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SECCION I: MEMORIA DEL PROYECTO

1.- Introduccion

En esta seccion de la memoria, mi objetivo es presentar al lector una idea global del
estado en que se encuentra actualmente el mundo de los dispositivos moviles, el desarrollo de
aplicaciones para dichos dispositivos y el Sistema Operativo (S.0.) Android.

Al ver estado tecnologico actual, podemos observar facilmente que la tecnologia a
avanzado y progresado a pasos gigantescos en todos los aspectos que nos rodean, como pueden
ser desde la clasica ley de Moore para los transistores contenidos en los microprocesadores, hasta
las televisiones que han pasado de tubos de rayos catodicos a paneles LED o AMOLED de
pantallas planas y ultrafinas o pantallas curvas con resoluciones 4K y sistemas operativos
integrados para ofrecer multitud de funciones, pasando por los automdviles que ahora son
aparatos equipados con las tultimas novedades en tecnologia aplicadas a la seguridad,
entretenimiento, confort, ecologia, etc. que dan como resultado automdviles que aparcan solos, te
avisan de peligros, muestran la informacion en el parabrisas para que no se desvie la mirada de la
carretera, que cada vez sean mas populares los automoviles tanto hibridos como plenamente
eléctricos, otro ejemplo son las bombillas que han pasado de incandescentes a bajo consumo y de
ahi a tecnologia LED y con posibilidad de control remoto mediante Wifi y una aplicacion en un
dispositivo movil, estas bombillas podrian incluirse en los avances en domotica y automatizacion
de los hogares y asi podriamos enumerar gran cantidad de avances en cualquier campo, con lo
que podemos ver que el mundo avanza y nosotros avanzamos con ¢él.

Dentro de estas evoluciones el ecosistema de los dispositivos modviles no es una
excepcion, de hecho es uno de los sectores con mayor avance y que mas ha influenciado al ser
humano y la manera de relacionarnos. Desde el inicio de la telefonia movil hasta hoy, se han
producido grandisimos cambios tanto en los dispositivos como en los usos. Inicialmente eran
equipos muy grandes y de gran peso que solo podian usarse para hacer y recibir llamadas de
teléfono, ahora los equipos son pequefios y faciles de transportar y desde la aparicion, evolucion
y éxito de los teléfonos inteligentes, donde las teclas y botones fisicos practicamente han
desaparecido para dejar paso a grandes pantallas tictiles y donde mas que teléfonos, los
terminales y dispositivos moviles pueden ser considerados como pequefios ordenadores
personales que estdn siempre disponibles en el bolsillo del usuario en cualquier lugar
permitiendo que el abanico de usos y aplicaciones para los que se pueden usar haya aumentado y
seguird aumentando de forma increible. El uso principal de hacer y recibir llamadas ha cambiado
ya que ahora llamas a una persona no a un lugar concreto, ademas de este uso, se pueden enviar
mensajes de texto mediante la red de telefonia movil (SMS), usar posicionamiento GPS, tener un
reproductor de musica y videos, camara de fotos, envio de mensajes instantaneos de texto, fotos,
videos o sonidos... a través de Internet (mediante conexiones 3G, 4G, WIFI) mediante diversas
aplicaciones, plataforma de juegos y entretenimiento movil y uso de multiples aplicaciones que
otorgan nuevas funcionalidades de diversa indole.

Dentro de esta voragine evolutiva, hay varios Sistemas Operativos para controlar los
dispositivos, uno de ellos y quizas el mas destacable es Android y es en el que se centrard este
proyecto. Mas adelante se entrard en detalle de los Sistemas Operativos.
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I.1.-

Estructura del documento

En este apartado ofrezco un breve resumen de lo que se podra ver en cada apartado de
este Trabajo de Fin de Grado y la estructura que tiene.

Seccion 1. Memoria del proyecto: Esta seccion esta dedicada al estudio y planteamiento
inicial y a la fase de desarrollo de la aplicacion. Incluye los apartados:

@)

@)

o

@)

o

o

Introduccidn:

Identificacion del Trabajo de Fin de Grado:

Descripcion general del proyecto:

Motivacion

Objetivos

Definicion de Bits de Inteligencia
Descripcion del sistema
Metodologias

Medios empleados

Planificacion

Presupuestos

Ampliaciones

Estado del arte

Plataformas y Sistemas operativos
Tipos de desarrollos

Plataforma Android

Aplicaciones similares

Buenas practicas en Android

Google Play Services

Modelo de negocio

Plan de negocio

Diferencias entre modelo y plan de negocio

Seccion II. Documentacion técnica:
documentacion, analisis y diagramas que definen el uso y comportamiento aplicacion.
Incluye los apartados:

o

@)

Analisis de Requisitos

Requisitos Funcionales

Esta seccién estd dedicada a todo tipo de
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1.2.-

o

@)

Requisitos No Funcionales
Diagrama de clases
Diagramas de Casos de Uso
Diagramas de Secuencia
Diagramas de Actividad
Disefio de la Base de Datos
Usabilidad

Bateria de Pruebas

Seccion II1. Manual de usuario:

Anexos: Esta seccion incluye documentacion adicional que aunque no es imprescindible
para el proyecto, esta bien para ampliar nuestros conocimientos relativos a este proyecto.

Estructura del soporte magnético (CD)

En este apartado muestro como es la estructura de carpetas y archivos que estan
contenidos en el soporte magnético que acompafia a esta documentacion.

En la raiz del dispositivo habra tres carpetas:

Documentacion

Codigo Fuente

Aplicacion

Dentro de la carpeta de Documentacion estard la documentacion del proyecto. Estard
compuesta por las siguientes carpetas:

Memoria: Contendra los archivos pertenecientes a la memoria en formato PDF.

Diagramas: Contendra los diagramas usados en la memoria. Tendran las extensiones
MDJ para abrir dichos archivos con el programa StarUML, DIA para abrir los archivos
con el programa DIA Diagram Editor y GAN para abrir los archivos con GanttProject.
Estaré subdivido en las siguientes carpetas:

o

o

@)

Casos de Uso

Diagrama de Clases
Diagramas de Secuencia:
Diagramas de Actividad

Diagramas de la Base de Datos
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© Diagrama de Gantt.

Dentro de la carpeta de Codigo Fuente estara el codigo fuente de la aplicacion listo para
ser importado por Android Studio.

Dentro de la carpeta Aplicacion, estara el archivo instalable de la aplicacion para que se
pueda instalar en los dispositivos Android con version 4.0 o superior. Tiene la extension APK.
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2.- Identificacion del
Trabajo de Fin de Grado

Titulo: Bits de Inteligencia para Android

Descripcion: Este Trabajo de Fin de Grado consiste en el desarrollo de una aplicacion
para dispositivos Android basandose en el método didactico de “Bits de Inteligencia” para la
estimulacion y aprendizaje de los nifios, facilitando el acceso a este método de forma sencilla y
aportando el plus del uso de las nuevas tecnologias.

Autor: David Jiménez Bermejo
Fecha de Entrega: Julio de 2016.
Tutor: Luis Ignacio Sebastian Martin.
Departamento: Informatica.

Universidad: Escuela Ingenieria Informatica adscrita a la Universidad de Valladolid

17



Bits de Inteligencia para Android

3.- Descripcion general del
proyecto

Esta seccion estd dedicada a ofrecer un andlisis del proyecto, partiendo desde la
motivacion desde la que surgi6 la idea y recorriendo el camino de los objetivos a lograr, teniendo
en cuenta los andlisis que hay que realizar, metodologias y herramientas a utilizar,
planificaciones y presupuesto.

3.1.- Motivacion y Planteamiento

La idea y motivacion para la realizacion de este Trabajo de Fin de Grado es que cada dia
que pasa, el uso de teléfonos inteligentes y tabletas se esta incrementando, y no solo en personas
adultas si no que los nifios también usan mas estos dispositivos por que los tienen al alcance de
la mano ya sea el de algin familiar, el suyo propio ya que hay dispositivos pensados y
desarrollados para ellos o en los propios colegios donde se implanta cada vez mas el uso de
tabletas para realizar los ejercicios y explicaciones. Al estar los nifios cada dia mas habituados a
usar todos estos dispositivos electronicos y cada vez desde edades mas tempranas se hace
imprescindible la adaptacion y aparicion de aplicaciones y contenidos que puedan usar para
favorecer su aprendizaje y la adquisicion de conocimientos de forma entretenida y a modo de
juegos.

Con esa idea de desarrollo de contenidos y conociendo el método didactico Bits de
Inteligencia para la estimulacion y el aprendizaje temprano de los nifios, me surgié la idea de
esta aplicacion que considero de gran utilidad para y de gran valor ya que consiste fomentar el
aprendizaje de los nifios que son el mayor valor que tenemos.

Desde el punto de vista personal, como informatico de profesion y vocacion, porque ya
desde nifio me gustaba y sabia que queria dedicarme a la informatica y di mis primeros pasos en
ella de forma autodidacta con libros de la biblioteca publica y un viejo ordenador, considerd que
es imprescindible adaptarse a este tipo de tecnologia, porque es ampliamente demandada y en el
mundo del usuario final la mas usada ya que el dispositivo mévil siempre estd a mano y
encendido y resulta mas comodo usarlo para consultar informacion y entretenerse en cualquier
sitio, que usar un ordenador personal, por ejemplo, estos dispositivos los puedes usar mientras
esperas al autobus, metro, en la cola del supermercado... y tienes acceso a la informacion que
necesitas al momento de forma cdmoda y practica sin tener que esperar a llegar a casa, encender
el ordenador y realizar la tarea que necesites. Ademads de esto, debido a su sencillez de manejo
hay personas que no han crecido de la mano de las tecnologias que no saben usar un ordenador, y
en muchos casos ni se lo plantean, pero si tienen un dispositivo mévil que han aprendido a usar,
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en algunos casos por motivacion propia y en otros para comunicarse con sus familiares y
conocidos y que de otra manera no abrian entrado en las nuevas tecnologias.

Otro dato personal es que considero a los nifios personas maravillosas a las que hay que
dedicar el maximo carifio, atencion y apoyo y quiero hacer algo por ellos en general y por mis
sobrinos en particular con lo que poder pasar mas tiempo con ellos y colaborar en su aprendizaje
y desarrollo.

3.2.- Objetivos

El objetivo del Trabajo de Fin de Grado es el disefio y desarrollo de una aplicacion para el
sistema operativo Android que implemente el método didactico Bits de Inteligencia donde a
través de unas listas de seleccion, se escogera la galeria de Bits que se quiere ver y ésta se
mostrara por pantalla ademas, se reproducira un sonido que indique el Bit que se muestra por
pantalla, tal y como especifica el método didactico, esté sonido podra ser en Espafiol o Inglés,
idioma que se habra seleccionado previamente.

Toda la aplicacion debera ser muy facil y simple de usar de forma intuitiva debido al
publico al que va destinada, que solo se fijan en los elementos visuales y llamativos.

Para mostrar de una forma clara y visual los objetivos marcados para este Trabajo de Fin
de Grado, los muestro en la siguiente lista:

* Definicion, disefio y desarrollo de una aplicacion completamente funcional en el Sistema
Operativo Android basada en el método didactico de Bits de Inteligencia.

* Realizacion de la memoria correspondiente a la aplicacion desarrollada.

* Analizar el funcionamiento de la Play Store de Google para la distribucion de
aplicaciones.

* Planteamiento de posibles lineas futuras de trabajo, para la mejora y ampliacion de la
aplicacion.

* Definir las conclusiones y valoraciones obtenidas.
* Aprobar el Trabajo de Fin de Grado y conseguir el titulo de Graduado.

* Por altimo, pero el mas importante para mi personalmente, ampliar mis conocimientos y
aprender a desarrollar aplicaciones en Android.

3.3.- Definicion de Bits de Inteligencia

Ya que la aplicacion se basa en el método didactico de los Bits de Inteligencia y ya hemos
hecho mencién en varias ocasiones, antes de continuar, es importante que definamos que es el
método didactico de los Bits de Inteligencia.
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Los Bits de Inteligencia son un método didéctico dirigido a nifios/as de entre 0-6 afios
cuyo objetivo es que los nifios mejoren su atencion, facilitar la concentracion y desarrollar y
estimular el cerebro, la memoria y el aprendizaje. Con esto, desarrollan la inteligencia (facultad
de actuar eficazmente ante situaciones nuevas). Este comportamiento se da gracias a que el
cerebro es capaz de relacionar conocimientos nuevos con datos de experiencias pasadas
(sinapsis).

El conocimiento se basa en estimulos que tomamos del medio a través de los sentidos y
perduran en nuestra memoria si se presentan continuamente y sobre todo a temprana edad.

Creado por el médico estadounidense Glenn Doman, con el objetivo de estimular al nifio
para que aprenda.

Su metodologia se basa en mostrar informacién visual y auditiva de forma escueta y
rapida, mediante tarjetas de informacion. Se ha comprobado que los estimulos cortos son mas
eficaces que los largos, por lo que los bits se mostraran rapidos, repetidamente en varias sesiones
cortas y con gran alegria para atraer su atencion y motivacion.

El método se trabaja a través de categorias que agrupan un nimero de imagenes
relacionas por areas de conocimiento.

Los nifos aprende de este modo, sin darse apenas cuenta, nuevos términos y significados,
clasificados y estructurados, que serviran para desarrollar y ampliar el lenguaje, el vocabulario y
la memoria.

Es un método potencial que les favorecerd de forma significativa en etapas educativas
posteriores.

En el ambito pedagdgico, entendemos BIT como cualquier dato simple que pueda
almacenar el cerebro y que llegue a través de los sentidos. Los bits de inteligencia son unidades
de informacién que son presentadas a los nifios de forma breve, con lo que se consigue captar su
atencion. Los bits son estimulos.

Los bits son unidades de informacion visuales, por medio de imagenes claras, precisas y
bien definidas o una fotografia de buena calidad (estimulo visual) unidas a informacion auditiva,
que consiste en enunciar en voz alta lo que se representa en la informacion visual (estimulo
auditivo). Un bit de inteligencia es un bit de informacion.

Caracteristicas de los bits: Un bit debe ser:

* Preciso: Lo mas exacto posible.

* Concreto: Debe contener un unico elemento.

* Claro: Debe ser una imagen o fotografia de calidad.

* Grande: La imagen debe ocupar casi toda la 1amina/pantalla.
* Novedoso: Debe tratarse de algo que el nifio no conoce.

* Exacto: Cada bit debe estar formado por una tnica imagen o fotografia. Por ejemplo:
para hacer el bit de inteligencia del “sol”, se debe buscar una imagen con un sol, no
valdria un paisaje con un sol (puesto que ahi, ya aparecen varios conceptos en una
misma imagen).
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Categorias: Una categoria es un grupo de bits que tienen entre si una relacion lo mas
estrecha posible. Las categorias pueden pertenecer a cualquier rama del saber humano
(Astronomia, Bellas Artes, Botanica, Geografia, Historia, Musica...), por ejemplo, en la categoria
de “Los Planetas” cada bit de inteligencia seria un planeta diferente.

A la hora de seleccionar las categorias, hay que seguir una serie de criterios como los

siguientes:

Empezar por los elementos del entorno (4rboles, plantas o flores del barrio, razas de
las mascotas de los vecinos, monumentos de la localidad...).

El interés de los nifios (deportistas, animales, instrumentos musicales, sefiales de
trafico...).

El interés de los profesores, padres o personas que vayan a realizar el método
didactico con los nifios (obras de arte, monumentos, mapas...).

Algunos ejemplos de categorias de bits podrian ser los siguientes:

Geografia: mapas de continentes, paises, regiones provincias, accidentes geograficos,
banderas, escudos, rincones del mundo...

Historia: reyes, héroes, exploradores, descubridores, hechos historicos...

Arte: retratos de artistas, obras, monumentos...

Zoologia: razas de perros, gatos, etc. Animales por continentes. Peces marinos y de
agua dulce. Animales domésticos y salvajes. Crias de animales...

Botanica: frutas, verduras, arboles frutales, arboles ornamentales, plantas, hojas,
flores...

Musica: instrumentos y sus sonidos, genios musicales, notaciéon musical...

Cine, teatro, literatura, inventos, inventores, deportes, medios de transporte, figuras
geométricas, astronomia. ..

Cada categoria de bits debe estar compuesta por cinco bits.

Al ahora de la presentacion, hay que tener en cuenta los siguientes factores:

Los bits se mostraran de una forma rapida, agrupados por categorias, en tres sesiones
diarias y durante cinco dias.

Cada sesion debe incluir cinco categorias (unos 25 bits) y la duracion de cada
categoria es de cinco dias (un bit se visualiza quince veces).

Después se retirardn sin comprobar si los nifios los han aprendido.

Solo se anunciara la categoria y se dira el nombre de cada uno de los bits con alegria
para atraer la atencion de los nifios.

Cada estimulo dura un segundo y las sesiones deben ser siempre muy breves.

El silencio de los nifios y el entusiasmo de la persona que presenta los bits son
imprescindibles.

Ningun bit constituye un estimulo tan importante que haya que recibirlo
obligatoriamente.

21



Bits de Inteligencia para Android

Este método no pretende ensefar directamente, sino estimular las areas cerebrales,
especialmente de la vista y el oido.

Hoy en dia, recurren a ¢l miles de centros educativos y hogares de todo el mundo.

Teniendo en cuenta todo lo dicho anteriormente y que la aplicacion puede ser usada por
los nifos directamente, hay algunos aspectos de la presentacion que pueden no seguirse
fehacientemente como el numero de repeticiones de cada categoria o el nimero de sesiones
diarias.

Informacion recopilada de las siguientes fuentes:

*  http://www.disanedu.com/index.php/metodo-glenn-doman/bits-de-inteligencia

¢ http://losbitsdeinteligenciaanaegido.blogspot.com.es/2012/04/introduccion-los-bits-de-
inteligencia.html

3.4.- Descripcion del sistema

De acuerdo a los objetivos fijados y al método didactico, es sistema tendra las siguientes
caracteristicas:

* Seleccion de idioma en el que se mostraran los Bits de Inteligencia pudiendo escoger
entre Espafiol o Inglés.

* Mostrar una lista de las categorias y subcategorias de Bits de Inteligencia que estaran
almacenadas en una base de datos.

* Una vez seleccionada la categoria y subcategoria deseada, se mostrard por pantalla la
relacion de Bits de Inteligencia correspondientes, mostrando la imagen del Bit, la palabra
que define ese Bit y se reproducira el sonido correspondiente a la palabra que define el
Bit.

* El cambio entre Bit y Bit de la representacion por pantalla de la relacion de Bits
seleccionada se realizara de forma automatica.

* Habra un contador que nos indique la cantidad de veces que se ha reproducido cada una
de las galerias de Bits, este contador se mostrara en la lista junto con el nombre de la
categoria y/o subcategoria y se podran reinicializar a 0 (cero) los contadores de todas las
galerias a la vez.

* Se podra seleccionar que la palabra que define el Bit se muestre con las letras mayusculas
o minusculas (todas las letras que conformen la palabra estaran en el mismo formato, es
decir, todas mayusculas o todas mintsculas).
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3.5.- Metodologias

Todo proyecto que se quiera realizar con éxito, debe basarse en una metodologia de
trabajo que guie el camino y establezca las pautas a seguir para el correcto desarrollo y
estructuracion del proyecto.

Hay dos corrientes de metodologias, las metodologias tradicionales y las metodologias
agiles. Vamos a ver una pequefia comparacion entre ellas en la siguiente tabla.

Metodologias Tradicionales Metodologias Agiles
Rigidez ante los cambios, los afronta de forma |Flexibilidad ante los cambios del proyecto que
lenta 0 moderada se afrontan de forma moderada a rapida
Los clientes interactian con el equipo de Los clientes forman parte del equipo de
desarrollo mediante reuniones desarrollo
Hay grupos de gran tamafio y a veces Grupos reducidos (con una media de 10
distribuidos en diferentes lugares participantes) en el mismo lugar
Dependencia de la arquitectura del software Menor dependencia de la arquitectura sel
mediante modelos software
Poco feedback por lo que se aumentan los Continuo feedback acortando el tiempo de
plazos de entrega entrega
Pocos roles Diversidad de roles
Estan basadas en normas de estandares de Basadas en heuristicas* a partir de practicas de
desarrollo produccion de codigo
Procesos muy controlados por politicas y Procesos menos controlados, pocas politicas y
normas normas
Seguimiento estricto del plan inicial de Capacidad de respuesta antes los cambios
desarrollo

(*) Heuristicas: objetivos fundamentales, consiste en encontrar algoritmos con buenos tiempos de ejecucion y buenas
soluciones, usualmente las dptimas. Una heuristica es un algoritmo que abandona uno o ambos objetivo mencionados.

Tabla 1: Comparativa entre metodologias tradicionales y dagiles

Teniendo en cuenta estas caracteristicas, voy a elegir una metodologia agil, que estd mas
enfocada en las tareas a desarrollar y su consecucion que en un estricto control y generacion de
documentacion. Se ha elegido la metodologia SCRUM debido a sus caracteristicas, que son las
siguientes:

* Adopcion de una estrategia de desarrollo incremental, en lugar de la planificacion y
ejecucion completa del producto.

* Basa la calidad del resultado mas en el conocimiento tacito de las personas en equipos
auto organizados, que en la calidad de los procesos empleados.
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* Hay un solapamiento de las diferentes fases del desarrollo, en lugar de realizar una tras
otra en un ciclo secuencial o en cascada.

* Permite la creacion de equipos auto-organizados impulsando la colocalizacion de todos
los miembros del equipo, y la comunicacion verbal entre todos los miembros y
disciplinas involucrados en el proyecto.

* Un principio clave de Scrum es el reconocimiento de que durante un proyecto los clientes
pueden cambiar de idea sobre lo que quieren y necesitan, y que los desafios
impredecibles no pueden ser facilmente enfrentados de una forma predictiva y
planificada. Por lo tanto, Scrum adopta una aproximacion pragmatica, aceptando que el
problema no puede ser completamente entendido o definido, y centrandose en maximizar
la capacidad del equipo de entregar rapidamente y responder a requisitos emergentes.

Las caracteristicas mas marcadas que se logran en Scrum serian: gestion regular de las
expectativas del cliente, resultados anticipados, flexibilidad y adaptacion, retorno de inversion,
mitigacion de riesgos, productividad y calidad, alineamiento entre cliente y equipo, por ultimo
equipo motivado. Cada uno de estos puntos mencionados hacen que el Scrum sea utilizado de
manera regular en un conjunto de buenas practicas para el trabajo en equipo y de esa manera
obtener resultados posibles.

Existen varias implementaciones de sistemas para gestionar el proceso de Scrum, que van
desde notas amarillas post-it y pizarras (Scrumboards) hasta paquetes de software. Una de las
mayores ventajas de Scrum es que es muy facil de aprender, y requiere muy poco esfuerzo para
comenzarse a utilizar. Asi, si se utiliza una pizarra con notas autoadhesivas cualquier miembro
del equipo podra ver tres columnas: trabajo pendiente, tareas en proceso y hecho. De esta forma,
de un solo vistazo, una persona puede ver en qué estan trabajando los demds en un momento
determinado. Esta division de tareas hace que las notas con las tareas deban ir moviéndose de
una seccion a otra. Este movimiento fisico de las notas sirve ademds para crear una sensacion de
compromiso con el proyecto, una percepcion de continuidad y una motivacion extra cuando se
van sacando las tareas adelante.

Mlustracion 1: Ejemplo de Scrumboard de la metodologia Scrum

El funcionamiento es que durante cada sprint, un periodo o fase de desarrollo que tiene
una duracion de entre una y cuatro semanas (la duracion es definida por el equipo y debe ser lo
mas corta posible), el equipo crea un incremento de software potencialmente entregable
(utilizable), es decir que podria asemejarse facilmente al producto final. El conjunto de
caracteristicas que forma parte de cada sprint viene dado por un conjunto de requisitos de alto
nivel priorizados que definen el trabajo a realizar (Product Backlog). Los elementos del Product
Backlog que forman parte del sprint se determinan durante la reunién de Sprint Planning.
Durante esta reunion, el cliente identifica los elementos del Product Backlog que quiere ver
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completados y los pone en conocimiento del equipo. Entonces, el equipo conversa con el cliente
buscando la claridad y magnitud adecuadas para luego determinar la cantidad de ese trabajo que
puede comprometerse a completar durante el siguiente sprint. Durante el sprint, nadie puede
cambiar el Sprint Backlog, 1o que significa que los requisitos estdn congelados durante el sprint,
Pero pueden cambiarse o alterarse de cara al siguiente sprint.

Cada dia de un sprint, se realiza la reunion sobre el estado de un proyecto. Esto se llama
daily standup o Stand-up meeting o daily Scrum. Estas reuniones tienen que realizarse en la
misma ubicacidn y a la misma hora todos los dias y con puntualidad, tienen una duracion de 15
minutos independientemente del tamafio del grupo y todos son bienvenidos pero unicamente
pueden hablar los involucrados en el proyecto, que den responder a las siguientes preguntas:

e (Qué¢ has hecho desde ayer?
* /Qué es lo que haras para mafiana?
* ;Has tenido algiin problema que te haya impedido alcanzar tu objetivo?

El objetivo ultimo de las reuniones diarias es que cada miembro del equipo sepa si se
estdn cumpliendo los plazos marcados para el sprint.

Existen ademas otros tipos de reuniones:

*  Scrum de Scrum: Estas reuniones, por lo general, se realizan cuando en la organizacion
existan varios equipos Scrum, y les permiten discutir su trabajo, enfocéndose
especialmente en areas de solapamiento e integracion. Se hace normalmente cada dia
después del Daily Scrum o, como méaximo, cada dos dias. Asiste una persona asignada
por cada equipo Scrum. Tienen la misma agenda que el Daily Scrum pero anadiendo un
control de los equipos al incluir las siguientes preguntas:

©  ¢/Qué ha hecho tu equipo desde nuestra tltima reunioén?

©  ;Qué hara tu equipo antes que nos volvamos a reunir?

o (Hay algo que demora o estorba a tu equipo?

o Estas a punto de poner algo en el camino del otro equipo?

* Reunioén de planificaciéon del sprint: Al inicio de cada ciclo de sprint, se lleva a cabo una
reunion de planificacion del sprint para establecer que tareas se van a realizar y los
requisitos y el tiempo que llevara realizar las tareas. Tiene un tiempo limite de ocho
horas.

* Reunién de revisidn del sprint: Esta reunion se realiza al final del ciclo del sprint y sirve
para revisar las tareas que fueron completadas y no completadas, presentar el trabajo
realizado a los clientes (iteracion o demo), el trabajo incompleto no puede ser mostrado.
Tiene una duracién maxima de cuatro horas.

* Retrospectiva del sprint: Se realiza después de cada sprint, se lleva a cabo una
retrospectiva del propio sprint, en la cual todos los miembros del equipo dejan sus
impresiones sobre el sprint recién superado. El propdsito de la retrospectiva es realizar
una mejora continua del proceso. Esta reunion tiene un tiempo fijo de cuatro horas.

Con todas estas caracteristicas descritas, obtenemos que los beneficios de Scrum son los
siguientes:
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Flexibilidad a cambios: Gran capacidad de reaccion ante los cambiantes requerimientos
generados por las necesidades del cliente o la evolucion del mercado. El marco de trabajo
esta disefiado para adecuarse a las nuevas exigencias que implican proyectos complejos.

Reduccion del Zime to Market: El cliente puede empezar a utilizar las caracteristicas
mas importantes del proyecto antes de que esté completamente terminado.

Mayor calidad del software: El trabajo metodico y la necesidad de obtener una version
de trabajo funcional después de cada iteracion, ayuda a la obtencidon de un software de
alta calidad.

Mayor productividad: Se logra, entre otras razones, debido a la eliminacién de la
burocracia y la motivacion del equipo proporcionado por el hecho de que pueden
estructurarse de manera autobnoma.

Maximiza el retorno de la inversion: Creacion de software solamente con las
prestaciones que contribuyen a un mayor valor de negocio gracias a la priorizacion por
retorno de inversion.

Predicciones de tiempos: A través de este marco de trabajo se conoce la velocidad media
del equipo por sprint, con lo que es posible estimar de manera facil cuando se podra
hacer uso de una determinada funcionalidad que todavia est4 en las tareas pendientes.

Reduccion de riesgos: El hecho de desarrollar, en primer lugar, las funcionalidades de
mayor valor y de saber la velocidad a la que el equipo avanza en el proyecto, permite
despejar riesgos efectivamente de manera anticipada.

Por todos estas caracteristicas y ventajas que he descrito considero una muy buena opcion

esta metodologia ya que tiene una muy buena flexibilidad a los cambio, que son bastante
frecuentes en Android para adaptarse a nuevos dispositivos y corregir errores, tiene iteraciones
para ir desarrollando la aplicacién por tareas y funcionalidades y mejora la calidad y la
productividad. Ademas de que visualmente motiva mucho con la pizarra y la division de las

tareas.

3.6.-

Medios empleados

En esta seccion voy a explicar todos los elementos que han sido necesarios para el

desarrollo de este Trabajo de Fin de Grado, diferenciando entre elementos fisicos (hardware),
programas y herramientas de desarrollo, edicion, etc. (software) y servicios utilizados.

3.6.1.- Herramientas de desarrollo - software

Para el desarrollo de este Trabajo de Fin de Grado se han usado diferentes programas,

para su eleccion se ha teniendo en cuenta que sean programas estdndar y de precio comedido o
gratuito. La lista de programas usados es la siguiente:
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1. Android Studio: Entorno de desarrollo oficial para la creaciéon de aplicaciones para
dispositivos Android. Lo ofrece, soporta y mantiene Google. El desarrollo de
aplicaciones se realizara mediante Java, Sqlite y XML. Se usara para el desarrollo de la
aplicacion. Es gratuito.

2. OpenOffice: Herramienta ofimatica que se usaréd para desarrollar la documentacion y la
memoria necesaria. Es gratuito.

3. Adobe Reader: Lector de archivos PDF. Se usara para leer documentacion de ayuda que
esté en formato PDF y comprobar el correcto visualizado de la memoria a entregar. Es
gratuito

4. Mozilla Firefox: Navegador web que se utilizara para todo tipo de consultas en Internet,
ya sean de dudas o problemas con el desarrollo, busquedas de informacion, iméagenes,
sonidos, etc. o para descarga de programas o manuales. Es gratuito.

5. GIMP: Programa de edicion de imdgenes que se usard para la preparacion de las
imagenes que se utilizardn, como pueden ser los Bits de Inteligencia, iconos, fondos, etc.

6. Gantt Project: Aplicacion para la creacion de diagramas de Gantt. Es gratuito.

7. DIA Diagram Editor: Aplicacion para la creacion de diagramas, por ejemplo diagramas
de bases de datos. Es gratuito.

8. Star UML: Aplicacion para la creacion de diagramas UML. Es gratuito.

9. Microsoft Windows®: Sistema operativo que usa el ordenador. Usada la version
Windows 10. Tiene un coste.

3.6.2.- Tecnologias y Lenguajes de programacion

En esta seccion voy a explicar los lenguajes usados, vienen definidos por la eleccion de
Android como plataforma de desarrollo, ya que dicta el lenguaje de programacion, los métodos
de almacenamiento y configuracion, etc. que hay que usar. Ahora paso a describirlos, empezado
por la propia plataforma Android, aunque posteriormente en el apartado Estado de Arte, se
describira esta plataforma mucho mas detalladamente.

* Android: Después de analizar detalladamente la plataforma Android, como se vera en la
seccion Estado del Arte, primeramente opté por desarrollar la aplicacion sobre la version
2.2 de Android para que fuera compatible con todos los dispositivos, ya que aunque uso
Fragments que inicialmente no estan soportados, cuando aparecieron en la version 3.0,
crearon librerias que los soportaban para versiones anteriores. Finalmente tras las
primeras primeras pruebas con esa version de Android y tener numerosos problemas con
los Fragments y documentarme sobre estos problemas, descubri que las librerias que los
soportaban tenian varios bugs, por lo que decidi cambiar la versidon sobre la que estaba
trabajando y elegi como nueva version de Android para la aplicacion la 4.0 ya que asi
solo hay un 2.2% de dispositivos que no podran instalar la aplicacion y a partir de esta
version el soporte para pantallas mas grandes y trabajo con Fragments esta optimizado. A
la hora de tener en cuenta el apartado grafico para las imagenes, no tendré en cuenta las
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pantallas pequenas y las resoluciones bajas, centrandome en las pantallas Normal, Large
y XLarge y en las resoluciones mdpi, hdpi, xhdpi y xxhdpi, ya que son las mayoritarias.

Java: Lenguaje de programacion orientado a objetos que se usa para el desarrollo de las
aplicaciones Android. Es independiente de la plataforma en la que se vaya a ejecutar, ya
que al compilarse se crea un codigo como bytecode que se ejecuta en una maquina
virtual, por lo que se puede ejecutar en cualquier dispositivo y hardware. Una
caracteristica importante es el recolector de basura que evita fugas de memoria, este
recolector de basura borra los objetos y libera la memoria una vez que un objeto a
perdido todas las referencias que tenia y lo hacian accesible.

SQLite: Es motor de bases de datos ligero y de codigo abierto que sirve para almacenar
la informacion de forma persistente de una manera sencilla. No es proceso independiente
con el que se comunica el programa principal, sino que la biblioteca SQLite se enlaza con
el programa principal pasando a ser parte del mismo y se utiliza a través de llamadas
simples a subrutinas y funciones con lo que se reduce la latencia en el acceso a los datos.
Tiene las siguientes caracteristicas principales:

o No requiere de servidor: SQLite no ejecuta un proceso para administrar la
informacion, si no que implementa un conjunto de librerias encargadas de la gestion.

© No necesita configuracion: Libera al programador de todo tipo de configuraciones de
puertos, tamafos, ubicaciones, etc.

© Usa un Unico archivo: Crea un archivo para el esquema completo de una base de
datos donde almacena el esquema, las definiciones, tablas, indices y los propios
datos, lo que permite ahorrarse preocupaciones de seguridad, ya que los datos de las
aplicaciones estan en un unico archivo perteneciente a la aplicacion.

o Es de codigo abierto: Estd disponible al dominio publico de los desarrolladores al
igual que sus archivos de compilacion e instrucciones de escalabilidad.

Por todas estas caracteristicas, SQLite es una tecnologia comoda para los dispositivos
moviles y de recursos limitados. Su simplicidad, rapidez y usabilidad permiten un
desarrollo muy amigable.

XML: Es un lenguaje de marcas, del inglés eXtensible Markup Language, creado por el
World Wide Web Consortium (W3C) utilizado para almacenar datos en forma legible.
Permite definir la gramatica de lenguajes especificos para estructurar documentos
grandes. A diferencia de otros lenguajes, XML da soporte a bases de datos, siendo util
cuando varias aplicaciones deben comunicarse entre si o integrar informacion. XML es
una tecnologia sencilla que tiene a su alrededor otras que la complementan y la hacen
mucho mas grande y con unas posibilidades mucho mayores. Tiene un papel muy
importante en la actualidad ya que permite la compatibilidad entre sistemas para
compartir la informacion de una manera segura, fiable y facil. Se propone como un
estandar para el intercambio de informacion estructurada entre diferentes plataformas. Se
puede usar en bases de datos, editores de texto, hojas de calculo y casi cualquier cosa
imaginable. En Android tiene varios cometidos, uno de ellos es disefiar las interfaces y
layouts de las vistas y por otro sirve para almacenar datos (leer y escribir) de la
aplicacidn, ya sean datos de configuraciones o datos guardados por el usuario.
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3.6.3.- Medios materiales — hardware

Los equipos fisicos que se han utilizado para el desarrollo del Trabajo de Fin de Grado
han sido los siguientes:

1. Ordenador Portatil: Utilizado para para las tareas de desarrollo, consultas, pruebas,
realizacion de documentacion, etc. Los requerimientos son de un equipo de gama media
con un procesador Intel i5 con 8§ GB de RAM para poder mover de forma fluida Android
Studio con el emulador de un dispositivo movil.

2. Telétono movil inteligente: Utilizado para probar la aplicacion desarrollada en dispositivo
real y no solo en un emulador virtual. Es necesario que tenga como sistema operativo
Android 4.0 o superior sin importar las caracteristicas técnicas del dispositivo ya que la
aplicacion no es muy exigente en cuanto a recursos necesarios. Para pruebas se ha usado
un Samsung Galaxy S3.

3. Dispositivo de almacenamiento USB: Utilizado para realizar copias de seguridad de
todos los archivos del Trabajo de Fin de Grado. Se utiliza un dispositivo USB 3.0 de 8
GB de capacidad.

4. Soporte magnético (CD): Utilizados para entregarlos junto con la documentacion del
proyecto, contendran los archivos necesarios de documentacion, diagramas, aplicacion,
etc.

3.6.4.- Servicios

Los servicios que han sido necesarios para la realizacion del Trabajo de Fin de Grado han
sido los siguientes:

1. Conexion a Internet: Se necesita una conexion a Internet durante el desarrollo del
proyecto para poder descargar los programas necesarios, buscar documentacion y ayuda,
consultar dudas, buscar imagenes. Se hace uso de una conexion ADSL.

2. Servicio de Imprenta: Se necesita un servicio de imprenta para poder imprimir y
encuadernar la documentacion a entregar.

3. Servicio de almacenamiento en la nube: Se ha utilizado el servicio de almacenamiento en
la nube de Dropbox para tener copias de seguridad en la nube y accesibles desde
cualquier lugar y en cualquier momento. Se ha utilizado el servicio gratuito.

3.7.- Planificacion

En este punto, voy a explicar la planificacion del proyecto, viendo las reglas y modelos
que se han utilizado para planificar y desarrollar el proyecto.
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Todo esto se lleva a cabo teniendo siempre en cuenta el desconocimiento inicial de la
plataforma Android y la escasez de tiempo disponible, ya que hay que para realizar este
proyecto, se han tenido que compaginar, la vida laboral, el tiempo de descanso, vida familiar, etc.
por lo que no se ha podido dedicar al proyecto el tiempo, dedicacién y continuacién que se
hubiera deseado.

Hay que sefialar que para todo desarrollo informatico, al igual para que todo tipo de
actividades diarias, es importante tener y seguir un modelo que aporte una estructura, un orden y
una robustez. Para los desarrollos software, existe un modelo que estd muy orientado a ellos y es
el modelo en cascada.

El modelo en cascada se distingue por que el proceso de desarrollo esta dividido en una
serie de fases, que estdn rigurosamente ordenadas y donde cada fase tiene un conjunto de
objetivos y tareas perfectamente definidas, de tal forma que para empiece una fase, tiene haber
concluido completamente la fase anterior. De acuerdo a este funcionamiento, este modelo sigue
la siguiente idea:

“Definir antes que disenar, disefiar antes que codificar”

Las fases del modelo son las siguientes:

Andlsis delos |

Requisitos | |
+ -

Mantenimiento

[
[ ——

1
1
1
1 i
Y ——— 1

llustracion 2: Fases del modelo en cascada

* Analisis de Requisitos: En esta fase se analizan las necesidades de los usuarios/clientes
para obtener los objetivos a cumplir (rendimiento, interfaces, etc.). Lo que se determine
en esta fase, condicionara las siguientes fases, no pudiéndose requerir nuevos resultados a
mitad del proceso de elaboracion del software de una manera.

* Diseiio: La fase de disefio traduce los requisitos en una representacion del software
necesario con la calidad requerida antes de que comience la codificacion. Se puede
subdividir en:

o Disefio del sistema: Define la estructura y organizacion del sistema mediante la
descomposicion y diferenciacion de elementos que puedan elaborarse por separado,
aprovechando las ventajas del desarrollo en equipo. Se defina la descripcion de la
estructura relacional global del sistema y la especificacion de lo que debe hacer cada
una de sus partes, asi como la manera en que se combinan unas con otras.
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o Disefio del programa: Es la fase en donde se realizan los algoritmos necesarios para
el cumplimiento de los requerimientos del usuario asi como también los analisis
necesarios para saber qué herramientas usar en la etapa de Codificacion

* Codificacion: En esta fase, el disefio se transforma en el codigo fuente del programa,
haciendo especial hincapié en la creacion de librerias y elementos reutilizables. Si el
disefio se realiza de una manera detallada, la codificacion puede realizarse
mecanicamente.

* Prueba: Una vez que se ha generado el cddigo, se ensamblan todos los elementos
generados para crear el sistema completo y comenzar con las pruebas del programa. La
fase de prueba se centra en la logica interna del software y en las funciones externas,
realizando pruebas que aseguren que la entrada definida produce los resultados que
realmente se requieren, es decir, que cumple con los requisitos.

* Mantenimiento: Practicamente todo programa o elemento software sufrird cambios
después de que se realice la entrega al cliente. Los cambios ocurrirdn por que se hayan
encontrado errores, o porque el software necesite alguna adaptacion frente a cambios del
entorno externo (sistema operativo, dispositivos periféricos, etc.) o a que el cliente
requiera ampliaciones funcionales o del rendimiento. Debido a esto se contempla esta
fase de mantenimiento para encargarse de dichos cambios y adaptaciones.

Pese a que tiene grandes ventajas como que es intuitivo y facil de seguir, tiene sus contras
y la parte mas negativa a destacar de este modelo es cualquier error de disefio detectado en la
fase de prueba conduce necesariamente a volver a la fase de disefio y redisefiar, lo que conlleva
una nueva programacion del codigo afectado, aumentando los costos del desarrollo.

3.7.1.- Planificacion Temporal

Este punto esta dedicado a explicar la planificacion temporal del proyecto, hay una
planificacion que se estim¢ inicialmente, basandose en las fases y division de tareas en la que se
calculd la duracion del proyecto, y posteriormente hay otra planificacion ajustandome a la
duracion real que ha tenido el proyecto.

La planificacion inicial es la que muestro a continuacién, primero una visiéon de la
descomposicion en tareas y posteriormente la duracion, ayudandome de un diagrama de GANTT.
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Duracign Membre Fecha de inicio Fecha defin
B1 ® = Bits de Inteligencia 4/02/16 28/04/16
4 B & Analisis 40216 9/02/16
1 @ Estudio del problema 4/02116 470216
1 @ Analisis de Requisitos 5/02/16 5/02/16
1 @ Estudio de socluciones 8/0216 8/02/16
1 @ Fijar chjetivos 9/02/16 9/02/16
2 [ @ Planificacién 10/02/16 11/02/16
1 @ Planificacién terporal 10/02/16 10/02/186
1 @ Estudio presupuestario 11/02/16 11/02/16
7 = @ Materiales didacticos 12/02/16 22/02/16
3 @ Busqueda de imagenes 12/02/16 16/02/16
2 @ Ajuste Imagen/Resclucion 17/02/16 18/02/16
1 @ Busqueda de sonidos 19/02/16 19/02/16
1 @ Procesar Sonidos 22/02/16 22/02/16
5 B @ Disefio 23/02/16 29/02/16
1 @ Comportamiento de la App 23/02/16 23/02116
1 @ (Casos de Uso 24/02/16 24/02/16
1 @ Diagramas de secuencia 25/02/16 25/02/16
1 @ Base de Datos 26/02/16 26/02/16
1 @ Interfaz de la App 29/02/16 29/02/16
20 E @ lrnplementacidn 1/03/16 28/03/16
7 @ Gestion ldiomas 1/03/16 9/03/16
B @ |nterfaz y Menus 10/03/16 17703716
7 @ (Galeria de imagenes 18/03/16 28/03/116
3 E @ Pruebas 29/03/16 370316
1 @ (Caja Blanca 29/03/16 29/03/16
1 @ (Caja Megra 30/03116 30/03/16
1 @ Correccign Fallos y Bugs 31/03/116 31/03/16
20 El @ Documentacién 1/0416 28/04/16

@ Memeria Global 1/04/16 12/04/16
7 @ Manual Técnico 13/04/18 217041186
3 @ Manual de Usuario 22/04/16 28/04/16

llustracion 3: Lista de tareas del diagrama de Gantt

Antes de explicar la lista de tareas, quiero aclarar que la duracion que aparece en la lista
de tareas estd medida en dias, teniendo en cuenta que cada dia son 8§ horas de trabajo, aunque en
la realidad, no pude trabajar todos los dias seguidos ni dedicarle 8 horas al dia.

En la planificaciéon se ha tenido en cuenta que la aplicacion tiene que ser simple e
intuitiva, ademds de que ya se tenian los objetivos muy claros. Debido a esto, las fases de
analisis, planificacion y disefio no tiene una duracion muy prolongada. Se ha planificado una
parte considerable de tiempo a la elaboracion de los materiales didacticos ya que son la parte
esencial de la idea del proyecto y después se ha planificado que la fase de implementacion y
documentacion tendran la misma duracidén ya que considero que la elaboracion de la presente
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documentacion es de vital importancia y hay que dedicarle mucho tiempo para que sea correcta 'y
adecuada.

No se definidé una tarea especifica que fuera la “Adquisicion de conocimientos sobre
Android” ya pens€¢ que con un breve estudio inicial y después con la consulta de dudas y
problemas segin surgian durante la implementacion seria suficiente. Esto ha resultado ser un
gran error y un problema. Entraré en mas detalles mas adelante al hacer la comparacion entre la
planificacion inicial y la duracion real del proyecto.

Ahora vamos a ver la sucesion de actividades que se planificd, mediante diagramas de
Gantt. Para facilitar el correcto visionado, primero habra u4n diagrama general con las fases, y
después uno por cada fase. En todos los diagramas, en la parte de la izquierda aparece el nombre
de la actividad y a la derecha la duracion en dias.

1. Diagrama de Gantt general

I
Semana 3 Semana 4 Semanad Semanaf  Semana? Semanaf Semana® Semana 10 Semana 11 Semana 12 Semana 13 Semana 14 Semana 15 Semana 16 Semana 17 Semana 18 Semana 19 5

120116 ZE0ie A2E wE 1SRG Z0E 20E TS 140G 201G A0E AuE G 120G ZEME 20EME WIS i
Bits de Inteligencia P W (51 Dia]
Andlisic P— [4 Diats)]
Flanificacidn "1 [2 Diais))
Materiales didacticos —1 [7 Diats)]
Disefio H [5 Diags)]
Impl tacion P N [20 DiagE)]
Frusbas Hl [3 Diais)]
[ tacién P N (20 Diaca)]

llustracion 4: Diagrama de Gantt General

Como vemos, el proyecto total tiene una duracién de 61 dias, que a razén de 8 diarias
hacen un total de 488 horas, con un intervalo de tiempo para realizarlo de 13 semanas, teniendo
en cuenta que los fines de semana no se computan como tiempo laborable.

2. Diagrama de Gantt de la fase de analisis

o P | 0ia() ]
Estudio del problema [ | [1 Dia@]
Analisis de Requisitos |‘:I—l1 Dia) ]
Estudio de soluciones r:h [1 Diaisn]

Fijar objetivaos [1 D1ais)]
Planificacicn [S—

llustracion 5: Diagrama de Gantt - Fase de Analisis

La fase andlisis tiene una duracion de 4 dias, equivalente a 32 horas.
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3. Diagrama de Gantt de la fase de planificacién

—1 [4013(531

Planificacisn S | o]

Flanificacion temparal :h [1Da=)]

Estudio presupuestario [1 Dias]

hateriales didacticos —

Ilustracion 6. Diagrama de Gantt - Fase de Planificacion

La fase planificacion tiene una duracion de 2 dias, equivalente a 16 horas.

4. Diagrama de Gantt de la fase de materiales didacticos

—1 [2 Dia)]
W ateriales didacticos — [7 D'la(sj]
Busqueda de imagenes [ h. [2 Dials1]
Ajuste Imagen/Resalucion |‘ h. [2 Dias)]
Busqueda de sonidos r:'-w rias)]
Procesar Sonidos [1 Dialz1]

Disefio —

llustracion 7: Diagrama de Gantt - Fase de Materiales Didacticos

La fase materiales didacticos tiene una duracion de 7 dias, equivalente a 56 horas. Esta
fase es de vital importancia para la parte grafica del proyecto y que sea llamativo y atrayente
para los usuarios.

5. Diagrama de Gantt de la fase de disefio

—1 [7 Dia ]
Dicefn — [5 Dias)]
Compartamiento de 1a App |:h [1 Darz)]
Casos de Uso r:h’ [1Da=)]
Liagramas de secuencia r:h [1 Diais1]
Baze de Datos IJ:I—W Diais) |

Interfaz d= la App [1 Diais1]

Implamentacian —

llustracion 8: Diagrama de Gantt - Fase de Diserio
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La fase disefio tiene una duracion de 5 dias, equivalente a 40 horas. Es una fase
importante, ya que cuando mejor sea el disefio y mejor estén especificados los casos de uso,
comportamientos, secuencias de utilizacion, mas facil y clara sera la fase de implementacion

6. Diagrama de Gantt de la fase de implementacion

—1 [5 Dia)]

Implementacidn P

[ 20 Diaiz)]

4

Gestibn |diomas [ h_ [7 Dias)]

Interfaz y Meniis [ |l [6 Diaz)]

Galeria de imagenes | [| 17 pia@]
|
Fruebas I

llustracion 9: Diagrama de Gantt - Fase de Implementacion

La fase planificacion tiene una duracion de 20 dias, equivalente a 160 horas.

7. Diagrama de Gantt de la fase de pruebas

—1 [20 Diat) |

Fruebas [3 Diafs) ]

Caja Blanca [ | [ Dia@)]

Caja Negra L} [1 Diat3)]

Caoreccién Fallosy Bugs [1 Diaiz1]

Documentacian o —

llustracion 10: Diagrama de Gantt - Fase de Pruebas

La fase pruebas tiene una duracion de 3 dias, equivalente a 24 horas. No es una fase
demasiado larga, ya que durante la implementacion se van realizando pruebas parciales para
comprobar el funcionamiento, por lo que las pruebas finales son faciles y rapidas de realizar.

8. Diagrama de Gantt de la fase de documentacion

—1 12 Diag)]
o ibn I

W [20 Diag]

Memoria Flobal [ f 18 piats]

Manual Téenioo | b (7 piae)
Manual de Usuario [ ] 15 Dia@]

llustracion 11: Diagrama de Gantt - Fase de Documentacion

La fase documentacion tiene una duracion de 20 dias, equivalente a 160 horas. Aunque
esta fase estd puesta al final del proyecto y una vez que se han terminado el resto de fases,
realmente se realizara durante todo el proyecto de forma paralela al resto de tareas.
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3.7.2.- Duracion real del proyecto

Esta parte esta dedicada a presentar lo que ha sido la duracion real que ha tenido el
proyecto, ahora que ya se han finalizado la mayoria de las tareas, solo falta concluir la
documentacion. Voy utilizar como medida de tiempo horas, ya que al no dedicar cada dia el
mismo numero de horas y poder trabajar todos los dias, utilizar dias no serviria para ajustarse a
la temporizacion.

1. Fase de anélisis:

Esta fase ha sido sencilla de realizar ya que la idea de la aplicacion llevaba un tiempo
ronddndome por la cabeza y ya tenia bastantes claras las ideas que queria y como queria tomaran
forma. Por lo que estd fase tarde menos de lo planificado en realizarla, teniendo una duracion
real de 12 horas.

2. Fase de planificacién:

Esta fase ha tenido una duracion de 18 horas, la mayor parte de ellas han sido dedicadas
a la planificaciéon temporal, ya que se realizaron busquedas de proyectos similares para
comprobar lo que se podria tardar en realizar y la complicacidon que podrian tener y al estudio de
los Bits de inteligencia y busquedas superficiales de si es posible encontrar mucha materia prima
de informacidn, imagenes y sonidos.

3. Fase de materiales didacticos:

Esta ha sido una fase complicada de llevar a cabo ya que aunque hay gran variedad de
imagenes aptas para ser utilizadas como bits, mi manejo de la aplicacion GIMP no es muy bueno
y me resultaba costoso que todas las imagenes tuvieran las mismas dimensiones y resoluciones.
En lo que respecta al sonido, se han utilizado sintetizadores de texto a voz, con lo que el
resultado no es tan bueno como me hubiera gustado. Se utilizo un tiempo considerable buscando
y probando gran cantidad de sintetizadores.

Al final la duracidn de esta fase ha sido de 65 horas.

4. Fase de diseiio:

En esta fase, al igual que en la fase de analisis, al tener muy claras las ideas de antemano
y haberlo pensado con mucho tiempo, junto con que la aplicacidn tiene que ser visual e intuitiva,
se ha realizado con bastante facilidad y rapidez. Esta fase se ha realizado en 20 horas.

5. Fase de implementacion:

Esta fase ha sido sin lugar a dudas la méas complicada de realizar y la que mas esfuerzo ha
requerido tanto temporal como mental ya que han surgido gran cantidad de problemas y
dificultades, como por ejemplo tener que cambiar la version de Android sobre la que se estaba
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trabajando. En el siguiente punto en el que se comparan la planificacion inicial y la duracion real
con los desfases que se han producido, explicaré con detalle los problemas surgidos. Esta fase se
completo en 300 horas.

6. Fase de pruebas:

Esta fase después de los problemas surgidos durante la implementacion fue practicamente
redundante, ya que para solucionar los problemas y comprender por que surgian, tuve que
realizar muchisimas pruebas y correcciones durante la implementacion, por lo que al llegar a esta
fase estaban hechas practicamente todas las pruebas posibles y por ello la duracién se acorto
mucho. Esta fase se complet6 en 6 horas.

7. Fase de documentacion:

Para completar la documentacion se han invertido un total de 165 horas.

3.7.3.- Comparacion entre la planificacion inicial y la duracion final

Para comenzar este apartado, voy a representar en forma de tabla la duracion estimada de
cada fase y la real, para con un simple vistazo poder ver las diferencias.

Fases Planificacion Inicial | Duracion realizando
Analisis 32 12
Planificacion 16 18
Materiales Didacticos 56 65
Disefio 40 20
Implementacion 160 300
Pruebas 24 6
Documentacion 160 165
Total 488 586

Tabla 2: Comparacion entre planificacion inicial y duracion real (horas)

Como vemos, el proyecto ha durado mas de lo que se planificd en un principio, habiendo
invertido 98 horas mas, que es aproximadamente un 17% maés de lo que inicialmente se
planifico.

La duracion real ha sido de 6 meses desde que me matriculé del Trabajo de Fin de Grado
en Febrero hasta la fecha en que se solicita la defensa en Julio, trabajando todo ese tiempo.
Segun la planificacion inicial, en la que se empieza también en Febrero, se habria terminado en
Abril, es decir una duracioén 3 meses, si se trabajara 8 horas diarias.
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La parte positiva del proyecto en cuanto a la duracion estd en las fases de Analisis y
Disefio, ya que han durado menos de lo planificado. Esto es debido a que la idea del proyecto
estd ya muy clara y se habia dedicado mucho tiempo a estudiarla previamente a la ejecucion del
Trabajo de Fin de Grado, de lo que se deduce que cuanto mas elaborada y clara se tenga la idea,
mas facil es plasmar lo que se quiere.

La parte neutral se la llevan las fases de Planificacion y Documentacion ya que han
durado practicamente lo que se habia estimado para ellas, ligeramente por encima.

La parte negativa sin lugar a dudas es la fase de Implementacion que ha durado mas del
doble de lo que se habia estimado. Esto es debido a que se han tenido gran cantidad de
problemas y que cuando se estudiaron otros proyectos similares y la complejidad de Android,
aunque tuve en cuenta la falta de experiencia, valoré de forma errénea la dificultad de Android
pensando que seria mas facil de lo que realmente es en realidad. He tenido numerosos problemas
con la creacion de las vistas y la correcta visualizacion de la forma en que estaba planeada,
problemas con actualizaciones de Android Studio y versiones de Android que provocaban que
después de una actualizacion hubiera partes que dejaban de funcionar. Pese a todo el mayor
problema ha estado con los Fragments y el cambiar el Fragment de forma dinamica para
presentar los Bits en forma de secuencia, este problema me obligd a cambiar en mitad del
desarrollo la version de Android a utilizar pasando de la 2.2 inicial a la 4.0, ya que en la version
2.2 los Fragments funcionan con una libreria adaptada, ya que aparecieron en una version
posterior (3.0) y dicha libreria adaptada tiene problemas de funcionamiento. La tUnica parte
positiva de esto es que para poder solucionar todos los problemas realicé gran cantidad de
pruebas y correcciones, que sirvieron para después acortar la fase de pruebas que duré mucho
menos de lo estimado (una cuarta parte).

Caso aparte es la fase de Materiales Didacticos, que ha durado mas de lo planificado y la
razén ha sido la falta de experiencia en el uso de la aplicacion de manipulacién de imagenes
GIMP, si se hubiera tenido algo mas de experiencia, esta fase habria durado lo planificado.

3.8.- Presupuestos

Este apartado sirve para describir el presupuesto y coste econdémico del proyecto,
diferenciando entre el coste de la plantilla, el hardware y el software.

El proyecto ha sido realizado por una sola persona, por lo que el coste del hardware y del
software es unitario, si hubiera habido méas personal, estos costes se multiplicarian ya que harian
falta mas ordenadores, mas software instalado en cada ordenadores (un ordenador y un programa
de cada por persona).

3.8.1.- Coste del hardware de desarrollo

Se ha utilizado un ordenador portatil para para las tareas de desarrollo, consultas,
pruebas, realizacion de documentacion, etc. Los requerimientos son de un equipo de gama media
con un procesador Intel i5 con 8 GB de RAM para poder mover de forma fluida Android Studio
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con el emulador de un dispositivo movil y el programa de manipulacion grafica GIMP. El precio
de un ordenador de estas caracteristicas es de 549,95 €.

También se ha utilizado un teléfono movil inteligente para instalar la aplicacién y probar
en un dispositivo real, ademas de en los virtuales de Android Studio. El unico requisito que tiene
que tener el dispositivo es tener una version de Android 4.0 o superior. Se ha utilizado un
teléfono Samsung Galaxy S3 con un precio de 129,99 €.

Se ha utilizado un dispositivo de almacenamiento USB para copias de seguridad de 8 GB
de capacidad con un precio de 3,95 €.

Para concluir, se han utilizado dispositivos de soporte magnético (6 unidades) para la
documentacion del Trabajo de Fin de Grado. Con un coste de 0,17 € por unidad, que hacen un
total de 1,02 €.

El coste total de los equipos hardware utilizados, con su correspondiente porcentaje de
utilizacion es:

Equipo Precio (€) % utilizacion | Coste Real (€)
Ordenador portatil 549,95 25 137,49
Teléfono inteligente 129,99 5 6,49
Dispositivo de almacenamiento USB 3,95 30 1,19
Dispositivos de soporte magnético 1,02 100 1,02
Total 146,19

Tabla 3: Presupuesto Hardware

3.8.2.- Coste del software de desarrollo

En este apartado analizo el precio de los elementos software que he utilizado para el
desarrollo del proyecto, tanto para la generacion de la documentacién, codificacion, tratamiento
de imégenes, creacion de diagramas, etc. Al ser parte imprescindible, hay que incluirlos en el
presupuesto. Se ha tratado en la medida de lo posible utilizar software gratuito, cuando el
software es gratuito, al no implicar coste, defino la utilizacion como del 100%. Para el sistema
operativo Windows 10, se define una utilizacion igual que la del ordenador portatil.
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Programa Precio (€) % utilizacion Coste Real (€)
Windows 10 Home 94,95 25 23,74
Android Studio gratuito 100 0

Open Office gratuito 100 0
Adobe Reader gratuito 100 0
Mozilla Firefox gratuito 100 0
Gimp gratuito 100 0
Gantt Project gratuito 100 0
DIA Diagram Editor gratuito 100 0
Star UML gratuito 100 0
Total 23,74

Tabla 4: Presupuesto Software

Si se hubieran utilizado otros programas, el coste hubiera sido mucho mayor ya que por
ejemplo el precio de Adobe Photoshop CS 6 es de 580,80 € que sustituiria a GIMP, el precio de
Microsoft Olffice 2016 Hogar y Estudiantes es de 113,00 € que substituiria a Open Office,
Enterprise Architect tiene un precio anual de 45,00 € que sustituiria a Star UML.

3.8.3.- Coste de los servicios

Para la realizacion del proyecto son necesarios varios servicios y que hay que incluir en el
presupuesto. En la siguiente tabla muestro los servicios utilizados.

Para el servicio de conexion a Internet, se ha utilizado una conexiéon de ADSL que tiene
un precio mensual de 49,99 € y como la duracion del proyecto ha sido de 6 meses, el coste precio
de la conexion a Internet es de 299,94 €.

El precio del servicio de imprenta se estima en 150 €, ya que hasta que no se haga uso de
ello no se sabe el precio exacto.

Se utiliza un servicio de almacenamiento gratuito en la nube para copias de seguridad. Al
ser gratuito defino la utilizacion como del 100% ya que no supone un coste.
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Servicio Precio (€) % utilizacion Coste Real (€)
Conexion a Internet 299,94 40 119,98
Imprenta 150,00 100 150,00
Almacenamiento en la nube gratuito 100 0
Licencia de desarrollo de Google 25,00 100 25,00
Total 294,98

Tabla 5: Presupuesto Servicios

3.8.4.- Coste de los trabajadores

En esta seccion presento el coste que tienen los trabajadores del proyecto. Solo ha habido
un trabajador que ha realizado todas las funciones, pero se va a distinguir entre las labores de
analisis que las realizaria un analista que tiene un coste de 25 €/hora (fases de analisis y
planificacion), las labores de disefio que realizaria un disefiador con un coste de 20 €/hora (fases
de disefno y material didactico), las labores de programacion que realizaria un programador con
un coste de 15 €/hora (fase de implementacion y pruebas) y las labores de documentacion que
realizaria un responsable de documentacion con un coste de 10 €/hora (fase de documentacion).

Voy a tomar la duracion real del proyecto para hacer el calculo del coste del personal.

Puesto N° horas Coste hora Coste total

Analista 30 25,00 750,00 €
Disefiador 85 20,00 1.700,00 €
Programador 306 15,00 4.590,00 €
Responsable de documentacion 165 10,00 1.650,00 €
Total 8.690,00 €

Tabla 6: Presupuesto Plantilla

3.8.5.- Coste total de la aplicacion

El coste total de la aplicacion, sumando todos los costes definidos hasta ahora es:
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Descripcion Coste
Coste del Hardware 146,19 €
Coste del Software 23,74 €
Coste de los servicios 294,98 €
Coste de la plantilla 8.690,00 €
Total 9.154,91 €

Tabla 7: Presupuesto Global

De este presupuesto global, hay unos gastos fijos que son los elementos hardware y
software y que se pagan una vez, aunque pueden variar en funcioén de la utilizacion y periodo de
amortizacion de cada elemento. El servicio de imprenta también es un gasto fijo, que se paga una
unica vez y no es variable. Pero hay otros gastos como el servicio de la conexion a Internet y los
gastos de la plantilla que son variables y estan en funcion de la duracion del proyecto, cuanto
mas dure mas grandes son los gastos, por lo que cuanto mejor se planifique el proyecto y menos
problemas haya en su ejecucion, mas barato sera el coste final. Sobre todo porque el mayor gasto
son los salarios de la plantilla.

A este coste total, podria incluirse el precio de la matricula del Trabajo de Fin de Grado.

3.9.- Ampliaciones

Como toda aplicacion software, una vez que esta concluida y entregada al cliente, aparte
del mantenimiento que forma parte del ciclo de vida de la aplicacion, siempre se pueden hacer
ampliaciones y mejoras para ofrecer mas servicios y cubrir nuevas necesidades.

En este caso en concreto las ampliaciones mas probables y razonables serian la inclusion
de nuevos idiomas en los que se pueda utilizar la aplicacion o afadir nuevas categorias y galerias
de Bits.

Otra posible ampliacion seria la inclusion de pequefios juegos que reforzaran el
aprendizaje como por ejemplo juegos de memoria con cartas dadas las vueltas que cuando las
presionas se dan la vuelta mostrando una imagen y hay que hacer parejas o que aparezcan varias
imagenes en la pantalla y mediante un sonido se solicite que se encuentre uno de los bits de la
aplicacion.
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4.- Estado del Arte

La finalidad de este apartado es poner en conocimiento del lector el estado actual en el
que se encuentra el marco de trabajo, donde podremos ver los diferentes sistemas operativos y
plataformas existentes, herramientas, entornos de desarrollo, la evoluciéon que ha habido, que
ventajas e inconvenientes tienen y el motivo de la eleccion que he realizado.

4.1.- Plataformas y Sistemas Operativos

La eleccion de una plataforma de desarrollo enfocada en un Sistema Operativo concreto
es la primera y mas crucial eleccion que hay que tomar, ya que en funcién de esa decision esta el
lenguaje de programacion y herramientas a usar que son excluyentes unas de otras y en caso de
querer tener una aplicacion en todas las plataformas habria que emplear tiempo y esfuerzo en
aprender y controlar cada una de ellas, por lo que al decantarte por una u otra plataforma te estas
decantado por lo mas importante de la aplicacion que son los usuarios que te vas a dirigir.

En la actualidad podemos hacer referencia a tres grandes plataformas que son, Android de
Google, iOS de Apple y Windows Phone de Microsoft (sucesor de Windows Mobile), aunque no
son los unicos ya que a lo largo dela historia ha habido otros como Symbian, Palm, BlackBerry,
Linux Mobile (LiMo), Firefox OS entre otras. Para ver claramente las caracteristicas de algunas
de estas plataformas, presento la siguiente tabla:

43



Bits de Inteligencia para Android

Plataforma Apple iOS Android 6.0 Wndows | BlackBerry 10 | Firefox OS 2.2
8 Phone 8
Compaiiia Apple Open Handset Microsoft BlackBerry Mozilla
Alliance Foundation
Nucleo del SO Mac OS X Linux Windows NT QNX Linux
Licencia de Propietaria Libre y abierto Propietaria Propietaria Libre y abierto
software
Afio de 2007 2008 2010 1999 2013
lanzamiento
Fabricante Gnico Si No No Si No
Variedad de Modelo Muy alta Media Baja Muy baja
dispositivos Unico
Soporte memoria No Si Si Si Si
externa
Motor del WebKit WebKit/ Trident WebKit WebKit
navegador Chromium
(Blink)
Tienda de App Store Google Play Windows BalckBerry Firefox
Aplicaciones Marketplace World Marketplace
Numero de 800.000 800.000 130.000 100.000 L?
aplicaciones (marzo 2013) marzo 2013) (enero 2013) | (enero 2013)
Coste Publicar $99 / afio $25 una vez $99 / afio Sin coste Sin coste
Otras tiendas sin No Si No Si Si
supervision
Familia CPU ARM ARM, MIPS, x86 ARM ARM ARM, x86
soportada
Soporte 64 bits Si Si No No No
Maéquina Virtual No Dalvik / ART .net No Navegador Web
Lenguaje de Swift, Java, C++ C#, Visual C, C++,Java | HTMLS5, CSS,
programaciéon | Objective-C, Basic, C++ Javascript
C++
Plataforma de Mac Windows, Mac, Windows | Windows, Mac | Windows, Mac,
desarrollo Linux Linux
Entorno de Xcode Android Studio | Visual Studio | Editor de textos | Editor de textos
Desarrollo como Eclipse | como Eclipse
Multiusuario No Si No No No
Modo Invitado Si Si No No No

Tabla 8: Comparativa de Plataformas

Ademas de todas estas caracteristicas, donde podemos ver que la plataforma mas versatil
es Android ya que su licencia es libre y abierta, la variedad de dispositivos en los que estd
presente es muy alta, soporta memoria, externa, varias familias de CPU y arquitectura de 64 bits,
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tiene varias tiendas de aplicaciones tanto oficiales como no oficiales, etc. Para poder elegir
correctamente que plataforma utilizar, hay que ver la cuota de mercado de cada plataforma para
poder llegar al mayor nimero posible de potenciales usuarios. Para ver la cuota de mercado,
presento a continuacioén una figura con el porcentaje de teléfonos vendidos en todo el mundo a lo
largo del tiempo, perteneciente a un estudio realizado por la empresa Gartner Group.
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llustracion 12: Porcentaje de teléfonos inteligentes vendidos segun su
sistema operativo (fuente Gartner Group)

Como podemos ver en la figura, solo aparecen representadas las 4 plataformas mas
importantes, otras como Symbian de Nokia (la linea Amarilla) ya ha desaparecido y Firefox OS
al ser muy reciente, tampoco aparece en la figura. Analizando la figura vemos como BalckBerry
esta en una perdida continua de usuarios, Windows Phone tiene poca cuota de mercado por lo
que parece que no termina de despegar y popularizarse, iOS tiene una cuota mas o menos
estable, de sus fieles consumidores, que puntualmente se incrementa con la salida de un nuevo
dispositivo y finalmente Android que ha tenido un incremento espectacular de cuota de mercado,
por encima de del 80%.

Debido a las caracteristicas de cada plataforma y a las cuotas de mercado, ademas de por
motivos puramente personales, he elegido como plataforma de desarrollo Android.

4.2.- Tipos de Desarrollos

Ahora bien a la hora de desarrollar aplicaciones, existen varios métodos de desarrollo con
los que puedes conseguir tener tu aplicacion en diferentes plataformas. Los diferentes métodos
de desarrollo son:
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* Desarrollo nativo: Es el desarrollo unico y exclusivo para cada tipo de plataforma, para
tener una aplicacion en varias plataformas habria que aprender la forma de desarrollo de
cada uno de ellas y desarrollar por separado, con el aumento de esfuerzo y tiempo que
conlleva.

e Aplicacion web mdvil hibrida: Este método se fundamenta en desarrollar la aplicacién
bajo estandares web que todas las plataformas reconocen como HTMLS y CSS 3, por lo
que aplicacion funcionaria en todas las plataformas y tendria un aspecto similar en todas
ellas, ademas podremos usar las funciones del dispositivo por ser un sistema hibrido en
vez de puramente web. Un ejemplo de este método es el framework PhoneGap
(distribucion de Apache Cordova). Tenemos dos opciones:

o Aplicacion en local: La aplicacion web se encuentra dentro del dispositivo como una
aplicacion cualquiera de otro tipo, por lo que la instalacion y actualizaciones,
requieren el uso de la tienda de aplicaciones de la plataforma.

o Aplicacion en Remoto: El contenido de la aplicacion web se encuentra en un
servidor remoto por lo que los cambios y actualizaciones se realizan en el servidor y
no en la aplicacion

* Cross-compilation: Basa su funcionamiento en el IDE utilizado. Se desarrolla la
aplicacion bajo el codigo y los requerimientos del IDE y una vez terminada la aplicacion,
el IDE se encarga de transforma y exportarla a cada una de las plataformas que tenga
disponibles y configuradas. Este metido de desarrollo te permite tener mas
funcionalidades y crear aplicaciones mas potentes y exigentes ya que tienes la ayuda y
soporte del IDE. Tiene como inconveniente que necesita utilizar los entornos de
desarrollo nativos para compilar y ejecutar los proyectos para poder realizar pruebas y
ensayos.

En funcién de estos métodos de desarrollo, lo ideal seria usar el de Cross-compilation o
aplicacion web hibrida para poder exportarlo a varias plataformas sin mucho esfuerzo, pero
como uno de los objetivos fijados del Trabajo de Fin de Grado es el aprendizaje de la plataforma
Android, se realizara mediante el desarrollo nativo.

Ahora llegaria el momento de analizar las diferentes posibles soluciones para el
desarrollo nativo en Android, pero como de manera oficial solo existe una que es Android Studio
ya que Google dejo de dar soporte al SDK para Eclipse, utilizaré Android Studio que se
describird mas adelante.

4.3.- Plataforma Android

Una vez que ya he escogido la plataforma y tipo de desarrollo que voy a realizar, voy a
explicar un poco mas las cualidades de Android que lo hacen especial y su funcionamiento.

* Plataforma Abierta: Es una plataforma de desarrollo libre basada en Linux (que es el
Sistema Operativo) y de cddigo abierto, lo que le proporciona una gran ventaja al poder
usarlo y personalizarlo sin pagar royalties. Bueno esto es una verdad a medias, ya que
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hay una parte libre compuesta por Android Open Source Project (AOSP) que desarrolla el
nucleo y la parte funcional, por lo que solo con ello habria dispositivos funcionales, pero
también hay otra parte cerrada y propietaria por parte de Google que son los Google
Mobile Sercvices (GMS) y Google Apps. Esta parte cerrada y propietaria es la que da
acceso a aplicaciones y servicios muy valorados por los usuarios y fabricantes como
pueden ser la tienda de Google Play Store, los mapas de Google Maps, sincronizacién
con los servicios de Google como Gmail, Drive y el resto de servicios y APIs de Google
que cada vez son mds importantes.

Adaptable a cualquier tipo de Hardware: Android no ha sido disefiado exclusivamente
para su uso en teléfonos y tabletas. Hoy en dia lo podemos encontrar en multitud de
equipos como relojes, camaras, electrodomésticos, automoviles y gran variedad de
sistemas empotrados que se basan en esta plataforma. Esto que es una gran ventaja,
también supone un gran esfuerzo al desarrollador ya que la aplicacién ha de funcionar
correctamente en una vasta cantidad de dispositivos de caracteristicas muy diferentes en
cuanto a tamafo y resoluciones de pantalla, tipos de entradas, memoria, etc. Algo que
contrasta con estrategias de otras compafiias como Apple, que con iOS hay que
desarrollar una aplicacion para iPhone y otra para iPad y no hay mas dispositivos
posibles.

Portabilidad asegurada: Las aplicaciones finales son desarrolladas en Java lo que
asegura que podran ser ejecutadas en cualquier tipo de CPU presente y futura gracias al
concepto de Maquina Virtual.

Arquitectura basada en componentes inspirados en Internet: Por ejemplo, el disefio
de la interfaz de usuario se hace en XML, lo que permite que una misma aplicacion se
ejecute en un reloj con pantalla reducida o en un televisor.

Filosofia de dispositivo siempre conectado a Internet: Muchas aplicaciones solo
funcionan si disponemos de una conexion permanente a Internet. Por ejemplo,
comunicaciones interpersonales o navegacion con mapas.

Gran cantidad de servicios incorporados: Disponemos de una amplia variedad de
servicios como localizacion basada en GPS o redes, bases de datos con SQL,
reconocimiento y sintesis de voz, navegador, multimedia...

Aceptable nivel de seguridad: Los programas se encuentran aislados unos de otros
gracias al concepto de ejecucion dentro de una caja heredado de Linux. Ademads, cada
aplicacion dispones de una serie de permisos, que posibilitan y limitan su rango de accion
(servicios de localizacion, acceso a Internet, acceso a memoria, llamadas, SMS...). Desde
la version 6.0 el usuario puede conceder o retirar permisos a las aplicaciones en cualquier
momento y no solo cuando las instala o actualiza.

Optimizado para baja potencia y poca memoria: En el disefio de Android se ha tenido
en cuenta el Hardware especifico de los dispositivos moviles, por ejemplo, Android
utiliza una Maquina Virtual ART (o Dalvik en versiones antiguas), que se trata de una
implementacién de Google de la maquina virtual de Java optimizada para dispositivos
moviles.

Alta calidad de graficos y sonido: En el apartado de graficos, disponemos de gréaficos
vectoriales suavizados, animaciones inspiradas en Flash, graficos en 3D basados en
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OpenGL, incorporacion de los codecs y estandares mas comunes de audio y video
incluyendo H.264 (AVC), MP3, AAC, etc.

4.3.1.- Los origenes de Android

Google adquiere Android Inc. en el afio 2005. Se trataba de una pequefia compaiiia,
recién creada, orientada a la produccion de aplicaciones para terminales moviles. Ese mismo afio
empiezan a trabajar en la creacion de una maquina virtual Java optimizada para moéviles (Dalvik
VM).

En el ano 2007 se crea el consorcio Handset Alliance con el objetivo de desarrollar
estandares abiertos para moéviles. Esta formado por Google, Intel, Texas Instruments, Motorola,
T-Mobile, Samsung, Ericson, Toshiba, Vodafone, NTT DoCoMo, Sprint Nextel y otros. Una
pieza clave de los objetivos de esta alianza es promover el disefio y difusién de la plataforma
Android. Sus miembros se han comprometido a publicar una parte importante de su propiedad
intelectual como codigo abierto bajo licencia Apache v2.0.

En noviembre de 2007 se lanza una primera version del Android SDK. Al afio siguiente
aparece el primer mévil con Android (T-Mobile G1). En octubre, Google libera el codigo fuente
de Android, principalmente bajo licencia de codigo abierto Apache (licencia GPL v2 para el
nucleo). Ese mismo mes se abre Android Market, para la descarga de aplicaciones. En abril de
2009, Google lanza la version 1.5 del SDK, que incorpora nuevas caracteristica como el teclado
en pantalla. A finales de 2009 se lanza la version 2.0 y a lo largo de 2010, las versiones 2.1,2.2 y
2.3.

Durante el ano 2010, Android se consolida como uno de los sistemas operativos para
moviles mas utilizados, con resultados cercanos a i0S e incluso superando al sistema de Apple
en EE.UU.

En el afio 2011 se lanza la version 3.x (Honeycomb), especifica para tabletas, y la 4.0 (Ice
Cream Sandwich), tanto para moviles como para tabletas. Durante ese afio, Android se consolida
como la plataforma para moviles mas importante y alcanza una cuota de mercado superior al
50%.

En 2012, Google cambia su estrategia en su tienda de descargas online, reemplazando
Android Market por Google Play Store, donde en un solo portal unifica tanto la descarga de
aplicaciones como la de contenidos. Ese afio aparecen las versiones 4.1 y 4.2 (Jelly Bean).
Android mantiene su espectacular crecimiento y alcanza, a finales de afio, una cuota de mercado
del 70 %.

En 2013 se lanzan las versiones 4.3 y 4.4 (KitKat). En 2014 se lanza la version 5.0
(Lollipop). A finales de ese afio, la cuota de mercado de Android llega al 85 %. En octubre de
2015 ha aparecido la version 6.0, con el nombre de Marshmallow.

En 2016 se lanza la siguiente version, cuyo preview para programadores, Android N, esta
disponible desde marzo.

Cada version de Android lleva asociado un nombre se elige en orden alfabético (en
Ingles) y estd asociado a un dulce que es su logotipo correspondiente.

En el Anexo I hay una explicacion un poco mas detallada de cada version de Android.
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4.3.2.- Arquitectura de Android

Vamos a analizar la arquitectura en la que se basa Android. Esta arquitectura estd basada
en cuatro capas, que podemos ver en la siguiente figura:

» Aplicaciones

Manejador notificaciones

Sistema de vistas Manejador de recursos [ Manejador de actividades
Content Providers Manejador de ventanas

Entorno de aplicacién

System C OpenCORE

WebKit SGL

SQLite

FreeType

Librerias nativas

Surface manager

OpenGL ES

Runtime de Android

Maguina virtual Dalvik
o ART (en va.0l

Core Libraries

Controladores de dispositivo

MNucleo Linux

Hlustracion 13: Arquitectura de Android

Voy a explicar cada capa:

1. El nicleo Linux: El ntcleo de Android estd formado por el sistema operativo Linux
version 2.6. Esta capa proporciona servicios como la seguridad, el manejo de la memoria,
el multiproceso, la pila de protocolos y el soporte de drivers para dispositivos (camaras

de fotos, GPS, bluetooth, GMS...).

Esta capa del modelo acttia como capa de abstraccion entre el hardware y el resto de la
pila. Por lo tanto, es la Unica que es dependiente del hardware y el desarrollador no tiene
acceso a ella directamente pero ha de tenerla en cuenta.

Se encarga entre otras cosas de:

* Gestion de procesos: Gestiona los procesos en ejecucion del dispositivo. Cada
aplicacion se ejecuta en un proceso que es una instancia de la maquina virtual.

* QGestion de usuarios y permisos: La seguridad es un caracteristica vital en un
sistema donde se ejecutan multitud de aplicaciones diferentes de distintas
procedencias y distribuidores, donde se manejan gran cantidad de datos de distinta
indole con diferentes grados de sensibilidad y seguridad, desde puntuaciones en
aplicaciones a datos bancarios pasando por fotos y contactos por ejemplo.
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2.

Mencion aparte de aplicaciones maliciosas y malintencionadas. Esto se resuelve
creando una cuenta de usuario para cada aplicacion para gestionar los datos de la
misma, otros usuarios podran acceder a esos datos previa autorizacion de la
aplicacion.

* Gestion de memoria: Android gestiona la memoria disponible del dispositivo, de
hecho fue disefiado para optimizar este recurso escaso, por lo que el desarrollador
no tiene que preocuparse de la liberacion de memoria de su aplicacion ya que
Android lo hard por €I, esto no quita que el desarrollador deba preocuparse de la
cantidad de memoria que utiliza su aplicacion ya que si el usuario abre otra
aplicacion, la primera no tiene por qué cerrarse, puede pasar a segundo plano
haciendo uso de memoria y cuando la memoria llegue al limite de uso 6ptimo,
Android cerrara procesos. Esto no es predecible por el desarrollador por lo que es
conveniente que tenga en cuenta el uso de memoria y estudia los ciclos de vida de
las aplicaciones.

Runtime de Android: Esta basado en el concepto de maquina virtual utilizado en Java.
Dadas las limitaciones de los dispositivos donde ha de correr Android (poca memoria,
procesador limitado y ahorro de energia), no fue posible utilizar una maquina virtual Java
estandar. Google tomo6 la decision de crear una nueva, la maquina virtual Dalvik, que
respondiera mejor a estas limitaciones.

Entre las caracteristicas de la maquina virtual Dalvik que facilitan esta optimizacion de
recursos se encuentra la ejecucion de ficheros Dalvik ejecutables (.dex), formato
optimizado para ahorrar memoria. Ademas, estd basada en registros. Cada aplicacion
corre en su propio proceso Linux con su propia instancia de la maquina virtual Dalvik.
Delega al kernel de Linux algunas funciones como threading y el manejo de la memoria a
bajo nivel.

A partir de Android 5.0 se reemplaza Dalvik por ART. Esta nueva maquina virtual
consigue reducir el tiempo de ejecucion del codigo Java hasta en un 33%.

También se incluye en el runtime de Android el modulo Core Libraries, con la mayoria
de las librerias disponibles en el lenguaje Java.

Librerias Nativas: Incluye un conjunto de librerias escritas en C/C++ usadas en varios
componentes de Android. Estdn compiladas en codigo nativo del procesador. Muchas de
las librerias utilizan proyectos de codigo abierto. Estas librerias pueden estar envueltas en
capas superiores dela arquitectura para facilitar su uso por medio de APIs. Algunas de
estas librerias son:

* System C Library: Es una derivacion de la libreria BSD de C estandar (libc),
adaptada para dispositivos embebidos basados en Linux.

* Media Framework: Libreria basada en OpenCORE de PacketVideo. Soporta codecs
de reproduccion y grabacion de multitud de formatos de audio y video e imégenes
MPEG4, H.264, MP3, AAC, AMR, JPG y PNG.

* Surface Manager: Maneja el acceso al subsistema de representacion grafica en 2D y
3D.
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*  WebKit/Chromium: Soporta el moderno navegador Web utilizado en el navegador
Android y en vista Webview. En la version 4.4, WebKit ha sido reemplazado por
Chromium/Blink, que es la base del navegador Chrome de Google.

* SGL: Es el motor de graficos 2D.

* Librerias 3D: Implementacion basada en OpenGL ES 1.0 API. Las librerias utilizan
el acelerador hardware 3D si estd disponible, o el software altamente optimizado de
proyeccion 3D.

* FreeType: Fuentes en bitmap y renderizado vectorial.

* SQLite: Es el motor de bases de datos relacionales disponible para todas las
aplicaciones, es ligero y potente.

* SSL: Proporciona servicios de encriptacion Secure Socket Layer (capa de conexion
segura).

Entorno de Aplicaciéon: Proporciona una plataforma de desarrollo libre para
aplicaciones con gran riqueza e innovaciones (sensores, localizacion, servicios, barra de
notificaciones, etc.).

Esta capa ha sido disefiada para simplificar la reutilizacion de componentes. Las
aplicaciones pueden publicar sus capacidades y otras pueden hacer uso de ellas (sujetas a
las restricciones de seguridad). Este mismo mecanismo permite a los usuarios reemplazar
componentes.

Los servicios mas importantes que incluye son:
* Views: extenso conjunto de vistas, (parte visual de los componentes).
* Resource Manager: proporciona acceso a recursos que no son en codigo.

* Activity Manager: maneja el ciclo de vida de las aplicaciones y proporciona un
sistema de navegacion entre ellas.

* Notification Manager: permite a las aplicaciones mostrar alertas personalizadas en la
barra de estado.

* Content Providers: mecanismo sencillo para acceder a datos de otras aplicaciones
(como los contactos).

Una de las mayores fortalezas del entorno de aplicacion de Android es que se aprovecha
el lenguaje de programacion Java. El SDK de Android no acaba de ofrecer para su
estandar todo lo disponible del entorno de ejecucion Java (JRE), pero es compatible con
una fraccion muy significativa de este

Aplicaciones: Este nivel estd formado por el conjunto de aplicaciones instaladas en una
maquina Android. Todas las aplicaciones han de correr en la maquina virtual Dalvik para
garantizar la seguridad del sistema.

Normalmente las aplicaciones Android estdn escritas en Java. Para desarrollar
aplicaciones en Java podemos utilizar el Android SDK. Existe otra opcion consistente en
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desarrollar las aplicaciones utilizando C/C++. Para esta opcion podemos utilizar el
Android NDK (Native Development Kit).

4.3.3.- El Modelo Vista Controlador de Android

A la hora de desarrollar aplicaciones en la plataforma Android tenemos que tener en
cuenta que hay que desarrollar conforme al patrén Modelo-Vista-Controlador, que es el
especificado y obligado en la plataforma. El Modelo-Vista-Controlador (MVC) es patron de
arquitectura software cuya principal caracteristica es separar la capa de datos, la logica de
negocio y la interfaz de usuario. Para ello propone la construccion de tres componentes distintos
que son el modelo, la vista y el controlador. Este patron busca facilitar el desarrollo de
aplicaciones y su posterior mantenimiento haciendo uso de la reutilizacién de cddigo y la
separacion de conceptos.

Una representacion grafica de este modelo es la siguiente:

—> I )
\ U — o
? | = f ~ Ll =
F'SQLite .(:“‘ " T
Modelo U( L/}s 2,} Vista
MVC

N ¢

Controlador
—
Tustracion 14: Modelo-Vista-Controlador

De esta forma podemos seccionar de forma mas facil nuestro equipo de trabajo y
dedicarnos a desarrollar nuestros componentes de tal forma que construyamos moddulos o
librerias con funcionalidades especificas que incluso podriamos reutilizar en proyectos
posteriores y no simplemente en el proyecto actual. Para lograr esto, el disefio de la arquitectura
de nuestra aplicacion juega un papel importante y la capacidad de abstraccion que tengamos
desarrollada.

Cada uno delos componentes son los siguientes:

* Modelo: Es la representacion de la informacion con la que operard nuestra
aplicacion, por tanto gestiona todos los accesos a dicha informacion, tanto
consultas como actualizaciones, implementando también los privilegios de acceso
que se hayan descrito en las especificaciones de la aplicacion (l6gica de negocio).
Envia a la vista aquella parte de la informacion que en cada momento se le solicita
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para que sea mostrada (tipicamente a un usuario). Las peticiones de acceso o
manipulacion de informacion llegan al modelo a través del controlador. En Java,
el modelo viene siendo andlogo a los beans que tienen la particularidad de ser
reutilizables y nos ayudan a cumplir con el proverbio de oro “Don’t Repeat
Yourself” (DRY) haciendo a nuestras aplicaciones escalables. En esta parte del
modelo también juega la decision de qué modelo para almacenar informacion se
utilizard. Algunos ejemplos de modelos para almacenar informacién son base de
datos (la plataforma Android da soporte al motor SQLite) o Web Services (con los
que almacenamos la informacion en un servidor remoto). EI modelo que elijas
depende obviamente de las necesidades de tu aplicacion.

* Vista: La vista presenta el modelo (informacion y logica de negocio) en un
formato adecuado para interactuar (normalmente la interfaz de usuario), por lo
que necesita que el modelo le proporcione la informacion que debe presentar
como salida. En Android, la vista es interfaz con la que va a interactuar el usuario.
En Android, las interfaces (layouts) las construimos en XML. Esta parte es
parecida a lo que hacemos en el desarrollo web con los CSS.

* Controlador: Responde a eventos (usualmente acciones del usuario) e invoca
peticiones al modelo cuando se hace alguna solicitud sobre la informacién (por
ejemplo, rellenar un campo de un formulario o escoger una opcion de una lista).
También puede enviar comandos a su vista asociada si se solicita un cambio en la
forma en que se presenta el modelo (por ejemplo, desplazamiento o scroll por una
lista o por los diferentes registros de una base de datos), por tanto se podria decir
que el controlador hace de intermediario entre la vista y el modelo. O dicho de
otra forma, el controlador son todas esas clases (activities) que nos ayudaran a
darle vida a las interfaces y que nos permiten mostrar informacion al usuario y
recogerla si es preciso. Estos controladores se programan en lenguaje Java y
marcan el funcionamiento de la aplicacion.

El flujo de trabajo en este tipo de patron es el siguiente:

1. El usuario interactia con la interfaz de usuario de alguna forma (por ejemplo, el
usuario pulsa un boton, enlace, etc.)

2. El controlador recibe (por parte de los objetos de la interfaz-vista) la notificacion de
la accién solicitada por el usuario. El controlador gestiona el evento que llega,
frecuentemente a través de un gestor de eventos (handler) o callback.

3. El controlador accede al modelo, actualizandolo, posiblemente modificandolo de
forma adecuada a la accion solicitada por el usuario.

4. El controlador llama a la vista correcta que obtiene sus datos del modelo para generar
la interfaz apropiada para el usuario donde se reflejan los cambios que generd su
accion del paso 1.

5. Se muestra la nueva vista y la interfaz de usuario espera nuevas interacciones del
usuario, comenzando el ciclo nuevamente.

Por todas estas caracteristicas y funcionamiento este modelo es muy bueno al separar los
conceptos y ayuda a mantener los proyectos bien ordenados y limpios para su desarrollo,
mantenimiento y ampliaciones.
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4.3.4.- Niveles de API

Como hemos visto, dentro de la plataforma Android existen varias versiones, desde la
primera version comercial Android 1.0 (Apple Pie) hasta las mas novedosas Android 6.0
Marshmallow y Android Nougat. Cada nueva version de Android o cada cambio importante
dentro de una version lleva un nivel de API diferente.

Cada nivel de API que se distribuye, tiene las caracteristicas de los niveles anteriores
(retrocompatibilidad) més nuevas caracteristicas y funcionalidades. Debido a este sistema de
actualizaciones, si en nuestra aplicacion requerimos de alguna caracteristica especial que solo
esté disponible a partir de determinada version, los usuarios con versiones anteriores no podran
instalar la aplicacion. Por lo tanto, es recomendable seleccionar la menor version posible que
nuestra aplicacién pueda soportar para que llegue al mayor nimero de usuarios posibles. Como
explicacion practica, si nuestra aplicacion usa el motor de animaciones de propiedades,
tendremos que utilizar la version de Android 3.0 (Nivel de API 11) ya que es la primera que lo
incorpora, el problema estaria en que la aplicacion no podria ser instalada en dispositivos que
tengan una version anterior a la 3.0.

Para facilitarnos la decision de que version y nivel de API usar, podemos consultar el
nivel de utilizacion de cada version que se nos proporciona en la web de desarrolladores de
Android (https://developer.android.com/about/dashboards/index.html). En el momento de
realizar esta documentacion, los datos que arroja esta informacion son:

Lollipop
Marshmallow
Froyo
- Gingerbread
—— lce Cream Sandwich
itk at

Jelly Bean

Tlustracion 15: Dispositivos Android, segun la plataforma instalada, que
han accedido a Google Play Store el 6 de Junio de 2016 y los 7 dias
anteriores. Las versiones con porcentajes inferiores al 0,1% no se muestran.

Ademas del grafico, también nos dan esta informacién en forma de tabla para que se
pueda ver de diferentes formas:
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Version Nombre Nivel de API Utilizacion
v2.2 Froyo 8 0.1%
v2.3.3-23.7 Gingerbread 10 2.0%
v4.0.3-4.0.4 Ice Cream Sandwich 15 1.9%
v4.1.x 16 6.8%
v4.2.x Jelly Beam 17 9.4%
v4.3.x 18 2.7%
v4.4 KitKat 19 31.6%
v5.0 21 15.4%
vs.1 Lollipop 22 20.0%
v6.0 Marshmallow 23 10.1%

Tabla 9: Dispositivos Android, segun la plataforma instalada, que han accedido a Google
Play Store el 6 de Junio de 2016 y los 7 dias anteriores. Las versiones con porcentajes inferiores
al 0,1% no se muestran.

En funcion de estos datos, podemos ver que mas del 75% de dispositivos utilizan la
version 4.4 o superior y que por debajo de la version 4.0.x apenas ningln dispositivo la usa (solo
el 2.1%). Como dato significativo, no hay ningun dispositivo con la version 3.X, esta version fue
disefiada especificamente para tabletas cuando surgieron, pero con la aparicion de la version 4, se
eliminoé la division existente entre tabletas y moéviles.

Ademas de los datos de utilizacion de las versiones, en la pagina mencionada también
aparecen datos de utilizacion referentes a las pantallas de os dispositivos, tanto en tamafio como
en resoluciones, estos datos son:

Tamafo de las pantallas:
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_—— el

— Xlarge

Large

llustracion 16: Dispositivos Android, segun el tamario
de la pantalla, que han accedido a Google Play Store el 6
de Junio de 2016 y los 7 dias anteriores.

Resoluciones de las pantallas:

xhdpi

wxhdpi

hdpi

llustracion 17: Dispositivos Android, segun la
resolucion de la pantalla, que han accedido a Google
Play Store el 6 de Junio de 2016 y los 7 dias anteriores

Los datos en forma de tabla son:

ldpi mdpi tvdpi hdpi xhdpi xxhdpi Total
Small 2.0% 2.0%
Normal 4.2% 0.1% 41.1% 25.6% 15.0% 86.0%
Large 0.2% 4.5% 2.2% 0.5% 0.5% 7.9%
XLarge 3.1% 0.3% 0.7% 4.1%
Total 2.2% 11.8% 2.3% 41.9% 26.8% 15.0%

Tabla 10: Dispositivos Android, segun el tipo de la pantalla, que han accedido a Google Play
Store el 6 de Junio de 2016 y los 7 dias anteriores
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Viendo estos datos sabemos que las pantallas de tamafio normal son las predominantes
con el 86% del total y que las resoluciones elevadas son mayoritarias ya que entre hdpi, xhdpi y
xxhdpi suman un 83.7%

Para terminar de tener el aspecto de las pantallas claro, tenemos que ir a la seccion
dedicada a ello en la web de desarrolladores de Android para ver que hacen referencia con los las
nomenclaturas. Dicha web https://developer.android.com/guide/practices/screens support.html
es y en resumen los datos son los siguientes:

Resoluciones (densidad):
* 1dpi (low) ~ 120 dpi.
*  mdpi (medium) ~ 160 dpi.
* Tvdpi (television) ~ 213 dpi.
* hdpi (high) ~ 240 dpi.
* xhdpi (extra-high) ~ 320 dpi.
* xxhdpi (extra-extra-high) ~ 480 dpi.
* xxxhdpi (extra-extra-extra-high) ~ 640 dpi.

Tamafios de pantalla:
*  Small screen: Pantallas con un tamafio minimo de 426 x 320 dp.
* Normal screen: Pantallas con un tamafio minimo de 470 x 320 dp.
* Large screen: Pantallas con un tamafio minimo de 640 x 480 dp.

* XLarge screen: Pantallas con un tamafio minimo de 960 x 720 dp.

Esta disponible el siguiente grafico con las resoluciones y tamaifios de pantalla para que
nos hagamos una idea de a que tamafios de pantallas en pulgadas corresponden los tamafios
definidos en Android y sus resoluciones:

Actual size (inches) 2 4 7 10
Generalized size e — . =
| S — L - -
small large
normal xlarge
Actual density (dpiy 100 200 300
Generalized density  ~——0n e e —
ldpi T hdpi = _ ~
madpi xhdpi

llustracion 18: Rangos de Pantallas
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4.3.5.- Procesos en Android

En la mayoria de los casos, una aplicacion Android se ejecuta en su propio proceso de
Linux. Este proceso es creado para la aplicacion cuando la arrancamos y seguira corriendo hasta
que no sea necesario y el sistema reclame recursos para otras aplicaciones, entonces le quitara
los recursos a la aplicacion antigua para darselos a la nueva.

De esta forma, el tiempo de vida de un proceso en Android es controlado por el sistema
operativo, basandose en las necesidades del usuario, los recursos disponibles, etc. Si tenemos una
aplicaciéon que estd consumiendo muchos recursos y arrancamos otra nueva aplicacion, el
sistema operativo probablemente le diga a la aplicacion que se queda en segundo plano que
libere todo lo que pueda, y si es necesario la cerrara.

En Android los recursos son normalmente muy limitados y por eso el sistema operativo
tiene mas control sobre las aplicaciones que en programas de escritorio.

Para determinar qué procesos eliminar ante un escenario donde el dispositivo tenga poca
bateria u otros escenarios en los que sea importante administrar los recursos, Android les asigna
una prioridad a cada uno de ellos basandose en la siguiente jerarquia:

1. Foreground Process: Es la aplicacion que contiene la actividad ejecutada en primer
plano en la pantalla del usuario y con la cual est4 interactuando el usuario en ese instante
(se ha llamado a su método onResume()). Por norma general, habrd muy pocos procesos
de este tipo corriendo a la vez en el sistema y son aquellos que se eliminaran como tltima
opcion si la memoria es tan baja que ni matando al resto de procesos tenemos los
recursos necesarios.

2. Visible Process: Es un proceso que aloja una Activity que no se estd ejecutando en
primer plano (es decir, su método onPause() ha sido llamado). Un ejemplo puede ser la
aplicacion de correo en la cual demos click en algun enlace de interés que nos lance el
navegador, este pasaria a ser el Foreground Process dejando a la aplicacion de correo en
el concepto de Visible Process. Este tipo de procesos se cerraran Unicamente cuando el
sistema no tenga los recursos necesarios para mantener corriendo todos los procesos que
estén en primer plano.

3. Service Process: Son aquellos que corren cuando un Service ha sido invocado. Estos
procesos hacen cosas en segundo plano que normalmente son importantes para el usuario
(conexidn con servidores, actualizacion del GPS, reproductor de musica, etc.), el sistema
nunca va a liquidar un servicio a menos que sea necesario para mantener vivos todos los
Visible y Foreground Process.

4. Background Process: Es un proceso que contiene una Activity que actualmente no es
visible por el usuario y que ya no tienen demasiada importancia. Por ejemplo, los
programas que arrancé el usuario hace tiempo y no los ha vuelto a usar, pasan a estar en
Background. Por eso es importante que cuando nuestra aplicacion pase a Background, el
sistema libere, en la medida de lo posible, todos los recursos que pueda para que su
rendimiento sea Optimo.

5. Empty Process: Es un proceso que no aloja ninglin tipo de componente. Su razon de ser
es el de tener una caché disponible para la proxima aplicacion que lance el usuario. Es
comun que el sistema elimine este tipo de procesos con frecuencia para asi poder obtener
memoria disponible.
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Con todo este proceso vemos que realmente el sistema operativo controla el ciclo de vida
de los procesos y lo que lo diferencia fundamentalmente con respecto a otros sistemas operativos
donde el ciclo de vida lo controla mayoritariamente el usuario.

Una vez explicados y entendidos los procesos en Android vamos a ver algo que esta
relacionado con ellos, el ciclo de vida de las actividades.

4.3.6.- Ciclo de vida de la actividad

Como hemos visto en el apartado anterior, el sistema operativo es el encargado de pausar,
parar o destruir nuestra aplicacién segin las necesidades de recursos del dispositivo, aun asi,
nosotros como desarrolladores debemos aprender a controlar todos estos eventos para hacer
nuestras aplicaciones robustas y mejorar el rendimiento de los teléfonos. Este ciclo de vida de
Android es una gran diferencia respecto a otros sistemas operativos donde es el usuario o la
aplicacion la que controla el ciclo de vida, no el sistema operativo.

Una aplicacion en Android estd formada por un conjunto de elementos bdasicos de
interaccion con el usuario, conocidos como actividades. Ademas de varias actividades, una
aplicacion también puede contener servicios. El ciclo de vida de los servicios se estudiara en el
proximo apartado. Son las actividades las que realmente controlan el ciclo de vida de las
aplicaciones, dado que el usuario no cambia de aplicacidon, sino de actividad. El sistema
mantiene una pila con las actividades previamente visualizadas, de forma que el usuario puede
regresar a la actividad anterior pulsando la tecla “retorno”.

Una aplicacion Android corre dentro de su propio proceso Linux. Este proceso se crea
con la aplicacién y continuard vivo hasta que ya no sea requerido y el sistema reclame su
memoria para asignarsela a otra aplicacion.

Una caracteristica importante, y poco usual, de Android es que la destrucciéon de un
proceso no es controlada directamente por la aplicacion, sino que es el sistema el que determina
cuando destruir el proceso. Lo hace basandose en el conocimiento que tiene de las partes de la
aplicacion que estan corriendo (actividades y servicios), en la importancia de dichas partes para
el usuario y en cuadnta memoria disponible hay en un determinado momento.

Si tras eliminar el proceso de una aplicacion, el usuario vuelve a ella, se crea de nuevo el
proceso, pero se habrd perdido el estado que tenia esa aplicacion. En estos casos, serad
responsabilidad nuestra como programadores almacenar el estado de las actividades, si queremos
que cuando sean reiniciadas conserven su estado.

Como vemos, Android es sensible al ciclo de vida de una actividad; por lo tanto, necesitas
comprender y manejar los eventos relacionados con el ciclo de vida si quieres crear aplicaciones
estables.

Una actividad en Android puede estar en uno de estos cuatro estados:

* Activa (Running): La actividad estd encima de la pila, en la parte superior, por lo que es
visible y tiene el foco.

* Visible (Paused): La actividad es visible pero no tiene el foco. Se alcanza este estado
cuando otra actividad pasa a activa con alguna parte transparente o que no ocupa toda la
pantalla. Cuando una actividad esta tapada por completo, pasa a estar parada.
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* Parada (Stopped): Cuando la actividad no es visible. El programador debe guardar el
estado de la interfaz de usuario, preferencias, etc.

* Destruida (Destroyed): Cuando la actividad termina al invocarse el método finish(), o es
matada por el sistema.

Cada vez que una actividad cambia de estado se van a generar eventos que podran ser
capturados por ciertos métodos de la actividad. A continuacién se muestra un esquema que
ilustra los métodos que capturan estos eventos, procedente de la documentacion oficial de
Android Developers.
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lustracion 19: Ciclo de vida de la actividad

Paso a explicar cada uno de los métodos:

onCreate(): Se dispara cuando la Activity es llamada por primera vez, en su creacion.
Aqui es donde debemos crear la inicializacion normal de la aplicacion, crear vistas
(interfaz de usuario), hacer los bind de los datos, etc. Este método te da acceso al estado
de la aplicacion cuando se cerrd, esto es porque puede recibir informacion del estado de
la actividad (en una instancia de la clase Bundle), por si se reanuda desde una actividad
que ha sido destruida y vuelta a crear. Después de esta llamada siempre se llama al

onStart().

onStart(): Se ejecuta cuando la Activity estd a punto de ser mostrada en la pantalla del

dispositivo del usuario.
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* onResume(): Se cjecuta una vez que la Activity ha terminado de cargarse en el
dispositivo y va a empezar a interactuar con el usuario. Es un buen lugar para lanzar las
animaciones y la musica. Cuando el usuario ha terminado de utilizarla es cuando se llama
al método onPause().

* onPause(): Se ejecuta cuando el sistema arranca una nueva Activity que necesitara los
recursos del sistema centrados en ella, es decir, esta actividad va a ser lanzada a segundo
plano en favor de otra que se pondra en primer plano. Hay que procurar que la llamada a
este método sea rapida ya que hasta que no se termine su ejecucion no se podré arrancar
la nueva Activity. Después de esta llamada puede venir un onResume() si la Activity que
haya ejecutado el onPause() vuelve a aparecer en primer plano o un onStop() si se hace
invisible para el usuario. Es el lugar adecuado para detener animaciones, musica o
almacenar los datos que estaban en edicion.

* onStop(): Se ejecuta cuando la Activity ya no es visible para el usuario porque otra
Activity ha pasado a primer plano. Si hay muy poca memoria, es posible que la actividad
se destruya sin llamar a este método. Si vemos el diagrama, después de que se ha
ejecutado este método nos quedan tres opciones: ejecutar el onRestart() para que la
Activity vuelva a aparecer en primer plano, que el sistema elimine este proceso porque
otros procesos requieran memoria o ejecutar el onDestroy() para apagar la aplicacion.

* onRestart(): Se ejecuta cuando la Activity ha sido parada (con onStop()), y se quiere
volver a utilizar y visualizar. Si vemos el diagrama, se puede ver que después de un
onStop() se puede ejecutar el método onRestart() e inmediatamente llama a un onStart().

* onDestroy(): Se llama antes de que la Activity sea completamente destruida, después de
la llamada finaliza la Activity. Esto pasa por los requerimientos de memoria que tenga el
sistema o porque de manera explicita el usuario manda a llamar este método. Si
quisiéramos volver a ejecutar la Activity se arrancaria un nuevo ciclo de vida. Si hay muy
poca memoria disponible, es posible que la Activity se destruya sin llamar a este método.

Espero que con esta explicacion haya quedado claro el ciclo de vida las Activities de
Android.

4.3.7.- Ciclo de vida del servicio

Las aplicaciones ademas de estar formadas por una serie de Activities que permiten
interacciones con el usuario por medio de una serie de elementos, disponen de otros tipos de
componentes, como los Services que vamos a estudiar en este apartado.

Los servicios son componentes de las aplicaciones que son la mejor opcion a utilizar
cuando necesitamos que ciertas tareas se ejecuten en segundo plano, por debajo de las
actividades y que continuen ejecutdindose aunque se cambie de actividad y que ademas no
requieran interaccion con el usuario. Un servicio puede estar controlado desde una actividad o
estar en ejecucion indefinidamente.

La plataforma Android ofrece una gran cantidad de servicios predefinidos, disponibles
tipicamente a través de la clase Manager. De esta manera, en nuestras actividades podremos
acceder a estos servicios a través del método getSystemService().
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Por otro lado, si necesitamos utilizar servicios propios, estos deben ir declarados en el
archivo AndroidManifest.xml.

Un caso comun es que el servicio y la actividad que la llama estén estrechamente
relacionados. Bajo este escenario, el objeto /Binder nos servira para trabajar sobre la clase que
ofrece el servicio que estemos utilizando.

Los servicios en Android cumplen una doble funcion:

* La primera de las funciones es que indica al sistema que el elemento que estamos creando
se va a ejecutar en segundo plano y normalmente por un periodo de tiempo largo. Este
tipo de servicios se inicializan mediante el método startService(), cuya caracteristica es
que le dice al sistema que lo ejecute de forma indefinida hasta que alguien indique lo
contrario, deteniéndolo con stopService(). Dentro de esta funcidon, se engloban los
servicios propios que desarrollemos para nuestras aplicaciones.

* La segunda funcién permite que nuestra aplicacion se comunique con otras aplicaciones,
para conseguir esto, debemos ofrecer ciertas funciones para que puedan ser llamadas
desde otras aplicaciones. Estos servicios se inician mediante el método bindService(), que
permite establecer una conexion con el servicio e invocar algunos de los métodos que
ofrecemos.

Todos los servicios, independiente de la funcion que cumplan de las vistas hace un
momento, son creados por el sistema mediante el método onCreate() del servicio en cuestion.

Los servicios pueden implementar desde trabajos y comportamientos muy simples,
escritos en muy pocas lineas de codigo, hasta ejecuciones mas complicadas como invocar a
servicios remotos por medio de APIs o interfaces.

Los servicios, al igual que el resto de componentes de una aplicacion, se ejecuta en el hilo
principal del proceso dela aplicacion. Debido a esto, si el servicio en su ejecucion necesita un
uso intensivo dela CPU o tarda en realizar ciertas operaciones como uso de redes o carga de
datos, animaciones, etc. puede quedar bloqueado o ralentizar la actividad. Debido a esto y para
no entorpecer a la actividad, lo mejor es crear un hilo diferente para ejecutar el servicio y que
realice sus acciones correspondientes. Por ejemplo, podemos utilizar la clase IntentService para
lanzar el servicio en su propio hilo.

En lo referente al ciclo de vida de los servicios, hay dos ciclos de vida dependiendo de
como han sido creados, si con startService() o con bindService() y se representan con los
siguientes esquemas:
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Si el servicio es iniciado mediante starService(), el sistema comenzara creandolo y
llamando a su método onCreate(). A continuacion llamara a su método onStartCommand() con
los argumentos necesario. El servicio continuard en ejecucion hasta que sea invocado el método
stopService() o stopSelf().

Si se producen varias llamadas a startService() no supondrd la creacion de varios
servicios, aunque si que se realizardn multiples llamadas a onStartCommand(). No importa
cuantas veces el servicio haya sido creado, parara con la primera invocacion de stopService() o
stopSelf() que se realice. Sin embargo, podemos utilizar el método stopSelf(int startID) para
asegurarnos que el servicio no parard hasta que todas las llamadas hayan sido procesadas.

Cuando se inicia un servicio para realizar alguna tarea en segundo plano, el proceso
donde se ejecuta podria ser eliminado ante una situacion de baja memoria. Podemos configurar
la forma en que el sistema reaccionard ante esta circunstancia segun el valor que devolvamos en
onStartCommand(). Existen dos modos principales: devolveremos START STICKY si queremos
que el sistema trate de crear de nuevo el servicio cuando disponga de memoria suficiente y
START NOT_STICKY si queremos que el servicio sea creado de nuevo solo cuando llegue una
nueva solicitud de creacion.

Teniendo en cuenta que los servicios pueden estar largo tiempo en ejecucion, el ciclo de
vida del proceso que contiene nuestro servicio es un asunto de gran importancia. Conviene
aclarar que en situaciones donde el sistema necesite memoria, conservar un servicio siempre sera
menos prioritario que la actividad visible en pantalla, aunque mas prioritario que otras
actividades en segundo plano. Dado que el niimero de actividades visibles es siempre reducido,
un servicio solo sera eliminado en situaciones de extrema necesidad de memoria. Por otra parte,
si una actividad visible esta conectada a un servicio, el servicio también sera considerado como
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visible, siendo tan prioritario como la actividad. En el caso de un proceso que contenga varios
componentes, por ejemplo una actividad y un servicio, su prioridad se obtiene como el maximo
de sus componentes.

Si el servicio es iniciado mediante bindService() para obtener una conexion persistente, si
dicho servicio no estd en ejecucion, sera creado (siempre que el flag BIND AUTO CREATE
esté activo), llamandose al método onCreate() y a continuacion se llamara al método onBind()
que devolverd un objeto [Binder a través del cual se podra establecer una comunicacion entre
cliente y servicio. Esta comunicacion se establece por medio de una interfaz escrita en AIDL,
que permite el intercambio de objetos entre aplicaciones que corren en procesos separados. El
servicio permanecera en ejecucion tanto tiempo como la conexion esté establecida,
independientemente de que se mantenga o no la referencia al objeto /Binder.

También es posible disefar un servicio que pueda ser arrancado de ambas formas
(startService() y bindService()). Este servicio permanecerd activo si ha sido creado desde la
aplicacion que lo contiene o si recibe conexiones desde otras aplicaciones.

4.3.8.- Fragments

Un Fragment es un trozo o fragmento de una actividad, ademas un fragment tiene propio
ciclo de vida y su representacion grafica o layout.

Gracias a los fragments podemos lograr las maximas de los buenos programadores de
modularidad y reusabilidad, ya que los fragments se pueden programar una vez y después
rehusar el codigo para que se adapte a distintos tipos de dispositivos.

Un fragment siempre estard dentro de una actividad, por lo que el ciclo de vida del
fragment dependera de la actividad. El ciclo de vida de un fragment es el siguiente:
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llustracion 21: Ciclo de vida de un Fragment

Los fragments tienen la peculiaridad de que pueden ser estaticos, se define su contenido
una vez y no varia, o dindmicos donde la estructura permanecera constante pero el contenido se
podré actualizar.
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Vista un poco la teoria sobre los fragments, ahora toca explicar su uso. Debido a sus
caracteristicas de que pueden ser dindmicos y se pueden reutilizar, vienen muy bien a la hora de
disefar las pantallas, ya que nos permiten por ejemplo cambiar el contenido de la pantalla de
forma dinamica sin cambiar de actividad ni de /ayout o dividir la pantalla en varios layouts para
mostrar informacion diferente en cada uno de ellos.

En las siguientes imagenes, muestro un ejemplo de como se podrian usar los fragments en
una aplicacion que tiene una lista y un contenido para elemento de la lista. Una vez programados
los fragments y haciendo uso de las opciones de Android para comprobar el tamafio de las
pantallas, se obtendrian diferentes formas de representacion en funcion del tamafio de la pantalla,
por ejemplo entre un teléfono movil y una tableta.

* Teléfono movil: Tendria dos pantallas una para la lista y otra para el contenido adicional.

>
Layout_el nto_listadc ‘7
yout_elemento_listado
~
oot ctemen tado —
v
Layout_elemento_listado
1o AR
Layout_elemento_listado
= = Layout_fragment_detalle
Fragment_Lista Fragment_Detalle

Hlustracion 23: Ejemplo Fragment en teléfono movil 1 Tlustracién 22: Ejemplo Fragment en teléfono mévil 2

» Tableta: La pantalla estaria divida en dos, una parte para la lista, que seria estatica y otra
parte para el contenido adicional, que seria dinamico.

Layout_elemento_listado

Layout_elemento_listado

Layout_elemento_listado

Layout_elemento_listado Layout_fragment_detalle

Fragment_Lista B Fragment_Detalle

llustracion 24: Ejemplo Fragment en tableta

Podria haber hecho uso de una configuracion como la del ejemplo para la aplicacion pero
no lo consideré oportuno al estar destinada a un publico infantil no queria que hubiera muchos
elementos en pantalla y porque cuando se muestran los bits, tiene que estar solo el bit en pantalla
para que se centre la atencion sobre el bit y no en otros elementos.

En el caso concreto de nuestra aplicacion he usado la ventaja de los fragments dinamicos
al mostrar la galeria de bits, permitiéndome cambiar el texto y la imagen del bit sin necesidad de
cambiar de /ayout o de actividad.
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4.3.9.- AsyncTask

AsyncTask es una clase de Android que nos permite el trabajo multihilo y por lo tanto
multitarea en Android y ademés con la ventaja de es asincrono, ya que nos permite crear un hilo
de ejecucion secundaria para realizar determinadas tareas, sin influir en el hilo principal, y enviar
una notificacion al hilo principal cuando ha realizado las tareas, para que el hilo principal utilice
los resultados.

Esto es bueno porque permite descargar al hilo principal de tareas pesadas, como
descargas desde Internet, tratamiento de imagenes, etc. que si las hiciera el hilo principal,
pareceria que se hubiera bloqueado ya que no permitiria hacer otras cosas mientras esta la tarea
pesada en ejecucion. Esto provocaria que el usuario se molestara y seguramente desinstalara la
aplicacion y diera una valoracion negativa.

Con el uso de AsyncTask, podemos dejar al hilo principal encargarse de solo de controlar
la parte de la interfaz con el usuario y las interacciones de este y realizar el resto de tareas de
forma paralela.

Con las siguientes imagenes podemos la diferencia entre el procesamiento en un solo hilo
y en dos hilos, donde en el primer caso la aplicacion se queda “bloqueada” mientras se ejecuta la
tarea pesada y en el segundo caso no se aprecia tal “bloqueo”.

¢ Un Gnico hilo:

Loqueel
usuario ve y
hace ala
aplicacion

Lo que va
procesando el
Hilo Principal en
eltiempo

llustracion 25: Procesamiento en un hilo

¢ Dos hilos:

68



SECCION I: MEMORIA DEL PROYECTO
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Hustracion 26: Procesamiento en dos hilos

Los principales métodos de AsyncTask para su uso son los siguientes:

* onPreExecute(): Se ejecuta antes del codigo principal de la tarea que vamos a ejecutar en
segundo plano. Se suele utilizar para preparar la ejecucion de la tarea y asignar valores
iniciales a variables. Se ejecuta en hilo principal.

* doInBackgrond(): Contiene el codigo para ejecutar la tarea pesada. Se ejecuta después
de onPreExecute(). Se ejecuta en el hilo en segundo plano y puede comunicarse con el
hilo principal mediante publishProgress().

o publishProgress(): Método por el que enviamos informacion al hilo principal para
notificar los avances realizados y notificar al usuario, por ejemplo. Lo recibe el
método onProgressUpdate().

* onProgressUpdate(): Se ejecuta cuando el método dolnBackgorund() utiliza el método
publishProgress() para enviar informacion. Se ejecuta en el hilo principal con la
informacion que recibe.

* onPostExecute(): Se ejecuta cuando termina de forma satisfactoria la ejecucion de
dolnBackground(). Se ejecuta en el hilo principal.

* onCancelled(): Se ejecuta cuando dolnBackground() no ha terminado de forma correcta
por que se llamo al método cancel(). Se ejecuta en lugar de onPostExecute(), si se ejecuta
uno no se ejecuta el otro. Se ejecuta en el hilo principal.

Un ejemplo grafico del ciclo de vida de AsyncTask y la utilizacion de estas funciones es el
siguiente:

onPreExecute() onProgressUpdatel() il onProgressUpdate() il onProgressUpdate() onPostExecute()

(- ‘publishProgress) ‘publishProgress()
Hilo en Segundo Plano dolnBackground()

Hlustracion 27: Ciclo de vida de AsyncTask
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En la aplicacion he usado AsyncTask para la ejecucion multihilo en la galeria de bits, para
controlar el cambio de informacion en el fragment dindmico y controlar la reproducciéon del
sonido de cada bit.

4.3.10.- La historia de los dulces nombres de las versiones

Desde la salida de Android 1.5 Cupcake, Google ha seguido la tradicion de ponerle un
nombre de postre a cada una de sus nuevas versiones de Android siguiendo un orden alfabético:
después de Cupcake llegarian Donut, Eclair, Froyo, Gingerbread, Honeycomb, Ice Cream
Sandwich, Jelly Beam, KitKat, Lollipop, Marshmallow y la mas reciente Nougat.

Las primeras dos versiones de Android (1.1 y 1.2) vinieron sin nombre y se les llama
simplemente Alpha y Beta, aunque al representar las dos primeras letras del alfabeto, y para
seguir con la tradicidon, también se conocen cominmente como Apple Pie y Banana Bread.

(Qué dice Google al respecto?

Google se ha mostrado siempre muy reservado cada vez que se le ha preguntado por el
tema. En una ocasion, el portavoz de Google, Randall Sarafa, respondi6 a esta cuestion
explicando que se trataba de una broma interna que comenzé con Android 1.5 Cupcake, y que ni
siquiera ¢l estaba muy seguro de donde comenzd todo.

En la presentacion de Android 4.4 KitKat, Google también explico que la razén por la que
todas las versiones de Android traian nombres de dulces era porque los smartphones y tablets
endulzan nuestra vida y, entre estos, el chocolate es particularmente adictivo, siendo KitKat el
favorito de la empresa. Una respuesta poco convincente, pero en fin...

(Como conclusion?

Como con la mayoria de casos similares, seguramente la razon es mucho mas sencilla y
menos misteriosa de lo que pueda parecer y, tal y como explica Google, lo que comenzd como
una broma entre trabajadores, se convirti6 en el sello de identidad de Android. Una
representacion que es llamativa y siempre genera expectacion entre los seguidores de este
sistema operativo. Tanto es asi que cada version de Android cuenta con su propia estatua en
Mountain View, California, donde se encuentran las oficinas centrales de la empresa.

Google, ademas, no es la inica compania que utiliza un sistema de nombres de este tipo.
Apple pasoé anos poniéndole a su software OS X nombres de felinos (Puma, Leopard, Lion...) y
nunca revelo la razén por la que lo hacia. Sin embargo, Apple dejo de poner estos nombres a su
sistema operativo, en parte, suponemos, porque se quedaron sin nombres de felinos que utilizar.

4.4.- Aplicaciones Similares

Para ver si hay alguna aplicacion similar a la que quiero desarrollar, accedo a la tienda
Play Store de Google y realizo una busqueda con el término “bits de inteligencia”, obteniendo
entre otros los siguientes resultados:
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* Bits de Inteligencia — FULL: Aplicacion de Koy Group con un coste de 1,20 €. No
instalo ni pruebo esta aplicacion.

* Bits de Inteligencia — LITE: Aplicacion de Koy Group gratuita. Instalo dicha aplicacion
para ver su contenido y funcionamiento. Es una version de prueba de la version FULL en
la que hay accesibles dos galerias de imagenes pero se muestran los titulos delas otras
galerias disponibles. La aplicacion esta en espafiol, las imagenes de los bits son dibujos y
dentro de las categorias de bits, las pantallas con los bits pasan de forma automatica.
Permite la opcion de mostrar el texto del bit en mayusculas, minusculas o no mostrarlo y
dispone de un contador para cada categoria.

* Bits de inteligencia: Aplicacion de Educa Kids. Instalo dicha aplicacion para ver su
contenido y funcionamiento. La aplicacion es gratuita pero contiene publicidad, en forma
de una barra inferior y mostrando pantallas de publicidad cada pocas pantallas. Permite la
seleccion de varios idiomas para los bits (aleman, inglés, francés, portugués, espafiol e
italiano), dispone de varias categorias de bits y dentro de cada categoria hay que pasar los
bits de forma manual.

* Bits de Inteligencia n Inglés: Aplicacion de Editorial Septiembre. No instalo ni pruebo
esta aplicacion.

* BITS de mates, CANTIDADES: Aplicacion de Educamigos & Smartbrain con un coste
de 9,99 €. No instalo ni pruebo esta aplicacion.

Como resultado de esta busqueda y la instalacion y prueba de alguna de las aplicaciones
encontradas, obtengo los resultados de que hay varias aplicaciones similares, unas con coste y
otras gratuitas con publicidad, siendo las gratuitas las que més descargas tienen (entre 500 y
1000 descargas), ya que en las de pago no indica el nimero de descargas.

Debido a este analisis puedo destacar que parece que hay cierta competencia pero lo que
mas me llama la atencion es el bajo nimero de descargas que tienen las aplicaciones, lo que
podria indicar el motivo por el que no hay mayor nimero de aplicaciones con esta tematica.

4.5.- Buenas practicas en Android

Inicialmente no habia muchas normas y coédigos de buenas practicas para Android mas
alla de gustos y opciones personales de los desarrolladores y las buenas practicas de cualquier
otro lenguaje o plataforma de desarrollo como por ejemplo pensar antes de programar (qué vas a
necesitar, como lo vas a hacer, qué problemas te puedes encontrar, qué cddigo puedes
reutilizar...), tener el codigo bien organizado y agrupado para ello hay que encapsularlo,
modularizarlo, crear librerias, etc. lo que te permite un gran control y reutilizacion, es decir, la
pauta de “divide y venceras”, utilizar una nomenclatura estandarizada para nombrar las clases,
archivos, funciones, etc. hacer un uso correcto de las caracteristica public, protected y private.
Todas estas recomendaciones siempre hay que tenerlas en consideracion

Posteriormente y segun se ha hecho mas popular y han ido avanzando las versiones, la
situacion a cambiado y ahora Google, siempre teniendo en cuenta las limitaciones de recursos de
los dispositivos, propone ciertas pautas y proporciona mas recursos para que la calidad de los
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desarrollos sean mejores, ademds recomienda utilizar ciertas herramientas que aunque no es
obligatorio, es altamente recomendable para mejorar la aplicacion y la experiencia del usuario
como por ejemplo:

Utilizar Fragments: De esta forma podremos disponer de aplicaciones universales no
solo para teléfonos inteligentes sino para todo tipo de dispositivos con diferentes tipos de
pantallas.

Utilizar <include>y <merge>: Ademas de reutilizar coédigo, permite reutilizar partes de
la interfaz que se repitan y evitar vistas enlazadas:

Carpetas adecuadas: Android proporciona una estructura de carpetas y archivos que nos
permite tener cada elemento en su lugar en funcion de su utilidad, desde las carpetas para
guardar las iméagenes en funcion de su tamafio y resolucion, archivos de STRING para
diferentes idiomas...

Layouts y dimens: A la hora de trabajar con distintas resoluciones y tamafios de pantallas,
hacer un uso correcto de los /ayouts si los disefios de las pantallas son diferentes o de
dimens si los disenos de las pantallas son iguales.

Static final: Cuando declaremos constantes, estas deben ser static final. Hay que tener en
cuenta que los nombres de extras en un intent y los nombres de ContentValues son
constantes.

Conocer el ciclo de vida: Si conocemos bien el funcionamiento de los ciclos de vida de
cada elemento podemos realizar mejores desarrollados, por ejemplo, usar onPause() para
acciones que consuman GPU o bateria y onStop() para guardar datos que no queremos
que se pierdan.

Context: Hay que tener cuidado al hacer referencias al Confext y saber que hay varios
Context diferentes.

Referencias no necesarias: Hay que tener cuidado de no cargar librerias no necesarias o
tener variables que no se usan.

Variables estaticas o de clase: Hay que evitar su uso siempre que no sea imprescindible,
ya que este tipo de variables no seran eliminadas por el recolector de basura y estaran
mas tiempo en memoria que las variables instanciadas.

Concatenacion de cadenas: Evitar las concatenaciones de Strings ya que cada vez que
se concatena se produce un nuevo objeto que consume memoria y recursos, en vez de
ello, debemos utilizar StringBuilder.

Métodos Estaticos: Siempre que sea posible, debemos utilizar los métodos estaticos ya
que son mas rapidos y evitan tener que instanciar objetos para ser invocados.

Getters: Hay que evitar usar getfers innecesariamente, por ello, dentro de una clase hay
que acceder directamente a la variable en vez de usar su getfer.

Enlazar Vistas: Hay que evitar enlazar muchas vistas, ya que estas se van guardando en
la pila y cuantas mas vistas haya mas recursos utilizamos y mas tardaran en cargarse las
nuevas vistas.

CompoundDrawable: Se recomienda usar un ZextView con un CompoundDrawable en
vez de usar un ImageView junto con un TextView.
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son:

HTTPURL Connection: Se recomienda usar HTTPURLConnection en lugar de
HTTPClient ya que la API es mas sencilla y tiene mejoras en cuanto a compresion y
cacheo por lo que aumenta la velocidad y el ahorro de energia.

Almacenamiento: A la hora de almacenar los datos de las aplicaciones hay que tener en
cuenta el tipo de dato que es y donde sera mas oportuno guardarlo y usar siempre los
métodos proporcionados por Android para su uso, hay tres posibilidades:

o SharedPreferences: El resultado es un archivo XML con las preferencias de la
aplicacion.

o Internal Storage: Se almacena en el propio dispositivo y es solo accesible por la
aplicacion. Cuando se borra la aplicacion se borran estos datos.

o External Storage: Se almacena en la memoria externa del dispositivo, generalmente
una tarjeta de memoria. Tiene una visibilidad publica para todos. No se borra cuando
se desinstala la aplicacion. Hay que comprobar el estado antes de usarlo.

Tareas Asincronas: El uso de AsyncTask para la ejecucion de tareas de forma asincrona y
en segundo plano es altamente recomendado para evitar demoras en la ejecucion de la
aplicacion y posibles molestos mensajes de loading o de que la aplicacion no responde.
Esto es debido a que como todos los componentes de una aplicaciéon en Android se
ejecutan en el mismo hilo (incluida la generacion de la interfaz gréfica), cualquier
operacion de gran duracion o tamafio puede bloquear la ejecucion del resto de
componentes, pudiendo provocar los mensajes de loading, error de la aplicacion o una
pantalla negra al demorarse la creacion dela interfaz grafica. En caso de llegar a ese caso,
el usuario percibe que la aplicacion no es fluida, es lenta, esta bloqueada, funciona mal o
cualquier otro pensamiento que se le pase por la cabeza, que no sera bueno para la
aplicacion y puede provocar que la desinstale. Para evitar esto, se usa el procesamiento
asincrono, que al separar los procesos, proporciona mayor fluidez al realizar las tareas
mas costosas en segundo plano, sin influir en el proceso principal. Como vemos, esta es
una caracteristica muy importante ya que influye mucho en el rendimiento y la sensacion
que va a percibir el usuario, por lo que la vamos a estudiar mas detalladamente.

La clase AsyncTask estd compuesta por varios métodos, de los cuales los mas importantes

onPreExecute(): Se ejecutara antes del codigo principal de nuestra tarea. Se suele utilizar
para preparar la ejecucion de la tarea de gran tamaiio o que puede causar problemas.

doInBackground(): Contendra el codigo o la llamada al método que contiene el codigo
que puede causar problemas.

onProgressUpdate(): Se ejecutard cada vez que llamemos al método.
publishProgress(): se ejecutara al ser llamado desde el método dolnBackground().

onPostExecute(): Se ejecutara cuando finalice nuestra tarea conflictiva, o bien, tras la
finalizacion del método dolnBackground().

onCancelled(): Se ejecutard cuando se cancele la ejecucion de las tareas antes de su
finalizacion normal por determinadas causas.

Al usar esta clase para las tareas asincronas, podemos evitar los problemas anteriormente

mencionados y usarlo para tareas como cargar datos de la base de datos, recorrer bucles, etc. El
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uso de esta clase facilita la tarea de trabajar con varios hilos y en segundo plano, que es
practicamente imprescindible si no quieres que Android te muestre el famoso mensaje de
“Application Not Responding” (ANR) en el que se pide al usuario que decida entre forzar el
cierre de la aplicacion o esperar a que termine. Esto sucede ya que Android monitoriza las
operaciones realizadas en el hilo principal y detecta aquellas que superen los 5 segundos, barrera
que en determinadas ocasiones es facil superar.

Ademas de todo lo anterior, para hacer nuestras aplicaciones mas exitosas hay que
hacerlas visualmente asombrosas, que simplifiquen la vida al usuario y que sean féciles de usar y
muy intuitivas. Para conseguir estos objetivos, es conveniente tener en cuenta los siguientes
CONsejos:

* Usar patrones de disefio para que las pantallas de visualizacion sean lo mas similares
posibles.

* Buen control de los gestos a los que el usuario estd acostumbrado (pulsar, mantener
pulsado, arrastrar, deslizar, doble pulsacion, pellizcar)

* Limitar el uso de los cuadros de dialogo, fundamentalmente los que son evitables como
las pantallas de carga, avisos de error, promociones y publicidad y limitarse casi
exclusivamente las notificaciones con consecuencias importantes, por ejemplo cuando se
va a borrar un elemento y no hay vuelta atras.

* Fluidez y estabilidad en el uso de la aplicacion.
* Estar al dia y actualizada.

* Uso de librerias: Ademas delas librerias de Android, hay mas librerias disponibles como
androidviews.net o theultimateandroidlibrary.com.

Juntando todo esto veremos coémo nuestras aplicaciones son interesantes para el usuario
ya que seran fluidas, llamativas estéticamente e intuitivas y para nosotros como desarrolladores
seran faciles de controlar, mantener y actualizar.

4.6.- Google Play Services

Google Play Services es una aplicacion de la plataforma Android de uso interno, que nos
permitird tener el resto de aplicaciones de nuestro terminal siempre actualizadas, ya que se
encargard de comprobar que todas las aplicaciones instaladas estan en la Ultima version
disponible. También se encarga de conectar las aplicaciones de terceros con las APIs de Google.

Las funciones principales de Google Play Services son la autentificacion de servicios de
Google, la sincronizacion de contactos, el acceso a la ultima configuracion de privacidad del
usuario, y los servicios basados en la ubicacién de mayor calidad y menor potencia.

Ademas de todo esto, Google Play Services mejora la experiencia general de uso del
terminal. Permite agilizar las busquedas sin conexion, proporciona mapas mas envolventes y
mejora la experiencia de juego mediante la optimizacion de memoria RAM.
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Otras opciones dentro del ment de Google Play Services nos permitiran gestionar las
aplicaciones de nuestra cuenta (no necesariamente las que tengamos instaladas), o establecer
diferentes ajustes de localizacion.

Google Play Services es una aplicacion realmente imprescindible mientras estemos
utilizando un terminal con sistema operativo Android, ya que sin ella instalada es posible que
muchas otras aplicaciones comiencen a sufrir problemas.

Aunque no todo es bonito, Google Play Services a la vez que se encarga de los servicios
de Google y mantenerlo todo al dia, actualizado y optimizado, hace un uso de los recursos del
teléfono y la bateria y es una manera que tiene Google de controlar los dispositivos, ya que sin
esta aplicacion no funcionarian sus APIs que muchas otras aplicaciones de terceros utilizan para
acceder a sus servicios como mapas, calendario, correo, etc.
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S.- Modelo de negocio

5.1.- Definicion

Un modelo de negocio, es la planificacion que realiza una empresa o emprendedor
respecto a los ingresos y beneficios que intenta obtener. En un modelo de negocio, se establecen
las pautas a seguir para atraer clientes, definir ofertas de producto e implementar estrategias
publicitarias, entre muchas otras cuestiones vinculadas a la configuracion de los recursos de la
compaiiia.

A la hora de establecer el modelo de negocio es importante que la persona en cuestion
analice en profundidad la empresa y dé respuesta a una serie de preguntas pues en base a las
respuestas podra poner en marcha uno u otro tipo de modelo de negocio. En este caso, es
importante que establezca si tiene competencia o0 no en ese servicio o producto que posee, qué es
lo que le hace diferente del resto de rivales empresariales, como va conseguir clientes, cOmo se
producird el crecimiento y como se va a ganar el dinero.

5.2.- Modelo de negocio para una aplicacion movil

Desarrollar un modelo de negocio de una aplicacion movil que tenga éxito requiere
mucho trabajo, esfuerzo, y un delicado proceso de ensayo y error para entender cudles son las
necesidades del mercado.

Independientemente de la aplicacion que se vaya a desarrollar y lanzar o el mercado de
destino, hay cuatro funciones esenciales que se deben tener en cuenta dentro del modelo de
negocio, todas ellas indispensables para que la aplicacion sea un éxito:

1. Usabilidad:

Es un elemento clave del modelo de negocio de una aplicaciéon mévil. Cuando un usuario
abre una aplicacion por primera vez le dedica unos segundos de atencion para determinar qué es,
como funciona o cémo se juega. En esos primeros instantes te estas jugando todo el esfuerzo de
su desarrollo. Los usuarios no suelen tener mucha paciencia, por lo que si la aplicacion no
responde de manera intuitiva, habras echado a perder todo el trabajo.

En los negocios, como en casi todos los aspectos de la vida, sélo tienes una oportunidad
para crear una buena primera impresion y hay que aprovecharla.
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2. Distribucion:

La distribucion es el trabajo necesario que tienes que llevar a cabo para llegar a que los
usuarios descubran e instalen tu aplicacion. Es el momento de promocionar tu aplicaciéon y de
crear un plan de marketing. Hay que tener en cuenta los siguientes factores:

e Viralidad:

Es la capacidad de convencer a los usuarios para que recomienden tu aplicacion a sus
amigos y conocidos. Se trata de la publicidad més eficaz, pero la més dificil de lograr.

El primer paso es eliminar todos los obstaculos y frenos que el usuario pueda tener para
recomendar la aplicacién. Busca la manera mas facil y que mas sentido tenga para tu tipo de
aplicacion. Facilita al usuario la obtencion de sus listas de amigos, conecta la aplicaciéon con
redes sociales como Facebook, Twitter o Instagram, permite el envio de correos electronicos,
sms...etc. Con esto consigues educir la friccion, que es necesario pero no suficiente. Lo mas
dificil es generar un estimulo e incentivar al usuario para que recomiende la aplicacion. Un buen
truco es apelar al ego o al sentido de la competencia, por ejemplo mediante puntuaciones que se
puedan ver y compartir, premios y logros, etc.

Aunque logres una alta tasa de virilidad, en la que cada nuevo usuario recomienda a otro
que decide descargar la aplicacion, no tendras todo el problema resuelto. Ya que si tienes pocos
usuarios, la tasa de crecimiento serda baja, por lo que inicialmente necesitas dar a conocer la
aplicacion de alguna manera para lograr un primer nimero de usuarios suficientes para que la
viralizacion tenga éxito.

e Publicidad:

La publicidad depende principalmente de la inversion que decidas hacer. A través de la
compra de espacios publicitarios en medios digitales puedes asegurarte la primera generacion de
usuarios.

La eficiencia de la publicidad se mide por el coste de adquisicion de un cliente (CPA).
Esto se calcula dividiendo el precio de cada campafia de publicidad por el nimero de usuarios
que ha conseguido esa accion. Cuanto menor sea la CPA, mas eficiente habra sido la campaiia, es
decir mayor nimero de usuario habras conseguido con la campaiia.

e Medios de comunicacion - Prensa:

Es el tercer método de distribucion de una aplicacion. Los medios de comunicacioén son
los encargados en este caso de determinar el atractivo que puede tener la aplicacion para el
publico. Lo tnico que puedes hacer es facilitarle informacion interesante y llamativa para que
sea “noticiable” a los periodistas para que hablen de ti.

Este método es de bajo coste, pero no supone un control total sobre las acciones que se
van a llevar a cabo y tampoco hay garantia de éxito.

3. Monetizacion:

El éxito econdomico de una aplicacion y su capacidad para reinvertirlo en acciones de
campafias publicitarias se mide por su grado de monetizacion y por el ARPU (ingreso medio por
usuario) que genera.
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Estas son las formas mas comunes de monetizacion:
* Ingresos por publicidad.:

Es el método mas comun de monetizacioén, en la que el usuario estd expuesto a ver
publicidad dentro de la aplicacion. Cuando el usuario esta interesado en un producto se va de la
aplicacion hacia el otro servicio. Si no esta interesado, puedes llegar a molestarlo. Por lo general,
la publicidad en las aplicaciones es molesta y atenta contra la paciencia del usuario, de manera
que es una buena practica ofrecer una version Premium que esté libre de publicidad.

Normalmente, del dinero que paga el anunciante, el 60% va para la aplicacion, pero si
hay muchos intermediarios este valor podria reducirse.

* Ingresos por descargas o versiones Premium:

Los ingresos por descarga se generan cuando el usuario tiene que pagar una sola vez para
descargarse la aplicacion tantas veces como desee. Este método puede ser una estrategia
adicional a los ingresos de publicidad o podria ser tu Uinica estrategia. De esos ingresos, hay un
porcentaje que se lo quedan los distribuidores, tiendas o Stores.

¢ Compras dentro de la aplicacidn:

El método de compra dentro de la aplicacion se genera cuando el usuario, después de
haber probado la aplicacion, se da cuenta de que podria mejorar significativamente su
experiencia con una inversion minima de dinero, una cifra que por lo general es casi
insignificante, estas mejoras pueden ser por ejemplo para obtener mas recursos en los juegos,
mas vidas, que se reduzcan tiempos de espera, etc.

Estas versiones se han popularizado mucho ya que suponen un gran negocio y fuente de
ingresos al tener que hacer una inversidon minima. Se han denominado Freemium, ya que los
servicios basicos o la descarga de la aplicacion es gratis (Free) pero después hay servicios
avanzados o mejoras por las que hay que pagar (Premium). Al igual que con las descargas, hay
un porcentaje que se lo quedan las distribuidores, tiendas o Stores.

*  Suscripcién:
Es el método que a menudo utilizan las aplicaciones de generacion de contenidos en las
que el usuario paga una cuota mensual con la que tiene acceso a todos los contenidos nuevos que

se vayan generando e introduciendo en la aplicacion. Por lo general se cobra fuera de las
distribuidores, tiendas o Stores y no sufre sus retenciones ni porcentajes de los pagos.

4. Compromiso del usuario:

El ultimo factor que debes tener en cuenta es el engagement o el compromiso de los
usuarios con la aplicacion. Debes medir el nimero de sesiones de los usuarios y la duracion de
las mismas.
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Todas las acciones y mejoras que realizan los desarrolladores tienen el fin de estimular al
usuario para que pase mas tiempo utilizando la aplicacion, ya que esto genera mayor exposicion
a la publicidad y aumenta el ARPU vy la viralidad. Un buen método para aumentar la frecuencia
de uso entre una sesion y la siguiente, es enviar mensajes de alerta con promociones o
novedades, que recuerden al usuario que puede volver a usar la aplicacion.

Lograr una comunidad de usuarios fieles es la clave para que tu aplicacion tenga €xito.
Pero recuerda que para ello tendras que trabajar bien todos los puntos anteriores.

5.3.- Modelo de negocio para la aplicacion Bits de
Inteligencia

De acuerdo a lo expuesto anteriormente y su estructura, voy a explicar como seria el
modelo de negocio elegido para la aplicacion objeto de este Trabajo de Fin de Grado:

1. Usabilidad:

Este tema se ha tenido muy en cuenta debido al publico al que va dirigido, que al ser un
publico mayoritariamente infantil, la aplicacion debe de ser muy llamativa, extremadamente facil
de usar e intuitiva para que cualquiera pueda usarla sin tener ningln tipo de conocimiento previo,
simplemente usando estimulos visuales.

2. Distribucion:

Se ha pensado que la forma en la que se distribuird la aplicacion y se dard a conocer es
mediante el boca a boca y la viralizacion. Para ello, se comentara la existencia de la aplicacion a
familiares, amigos y conocidos, facilitando el enlace de descarga de la aplicacion cuando esté
publicada en Google Play Store, como se tiene previsto, haciendo especial énfasis en las
personas que tengan relaciéon directa con nifios, como familiares de nifios (madres, padres,
abuelos, etc.) o profesores y esperando que cuando descubran la aplicacion y vean su gran
utilidad, les cree el estimulo necesario para que la recomienden.

3. Monetizacion:

Inicialmente no se tiene prevista una monetizacion de la aplicacion al tratarse del Trabajo
de Fin de Grado y tener como objetivos el aprendizaje de la plataforma Android y el como hay
que desarrollar una aplicacion.

Para completar el andlisis, voy a tener en cuenta este apartado, aunque la aplicacion seria
gratuita. Debido a la naturaleza de la aplicacion se descarta la opcidon de la suscripcion ya que no
va a haber una generacion de contenidos continua que avale esta opcion. Debido al publico al
que va dirigido, no considero apropiado que la aplicacién tenga publicidad, por lo que se
descarta esa opcion también. Respecto a las dos que quedan de que la aplicacion se Premium o
Freemium, ambas las veo posibles, explicare cada caso:
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4.

Premium: Esta seria la opciéon que considero mas propicia, ya que con un pago inicial
para descargar la aplicacion, estarian todas las galerias de Bits disponibles y la aplicacion
estaria plenamente operativa y funcional, permitiendo a los usuarios finales disfrutarla y
sin que los usuario adultos tengan que preocuparse de que haya partes accesibles 0 no o
que los usuarios infantiles puedan tener problemas con la aplicacion por la publicidad o
por que quieran acceder a alguna parte que requiera un pago previo. Se pondria un precio
simbolico de 0,99 € para que el precio no alejase a potenciales clientes, pero al tener un
precio monetario, los usuario lo valorarian mas y como desarrolladores obtendriamos un
feedback monetario para amortizar parte del tiempo y esfuerzo invertido.

Freemium: Esta opcion la considero porque Android introdujo el control parental para la
opcion de compras dentro de las aplicaciones, por lo que no seria posible que el usuario
infantil realizara compras por error y seria un usuario adulto el que las realizase. Esta
opcidn seria viable si se ofrece la aplicacion de forma gratuita para la descarga con
alguna galeria de Bits accesible y que el resto de galerias de Bits estuvieran visibles para
que pudieran ver de qué se trata pero cuando se va a acceder a ella solicite un pago. Es
decir habria que pagar por cada galeria de Bits adicional que se quisiera ver. No seria la
opcidn principal de monetizacion que escogeria por el publico al que va destinada, ya que
al ser nifios no entenderian lo que pasa y por qué no pueden acceder a todo desde el
principio.

Compromiso del usuario:

Considero que el compromiso del usuario seria alto ya que para los usuarios adultos

(padres, profesores, etc.) la aplicacion resultaria de gran interés al facilitar el aprendizaje de los
usuario infantiles, y para los usuarios infantiles resultaria entretenida y divertida ya que podrian
imitar a los adultos usando un dispositivo electronico y ademads la aplicacion sera llamativa y se
pretende lograr captar su atencion.

80



SECCION I: MEMORIA DEL PROYECTO

6.- Plan de Negocio

6.1.- Definicion

El plan de negocios es un documento que describe, de manera general, un negocio y el
conjunto de estrategias que se implementaran para su éxito. En este sentido, el plan de negocios
presenta un analisis del mercado y establece el plan de accidon que seguira para alcanzar el
conjunto de objetivos que se ha propuesto.

Como tal, el plan de negocios tiene un uso interno, desde el punto de vista de gestion y
planificacion, y otro externo, como herramienta de promocién y comunicacion de la idea del
negocio, bien sea para venderla, bien para obtener financiamiento.

El plan de negocios, en este sentido, sirve de brjula para el emprendedor, pues le permite
tener un mejor entendimiento del negocio, al mismo tiempo que lo obliga a investigar,
reflexionar y visualizar todos los factores, tanto internos como externos, que incidirdn en la
marcha de su negocio. Del mismo modo, los planes de negocio son documentos que se
encuentran sujetos a constantes actualizaciones y replanteamientos, conforme con las dinamicas
propias de la gestion empresarial.

En todos los planes de negocio, es importante que el emprendedor incluya informacion
veraz. Las predicciones que realice sobre ingresos del negocio deben ser conservadoras, de modo
que la sostenibilidad del negocio esté prevista en el plan de negocios sin grandes nimeros.
Siempre es preferible que las ventas superen las previsiones y no viceversa.

Estructura de un plan de negocio

Un plan de negocio debe constar de los siguientes puntos:

1. Resumen Ejecutivo:

El resumen ejecutivo es un resumen de las otras partes que conforman el plan de
negocios, por lo que a pesar de ir al inicio del plan, debe ser desarrollado después de haber
culminado las demas partes. Con una sola lectura debe ensefiarnos en que consiste el plan de
negocio. Debe incluir los siguientes elementos:

* Los datos bésicos del negocio como nombre, ubicacidn, tipo de empresa, etc.

* Una descripcion del negocio: una breve descripcion que explique el negocio y los
productos/servicios que se van a ofrecer.
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Caracteristicas diferenciadoras: Las caracteristicas innovadoras con las que va a
contar el negocio, producto y servicio que van a servir para distinguirse de la
competencia.

La idea de la necesidad u oportunidad de negocio: las razones que justifican el
negocio.

Los objetivos del negocio: los objetivos que se quieren alcanzar un vez que el
negocio esté en marcha.

Las estrategias del negocio: Las estrategias que se llevaran a cabo para conseguir los
objetivos.

El equipo: las personas que se encargaran de poner en marcha y gestionar el negocio.

Inversion requerida: Es la inversion necesaria para poner en marcha el negocio y
hacerlo funcionar durante el primer ciclo productivo.

Rentabilidad esperada: son los resultados de los indicadores de rentabilidad
utilizados.

Impacto ambiental: es un resumen del impacto ambiental que tendra el negocio.

Conclusiones del proyecto: son las conclusiones que se obtienen una vez realizado el
plan de negocio.

Definicion del negocio, descripcidn del producto v valor distintivo:

En esta seccion se define el negocio que se va a realizar y los aspectos relacionados con

dicho negocio, tales como las razones que justifican el negocio, los objetivos, las estrategias, etc.

3. Estudio de mercado:

En este apartado se desarrolla el analisis del mercado objetivo, pronosticos de demanda y

otros elementos relacionados.

3.1. Competencia:
Analisis y descripcion de los competidores de nuestro negocio.

4. Estudio Técnico:

En este apartado se describen los requerimientos fisicos necesarios para el

funcionamiento del negocio, su proceso productivo y la infraestructura, tamafio y demas
caracteristicas del local en donde funcionara.

5. Organizacion del negocio:

En la organizacion del negocio se describe la estructura juridica y orgéanica del negocio,

las areas o departamentos que lo conformaran, y otros elementos relacionados con estas. Aqui se
incluye la estructura juridica, cargos y funciones, personal, etc.
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6. Estudio de la financiero:

Es un analisis financiero del negocio, tanto para ponerlo en marcha como una vez que
estd funcionando para recuperar la inversion y tener beneficios viendo la rentabilidad del
negocio.

6.1. Estudio de la inversion:

En este estudio se sefala la inversidn que se va a requerir para poner en marcha el
negocio y hacerlo funcionar durante el primer ciclo productivo, y la financiacién que se va a
utilizar o necesitar.

6.2. Estudio delos ingresos y gastos:

En este apartado se estudian los ingresos y gastos que va a tener el negocio para el
periodo de tiempo en que esta proyectado el plan de negocios.

7. Estrategia de Marketing v ventas:

En este apartado se debe especificar cual va a ser la estrategia a seguir para captar el
volumen de usuarios deseados y cudl va a ser su coste de adquisicion.

8. Principales Riesgos v Estrategias de Salida:

Aqui se realiza una evaluacion de los riesgos que pueden afectar al negocio, es necesario
incluir medidas concretas para hacer frente a dichos riesgos y una valoracion alternativa de la
compaiiia si se variasen algunos de los parametros clave del modelo; como por ejemplo, tasa de
crecimiento de usuarios, etc. Se pueden plantear planes de contingencia con posibles estrategias
en caso de que no se logren los objetivos deseados.

6.2.- Plan de Negocio aplicado al Trabajo de Fin de
Grado:

En este apartado voy a aplicar los puntos anteriormente descritos a este Trabajo de Fin de
Grado para obtener un Plan de Negocio personalizado:

1. Resumen Ejecutivo:

El negocio se basa en la distribucion de una aplicacion moévil de cardcter educativo para
un publico infantil que estara desarrollada bajo la plataforma Android.

La idea del negocio surge porque cada vez a mas temprana edad los nifios empiezan a
usar los dispositivos moviles y se requiere que haya aplicaciones destinadas a ellos, que puedan
utilizar de forma segura y que sirvan para su desarrollo. Hay varias aplicaciones de este tipo, por
lo que hay una cierta competencia, nuestra idea para diferenciarnos es utilizar un método
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didactico muy intuitivo y ttil, ademas de no incluir dentro de la propia aplicaciéon compras o
publicidad que puedan distraer al nifio de uso.

El equipo inicialmente estd compuesto por una Unica persona que realizara todas las
labores y en funcion del crecimiento de la aplicacién y las necesidades, la plantilla podria
incrementarse.

La inversion necesaria es inicialmente la del desarrollo de la aplicacidén para obtener la
aplicacion deseada y una vez que se vaya a comercializar, es necesaria una nueva inversion para
hacer frente a los gastos de marketing, impuesto de sociedades o auténomos (impuestos
recurrentes en el tiempo) y registro de marca.

El objetivo principal de cubrir la inversion y obtener beneficios es dificil de cumplir,
porque aunque el mercado es maduro con un altisimo porcentaje de utilizacion de dispositivos
moviles inteligentes por parte de la sociedad, el mercado es muy dinamico y cambiante por lo
que resulta complicado saber que necesidades van a tener los usuarios, a estos datos del mercado
hay que afiadir que hacen falta un gran nimero de descargas para cubrir la inversion inicial y que
es dificil que una aplicacion nueva y poco conocida alcanza tal nimero de descargas. En este
caso los estudios y estadisticas estan en nuestra contra.

2 . Definicién del negocio, descripcion del producto vy valor distintivo:

Bits de Inteligencia para Android es una aplicacion destinada a dispositivos Android,
cuyo objetivo es colocarse como una de las aplicaciones mas valoradas y descargadas de su
sector, juegos educativos para nifos, haciendo que los usuarios aprendan y se diviertan.

La aplicacion consiste en elegir un idioma y posteriormente navegando por un menu
visual de categorias se elige una, si la categoria consta de subcategorias, se muestra un nuevo
menu donde se selecciona la subcategoria deseada, finalmente, se muestra una galeria de
imagenes y se reproduce un sonido por cada imagen.

Mision: La aplicacion tiene como misidon proporcionar un rato agradable y entretenido al
usuario a la vez que se facilita su aprendizaje.

Vision: La vision que se pretende lograr es ser una aplicacion reconocida y de prestigio,
consiguiendo gran nimero de descargas y valoraciones positivas en la Google Play Store.

Valor distintivo: Ofrecer una aplicacion util, amigable, sencilla, de calidad, intuitiva y de
alto valor didactico, en la que el usuario se divierta al usarla y quiera volver a usarla, sin
molestias de publicidad.

Las principales claves en las que vamos a basar el existo de la aplicacion son:

* Desarrollo de calidad, sin errores y muy optimizado para que el tamaiio de la aplicacion
sea lo menor posible, cosa que estd estrechamente relacionada con la cantidad y calidad
de los materiales didacticos que son las imagenes y los sonidos. Con la optimizacion se
persigue que el uso de recursos y de bateria sea lo menor posible.

* Sencillez y usabilidad: Queremos que la aplicacion sea simple y féacil de usar de forma
intuitiva, sin necesidad de leer un manual o unas instrucciones.

* Descripcion clara de la aplicacion en Google Play Store para que el potencial cliente sepa
perfectamente que es la aplicacion antes de descargarla.
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* Tener en cuenta y valorar las opiniones de los usuarios, tanto positivas como negativas,
para saber qué es lo que necesita el usuario y adaptarnos a sus gustos y necesidades.

3 . Estudio de mercado:

Esta seccion esta dedicada al estudio de mercado en el que va a competir la aplicacion.
Este mercado estd centrado en las aplicaciones educativas para los dispositivos moviles
inteligentes, fundamentalmente teléfonos inteligentes, pero también pueden incluirse tabletas u
otros elementos debido a las grandes y constantes evoluciones que se producen. Toda la
informacion que obtengamos y analicemos en esta seccion, nos facilitara la comprension del
mercado en el que nos vamos a adentrar, la competencia, el publico objetivo y potenciales
clientes, etc. Esto aporta un valor adicional a nuestro analisis. Para realizar un correcto estudio
de mercado hay que hacer referencia a diversos puntos relacionados con el sector en el que
competimos, los tipos de usuarios, los potenciales clientes, etc. Ahora paso a desarrollar los
puntos correspondientes:

3.1 . Analisis del sector de los dispositivos mdviles inteligentes:

El sector de la telefonia mévil ha cambiado radicalmente debido a la gran revolucion que
viene dandose desde haces unos afios con los dispositivos inteligentes, tanto moviles como
tabletas inicialmente hasta los Ultimos dispositivos weareables o de Realidad Virtual. Esto ha
propiciado la forma en la que vemos y utilizamos los dispositivos mdviles que han pasado de
solo poder realizar y recibir llamadas a realizar infinidad de funciones desde las mas tipicas hasta
las mas variopintas que se nos puedan ocurrir, por ello se los ha denominado dispositivos
inteligentes.

El crecimiento en la venta de teléfonos inteligentes ha experimentado un crecimiento
exponencial. A principios de 2013 superaron en ventas a los teléfonos tradicionales, cuya
tendencia estd claramente a la baja. Actualmente los teléfonos inteligentes son el dispositivo
electronico mas vendido.

Otro dato que nos muestra la importancia del mercado de dispositivos moéviles es la
comparacion entre este mercado y el mercado tradicional de los ordenadores personales. Segun
el informe “La Sociedad de la Informacion en Esparia” en su 16* edicion, nos indica que el
teléfono movil inteligente es el dispositivo principal con el que los espafioles se conectan a
Internet con un 88.3% de los usuarios. Y en lo referente a ventas, mientras que los ordenadores
personales, tanto de sobremesa como portatiles tienen progresion negativa, vendiéndose cada vez
menos, los teléfonos modviles inteligentes y las tabletas estan en auge y cada se venden mas. Se
estima que en el 2017 la proporcion de ventas ordenadores-tabletas sea de 1 a 6, es decir por
cada ordenador que se venderd, se venderan 6 tabletas, relacion que a la que ya se llegd y superd
con los teléfonos moviles inteligentes.

El crecimiento en la venta de teléfonos moviles inteligentes y tabletas, ha venido unido a
una progresion en las caracteristicas, donde cada vez los dispositivos tienen mejores y mas
rapidos procesadores, memoria RAM y fundamentalmente las pantallas, que cada vez tienen
mayor tamafio y resolucion. Toda esta evolucion sirve para que con uno de estos dispositivos
podamos realizar multitud de tareas.

Para mostrar la evolucidon de ventas, podemos ver la siguiente tabla elaborada por IDC
sobre la venta de dispositivos:

85



Bits de Inteligencia para Android

Categoria de | Ventas 2013 Cuota de | Ventas 2017 | Cuota de Crecimiento

producto mercado 2013 mercado 2017 | 2013-2017
PC sobremesa 134,4 8,6% 123,1 5,0% -8,4%
PC portatil 180,9 11,6% 196,6 8,0% 8,7%
Tableta 2273 14,6% 406,8 16,5% 78,9%
Teléfono 1013,2 65,1% 1733,9 70,5% 71,1%

Inteligente

Total 1556,8 100% 2460,4 100% 58,1%

Tabla 11: Dispositivos inteligentes por categoria, ventas y cuota de mercado, entre 2013 y
2017 (ventas en millones de unidades)

También podemos ver la siguiente gréafica:

Global unit sales (m)
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[Source: Gartner, Apple, Google, ai16z]

llustracion 28: Evolucion de ventas de dispositivos

3.1.1 . Analisis a nivel mundial:

Como hemos visto en el anterior punto, estamos en un continuo crecimiento de los
dispositivos moviles, 1o que marca un cambio en la mentalidad de la sociedad, donde ahora
queremos poder comunicarnos con cualquier persona, cercana o lejana, estemos donde estemos.
A esto se unen otras necesidades como buscar informacion, escuchar musica, hacer fotografias,
etc. estas nuevas necesidades marcan tendencias y es lo que ha organizado este gran cambio.

Para adaptarse a esta nueva tendencia y mentalidad, las compaiiias han tenido que
adaptarse. Todo tipo de compaiiias, las fabricantes de dispositivos, las empresas de desarrollo, las
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compaifiias de telecomunicaciones para ofrecer cada vez mejores servicios (velocidad de datos,
trafico mensual de datos, coberturas, tecnologias...), por nombrar algin tipo de companias. La
mayoria de compaiiias han sabido adaptarse bien a este nuevo mercado a cambio de hacer un
gran esfuerzo en mejorar los dispositivos e innovarlos para saber entender y satisfacer las nuevas
necesidades. Aunque no todas las compafiias han sabido adaptarse, las que no lo han hecho han
caido en picado hasta practicamente desaparecer como Nokia o RIM con Balckberry, otras como
Microsoft siguen luchando por adaptarse a este mercado y subir su cuota de mercado.

Cuando alguien quiere un nuevo dispositivo, quiere un aparato robusto, con gran
conectividad, grandes capacidades multitudinaria, gran potencia, etc. para conseguir todo eso,
ademas de la parte hardware de la que se encargan los fabricantes, se necesita un software
apropiado y para esa tarea, la mayoria de fabricantes optan por utilizar Android frente a otros
sistemas operativos, como ya vimos en la parte “Estado del Arte”.

3.1.2 . Andlisis a nivel nacional:

Ahora nos vamos a centrar en el mercado a nivel nacional. Segiin dice Google en su
estudio “Our Mobile Planet: Global Smartphone User”, Espafa es el segundo pais a nivel
mundial en cuanto a penetracion de teléfonos inteligentes en el mercado, solo superado por
Reino Unido. En esta version del estudio, Espafia tiene un 44% de penetracion de mercado, que
supone un aumento de 11 puntos respecto al anterior estudio donde la penetracion era del 33%.
Este aumento es increiblemente grande ya que comparandolo con el aumento de Estados Unidos,
una de las mas grandes potencias mundiales, Espafa lo supera en 3 puntos. Con esta progresion,
Espana podria ponerse primera en el ranking mundial, ya que Reino Unido solo la supera por un
punto, al tener una penetracion de mercado del 45%.

Dentro de nuestro mercado nacional, si distinguimos entre los diferentes sistemas
operativos moviles, atendiendo a las fuentes de Kantar World Panel, para la adquisicion de
nuevos dispositivos moviles, la mayoria de usuarios se decanta por Android con un 93.9% de los
usuarios. Por lo que vemos que es una opcion de futuro clara para nuestro desarrollo profesional.
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llustracion 29: Venta de dispositivos moviles en
Espariia en Abril de 2016. Fuente Kantar World Panel

Haciendo referencia de nuevo al informe “La Sociedad de la Informacion en Espainia” en
su 16 edicion, en Espafia ha crecido el uso de Internet en la franja de edad comprendida entre los
55 y 64 anos, reduciéndose la brecha digital y sabemos que el 78.7% de la poblacion entre 16 y
74 afios se conecta regularmente a Internet para acceder a informacidn, noticias, correo
electronico, servicios multimedia, etc. Aunque ese rango de edades y usos no es nuestro publico
objetivo, los datos del estudio nos sirven para afianzar nuestra decision de haber optado por las
plataformas mdviles para este proyecto, ya que estan en pleno auge y tienen gran futuro.

3.2 . Andlisis del mundo de las aplicaciones moviles:

Con lo que hemos visto hasta ahora, sabemos que los dispositivos mdviles han tenido un
gran crecimiento y predeciblemente lo seguirdn teniendo y probablemente cada vez tengan mas
funcionalidades. Para todas estas funcionalidades, ademas del sistema operativo, seran necesarias
toda una serie de aplicaciones diseniadas y desarrolladas para cubrir esas necesidades y
funciones. Ya que para realizar cualquier tarea, ya sea jugar, ver un archivo de texto, escuchar
una cancion, tomar una foto, etc. es necesaria una aplicacion que lleve a cabo el trabajo.

Segun diferentes estudios y fuentes como GIGAOM, Vision Mobile, Ditrendia, IDC, etc.
se estima que las descargas de aplicaciones desde dispositivos moéviles superan los 70 mil
millones, donde el mayor mercado es Android con un 59%, seguido de Android con un 34% y el
resto es para otras plataformas. Ademds se estima que el niumero de usuarios que usan
aplicaciones moviles crecerda a una tasa aproximada del 30% anual. Actualmente el nimero de
usuarios que utilizan aplicaciones moviles se estima que esta sobre los 3400 millones y que a
finales de 2017 sera de 4400 millones.

El nivel anual de descargas de aplicaciones oscila entre los 67.000 y los 92.000 millones
de aplicaciones. De todas esas aplicaciones descargadas, los usuarios suelen centrar su uso en
ocho o diez aplicaciones a las que dedican una media de dos horas y media diarias.
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Dentro de las aplicaciones mas usadas, destacan las aplicaciones de redes sociales y
mensajeria, siendo Whatsapp la reina de la lista, seguida por Facebook o Instagram, tanto en
numero de usuarios como de descargas.

Segun los estudios, el uso de los dispositivos moviles y aplicaciones cada vez se usan
mas para realizar compras y transacciones, con incrementos de hasta el 35% en tareas tales como
reserva de vuelos, hoteles, economias colaborativas como Blablacar, etc.

Gracias a todo este crecimiento de la industria movil en los tltimos tiempos y que seguira
teniendo, este mercado se presenta como uno de los mas rentables y que tiene grandes
oportunidades de negocio para los proximos afios. También se muestra como un mercado muy
atrayente para campafias de marketing, ya que es un mercado muy directo y con gran interaccion
con el consumidor final.

Ahora que vemos que es un gran mercado con mucho futuro y muchas oportunidades de
negocio, hay que ver como poner las aplicaciones a disposicion del usuario final. Para ello
existen los “markets” o tiendas de aplicaciones. Estas tiendas estan dominadas
fundamentalmente por:

* Google Play Store: Servicio de descarga de aplicaciones de Google para la plataforma
Android. Actualmente tiene mas de un millon de aplicaciones.

* Apple Store: Servicio de descarga de aplicaciones de Apple para su plataforma IOS.
Actualmente tiene mas de un milloén de aplicaciones.

* Windows Phone Market: Servicio de descarga de aplicaciones de Microsoft para su
plataforma Windows Phone. Ha sido la ultima en llegar y la que menos aplicaciones
tiene, alrededor de 300.000.

Hay que destacar que aunque estos markets son los principales, no son los tnicos, ya que
al darse cuenta del gran negocio que suponen, otras empresas han creado sus propios markets,
como por ejemplo Amazon o Samsung.

Me gustaria hacer referencia a que los datos de descargas y de aplicaciones instaladas
pueden dar lugar a engafios, ya que un usuario puede descargase una aplicacion y tras el primer
uso borrarla porque no es lo que esperaba o simplemente no volver a abrirla, como refleja el dato
de que alrededor del 25% de aplicaciones que tienen los usuarios solo se han utilizado una vez.

Otro dato que es necesario conocer sobre este mercado, es que a pesar de que mueve gran
cantidad de dinero y volumen de descargar, mas del 90% de las aplicaciones son gratuitas a la
hora de descargarlas. Aunque luego puedan generar reportes econdmicos mediante publicidad o
descargas bajo pago, como se vio en el apartado “Estado del Arte”.

3.3 . Analisis del entorno de desarrollo:

Este apartado est4 dedicado a explicar la plataforma de desarrollo Android, pero como ya
se explicado en la seccion de “Estado del Arte” y en los anexos dedicados a las versiones de
Android y a como instalar Android Studio y crear la primera aplicacion, remito al lector a dichos
apartados y no me extiendo mas en este apartado.

3.4 . Anélisis de los usuarios de aplicaciones mdviles:
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Para determinar el mercado al que queremos dirigirnos, hay que estudiar el tipo de
usuarios que lo componen, ya que no todos los usuarios utilizan los dispositivos moviles para los
mismos fines. Para detallar ese estudio, hay que conocer a los usuarios, que dispositivos usan,
para que finalidad los usan, cuanto tiempo dedican a su uso, etc. Podemos servirnos del estudio
que realizd G+J EMS Mobile, mediante el cual se divide a los usuarios en cuatro tipos:

1. Entusiastas: Representan en torno al 18% de los usuarios de dispositivos moviles,
oscilando sus edades entre los 14 y 39 afios. Realizan un uso intensivo del teléfono
inteligente orientado a redes sociales y las compras de aplicaciones. Han adoptado el
teléfono inteligente como parte fundamental de su vida.

2. Experimentados: Suelen ser hombres entre 30 y 50 afios que representan el 24% de los
usuarios de teléfonos inteligentes. Centran la utilizacion de estos dispositivos en facilitar
su vida, tanto personal como laboral con aplicaciones orientadas a ese fin.

3. Jovenes de rutina: Es la parte de los usuarios comprendida entre los 20 y los 29 afios
que realizan un uso intensivo del terminal. Sus principales usos son los videojuegos,
escuchar musica y comunicarse por redes sociales y mensajeria instantdnea. Representan
el 28% de los usuarios.

4. Selectivos: Representa el 30% de usuarios restante. Son personas de mas de 40 afios con
altos ingresos que estan descubriendo las posibilidades de estos dispositivos. Buscar
simplificar su vida y poder comunicarse con el entorno que los rodea.

3.5 . Analisis de los clientes:

Ahora que ya conocemos como son los usuarios de las aplicaciones moéviles, ahora
tenemos que definir cudles de esos usuarios serian nuestros potenciales clientes.

Teniendo en cuenta las caracteristica de nuestra aplicacion y que va dirigida a un publico
infantil que no tiene un dispositivo en propiedad, nuestro publico objetivo se centra en el entorno
de los nifos, fundamentalmente sus familia, profesores y cuidadores. Debido a esto, cualquiera
de los cuatro grupos de usuarios nos podria servir para hacer llegar la aplicacion a los nifios. Los
jovenes de rutina y los entusiastas, por los rangos de edad podrian ser los padres de los nifios o
familiares jovenes como primos por ejemplo, aunque los padres podrian formar parte de los
entusiastas. Los padres también podrian formar parte del grupo de experimentados, tanto por el
rango de edad como por el uso del dispositivo. Finalmente en el rango de selectivos, podrian
entrar los abuelos de los nifios, ya que normalmente se hacen cargo de los nifios cuando los
padres trabajan, que por la edad y uso de los dispositivos estarian en este grupo.

3.6 . Competencia:

Sacar una nueva aplicacion al mercado no es una tarea banal, hay un largo camino que
recorrer con muchos obstaculos y baches que superar para llegar a la meta y lograr los objetivos.
Uno de estos obstaculos para tener €xito es la competencia, ya que al haber un gran mercado de
aplicaciones, practicamente siempre habrd alguna aplicacion con la que tendremos que competir
de cara al publico objetivo y finalidad que nos hemos marcado. Para nuestra aplicacion de Bits
de Inteligencia, hay varias aplicaciones muy similares, que usan el mismo método didactico, por
lo que tienen el mismo fin y publico objetivo, por lo que son estrecha y firme competencia. Cabe
destacar las siguientes aplicaciones, que se han encontrado al buscar Bits de Inteligencia en
Google Play Store:
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Bits de Inteligencia — FULL: Aplicacién de Koy Group con un coste de 1,20 €. No
instalo ni pruebo esta aplicacion.

Bits de Inteligencia — LITE: Aplicacion de Koy Group gratuita. Instalo dicha aplicacion
para ver su contenido y funcionamiento. Es una version de prueba de la version FULL en
la que hay accesibles dos galerias de imagenes pero se muestran los titulos delas otras
galerias disponibles. La aplicacion esta en espafiol, las imagenes de los bits son dibujos y
dentro de las categorias de bits, las pantallas con los bits pasan de forma automatica.
Permite la opcion de mostrar el texto del bit en mayusculas, minusculas o no mostrarlo y
dispone de un contador para cada categoria.

Bits de inteligencia: Aplicacion de Educa Kids. Instalo dicha aplicacion para ver su
contenido y funcionamiento. La aplicacion es gratuita pero contiene publicidad, en forma
de una barra inferior y mostrando pantallas de publicidad cada pocas pantallas. Permite la
seleccion de varios idiomas para los bits (aleman, inglés, francés, portugués, espafiol e
italiano), dispone de varias categorias de bits y dentro de cada categoria hay que pasar los
bits de forma manual.

Bits de Inteligencia n Inglés: Aplicacion de Editorial Septiembre. No instalo ni pruebo
esta aplicacion.

BITS de mates, CANTIDADES: Aplicacion de Educamigos & Smartbrain con un coste
de 9,99 €. No instalo ni pruebo esta aplicacion.

Todas estas aplicaciones tienen en comun el uso del método didactico de los Bits de

Inteligencia y que no son gratuitas al 100% ya que conllevan algun tipo de coste, bien pagando
por la descarga de la aplicacion o compras posteriores o bien porque tienen publicidad integrada,
que no es un coste monetario, pero es un coste temporal y de atencion.

4 . Estudio Técnico:

El equipo técnico en el que me centraré en este apartado consta de los elementos fisicos

requeridos para el proyecto. En este caso al ser un proyecto en el que soy solo trabajo yo y hago
todas las tareas, no se necesita un local dedicado para el proyecto por ejemplo. Los elementos
indispensables son:

Ordenador: En este caso he usado un ordenador portatil, con que el realizar las tareas de
analisis, disefio, busqueda de informacion, desarrollo y documentacion.

Teléfono inteligente: para realizar pruebas en un dispositivo fisico y no solo virtual.

Conexion a Internet: Aunque no es un elemento fisico como tal, lo incluyo en este
apartado ya que es necesario para la realizacion del proyecto.

Una habitacion donde realizar el trabajo, que al realizar el trabajo en casa, vale una
habitacion que se use a modo de despacho o que tenga un escritorio para poder trabajar.

Materiales de papeleria como papel en blanco, boligrafos de colores, una pizarra con
rotuladores, etc. para poder realizar los analisis, disefios, esquemas, etc. antes de
comenzar a desarrollar.
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Como se puede ver no son necesario muchos elementos fisicos para la realizacion del
proyecto, sobre todo teniendo en cuenta que se solo hay una persona trabajando y ademas trabaja
desde casa.

5 . Organizacion del negocio:

En esta seccion primero hay que distinguir entre si uno de los objetivos de la aplicacion
es el animo de lucro con una monetizacion de la aplicacion o no. Ya que si pretendemos ganar
dinero con la aplicacion, hay que hacerlo de forma legal y tener en cuenta los aspectos fiscales
correspondientes.

Aunque inicialmente la aplicacion sera gratuita, no se descarta que se cambien a un
modelo en el que se tenga un feedback econdmico, poniendo la aplicacion a un precio simbolico
de 0'99 €.

Teniendo en cuenta esa posibilidad de cobrar por la aplicacion, estariamos ejerciendo una
actividad empresarial con animo de lucro, por lo que hay que estudiar qué tipo de empresa o
sociedad nos conviene, pudiendo ser autonomo, sociedad limitada, sociedad an6énima u otros
tipos.

Inicialmente lo més conveniente seria establecerse como auténomo, ya que solo hay un
miembro en todo el proceso que realiza todas las tareas y toma las decisiones. Esto favorece la
rapida respuesta ante cambios que probablemente se producirdn, ya que estamos en un mercado
muy activo en constante evolucion en funcion de las necesidades de los clientes. Las ventajas de
establecerse como auténomo respecto a establecerse como una sociedad son:

* Proceso de formalizacion rapido, sencillo y sin involucrar mucho coste. Se pueden hacer
uso de las ventanillas Unicas que facilitan el proceso.

* No es necesario un capital inicial para establecerse como auténomo.

* El auténomo tiene responsabilidad directa sobre sus proveedores. Esto significa que en
caso de impagos o quiebra, la persona fisica respondera con sus propios bienes.

Ese es el paso inicial, si el negocio va bien y avanza y se hace necesario mantenerla a un
nivel alto o la creacion de nuevas aplicaciones, puede surgir el caso de la necesidad de contar con
mas personal especializado. Para ello lo mejor seria constituir una sociedad, donde lo idoneo
seria una Sociedad Limitada, ya que el paso de autonomo a sociedad limitada tiene las siguientes
ventajas:

* La responsabilidad recae sobre la sociedad en vez de sobre la persona fisica, por lo que
mantendria a salvo su patrimonio personal.

* Menor carga fiscal, el impuesto de sociedades es del 30% mientras que el tipo que
pueden llegar a pagar los autdnomos es del 48%.

* Se facilita la contratacion de empleados y existen ventajas fiscales y deducciones en el
impuesto de sociedades si se realizan contrataciones.

Ahora que ya sabemos las opciones que hay para establecernos como empresa para poder
tener un beneficio con la aplicacion, entendemos que la aplicacion y por lo tanto la empresa ha
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tenido €xito y que una Unica persona no se podra hacer cargo de todo por lo que hay que tener un
plan de recursos humanos (RRHH).

5.1. Plan de organizacion y recursos Humanos:
El objetivo fundamental de un plan de organizacion y de recursos humanos es el de

establecer el organigrama empresarial que defina la jerarquia de mando, establecer las funciones
a realizar y determinar quién tiene que realizar cada funcidén, aunque también incluye otros
objetivos relacionados con el personal como caracteristicas necesarias, formacion, etc.

Llegados a este apartado supongo, que la empresa ha tenido éxito y esta creciendo por lo

que habra que formar un grupo personal para trabajar con los siguientes cargos:

Gerente: Sera la cabeza y el responsable de la empresa. Debera tomar las decisiones mas
importantes de cara a los planes y objetivos de la empresa. Sus labores fundamentales
serian:

© Definir los objetivos y planes de operaciones.

o Estudio de la evolucion del mercado y la competencia.

© Control y gestion de cuentas y balances junto con el administrador.
o Evaluacion de la empresa y del personal.

Administrador: Sus labores estaran enfocadas a temas de administracion y contables
como por ejemplo la gestion de las ndéminas, control de balances y cuentas, control de
cobros y pagos a proveedores, etc.

Analista: Sera el encargado de plasmar a objetivos y tareas las ideas que le proponga el
gerente y ver si son factibles o no, realizar el control y seguimiento de las tareas
propuestas, encargado de [+D+I, debera estar en contacto tanto con el gerente para recibir
las ideas y actualizaciones del mercado y funcionalidades, como el disefador y
desarrollador para llevar a cabo las tareas y aplicaciones.

Disefiador: Sera el encargado de realizar los disefos necesarios, tanto para el responsable
de marketing a la hora de realizar campafias publicitarias y de marketing, para el
community manager para los recursos necesarios para la pagina web y las redes sociales,
como para realizar los disefios requeridos por la aplicacion para lo que tendra que estar en
contacto con el analista y el desarrollador.

Responsable de Marketing: Sera el responsable de la creacion y gestion del marketing
de la empresa. En funcion de la carga de trabajo que tenga, podra realizar también las
tareas de Community Manager. Si lo considera oportuno podréd realizar campanas de
marketing y merchandising, realizdndolas ¢l mismo o subcontratando a empresas
externas especializadas.

Community Manager: Serd en el encargado de la vida de la empresa y las aplicaciones
en el ambito de las redes sociales, ya que son una fuente de publicidad y marketing. En
caso de no ser la misma persona, estara en estrecha relacion con el responsable de
Marketing. Se encargara también de la pagina web (creacion, actualizacion y
posicionamiento). Debera realizar informes periddicos del estado de la web y la vida en
las redes sociales.
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* Desarrollador: Sera el encargado de desarrollar la aplicacion, mantenerla y ejecutar las
mejoras o las ampliaciones. Tendrd que estar en continuo contacto con el analista y el
diseniador grafico para entre todos estudiar la viabilidad de las nuevas ideas y propuestas
y llevarlas a cabo.

Ademas de estos puestos descritos, se podra hacer uso de ayudas externas a la empresa
para temas concretos, contratando a empresas especialistas en Marketing o en Asesoria Legal por
ejemplo.

6 . Estudio de la financiero:

Para realizar un estudio financiero es necesario conocer al maximo el mercado en el que
se va a mover la empresa y los potenciales usuarios que hay en el mercado. Como ya he
explicado, el mercado de las aplicaciones moéviles estd en constante cambio y evolucion, por lo
que conocer el bien el mercado es muy complicado ya que esté en constante cambio y es
complicado obtener un escenario realista, debido a ello tenemos una incertidumbre maxima en el
mercado. Debido a estas caracteristicas, voy a emplear el método del punto de equilibro. Este
método busca el punto de equilibrio donde los ingresos generados por la aplicacion son iguales a
los costes. Una vez que se obtiene el punto de equilibrio, sabemos el nimero de descargas que
necesitamos para cubrir los costes y obtener beneficios.

Para obtener cual es el punto de equilibrio, primero necesitamos saber cudles son los
gastos para obtener la aplicacion. Si volvemos al apartado “3.8.5 Coste total de la aplicacion”
vemos que el coste de la aplicacion es de 9.154,91 €. A esta cantidad habria que sumar la cuota
de autébnomos de 2016 que es de 267,04 €, una campafa inicial de marketing y merchandising
por valor de 300 € y el precio de las tasas para registrar la marca a nivel mundial cuyo coste es
de 185 €. Todo ello sumando nos da un coste inicial de 9.906,95 €.

Para encontrar el punto de equilibrio, necesitamos encontrar un numero fijo de
descarga/venta de aplicaciones, ya que el método definido para obtener ingresos es la venta de la
aplicacion a un precio de 0,99 € sin tener publicidad la aplicacidon por lo que no habra ingresos
por publicidad. Estos ingresos son brutos, habria que descontar las retenciones, pero voy a
calcular el punto de equilibrio con ese ingreso por aplicacion.

Teniendo en cuenta el coste inicial de la aplicacion y los ingresos por aplicacion,
obtenemos que para que la aplicacioén sea rentable y el negocio sea viable hay que vender un
minimo de 10.008 aplicaciones. Este nimero es muy elevado teniendo en cuenta que es una
aplicacion nueva y desconocida. Sobre todo teniendo en cuenta que las aplicaciones similares de
la competencia tienen un rango de descargas entre 500 y 1000.

Teniendo en cuenta estos datos y el estudio realizado por App Promo que llega a la
conclusion de que el 59% de las aplicaciones no supera la inversion y que el 80% de los
desarrolladores no puede sostener su negocio solo en este mercado, nos inclina a pensar que
nuestra aplicacion no va a ser rentable salvo que se produzca practicamente un milagro.

6.1 . Estudio de la inversion:
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La inversion inicial para el desarrollo del proyecto estd definida en el punto “3.8.5
Coste total de la aplicacion” donde vemos que el coste de desarrollo de la aplicacion es de
9.154,91 €. A esta cantidad habria que sumar los gastos de autdbnomos, la campana inicial de
marketing y la tasa de registro de la marca, como hemos visto en el punto anterior. Eso en el caso
de que se quiera poner un precio a la aplicacion y haya que darse de alta como empresa o
autonomo.

6.2 . Estudio de los ingresos vy gastos:

En el estudio de los ingresos, hay que destacar que solo tenemos una fuente de ingresos,
que es la venta de aplicaciones, ya que la aplicacion no contiene publicidad que pueda generar
alglin tipo de ingresos después de la venta de la aplicacion. Por el lado contrario, los gastos, si
quitamos el coste inicial de desarrollo de la aplicacion, nos quedan los gastos que originen la
empresa o autbnomo como la cuota de autébnomo o el impuesto de sociedad y las cantidades de
IVA que habria que pagar, que van en funcion de la facturacion y por lo tanto de la venta de
aplicaciones.

7 . Estrategia de Marketing v ventas:

La estrategia de marketing y su posterior plan de marketing, lo que buscan es tanto la
captacion de nuevos clientes como la fidelizacion y satisfaccion de los clientes existente.

Una buena estrategia de Marketing se basa en:

* Posicionamiento: Con el posicionamiento lo que se quiere conseguir es que el publico
objetivo conozca nuestra marca y la vea como algo positivo, de calidad y de valor, para
conseguir una ventaja competitiva respecto a la competencia. Hay que intentar
adelantarse a lo que quiere el cliente para crearle una necesidad y ofrecerle nuestra
aplicacion para satisfacer esa necesidad.

* Comunicacion: Para conseguir el objetivo de crear una necesidad al cliente y tener un
buen posicionamiento, la comunicaciéon es fundamental, hay que dar a conocer el
producto y su calidad para que el cliente lo desee. Podemos definir varias formas de
comunicacion con el objetivo de conseguir el mayor impacto y difusién posible con el
minimo coste. Para ello se pueden optar por estrategias en Internet, fundamentalmente en
las redes sociales, creando perfiles corporativos para la aplicacion donde realizar
campafias publicitarias y permitir al usuario expresar su opinion, estrategias de
publicidad, por ejemplo repartir panfletos publicitarios en las guarderias y colegios
cuando los padres van a recoger a sus hijos o poner publicidad en catalogos de juguetes
que vean los nifios o estrategias de promocién como poner un dispositivo con nuestra
aplicacion para que se pueda utilizar como ejemplo en jugueterias o comercios donde
haya gran afluencia de nifios.

* Producto: Hay que tener un producto, en este caso una aplicacion que sea util, atrayente,
funcional y de calidad. Ademas tiene que tener un nombre llamativo y distintivo que
permita crear una imagen de marca y atraer a los clientes. Se ha elegido el nombre de
“Bits de Inteligencia”, que aunque no es muy llamativo, define perfectamente la
aplicacion y es facil de encontrar en biisquedas ya que es el nombre del método didactico.
Hay que tener especial cuidado en el icono de la aplicacion, ya que es lo primero que se
ve una vez instalada y la descripcion y capturas de pantalla que se ponen en la pagina de
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Google Play Store dedicada a nuestra aplicacion para que sea atrayente y el potencial
cliente instale la aplicacion.

Distribucién y ventas: Para la distribucion y venta de la aplicacion, se va a utilizar la
plataforma que Google tiene para tal fin, que es el market Google Play Store. Es un
servicio ampliamente utilizado y de referencia en el sector, ya que todos los dispositivos
Android lo tienen instalado de serie y los usuarios recurren a este servicio para buscar
cualquier tipo de aplicacion. Se ofrecera la version completa de la aplicacion a un precio
de 0,99 €, ya que es un precio que estd como barrera mental en los usuario y son
reticentes a superar esa barrera y a comprar aplicaciones que superen ese precio. En
funcion de la repercusion de la aplicacion, si no tiene muchas descargas, podria
plantearse la idea de ofrecer una version gratuita de prueba, sin publicidad pero solo con
alguna de las galerias de Bits disponibles para que el usuario la pruebe y si le gusta que
descargue la aplicacion completa.

8 . Principales Riesgos v Estrategias de Salida:

Esta seccion esta dedicada a explicar los posibles riesgos derivados de la actividad, las

posibles contingencias o medidas correctoras que se puedan aplicar a los riesgos que aparezcan y
en caso necesario, alguna estrategia de salida en caso de que los riesgos se vuelvan insalvables y
haya que desistir del plan de la actividad.

Los posibles riesgos que nos podemos encontrar son los siguientes:

Descargas superiores a lo previsto: El nimero de descargas de la aplicacion es superior
al previsto. Habria que realizar un analisis del crecimiento de la aplicacion y valorar si es
necesario contratar personal de forma ordenada para ofrecer un correcto servicio a los
usuarios y planear mejoras y actualizaciones para que el ritmo de descargas no
disminuya.

Descargas inferiores a lo previsto: El nimero de descargas de la aplicacion es inferior
al previsto. Habria que realizar un andlisis de la aplicacion y valorar por que no se estan
consiguiendo las descargadas deseadas. Habria que valorar realizar mds campaias de
marketing o hacerlas de otro forma y si fuera necesario, llegar a hacer un recorte de la
plantilla.

Valoraciones de la aplicacion: Nos encontramos con que las valoraciones que hacen los
usuarios de la aplicacion son negativas en el market Google Play Store. Habria que
analizar detalladamente cada uno de los comentarios negativos para ver que en estd
fallando la aplicacién y por qué no gusta a la gente. Una vez estudiados los fallos por
parte de toda la empresa (gerente, analista, disefiador, desarrollador), habria que proponer
posibles soluciones mediante modificaciones y adaptaciones para ajustarnos a los gustos
de los usuarios.

Cambio de tendencia de los sistemas operativos: Este riesgo surgiria cuando la
tendencia actual cambiara y Android no fuera la plataforma dominante, en favor de otras
plataformas en alza. Habria que realizar un analisis de tendencias para ver cual seria la
nueva plataforma dominante y con mayor proyeccion, para entonces formar a la plantilla
en esa nueva plataforma y adaptar la aplicacion a dicha nueva plataforma.

Competencia: Riesgo que apareceria cuando surgieran nuevas aplicaciones en
competencia directa con nuestra aplicacion, bien usando el mismo método didactico o
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que tengan un objetivo y caracteristicas similares. Habria que revisar las estrategias y
plan de marketing, para seguir estando bien posicionados en el mercado y atraer clientes
hacia nuestra aplicacion en vez de a las de la competencia, con nuevas campafas, por
ejemplo.

* Legalidad: Este riesgo surgiria si hubiera problemas con temas legales. Siempre hay que
estar de acuerdo con lo que dicta la ley, por lo tanto habria que estar pendientes de
cualquier cambio o modificacion que se produjera en el marco legal que nos afecta, para
realizar los cambios que se requirieran para no cometer ninguna infraccion. También hay
que tener en cuenta el marco legal a la hora de hacer modificaciones en la aplicacion ya
que alguna modificacion podria requerir de nuevos ambitos legales, como por ejemplo
cumplir con la ley de proteccién de datos si en alguna actualizacion se requiere algin
dato personal del usuario.

* Fiscalidad: Riesgo que surgiria si se produjeran cambios en las politicas fiscales que
afectan a las aplicaciones moviles, a Google Play Store o cambios en las normativas de
sociedades y autonomos. Habria que analizar los cambios que se han producido,
seguramente con ayuda de una Asesoria legal externa y adaptarse a dichos cambios.

* Personal: En cuanto al personal, el riesgo seria que hubiera que contratar a alguien de
forma urgente, para ello se realizaria un proceso de seleccion, con diversas entrevistas y
valoraciones en las que intervendrian los miembros importantes del equipo para escoger
al candidato idoneo. Otro riesgo seria el abandono de alguien del personal, para
prevenirlo habria que incluir clausulas en los contratos de que si van a abandonar la
empresa tienen que avisar con un tiempo de antelacion prudente para encontrar un
sustituto y si se produjera de forma inmediata e inesperada, el miembro inmediatamente
inferior o superior en el escalafon lo sustituiria pero consultaria parte de las decisiones a
tomar con los otros miembros del equipo que se vean afectados por las decisiones a
tomar.

6.3.- Facturacion de Google Play Store

En este apartado vamos a ver como gestiona Google el IVA de las ventas realizadas:

1. Dentro de la Unién Europea: Hay que pagar el 21% de IVA. Se puede configurar
Google Checkout para que anada automaticamente el 21% a las ventas dentro de la Union
Europea, o descontarlo nosotros posteriormente.

2. Fuera de la Union Europea: Si el comprador estd fuera de la Unidén europea, no se le
puede cobrar el IVA y ademas tenemos que estar inscritos en el registro de operadores
intracomunitarios.

En Google Play Store, los pagos se hacen a través de la plataforma Google Checkout, que
mensualmente te remite un listado con las descargas/ventas de tu aplicacion, haciendo mas facil
su contabilizacion.
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En cuanto a las comisiones de Google, ya que Google no te emite ninguna factura, es
aconsejable introducir una factura a nombre de Google pagando las comisiones que descuenta de
las ventas, correspondientes al 30%.
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7.- Diferencias entre Modelo
de Negocio y Plan de Negocio

Ahora que ya hemos visto cada concepto por separado, esta bien aclarar las diferencias
entre ellos.

El modelo de negocio se utiliza desde la etapa de “concepcion de la idea” hasta que
logras generar y validar tu proyecto. Esta herramienta te ayudara a analizar el problema, el
mercado de tu proyecto, la solucion propuesta, los canales de distribucion, costos e ingresos.

Todas las ideas y negocios son diferentes. No existe un tiempo especifico para dejar de
usar esta herramienta. Normalmente, tu modelo de negocio deberia acompaiiarte en tu camino de
emprendedor hasta que llegue a encontrar el producto o servicio final.

Un plan de negocio es necesario cuando ya hayas encontrado las bases que te ayudaran a
escalar el negocio. Es decir, se basa en el modelo de negocio y su enfoque y construye encima.

El plan de negocio es algo estratégico y tactico que marca la direccion que quieres que
tome tu proyecto (empresa, producto o servicio). Especifica las metas y los objetivos que tienes y
como cumplirlas. Tendras que el tiempo necesario para realizarlo y pensar en el futuro de tu
proyecto. Si estas empezando y no tienes las bases de tu modelo de negocio, ni pienses en
escribir un plan de negocios. Solo estaras perdiendo tu tiempo.

7.1.- Interdependencia

Por lo que hemos visto hasta ahora, el plan de negocios es completamente dependiente
del modelo de negocios. Este modelo explica el flujo de dinero dentro de la compaiiia y el plan
de negocios explica a la estructura necesaria para obtener ese flujo. Si cambias de modelo,
también necesitaras cambiar de plan. Aunque puede que no tengas que cambiar todo el plan de
negocios, puede que tengas que hacer cambios en el personal, equipo, ubicacion y marketing.
Estos cambios también pueden requerir mas cambios en la parte financiera si se requieren
compras adicionales u otros cambios drésticos.
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7.2.- Cambios

El cambio es una fuerza comun en el mundo de los negocios. Los negocios deben poder
adaptarse a los cambios de la industria y a la demanda de sus clientes. No adaptarse a este
cambio puede resultar en pérdidas de clientes y en una reduccion de los margenes de ganancias.
Es importante que tus decisiones sobre el cambio se alineen con tu modelo de negocios para
evitar desperdiciar tiempo y recursos. Ademas, es importante que actualices tu plan de negocios
para reflejar los cambios en tu negocio. Actualizar a tu plan de negocios no sélo te ayudara a
mantenerte en buen camino hacia tus metas y misiones, también te ayudara a observar el
progreso de tu negocio y a desarrollar nuevas estrategias hacia el éxito.

7.3.- Conclusiones

Para concluir con este apartado, hay que destacar que tanto el modelo de negocio como el
plan de negocio son importantisimos para cualquier proyecto y dependientes uno del otro ya que
el modelo de negocio fija lo que quieres hacer y en funcidon de ese modelo se construye el plan
de negocio que dicto como llevarlo a cabo.

Ademas de esta importancia y dependencia entre ellos, hay que recalcar que ambos tienen
que estar abiertos a posibles cambios y modificaciones para adaptarse a los cambios de los
consumidores y del mercado.
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En esta seccion nos metemos de lleno en el apartado andlisis y disefio de nuestra
aplicacion. Esta labor es fundamental y esencial ya que es donde se va a apoyar el resto del
proyecto. Un buen estudio y analisis del problema y de los requisitos y el posterior disefio de los
procedimientos a seguir, pueden marcar la diferencia entre el éxito y el fracaso, ya que pueden
marcar que el producto o servicio que realicemos, en este caso una aplicacion para Android sea
bueno, mediocre o malo y eso influye en la aceptacion en el mercado y en el éxito.

A lo largo de esta parte de la documentacion, estudiaremos todos los pasos necesarios
para analizar y describir la aplicacion y saber a qué atenernos y como organizarnos a la hora del
desarrollo. Sin mas preambulos, voy a empezar.

1.- Especificacion de
Requisitos

La aplicacion se disefia para que sea usada fundamentalmente por un publico infantil,
aunque también puede ser usada por publico adulto acompanando al infantil o por pura diversion
del mencionado publico adulto. En lo que se refiere al funcionamiento de la aplicacion, debe
permitir seleccionar un idioma, seleccionar una categoria de bits y en caso necesario una
subcategoria, mostrar la lista de bits y volver al menu. Por tanto, los requisitos son los siguientes:

1. Atraer visualmente.

2. Uso facil e intuitivo.

3. Ser amigable.

4. Seleccionar idioma.

5. Seleccionar Categoria de Bits.

6. Seleccionar Subcategoria de Bits, si la Categoria seleccionada estd compuesta por varias
subcategorias.

7. Mostrar la galeria de Bits selecciona dentro de la Categoria o Subcategoria.

8. Volver al ment cuando se termina la galeria de Bits.
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2.- Requisitos Funcionales

Los requisitos funcionales describen la labor que tiene que realizar la aplicacion, es decir,

son los requisitos que marcan la funcion que ha de llevar a cabo la aplicacion. Van estrechamente
ligados a los casos de uso ya que describen la labor que realiza cada caso de uso.

Partiendo de que el usuario ha iniciado la aplicacidon y que automaticamente se muestra la

pantalla de inicio, los requisitos funcionales son:

Comenzar: La aplicacion dejara la pantalla de inicio para pasar a la siguiente pantalla
que nos permite seleccionar el idioma.

Seleccionar Idioma: Se mostrard una pantalla con un boton para idioma disponible
(Espafiol e Inglés) y por medio de la pulsacion en el botdn correspondiente se elegird por
un idioma para la aplicacion.

Seleccionar Categoria: Se mostrard en pantalla una lista de las categorias disponibles.
Cada categoria estara representada por medio de un icono visual, una numeracién y un
nombre. Si la categoria no tiene ninguna subcategoria, aparecera ademas un contador que
indique el nimero de veces que se ha visualizado la categoria. Se podrd seleccionar
cualquier categoria de la lista y entonces nos mostrara la lista de Bits correspondientes a
esa categoria o la lista de subcategorias, en funcion de si la categoria seleccionada tiene
subcategorias o no.

Seleccionar Subcategoria: Una vez seleccionada una categoria que esté compuesta por
varias subcategorias, se mostrard en pantalla una lista con las subcategorias disponibles.
Cada subcategoria estara representada por medio de un icono visual, una numeracion, un
nombre y un contador que indique el numero de veces que se ha visualizado la
subcategoria. Se podra seleccionar cualquier subcategoria de la lista y entonces nos
mostrard la lista de Bits correspondientes a esa subcategoria.

Mostrar Galeria de Bits: Una vez que se ha seleccionado la categoria deseada, o
categoria y subcategoria, se mostrard en pantalla la lista de Bits correspondientes. Cada
Bit estara representado en una pantalla diferente. La transicion de un Bit a otro se
realizara de forma automatica. Cada pantalla de representacion de un Bit estara
compuesta por la imagen del Bit, por el texto que indique el nombre del Bit y por un
sonido que nos indicara el nombre del Bit. El texto se representard en funcion de la
configuracidon que esta seleccionada, pudiendo estar el texto en mayusculas, minusculas o
no aparecer. Al finalizar la secuencia de Bits, se incrementara el contador que nos indica
el nimero de veces que hemos visto la galeria y se volvera a la pantalla anterior, de
seleccion de categorias o subcategorias, la que corresponda.

Reinicializar contadores: Mediante una opcion en el meni que aparece al pulsar el
botén de opciones del dispositivo, se nos permitira poner todos los contadores de las
categorias y subcategorias a cero, todos a la vez.
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* Configuracion del texto: Mediante una opcion en el ment que aparece al pulsar el boton
de opciones del dispositivo, se nos permitira configurar como deseamos que aparezca el
texto en la pantalla de representacion. Al seleccionar esta opcion, deberd aparecer otra
pantalla con tres opciones, que nos permitan seleccionar entre texto en mayusculas, texto
en minusculas o sin texto para que no aparezca el texto. Se debera guardar esta opcion y
mantenerse hasta que se vuelva a cambiar la configuracion del texto mediante el mismo
procedimiento. Por defecto la aplicacion tendrd configurado que el texto aparezca en
minusculas.

* Sonidos: Los sonidos de cada Bit deben ser perfectamente audibles y claros.

* Imagenes: Las imagenes de cada Bit deben ser perfectamente visible, sobre un fondo
blanco y mostrar solo el elemento del Bit en cuestion (concreta y concisa).
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3.- Requisitos No
Funcionales

Los requisitos no funcionales son un tipo de requisitos que aunque no marcan y definen

funciones y tareas concretas a realizar por la aplicacién, nos marcan otro tipo de requisitos que se
deben cumplir para que la aplicacion pueda funcionar. Estos requisitos para nuestra aplicacion

son:

Tamafio de la aplicacion: De acuerdo con las directiva marcadas por Google para poder
distribuir aplicaciones desde su Play Store, el archivo ejecutable APK de la aplicacion no
puede superar los 100 MB (antes de Noviembre de 2015 este limite era de 50 MB),
aunque el tamafio total de la aplicacion, con los archivos de expansion puede llegar al
limite de 4 GB.

Tamafio de RAM: Se busca una aplicacion optimizada que puedan ejecutar todos los
terminales, incluidos los de gama baja, por lo que el tamano de RAM necesario sera de
512 MB que todos los dispositivos actuales cumplen.

Adaptabilidad: La aplicacion se tiene que poder ejecutar en dispositivos con cualquier
tamafo de pantalla, ajustandose a dicho tamaiio.

Usabilidad: La aplicacion tiene que ser simple e intuitiva para que se pueda usar sin
necesidad de aprendizaje previo.

Fiabilidad: La aplicacion no tiene que tener errores que interrumpan o impidan su
funcionamiento.

Rapidez: La transicion entre pantallas tiene que ser rapida y sin tiempos muertos ni
tiempos de carga.

Version de Android: La aplicacion se podra ejecutar en una version de Android 4.0 o
superior.
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4.- Diagramas de Casos de
Uso

Entendemos por diagrama de caso de uso una representacion grafica que muestra las
posibles interacciones (usos) que pueden hacer los usuarios o actores con el sistema (nuestra
aplicacion), en respuesta a una interaccion que el usuario hace son el sistema. Es decir, después
de una interaccion se produce otro caso de uso que producird otra interacciéon donde se podra
elegir una accion u otra. Refiriéndonos a nuestra aplicaciéon en concreto, una explicacion mas
facil seria que cada vez elegimos una opcidon en una pantalla, llegamos a otra pantalla donde
podemos realizar otra accion.

Como la aplicacion tiene que ser lo mas facil de usar posible, en cada caso de uso
(pantalla) solo se podra realizar una accion, salvo en el ment principal de categorias que
mediante el boton de opciones del teléfono se podran elegir mas acciones. Ademas siempre esta
la opcidn del botdn volver atras del dispositivo.

Para caso de uso vamos a detallar cuando se produce, su diagrama, nombre, objetivo,
actor, flujo de datos principal, flujo de datos excepcional, precondicidon, postcondicién y
escenario.

Ahora empezamos con la descripcion de los casos de uso:

1. Caso de uso cuando el usuario esta en la pantalla de bienvenida:

Se produce cuando el usuario ejecuta la aplicacion y llega a la pantalla de inicio del
programa.

Q

T
/I—SE‘\-\-—_ ;ﬁ —_— Com e—liar/
Nagee T b

Usuario

llustracion 30: Casos de uso en la pantalla de inicio

Los detalles de estos casos de uso son:
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Nombre Comenzar
Objetivo Pasar a la siguiente pantalla de la aplicacion
Actor Usuario
Flujo de datos principal El usuario pasa a la siguiente pantalla
Flujo de datos excepcional | La aplicacion se cierra o pasa a segundo plano en favor de otra
aplicacion
Precondicion Ejecutar la aplicacion y estar en la pantalla inicial
Postcondicion ninguna
Escenario El usuario ejecuta la aplicacion y llega a la pantalla de
presentacion
Tabla 12: Caso de Uso Continuar en la pantalla inicial
Nombre Salir
Objetivo Salir de la aplicacion
Actor Usuario
Flujo de datos principal El usuario sale de la aplicacion
Flujo de datos excepcional | La aplicacion se cierra o pasa a segundo plano en favor de otra
aplicacion
Precondicion Presionar el boton atras del dispositivo estando en la pantalla
inicial
Postcondicion ninguna
Escenario El usuario esta en la pantalla de presentacion

Tabla 13: Caso de Uso Salir en la pantalla inicial

2. Caso de uso cuando el usuario esta en la pantalla de seleccion de idioma:

Se produce cuando el usuario presiona el boton continuar de la pantalla de inicio del
programa para pasar a la siguiente pantalla.

o~ T W

) ( Espafiol )

P R - /m______/
_‘_‘_‘_‘_\_‘_‘_‘—i—\_‘_‘_‘_‘_,',.'——

Usuario (. Inglés )

llustracion 31: Casos de uso en la pantalla de seleccion de idioma

Los detalles de estos casos de uso son:

110



TECNICA

SECCION II: DOCUMENTACION

Nombre

Espaiol

Objetivo

Seleccionar el idioma Espanol para los Bits

Actor

Usuario

Flujo de datos principal

El usuario selecciona el idioma Espaiiol y pasa a la siguiente
pantalla con la lista de Categorias

Flujo de datos excepcional

La aplicacion se cierra o pasa a segundo plano en favor de otra

aplicacion
Precondicion Haber pasado de la pantalla inicial
Postcondicion Se guarda el idioma Espafiol como seleccionado
Escenario El usuario est4 en la pantalla de seleccion de idioma

Tabla 14: Caso de Uso Espanol en la pantalla de Seleccion de Idioma

Nombre Inglés
Objetivo Seleccionar el idioma Inglés para los Bits
Actor Usuario

Flujo de datos principal

El usuario selecciona el idioma Inglés y pasa a la siguiente
pantalla con la lista de Categorias

Flujo de datos excepcional

La aplicacion se cierra o pasa a segundo plano en favor de otra

aplicacion
Precondicion Haber pasado de la pantalla inicial
Postcondicion Se guarda el idioma Inglés como seleccionado
Escenario El usuario esta en la pantalla de seleccion de idioma

Tabla 15: Caso de Uso Inglés en la pantalla de Seleccion de Idioma

Nombre Volver atras
Objetivo Volver
Actor Usuario

Flujo de datos principal

El usuario sale de la aplicacion

Flujo de datos excepcional

La aplicacion se cierra o pasa a segundo plano en favor de otra

aplicacion
Precondicion Presionar el boton atras del dispositivo estando en la pantalla
inicial
Postcondicion ninguna
Escenario El usuario esta en la pantalla de presentacion

Tabla 16: Caso de Uso Volver atras en la pantalla de Seleccion de Idioma
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3. Caso de uso cuando el usuario esta en la pantalla de Categorias Principal:
Se produce cuando el usuario ha seleccionado un idioma en la pantalla de seleccion de
idioma y continua la ejecucion de la aplicacion.

Y s T
SlnTexro )
cincludes, o ™~~~
Q P g ‘—_‘-‘\ ude/’

E\eglr Formatn Texo P Mayusculas
Usuario \\ 1 Mmuscu\as /
e S —

Reinicializar Contadores

llustracion 32: Casos de uso en la pantalla de Categorias

Los detalles de estos casos de uso son:

Nombre Seleccionar Categoria
Objetivo Seleccionar una categoria concreta de Bits
Actor Usuario
Flujo de datos principal El usuario selecciona una categoria y pasa a la siguiente

pantalla (Galeria de Bits o Seleccionar Subcategoria)

Flujo de datos excepcional | La aplicacion se cierra o pasa a segundo plano en favor de otra

aplicacion
Precondicion Estar en la pantalla de seleccion de categorias
Postcondicion Se almacena la categoria seleccionada
Escenario El usuario esté en la pantalla de Categorias

Tabla 17: Caso de Uso Seleccionar Categoria en la pantalla de Seleccion de Categoria

Nombre Reinicializar Contadores
Objetivo Poner a cero los contadores de las Categorias y Subcategorias
Actor Usuario
Flujo de datos principal El usuario selecciona la opcion Reinicializar Contadores

disponible al presionar el boton de opciones del dispositivo

Flujo de datos excepcional | La aplicacion se cierra o pasa a segundo plano en favor de otra

aplicacion
Precondicion Presionar el boton de opciones del dispositivo
Postcondicion Los contadores tienen cero como valor
Escenario El usuario esta en la pantalla de Categorias

Tabla 18: Caso de Uso Reinicializar Contadores en la pantalla de Seleccion de Categoria
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Nombre Elegir Formato Texto
Objetivo Seleccionar el formato del texto que aparecera en cada uno de
los Bits de la Galeria de Bits
Actor Usuario

Flujo de datos principal

El usuario selecciona la opcion Configuracion Texto disponible
al presionar el botdén de opciones del dispositivo

Flujo de datos excepcional

La aplicacion se cierra o pasa a segundo plano en favor de otra

aplicacion
Precondicion Presionar el boton de opciones del dispositivo
Postcondicion Seleccionar un formato de configuracion de las que apareceran
en pantalla
Escenario El usuario est4 en la pantalla de Categorias

Tabla 19: Caso de Uso Elegir Formato Texto en la pantalla de Seleccion de Categoria

Nombre Sin Texto
Objetivo Configurar que no aparezca texto en los Bits de la Galeria de
Bits
Actor Usuario

Flujo de datos principal

El usuario selecciona la opcion Sin Texto de las opciones que
aparecen en pantalla y se almacena esta configuracion

Flujo de datos excepcional

La aplicacion se cierra o pasa a segundo plano en favor de otra

aplicacion
Precondicion Haber seleccionado la opcion Configuracion Texto disponible
al presionar el boton de opciones del dispositivo
Postcondicion Se guarda la configuracion seleccionada
Escenario El usuario esté en la pantalla de Categorias

Tabla 20: Caso de Uso Sin Texto en la pantalla de Seleccion de Categoria
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Nombre Mayusculas
Objetivo Configurar que el texto que aparece en los Bits de la Galeria de
Bits aparezca en mayusculas
Actor Usuario

Flujo de datos principal

El usuario selecciona la opcion Mayusculas de las opciones
que aparecen en pantalla y se almacena esta configuracion

Flujo de datos excepcional

La aplicacion se cierra o pasa a segundo plano en favor de otra

aplicacion
Precondicion Haber seleccionado la opcion Configuracion Texto disponible
al presionar el boton de opciones del dispositivo
Postcondicion Se guarda la configuracion seleccionada
Escenario El usuario esta en la pantalla de Categorias

Tabla 21: Caso de Uso Mayusculas en la pantalla de Seleccion de Categoria

Nombre Minusculas
Objetivo Configurar que el texto que aparece en los Bits de la Galeria de
Bits aparezca en minusculas
Actor Usuario

Flujo de datos principal

El usuario selecciona la opcién Minusculas de las opciones que
aparecen en pantalla y se almacena esta configuracion

Flujo de datos excepcional

La aplicacion se cierra o pasa a segundo plano en favor de otra

aplicacion
Precondicion Haber seleccionado la opcion Configuracion Texto disponible
al presionar el boton de opciones del dispositivo
Postcondicion Se guarda la configuracion seleccionada
Escenario El usuario esta en la pantalla de Categorias

Tabla 22: Caso de Uso Minusculas en la pantalla de Seleccion de Categoria
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Nombre Volver atras
Objetivo Volver a la pantalla anterior
Actor Usuario

Flujo de datos principal

El usuario vuelve a la pantalla anterior de la aplicacion

Flujo de datos excepcional

La aplicacion se cierra o pasa a segundo plano en favor de otra

aplicacion
Precondicion Presionar el boton atras del dispositivo estando en la pantalla
inicial
Postcondicion ninguna
Escenario El usuario esté en la pantalla de Categorias

Tabla 23: Caso de Uso Volver Atras en la pantalla de Seleccion de Categoria

4. Caso de uso cuando el usuario esta en la pantalla de Subcategorias:

Se produce cuando el usuario selecciona una Categoria en la pantalla de Categorias y
dicha categoria estd compuesta por varias subcategorias.

Volver Atras
\\__—"___/

O

kS
T e,
S

Usuario

llustracion 33: Casos de uso en la pantalla de Subcategorias

Los detalles de estos casos de uso son:

Nombre Seleccionar Subcategoria
Objetivo Seleccionar una subcategoria concreta de Bits
Actor Usuario

Flujo de datos principal

El usuario selecciona una subcategoria y pasa a la siguiente
pantalla a ver la Galeria de Bits

Flujo de datos excepcional

La aplicacion se cierra o pasa a segundo plano en favor de otra

aplicacion
Precondicion Estar en la pantalla de seleccion de subcategorias
Postcondicion Se almacena la categoria seleccionada y se lanza la Galeria de
Bits
Escenario El usuario esta en la pantalla de Subcategorias

Tabla 24: Caso de Uso Seleccionar Subcategoria en la pantalla de Seleccion de Subcategoria
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Nombre Volver atras
Objetivo Volver a la pantalla anterior
Actor Usuario

Flujo de datos principal

El usuario vuelve a la pantalla anterior de la aplicacion

Flujo de datos excepcional

La aplicacion se cierra o pasa a segundo plano en favor de otra

aplicacion
Precondicion Presionar el boton atras del dispositivo estando en la pantalla
inicial
Postcondicion ninguna
Escenario El usuario esta en la pantalla de Subcategorias

Tabla 25: Caso de Uso Volver Atras en la pantalla de Seleccion de Subcategoria

5. Caso de uso cuando el usuario esta en la pantalla de Galeria de Bits:

Se produce cuando el usuario selecciona una Categoria en la pantalla de Categorias y
dicha categoria no tiene subcategorias, o cuando selecciona una subcategoria en la pantalla de
Subcategorias. Los Bits van pasando de forma automatica, solo existe la opcion de volver atras.

()
G}

Usuario

llustracion 34: Casos de uso en la pantalla de Galeria de Bits

Los detalles del caso de uso son:

Nombre Volver atras
Objetivo Volver a la pantalla anterior
Actor Usuario

Flujo de datos principal

El usuario vuelve a la pantalla anterior de la aplicacion

Flujo de datos excepcional

La aplicacion se cierra o pasa a segundo plano en favor de otra

aplicacion
Precondicion Presionar el botdn atras del dispositivo estando en la pantalla
inicial
Postcondicion ninguna
Escenario El usuario esta en la pantalla de Galeria de Bits

Tabla 26: Caso de Uso Volver Atras en la pantalla de Galeria de Bits
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S.- Diagrama de Clases

El diagrama de Clases es un diagrama UML donde se muestran las Clases que usa la
aplicacion (con sus atributos y funciones) y las relaciones existentes entre dichas clases.

El diagrama de clases de la aplicacion es el siguiente:

MainActivity Shared Preferences
.fH'lllz_?_rﬁ___ﬂ +idioma: String
+onCreate() | TTTTTmmreeeeee | +texto: String
. = +getString()
l e 7 +putString()
+Utiliza __..-="" +commit()
Seleccionarldioma T F—
+btnEspanol: Button s
+biningles: Button E
+onCreate()
+btnEspanol setOnClickListener()
+biningles setOnClickListener()
l +Utiliza
- - ] BBDDBitsSQLite
ListaCategorias E Fragment_Detalle_Bit
+Lista: ListView 3 +onCreate() +
s i = E ; ARG_ID_ENTRADA_SELECIONADA: String
tidioma: String ifﬂ‘--'QSHEFL!/O K +mltem: ListaBits Lista_entrada
+onCreate() 7 execSOL() ! +idioma: String
+Lista setAdapter() ,’f ﬂ\

+onCreate()

+Lista setOnltemClickListener() ;
+onCreateOptionsMenu() tMuestra

+onCreateView()

‘ / +Dibuja 1.N
| +Utiliza,  +Utiliza
: - ListaBits

Lista_elemento

+onOptionsltemSelected() k.
+idimagen: int ‘<
+extoTitulo_es: String +Tiene 1.N

+Tiene O_N ;
+Ut\|\zq.*'

+textoTitulo_en: String
+textoContador: int

+§Cha[egoma' int /‘iUti\iza Galer\.aBils +idlmagen: int
tihcategone - - +Cat_Selec: String +nombre_es: String
+datos: Arraylist Lista_elemento ListaSubcategorias +Subcat Selec: String +nombre_en- String
+Lista_elemento() +Lista: ListView +idioma: String +imagen: String
+get_textoTitulo_es() m‘ +Cat_Selec: String || +datos: ListaBits ‘*—“ +sonido_es: String
+get_textoTitulo_en() rene +Idioma String Muestra +mitem: ListaBitsLista_entrada [*Tiene L.N | +sonido_en: String o
+get_textoContador() +datos: Anaylist Lista_elemeto onCreats() +ENTRADAS LISTA: Arraylist Lista_entrada
+get_idimagen() G 0 +ENTRADAS_LISTA_HASHMAP: HashMap
— 2 +onCreate :
+getJdCa{egun§1{J +Lista_setAdapter() ; +L\5taB\lsU
+get_Subategoria() +Lista setOnitemClickListener() ' +Poner_Bit)
. +Utiliza | +aniadirEntrada()
+Utiliza y :
Lista_adaptador AsyncTask +Um\za\i’
+entradas: Arraylist +longitud: int L d
+R_layout_IdView +Cat_Selec: String ista_entrada
+context: Context +Sucbca.tjeleé: String +idimagen: int
+miContexto: Coniext +nombre_es: String
:;;L\?Es\ﬂ?pcador[) +idioma: String +nombre_en: String
+getCount() +CambiarFrame() *"”353:” Slrgg_
+getliem() +dolnBackground() oo o8 5‘””9
+getltemid() +onProgressUpdate() sonido_en: String
+onPostExecute() +Lista_entrada()

llustracion 35: Diagrama de Clases

El programa se inicia en la clase MainActivity, que es representada por una pantalla de
bienvenida, al avanzar llegamos a la clase Seleccionarldima donde podemos elegir el idioma de
la aplicacion y lo guardamos en SharedPreferences.

Después de seleccionar el idioma, llegamos a la clase ListaCategorias, que es la pantalla
de la lista principal de Categorias que se cargan desde la base de datos. Desde aqui mediante el
menu de opciones podemos reinicializar los contadores, seleccionar el formato del texto que se
representara al mostrar los Bits (guardandose en SharedPreferences) o podemos elegir una
opcion de la lista, que nos mandara a la clase GaleriaBits o a la clase ListaSubcategorias, si
existen subcategorias.
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Si llegamos a la clase ListaSubcategorias, se nos mostrara una lista con las subcategorias
correspondientes, obtenidas de la base de datos, clase BBDDBitsSQLite, y al seleccionar alguna
llegaremos a la clase GaleriaBits.

Una vez que estemos en la clase GaleriaBits, leeremos de la base de datos, clase
BBDDBitsSQLite, y las preferencias desde SharedPreferences para ver en que formato hay que
presentar el texto y en qué idioma. Cuando tengamos las preferencias, creamos una lista de bits,
clase Listabits, y mostramos cada bit en pantalla actualizando el fragment de la pantalla, clase
Fragment Detalle Bit. Esta actualizacion se hace de forma asincrona con la clase AsyncTask.
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6.- Diagramas de Secuencia

Los diagramas de secuencia son diagramas UML que muestran como se relacionan en
interactuan las clases y elementos de una aplicacion a lo largo del tiempo.

Para mostrar los diagramas de secuencia y facilitar la legibilidad, voy a hacer varios
diagramas en funcion de la accion que se vaya a llevar a cabo. Habrd un primer diagrama que
representara el inicio de la aplicacion hasta que se llega a la pantalla del menu con la lista de
categorias y los siguientes partiran de este punto para mostrar el resto de acciones que seran
representar una galeria de bits desde la lista de categorias, representar una lista de bits pasando
por la lista de subcategorias, reinicializar los contadores y seleccionar una opcion de
configuracion del texto que se muestra en la pantalla de cada Bit.

Diagrama desde el inicio de la aplicacion hasta la pantalla de la lista de categorias:
Diagrama de representar una galeria de bits desde la lista de categorias:
Diagrama de representar una galeria de bits desde la lista de subcategorias:

Diagrama de la opcion reinicializar contadores:

ARSI A e

Diagrama de la opcion de configuracion del formato del texto en la pantalla de los bits:

Ahora paso a mostrar los diagramas:

1. Diagrama desde el inicio de la aplicacion hasta la pantalla de la lista de categorias:

Como ya comenté, este diagrama muestra la secuencia desde que se inicia la aplicacion
hasta que el usuario llega a la pantalla con la lista de categorias. Pasa por la pantalla de
presentacion y por la de seleccion de idioma.

119



Bits de Inteligencia para Android

interaction SequenceDiagraml )
| Usuario | | Pantalla Bienvenida | SharedPreferences | Pantalla Selecionar Idioma | | Pantalla Lista Categorias | Base de Datos
1 : Consulta idioma
2 : ldioma
3 : Muestra Pantalla |
i 4 : Botén Continuag :
: : 5 - Intent H o
|_| 6 : Muestra Pantalla
7 - Selecciona Idioma _
Ll— 8 : Guarda Idioma
T 9 : Intent o
LI‘ 10 - Consulta idioma
11 : Idioma - H
|_:|J.2 - Consulta Categ Driﬂi
Ll-' 13 : Categorias H
14 : Crea Lista Elementos
|_| 15 : Muestra Pantalla :

llustracion 36: Diagrama de Secuencia Inicial

Como podemos observar, lo primero que se hace es consultar el idioma que esta
almacenado en SharedPreferences para definirlo como idioma de la aplicacion. Se muestra la
pantalla de Bienvenida, el usuario presiona el boton continuar y se carga la pantalla de seleccion
de idioma, habra que escoger uno mediante su botdn correspondiente, este idioma se guardara en
SharedPreferences y se pasard a cargar la lista de categorias, para ello se consulta la base de
datos y el idioma guardado, se crea la lista con las categorias en el idioma elegido y se muestra
por pantalla al usuario para que escoja una opcion.

2. Diagrama de representar una galeria de bits desde la lista de categorias:

Este diagrama empezara cuando se muestra al usuario la pantalla con la lista de
categorias y el usuario selecciona una categoria que no esta compuesta por subcategorias, por lo
que se representard la galeria de bits.
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interaction SequenceDiagraml }

| Usuario Galerfa Bits

| Pantalla Lista Categorias

| SharedPreferences

Base de Datos AsyncTask

| Fragment Detalle Bit ‘

1:Mostrar Pantalla

2 Se\eccionarCa[egnn’ﬁ :
3: Intent

~ 4 : Consulta ldioma |

5 : Idioma

6 - Consultar configuraciop |
7 : Configuracion I:I

i 8 Consultar Bits
: >

10 : Crear Lista

9: Bits

11 : Enviar elemento

-

LIT.Z : Mostar Bit 1

LI.LS - Mostrar Bit 2.N

H 'U
13 - Crear Priceso L
I 14 : Actualizar 2.N
|_|‘ 16 : Actualziar Contador

17 : Finalizar
18 : Mostar |

llustracion 37: Diagrama de Secuencia Galeria de Bits desde Lista de Categorias

El usuario selecciona la categoria deseada, entonces se carga la galeria de bits
correspondiente. Se leen las variables idioma y configuracion del texto almacenadas en
SharedPreferences y los bits correspondientes de la base de datos. Se crea la lista de Bits y se
muestra el primero por pantalla, conforme a la configuracién. Después se crea un hilo asincrono
que controlard la actualizacion de los fragments de los bits y la reproduccion del sonido. Cuando
finaliza la lista, se actualiza el contador de la base de datos y se termina el proceso de la Galeria
de bits, volviendo a la pantalla anterior de la lista de categorias.

3. Diagrama de representar una galeria de bits desde la lista de subcategorias:

Este diagrama empezard cuando se muestra al usuario la pantalla con la lista de
categorias y el usuario selecciona una categoria que estd compuesta por subcategorias. Entonces
se mostrara la lista de subcategorias, el usuario elegird una subcategoria y entonces se

representara la galeria de bits.
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interaction SequenceDiagraml J

Usuario

Pantalla Lista Categorias Pantalla Lista Suk ias Base de Datos Galeria Bits AsyncTask

Fragment Detalle Bit |

| haredF ‘
1: Mostrar Pantalla | |

2 - Seleccionar Categoria | ; i
3 : Intent | '
: 4 : Consultar Idioma :

5 : Idioma

6 - Consultar Subcategorias

1]

Ll‘ 7 Subcategorias

8 : Crear Lista Subcategorias

LJ— 9 : Mostrar Pantalla ! !
10 Seleccionar Subcategoria : '
I:I |11 intent ;
U— 12 : Consultar Idioma
; | 13- Idioma L_l
U‘ 14 - Consultar Configuracion L
- ! 15 : Configuracién Ll

16 : Consultar Bits :
17 : Bits

18 : Crear Lista Bits

119 : Enviar Elemento 1
L| 20 Mostar Bit 1 : ; ;

21 - Crear Procgso Asincrono

22 - Actualizar Bit 2.N |

|_| 23 : Mostar Bit 2.N

LJZ! Actualizar Contador

LJ 25 : Finalizar

U 26 - Mostrar

|_| 27 - Mostrar Pantalla

llustracion 38: Diagrama de Secuencia mostrar Galeria de Bits desde Lista de
Categorias con Subcategorias

El usuario selecciona la categoria que quiere desde la lista. Como tiene varias
subcategorias, se solicita la pantalla de lista de subcategorias, para ello se lee la variable idioma
desde SharedPreferences y la lista de subcategorias desde la base de datos. Entonces se muestra
la pantalla al usuario, que escoge una de las subcategorias. Se solicita la galeria de bits
correspondiente a la eleccion. Para ello, se leen las variables idioma y configuracion del texto
desde SharedPreferences y la lista de Bits desde la base de datos. Se crea la lista de Bits y se
muestra el primer bit de la lista en el fragment. Después se crea un hilo secundario de
procesamiento asincrono que va actualizando el fragment con los nuevos bits y reproduciendo
los sonidos. Al finalizar la lista de bits, se actualiza el contador de la subcategoria en la base de
datos y se finaliza el hilo de la galeria de bits por lo que se vuelve a mostrar la pantalla anterior
de la lista de subcategorias.

4. Diagrama de la opcion reinicializar contadores:

Este diagrama empezara cuando se muestra al usuario la pantalla con la lista de
categorias y el usuario presiona el botén opciones del dispositivo, por lo que se muestra el menu
de opciones y el usuario escogera la opcion reinicializar contadores para poner a 0 todos los
contadores de las categorias y subcategorias que nos indican las veces que se ha visualizado cada
una. Entonces se volvera a la pantalla de la lista de categorias.
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interaction Reinicializar Contadores )

| Pantalla Lista Categorias

1 : Presionar Botdn Opciones o

!

Base de Datos ‘

-«
Ll 2 : Mostrar men( opciones

1 3: Seleccionar opcién Reinicializar Contadores
: >

i 4 - Actualizar contadores,
; >

[

U‘ 5 : Mastrar Mensaje confirmacién

llustracion 39: Diagrama de Secuencia de Reinicializar Contadores

Desde la pantalla de la lista de categorias, el usuario presiona el boton de opciones del
dispositivo, entonces se muestra un ment de opciones. El usuario escoge la opcion de
reinicializar contadores, se actualizan los contadores en la base de datos poniendo su valor a cero
y se muestra un mensaje emergente de confirmacion. Cuando desaparece el mensaje, el usuario
sigue en la pantalla de seleccion de categorias y puede realizar la accion que desee.

5. Diagrama de la opcion de configuracion del formato del texto en la pantalla de los
bits:

Este diagrama empezard cuando se muestra al usuario la pantalla con la lista de
categorias y el usuario presiona el boton opciones del dispositivo, por lo que se muestra el menu
de opciones y el usuario escogera la opcion de configurar el texto que aparece en la galeria de
bits con cada bit. Aparecerd un menu donde se podra escoger entre tres opciones para los textos,
“Sin texto” para que no aparezca texto, “Mayusculas” para que el texto aparezca en mayusculas o
“Minusculas” para que el texto aparezca en minusculas. Entonces se volvera a la pantalla de la
lista de categorias.
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interaction Configuracion texto )

Usuario Pantalla Lista Categorias SharedPreferences

1 : Presionar Botdn opciones _

L
0

:

- - - - - H

3 : Seleccionar opcion Configuracion Texto . !
>

2 . Mostrar menu opciones

4 - Mostrar Menu opciones del texto

-
|_| 5 : Seleccionar opcion

rU 6 : Guardar opcion

-
il - - -
|_| 7 - Mostrar mensaje confirmacion

llustracion 40: Diagrama de Secuencia de elegir configuracion del formato
del texto en los Bits

Desde la pantalla de la lista de categorias, el usuario presiona el boton de opciones del
dispositivo, entonces se muestra un menu de opciones. El usuario escoge la opcion de configurar
el texto de los bits, se le mostrard un nuevo menu con las opciones disponibles, el usuario
seleccionara una, se guardara su seleccion en SharedPreferences y se muestra un mensaje
emergente de confirmacion. Cuando desaparece el mensaje, el usuario sigue en la pantalla de
seleccion de categorias y puede realizar la accion que desee.
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7.~

Diagrama de Actividad

Los diagramas de actividad son diagramas UML que nos muestran como se produce el

flujo de trabajo a través de acciones.

El diagrama de actividad es:

¢La categoria
seleccionada
tiene

Mostrar Pantalla Lista Subcategorfas]

Inicio

._ ;l Mostrar Pantalla Bienuenida]
NO /(;Ha.n
presionado

el boton
continuar?

su hcategorias'?/,

<

Sl

[Mostrar Pantalla Seleccion Idio ma]

L/ NO
éHan ¢Han
seleccionado seleccionado
Idioma? una
No categoria?

Sl

Most rar Pantalla Lista Categonas

presmnaclo

el botan de -

opcmnes Minudsculas
d|sp05|tw0? .

Escoger Mindsculas

NO

I\

Relnlmallzar contadores
Mostra Mend opciones

Mostrar Galeria de Bits

Guardar Opcién

éHan
seleccionado
una
Subcategoria?

NO

\

Mayﬁsculas] [Sin Texto

Esoger Maydscula:

Escoger Sin Texto

Escoger Opcidn

/bpc ion Reinicializar contadores -
JMostrar Mend configuracién Texto]

¢Han Sl

elegido Z— L
una NO

opcidn? Opcion Configurar Texto

llustracion 41: Diagrama de Actividad
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8.- Diseno de la Base de
Datos

La aplicacion para funcionar utiliza una base de datos donde estdn almacenadas las
categorias, las subcategorias y los bits. Cada uno de estos elementos estd compuesto por una
serie de atributos que se almacenan y que son necesarios para el funcionamiento de la aplicacion.

La forma de representar una base de datos es mediante esquemas. Hay dos tipos de
esquemas fundamentales, el de Entidad-Relacion y el Relacional.

El modelo Entidad-Relacion (ER) se basa en representar los objetos como Entidades, con
unos atributos y las Relaciones que existen entre dichas Entidades.

El modelo Relacional se basa en que todos los datos son almacenados en relaciones, el
esquema que lo representa es un diagrama en forma de una estructura de tablas y la informacion
que contienen dichas tablas en forma de campos o atributos.

Android para las bases de datos usa el motor SQLite que no requiere de servidor y es muy
rapido sin hacer un uso excesivo de recursos. Para trabajar con €l se utiliza el lenguaje SQL.

8.1.- Esquema del modelo Entidad-Relacion

(1.1) Categoria 11

i 1.MN
Compuesta 1N Contiene

por

{0.N) {1.N)
1.N

(1.1) {1.N)
Subcategoria Bit

Mlustracion 42: Diagrama Entidad-Relacion
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8.2.- Esquema del modelo Relacional
Subcategoria
subcat_id
Categoria
MNombre_ES
Categoria Nombre_EN
cat_id Imagen
Nombre_ES Contador
Nombre_EN
Imagen Bit
Subcategoria bit_id
Contador Categoria
Subcategoria
Nombre_ES
Nombre_EN
Seonido_ES
Sonido_EN
Imagen
llustracion 43: Diagrama Relacional
8.3.- Diccionario de Datos

Independientemente del diagrama con el que dibujemos y representemos la base de datos,
los atributos de las entidades son los mismos, y a continuacién paso a detallarlos:

1. Entidad Categoria:

e cat id:
o Tipo: Entero Autoincremental.
o Descripcion: Identificador de categoria. Define de forma unica una categoria.
o Caracter: Obligatorio. Es la clave primaria de la tabla.

* Nombre ES:
© Tipo: Texto.
o Descripcion: Define el nombre de la categoria en espaiol.
o (Caracter: Obligatorio.

* Nombre EN:
o Tipo: Texto.
o Descripcion: Define el nombre de la categoria en inglés.

o Caracter: Obligatorio.
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* Imagen:
© Tipo: Texto.
o Descripcion: Define el nombre de la imagen de la categoria.
o Caracter: Obligatorio.
* Subcategoria:
© Tipo: Entero.

o Descripcion: Es usado como boolean, indica si la categoria tiene subcategorias o
no.

o (Caréacter: Obligatorio.
* Contador:
© Tipo: Entero.
o Descripcion: Identificador de categoria. Define de forma unica una categoria.

o Caracter: Obligatorio.

2. Entidad Subcategoria:
* subcat id:
o Tipo: Entero Autoincremental.

o Descripcion: Identificador de subcategoria. Define de forma unica una
subcategoria.

o Caracter: Obligatorio. Es la clave primaria de la tabla.

Categoria:
o Tipo: Entero.

o Descripcion: Clave foranea que nos permite saber a qué categoria pertenece cada
subcategoria. Hace referencia al atributo cat_id de la entidad Categoria.

o (Caréacter: Obligatorio.

Nombre ES:

o Tipo: Texto.
o Descripcion: Define el nombre de la subcategoria en espafiol.
o Caracter: Obligatorio.
* Nombre EN:
o Tipo: Texto.
o Descripcion: Define el nombre de la subcategoria en inglés.

o (Caréacter: Obligatorio.
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* Imagen:
o Tipo: Texto.
o Descripcion: Define el nombre de la imagen de la subcategoria.
o Caracter: Obligatorio.

* Contador:
© Tipo: Entero.
o Descripcion: Identificador de categoria. Define de forma Unica una categoria.
o (Caracter: Obligatorio.

3. Entidad Bit:

* Dbit id:
o Tipo: Entero Autoincremental.
o Descripcion: Identificador de bit. Define de forma unica un bit.
o Caracter: Obligatorio. Es la clave primaria de la tabla.

e (Categoria:
© Tipo: Entero.

o Descripcion: Clave foranea que nos permite saber a qué categoria pertenece cada
bit. Hace referencia al atributo cat id de la entidad Categoria.

o Caracter: Obligatorio.
* Subcategoria:
o Tipo: Entero.

o Descripcion: Clave foranea que nos permite saber a qué subcategoria pertenece
cada bit. Hace referencia al atributo subcat _id de la entidad Subcategoria.

o Caracter: Obligatorio.
* Nombre ES:
o Tipo: Texto.
o Descripcion: Define el nombre del bit en espafiol.
o Caracter: Obligatorio.
* Nombre EN:
© Tipo: Texto.
o Descripcion: Define el nombre del bit en inglés.
o (Caracter: Obligatorio.

* Sonido ES:
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o Tipo: Texto.
o Descripcion: Define el nombre del sonido perteneciente al bit en espafiol.
o Caracter: Obligatorio.
*  Sonido EN:
o Tipo: Texto.
o Descripcion: Define el nombre del sonido perteneciente al bit en inglés.
o Caracter: Obligatorio.
* Imagen:
© Tipo: Texto.
o Descripcion: Define el nombre de la imagen del bit.

o (Caréacter: Obligatorio.
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9.- Usabilidad

La usabilidad de una aplicacion es un punto clave para que tenga éxito. A la hora de
interactuar con una aplicacion, el usuario busca una forma de uso sencilla, intuitiva y que no
requiera de mucho esfuerzo pensando que hay que hacer o que conlleve un periodo largo de
aprendizaje. Todo esto hay que tenerlo muy en cuenta a la hora de disefiar y desarrollar la
aplicacion y las interfaces y pantallas de comunicacion con el usuario, es decir tanto la estructura
interna como la parte grafica y visual de la aplicacion. Por eso que realizarse las siguientes
preguntas:

* :Qué quiero que haga la aplicacion? El objetivo de la aplicacion es entretener y
facilitar el aprendizaje de los nifios de forma amena. El resto de objetivos estan marcados
por los requisitos generales, funcionales y no funcionales.

* (A quién va dirigida la aplicacion? Sirve para determinar a quién va dirigida la
aplicacion, para ello se realiza un analisis de mercado y de usuarios. En este caso en
concreto, la aplicacion va destinada a un publico infantil.

* (Coémo funcionara la aplicacion? En funcion del uso que se dé a las aplicaciones, se
disefiaran de una forma u otra, no es lo mismo que una aplicacion la use un usuario en su
dispositivo que varios usuarios simultaneos haciendo uso de un servidor, si se usa de
forma ocasional o muy seguida y es necesario automatizar ciertos procesos, etc. En este
caso nuestra aplicacion serd usa en un Unico dispositivo que generara toda la aplicacion
en dicho dispositivo de forma estatica y amigable.
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10.- Bateria de Pruebas

Una vez la parte del desarrollo de la aplicaciéon ha concluido, llega el momento de

comprobar el correcto funcionamiento de la aplicacion. Para este objetivo, necesitamos disefiar y
llevar a cabo una bateria de pruebas para analizar y comprobar que la aplicacion una vez
terminada cumple con todas las funciones y requisitos necesarios de forma satisfactoria. El fin

ultimo

de la bateria de pruebas es comprobar si se produce algun error para corregirlo y que la

aplicacion llegue al usuario final sin fallos y funcionando perfectamente cumpliendo todos los
objetivos y requisitos.

Las pruebas realizadas han sido las siguientes:

Iniciar la aplicacién: Comprobamos que una vez instalada en un dispositivo real, al
ejecutarla se abre y llegamos a la pantalla da inicio.

Comprobar categorias: En la pantalla de Categorias, comprobamos que se muestren
todas las que estan en la base de datos y que las que no tienen subcategorias que
aparezcan con el contador a la derecha.

Comprobar Subcategorias: Comprobamos una a una todas las categorias que tienen
subcategorias para ver que estan correctamente listadas, es decir, en cada categoria
aparecen todas sus subcategorias que hay en la base de datos y ninguna otra.

Comprobar Galerias de Bits: Acceder a todas las galerias de bits, seleccionando su
categoria y subcategoria si es necesario y ver que la representacion en pantalla es
correcta, que no se carga rapidamente y sin problemas la galeria de bits, que se muestran
todos los bits de su lista y ninguno otro, que se muestra la imagen correspondiente, el
texto correspondiente y se escucha el sonido correspondiente. También se comprueba que
se incremente el contador y que la transicion de un bit a otro se hace forma automatica
con el tiempo programado y de manera fluida.

Comprobar que se reinicializan bien los contadores: Desde la pantalla de seleccion de
categoria, apretar el boton de opciones del dispositivo, comprobar que se abre el menu de
opciones correspondiente, que esta accesible la opcion de “Reinicializar contadores” y
presionar sobre dicha opcion para que se reinicializan, a continuacion, ver la lista de
categorias y las subcategorias y comprobar que todos los contadores estan a cero.

Comprobar la configuracion de texto: Desde la pantalla de seleccion de categoria,
apretar el boton de opciones del dispositivo, comprobar que se abre el ment de opciones
correspondiente, que esta accesible la opcion de “Configurar texto” y que al presionar en
esta opcion aparece un submenu para poder elegir entre “Mayusculas”, “Minusculas” y
“Sin texto”.

Comprobar la configuracion de texto Mayusculas: Desde la pantalla de seleccion de
categoria, apretar el boton de opciones del dispositivo, comprobar que se abre el ment de
opciones correspondiente, que esta accesible la opcion de “Configurar texto”, que al
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presionar en esta opcion aparece un submenu para poder elegir entre “Mayusculas”,
“Minusculas” y “Sin texto”, seleccionamos “Maytsculas” y seleccionamos una categoria
que no tenga subcategorias para acceder a un galeria de bits, entonces comprobamos que
el texto de cada bit aparece en mayusculas. Salimos de la aplicacion, volvemos a entrar y
accedemos de nuevo a una galeria de bits para comprobar que el texto sigue apareciendo
en mayusculas y la opcion estd correctamente guardada.

* Comprobar la configuracion de texto Mintsculas: Desde la pantalla de seleccion de
categoria, apretar el boton de opciones del dispositivo, comprobar que se abre el menu de
opciones correspondiente, que esta accesible la opcion de “Configurar texto”, que al
presionar en esta opcion aparece un submenu para poder elegir entre “Mayusculas”,
“Minusculas” y “Sin texto”, seleccionamos “Minusculas” y seleccionamos una categoria
que no tenga subcategorias para acceder a un galeria de bits, entonces comprobamos que
el texto de cada bit aparece en minusculas. Salimos de la aplicacidon, volvemos a entrar y
accedemos de nuevo a una galeria de bits para comprobar que el texto sigue apareciendo
en minusculas y la opcion esta correctamente guardada.

* Comprobar la configuracion de texto Sin texto: Desde la pantalla de seleccion de
categoria, apretar el boton de opciones del dispositivo, comprobar que se abre el ment de
opciones correspondiente, que esta accesible la opcion de “Configurar texto”, que al
presionar en esta opcion aparece un submenu para poder elegir entre “Mayusculas”,
“Minusculas” y “Sin texto”, seleccionamos “Sin texto” y seleccionamos una categoria
que no tenga subcategorias para acceder a un galeria de bits, entonces comprobamos que
el texto que normalmente aparece de cada bit en esta ocasion no aparece. Salimos de la
aplicacion, volvemos a entrar y accedemos de nuevo a una galeria de bits para comprobar
que sigue sin aparecer el texto y la opcidn esta correctamente guardada.

* Seleccionar Idioma: Seleccionamos un Idioma y comprobamos que después de
seleccionarlo, los textos de los botones, ments, listas, mensajes, galeria de bits y los
sonidos de la galeria de Bits estan en el idioma seleccionado. Cerramos la aplicacion, la
volvemos a abrir y vemos que sigue seleccionado el mismo idioma y todos los mensajes
se muestran en el idioma que esta seleccionado.

* Cambiar idioma seleccionado: Teniendo seleccionado un idioma, seleccionamos el otro
y comprobamos de nuevo que todas las pantallas, ments, listas, mensajes, sonidos, etc.
estan en el idioma seleccionado. Cerramos la aplicacion, la volvemos a abrir y
comprobamos que siga seleccionado el mismo idioma y todo siga mostrandose bien.

* Rotar pantalla: Desde cada una de las pantallas de la aplicacion, incluida la galeria de
bits rotamos la pantalla a ver si todo sigue su correcto funcionamiento y que las opciones
siguen guardadas y configuradas, probamos a desplazarnos por las pantallas para ver que
todo esta correcto, posteriormente volvemos a poner la pantalla en la posicion original y
volvemos a comprobar que todo esta correcto, que se visualiza bien y que se siguen
aplicando las opciones guardadas.

* Volver Atras: Comprobamos la funcionalidad del boton volver atras del dispositivo para
ver que desde cada una de las pantallas volvemos a la anterior al pulsarlo.
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Este aparatado de la documentacion esta dedicado a un manual de usuario, para que todo
aquel que lo desee, pueda consultar informacion sobre la aplicacion.

1.- Descripcion del sistema

Bienvenidos a la ayuda de la aplicacion Bits de Inteligencia, aqui podran encontrar la
informacién necesaria para resolver cualquier duda que tengan con la aplicacion y su
funcionamiento.

La aplicacion Bits de Inteligencia es una aplicacion desarrollada para Android en su
version 4.0 o posterior, por lo que por favor, compruebe que version de Android tiene su
dispositivo antes de intentar instalar la aplicacion.

La aplicacion estd disefiada para que sea de uso fécil, sencillo, intuitivo y amigable para
que cualquier persona pueda utilizarla sin conocimientos previos pueda utilizarla, se ha hecho
hincapié en la facilidad de uso, ya que esta aplicacion esta destinada a un publico infantil.

La aplicacion desarrolla el método didactico de los Bits de Inteligencia, que vamos a
desarrollar un poco a continuacion.

Este método va dirigido a nifios/as de entre 0-6 afios para que puedan mejoran la
atencion, facilitar la concentracion y que desarrollen y estimulen el cerebro, la memoria y el
aprendizaje. Con esto, desarrollan la inteligencia, facultad de actuar eficazmente ante situaciones
nuevas. Este comportamiento se da gracias a que el cerebro es capaz de relacionar conocimientos
nuevos con datos de experiencias pasadas (sinapsis).

Creado por el médico estadounidense Glenn Doman, con el objetivo de estimular al nifio
para que aprenda.

Su metodologia se basa en mostrar informacion visual y auditiva de forma escueta y
rapida, mediante tarjetas de informacion. Se ha comprobado que los estimulos cortos son mas
eficaces que los largos, por lo que los bits se mostraran rapidos, repetidamente en varias sesiones
cortas y con gran alegria para atraer su atencién y motivacion.

El método se trabaja a través de categorias que agrupan un numero de imagenes
relacionas por areas de conocimiento.

Los nifios aprende de este modo, sin darse apenas cuenta, nuevos términos y significados,
clasificados y estructurados, que serviran para desarrollar y ampliar el lenguaje, el vocabulario y
la memoria.

Es un método potencial que les favorecera de forma significativa en etapas educativas
posteriores.

En el ambito pedagdgico, entendemos BIT como cualquier dato simple que pueda
almacenar el cerebro y que llegue a través de los sentidos. Los bits de inteligencia son unidades
de informacién que son presentadas a los nifios de forma breve, con lo que se consigue captar su
atencion. Los bits son estimulos.
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Los bits son unidades de informacion visuales, por medio de imagenes claras, precisas y
bien definidas o una fotografia de buena calidad (estimulo visual) unidas a informacion auditiva,
que consiste en enunciar en voz alta lo que se representa en la informacion visual (estimulo
auditivo). Un bit de inteligencia es un bit de informacion.

Este método no pretende ensefar directamente, sino estimular las &areas cerebrales,
especialmente de la vista y el oido.

Como vemos este método es muy estimulante y util para ayudar al desarrollo de los nifios
por lo que esta aplicacion sirve como apoyo en la gratificante tarea de estimular el aprendizaje de
los niflos y que ademas podran usar ellos mismos.

2.- Instalacion de la
aplicacion

Para instalar la aplicacion, necesitamos el archivo “bitsinteligencia.apk” en nuestro
dispositivo. Una vez que lo tengamos presionamos sobre el para que se instale.

. bitsinteligencia.apk

llustracion 44: Instalacion de la aplicacion. Pasol

Nos aparecera una pantalla que nos indicara que no necesita ningin permiso especial para
su funcionamiento y tendremos que dar a “Instalar”.
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@ Bitsinteligencia

¢Quieres instalar esta aplicacion? No
requiere accesos especiales.

Cancelar Instalar

Mlustracion 45: Instalacion de la aplicacion. Paso?2

Una vez que se instale la aplicacion, nos mostrard una pantalla de que se ha instalado
correctamente, desde donde podremos abrir la aplicacion y nos habra creado un icono para
ejecutarla, buscamos dicho icono, presionamos sobre ¢l y la aplicacion empezara a funcionar.

@ Bitsinteligencia

+/ Aplicacién instalada

Hlustracion 46: Instalacion de la aplicacion. Paso3

141



Bits de Inteligencia para Android

3.- Uso de la aplicacion

Una vez instalada la aplicacion, presionamos sobre el icono que nos habréd creado y la
aplicacion se abrira.

Tendremos una primera pantalla de bienvenida, donde se nos mostrara un saludo y
tendremos que presionar en el boton continuar.

BitsInteligencia

Bienvenido a la aplicacion Bits de
Inteligenica!!

CONTINUAR

lHustracion 47: Manual de usuario. Pantalla de Bienvenida

Llegaremos a otra pantalla, donde se nos pedira que seleccionemos el idioma en el cual
queremos que aparezcan las listas de categorias y los bits. Presionamos sobre el boton del idioma
que deseemos para llegar a la siguiente pantalla.
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BitsInteligencia

Selecciona el idioma gue
desees

ESPANOL

INGLES

lHustracion 48: Manual de usuario. Pantalla de seleccion de idioma

Llegaremos a una pantalla donde se nos mostrard la lista de categorias que podemos

elegir.
BitsInteligencia

1 Numeros
145
2 Letras
& b
C

3 Animales 2
-

llustracion 49: Manual de usuario. Pantalla de seleccion de categorias

En esta lista hay dos tipos de elementos diferentes, las categorias que tienen
subcategorias y las categorias que no tienen subcategorias. Se diferencian en que las categorias
que no tienen subcategorias, a la derecha de su nombre aparece un nimero entre paréntesis que
nos indica el nimero de veces que se ha visualizado la galeria de bits correspondiente a dicha
categoria.
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* Categorias con subcategorias:

1 Numeros

1

llustracion 50: Manual de usuario. Categoria con Subcategorias

* (Categorias sin subcategorias:

a 3 Animales 2)

i

llustracion 51: Manual de usuario. Categoria sin Subcategorias

Si elegimos una categoria que no tiene subcategorias, se nos mostrara la galeria de bits
correspondiente. Cada pantalla de bit estara compuesta por una imagen, un texto que indica el bit
y lo que aparece en la imagen y un sonido que nos dice el nombre del bit. Al finalizar la galeria,
se incrementard en uno el contador que muestra la cantidad de veces que se ha reproducido la
galeria y se volvera a la pantalla inmediatamente anterior.

2

llustracion 52: Manual de usuario. Pantalla de representacion de un Bit

Si elegimos una categoria con subcategorias, llegaremos a otra pantalla donde aparece la
lista de subcategorias, ahora todos los elementos de la lista tienen a su derecha el nimero que
indica la cantidad de veces que se han reproducido. Al seleccionar una subcategoria, se nos
mostrard la galeria de bits correspondiente, igual que las galerias que se muestran desde la
pantalla anterior con la lista de categorias.
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BitsInteligencia

11 Numeros 12

14

12 Numeros 2(1)

1

llustracion 53: Manual de usuario. Pantalla de seleccion de subcategorias

3.1.- Configuracion

La aplicacion tiene unas pequeias opciones de configuracion. Estas opciones consisten
en poner a cero los contadores que nos indican la cantidad de veces que se han visualizado las
diferentes galerias de bits y poder elegir la forma del texto que aparece en la pantalla de los bits
en la galeria.

Estéas opciones se encuentran disponibles solo en la pantalla de seleccion de categorias, y
para acceder a ellas hay que presionar el boton de opciones del dispositivo.

BitsInteligencia

1 Numeros
1

2 Letras
& b
Cc

3 Animales )
5

Configuracion del texto de los B

Reinicialar Contadores

llustracion 54: Manual de usuario. Menu de opciones

Vamos a detallar cada opcion.
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3.1.1.- Reinicializar contadores

Con el menu representado en pantalla, elegimos la opcién de “reinicializar contadores”.
Se pondran todos los contadores a cero y nos aparecera un mensaje confirmandolo y volveremos
a la pantalla de la lista de categorias.

Bitsinteligencia

1 Numeros

13

2 Letras
" b
C

3 Animales o)
*
]

Se puesto a 0 los contadores

Hustracion 55: Manual de usuario. Reinicializar contadores

3.1.2.- Configuracion del texto de los bits

Con el ment representado en pantalla, elegimos la opcion de “Configuracion del texto de
los Bits”. Se nos mostrara otro menu con las opciones a elegir.

Configuracion del texto de los
Bits

Sin texto

Mayusculas

Minusculas

llustracion 56: Manual de usuario. Menu opciones del texto de los Bits

Seleccionamos la opcion que deseemos y entonces aparecerd un mensaje confirmandolo y
volveremos a la pantalla de la lista de categorias.
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BitsInteligencia

1 Numeros
1%

2 Letras
o b
C

3 Animales ()
s
=

Se configurado el texto como: Sin Texto

llustracion 57: Manual de usuario. Confirmacion de la opcion del texto de los Bits

Una vez guardada la opcion, al representar una galeria de Bits, el texto aparecera con la
opcidn seleccionada. En este caso del ejemplo, sin texto.

2

Hlustracion 58: Manual de usuario. Comprobacion de la opcion del texto de los Bits

Aqui concluye el manual de usuario.
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CONCLUSIONES

A la hora de entregar este Trabajo de Fin de Grado estoy contento de haber conseguido
tener la aplicacion operativa después de todo el esfuerzo dedicado y de haber superado los
multiples problemas encontrados por el camino. Aunque no estd terminada de la forma en que
me hubiera gustado, ya que estéticamente no es llamativa ni muy visual y en lo que respecta a los
Bits de Inteligencia incluidos, no estan todos los que me hubiera gustado incluir y para los que
busqué y preparé imagenes y sonidos al principio. Esto es debido en primer lugar a la falta de
tiempo disponible que he tenido para realizar el proyecto, que tenia que compatibilizar con el
trabajo y a los problemas mencionados que me llevo bastante tiempo solucionarlos.

A la hora de solucionar los problemas y probar que la aplicacion funcionaba

La idea inicial era que para cuando entregara el proyecto y lo defendiera, la aplicacion
estuviera disponible en Google Play Store, pero aunque esta operativa no esta concluida como
tenia pensado que estuviera, de momento no esta en Google Play Store y no lo estard hasta que
esté terminada al 100% de acuerdo con mi criterio personal.

Los problemas no ha sido féciles de resolver ya que tanto Java como Android eran
completamente nuevos para mi y no ha resultado sencillo adaptarse a ellos, ya que la forma que
hay que desarrollar en Android est4 basada en sus librerias y funciones y hay que entender muy
bien su funcionamiento para elegir las librerias y funciones adecuadas y que estén disponibles en
la versiéon de Android escogida. Otro inconveniente que tiene esto es que cada vez que se
produce una actualizacion de algun tipo en Android estudio, es probable que aparezcan fallos en
el desarrollo que haya que buscar, analizar y resolver.

El principal problema que he tenido ha estado relacionado con los fragments utilizados
para representar la galeria de bits, ya que inicialmente aparecieron en la version 3 de Android y
se incorporaron librerias que los soportaran en versiones anteriores. Hice uso de dichas librerias,
ya que estaba usando la version 2.0 de Android, pero dichas librerias tenian fallos y problemas y
por lo tanto a la hora de representar los bits y hacer la transicion de un bit a otro, la pantalla se
quedaba negra hasta llegar al ultimo bit a representar. Después de mucho tiempo tratando de
resolver este problema, opté por cambiar la version de Android a la 4.0 para ya tener soporte
nativo y no librerias adaptadas y poder usar los fragments de manera correcta. Esto supuso un
gran esfuerzo ya que hay determinadas librerias que habia que cambiar y tuve que repasar el
proyecto completo para que funcionara correctamente. Con este cambio se solucionaron parte de
los problemas de los cambios en la representacion de las pantallas, pero tenia problemas con el
sincronismo entre el cambio de pantallas y la reproduccion de los sonidos en cada pantalla. Para
solucionar esto, opte por incluir un procesamiento asincrono creando otro hilo de ejecucion
mediante AsyncTask.

Aunque estoy contento y satisfecho con el trabajo realizado hasta este punto, ain queda
trabajo por realizar para que la aplicacidn sea estéticamente impactante y llamativa para causar
sensacion y ser atrayente, ademas de completar la informacion de Bits a utilizar. Por ejemplo, la
categoria Animales que esta presente, inicialmente iba a estar divida en subcategorias de
Animales Domésticos, Animales de Granja y Animales Salvajes, iba a haber mas categorias
como Colores, Ropa, Alimentos, Material Escolar, Banderas... que iré incluyendo en la
aplicacion segun tenga tiempo disponible, para al final hacerla ptblica en la Google Play Store.

He aprendido mucho sobre Android y tengo muchas ganas de seguir trabajando con ello y
crear nuevas aplicaciones que hagan uso de mas funciones y del potencial de esta plataforma,
que es muy elevado y con potencial nimero de clientes impresionante en todo el mundo.
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http://jarroba.com: Direccion web sobre diferentes temas de programacion, desarrollo y
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llustracion 59: Versiones de Android






ANEXO I: VERSIONES DE ANDROID

En este Anexo I voy a hablar sobre las diferentes versiones que ha habido de Android
desde sus inicios hasta hoy.

Cada version de Android que ha se ha ido publicando, ha servido para ampliar, mejorar y
corregir fallos de la version anterior, incluyendo nuevas funcionalidades, caracteristicas,
librerias, métodos, etc. Ademas de su numero de version, cada version lleva asociado un Nivel de
API, que es un control puramente numérico y que lo haca caracteristica e identificable a la
version y a través del cual las aplicaciones saben si pueden instalarse y correr en esa version de
Android o no. Cada version a partir de Android 1.5 también cuenta con su propio logotipo,
nombre dulce y estatua en la sede de Google, aunque para seguir esta tradicion también se dio el
nombre de un dulce a las versiones existentes antes de Android 1.5.

Iustracion 60: Sede de oogle

Como ya mencione en el apartado Estado del Arte, pero considero importante repetir, el
desarrollador deberd tener muy en cuenta la version de Android sobre la que desarrollar la
aplicacion, ya que dependiendo el nivel de API que se elija, estaran disponibles o no ciertas
funcionalidades, se limitara la visibilidad de la aplicacion (solo los terminales que tengan
instalada la version elegida o una posterior podran instalar y ejecutar la aplicacion).

Antes de comenzar con las versiones, quiero comentar que el Kit de Desarrollo o
Software Development Kit (SDK) se lanzé el 12 de noviembre de 2007. Después dela fecha de
lanzamiento de las versiones Alfa y Beta.

Comencemos con el resumen dela versiones de Android y los cambios que se han ido
produciendo:

1. Android Alfa

Hubo al menos dos lanzamientos internos del software dentro de Google y la OHA antes
del lanzamiento de la versién beta en noviembre del 2007. Para los lanzamientos internos se
escogieron nombres de robots ficticios, como “Astroboy”, “Bender” y “R2-D2”.
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Dan Morril cre6 algunos de los primeros logotipos de mascotas, pero el actual logo verde

de Android fue disefiado por Irina Blok. El lider del proyecto, Ryan Gibson, concibi6 la idea de
darles nombres de pasteleria a la mayoria de versiones publicas, comenzando con Android 1.5

"Cupcake".
2. Android Beta
La beta de Android fue lanzada el 5 de noviembre de 2007. <
=N
3. Android 1.0 — Apple Pie £ ‘ =
* Nivelde API 1 =

Ilustracion 61: Logo Android 1.0 Apple Pie

Android 1.0 Apple Pie (Tarta de Manzana) es la primera version comercial del software,

fue lanzada el 23 septiembre de 2008. Ofrecia un conjunto de caracteristicas y funcionalidades
que ahora consideramos basicas, pero que para la época eran punteras. Proponia una tienda de
aplicaciones llamada Android Market, asi como compatibilidad y sincronizaciéon con los
multiples servicios de aplicaciones de Google (Maps, Contactos, Calendar, mensajeria
instantanea e incluso Youtube) o notificaciones.

El primer dispositivo Android, el HTC Dream incorpor6 las siguientes caracteristicas de
Android 1.0:

Android Market: Programa con un mercado para la descarga y actualizacion de
aplicaciones.

Navegador Web para visualizar paginas webs en full HTML y XHTMAL. Multiples
paginas pueden ser mostradas como ventanas.

Soporte para cadmara. Aunque soporta la cdmara, no da soporte para cambiar la resolucién
de la camara, balance de blancos, calidad, etc.

Carpetas que permiten agrupar iconos de aplicaciones en uno solo dentro de la pantalla
principal.

Acceso a servidores de correo electronico por web. Soporte POP3, IMAP4 y SMTP.
Sincronizacion de Gmail con la aplicacion Gmail.

Sincronizacion de Google Contacts con la aplicacion de contactos/personas.
Sincronizacion de Google Calendar con la aplicacion de calendario

Google Maps con Latitude y Street View para ver mapas e imagenes por satélite, asi como
para encontrar negocios locales y obtener direcciones de conduccion usando GPS.

Google Sync que permite la administracion de la sincronizacion OTA de Gmail, Personas
y Calendario.

Google Search que permite a los usuarios buscar en Internet, en aplicaciones del teléfono
movil, en contactos, en calendario, etc.

Mensajeria instantdnea con Google Talk.
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* Mensajeria instantdnea, mensajes de texto, MMS.

* Reproductor multimedia que permite la administracion, importacion y reproduccion de
archivos multimedia, sin embargo, esta version carece de soporte de video y estéreo por
Bluetooth.

* Las notificaciones aparecen en la barra de estado, con opciones para configurar alertas
por timbre, LED o vibracion.

* Marcacion por voz que permite marcar y llamar sin escribir nombre o nimero.

* Fondo de escritorio que permite al usuario configurar una imagen de fondo o una foto
detras de los iconos y widgets de la pantalla de inicio.

* Reproductor de video Youtube.

* Otras aplicaciones disponibles son Alarma, Calculadora, Marcacion (teléfono), Pantalla
de inicio (launcher), Imdgenes (Galeria) y ajustes.

* Soporte para Wi-Fi y Bluetooth.

-

4. Android 1.1 — Banana Bread %

e Nivel de API 2
Hlustracion 62: Logo Android 1.1 Banana Bread

La actualizacion Android 1.1 Banana Bread (Pan de Platano) fue lanzada, inicialmente
solo para el HTC Dream. Android 1.1 fue conocido como "Petit Four" internamente, aunque este
nombre no se utilizo oficialmente. La actualizacion resolvio fallos y problemas, cambio la APl y
agreg6 una serie de caracteristicas. Mantuvo la interfaz del sistema casi intacta, las bases de
Android ya estaban asentadas. No existen apenas usuarios con esta version actualmente, aunque
es la version que debemos elegir si queremos una compatibilidad total con todos los dispositivos.
Las caracteristicas que se afiadieron fueron:

* Detalles y resefias disponibles cuando los usuarios buscan negocios en Mapas.

» Pantalla en llamada maés larga por defecto cuando estan en uso el manos libres, ademas la
habilidad de mostrar/esconder el marcador.

* Posibilidad de guardar archivos adjuntos en los mensajes.

* Aifadido soporte para marquesina en disefios de sistemas.

5. Android 1.5 — Cupcake
e Nivel de API 3

Hlustracion 63: Logo Android 1.5 Cupcake

La actualizacion de Android 1.5 Cupcake (Magdalena) se lanz6 el 30 de Abril de 2009,
estd basada en el nucleo de Linux 2.6.27. La actualizacion incluye varias nuevas caracteristicas y
correcciones de interfaz de usuario. Fue la primera en presentarse con el nombre dulce con la
letra C, las versiones 1.0 y 1.1 lo recibirian después. Fue la primera gran version de Android, que
paso del gran desconocimiento a ser una plataforma con cierto reconocimiento. Empez6 a recibir
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el apoyo de muchos fabricantes que disefiaron y desarrollaron dispositivos con esta version de
Android y por lo tanto tubo ya un nimero de usuarios considerable, aunque ya casi no queda
ninguno. Las principales caracteristicas y mejoras fueron:

Soporte para teclados virtuales de terceros con prediccion de texto y diccionarios de
usuarios para palabras personalizadas, ya no es necesario que los dispositivos tengan
teclado fisico.

Soporte para Widgets, vistas de miniaturas de las aplicaciones que pueden ser incrustadas
en otras aplicaciones (como la pantalla de inicio).

Grabacion y reproduccion en formatos MPEG-4 y 3GP. Proporciona grabacion avanzada
en audio y video.

Auto-sincronizacion y soporte para Bluetooth estéreo afiadido (perfiles A2DP y AVRCP).
Permite conectarse automaticamente a auriculares Bluetooth.

Caracteristicas de Copiar y Pegar afiadidas al navegador web.
Fotos de los usuarios mostradas para favoritos en los contactos.

Marcas de fecha/hora mostradas para eventos en registro de llamadas y acceso con un
toque a la tarjeta de un contacto desde un evento del registro de llamadas.

Pantallas de transiciones animadas.

Agregada la opcion de auto-rotacion.

Agregada la animacion de inicio por defecto actual.
Habilidad de subir videos a Youtube.

Habilidad de subir fotos a Picasa.

N - \
\

Android 1.6 — Donut SR -

VARRN -
*  Nivel de API 4 Ui/
llustracion 64: Logo Android 1.6 Donut

Android 1.6 Donut (Donut), se lanz6 el 15 de Septiembre de 2009. Esta basado en el

nucleo Linux 2.6.29. En la actualizacién se incluyen numerosas caracteristicas nuevas.

Debido al relativo éxito de la version Cupcake, pocos meses mas tardes se lanzo estd

nueva version con la que Android continud creciendo y asentandose como plataforma alternativa.
Sus principales caracteristica y novedades fueron:

Mejora en la busqueda por entrada de texto y voz (reconocimiento de voz) para incluir
historial de favoritos, contactos y la web.

Habilidad de los desarrolladores de incluid su contenido en los resultados de las
busquedas.

Motor multi-lenguaje de Sintesis de habla para permitir a cualquier aplicacion de
Android “hablar” una cadena de texto.

Busqueda facilitada y habilidad para ver capturas de las aplicaciones en el Android
Market (actualmente Google Play Store).
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Galeria, camara y videocamara con mejor integracion, con rapido acceso a la camara.
La galeria ahora permite a los usuarios seleccionar varias fotos para eliminarlas.

Actualizacion del soporte a tecnologia para CDMA/EVDO, 802.1x, VPNs y un motor
text-to-speech.

Aplicacion para trabajar con diferentes densidades de pantalla y soporte para resoluciones
de pantalla WVGA.

Mejoras de velocidad en busqueda y aplicaciones de camara.
Framework de gestos ampliado y una nueva herramienta de desarrollo GestureBuilder.

Aparece un nuevo atributo XML, onClick(), que puede especificarse en una vista.

Android 2.0 / 2.1 — Eclair

* Nivel de API 5-7 -)

Hlustracion 65: Logo Android 2.0/2.1 Eclair

Android 2.0 Eclair (Pepito) fue lanzada el 26 de Octubre de 2009. Esta basado en el nucleo de
Linux 2.6.29. Solo un mes més tarde de que se lanzara la version 1.6, Google lanz6 esta version
2.0 (Nivel de API 5) que ha sido la segunda gran version de Android, vino acompafiada de una
amplia lista de mejoras y novedades. Esta version en concreto apenas tuvo pocos usuarios, ya
que la mayoria de fabricantes pasaron de la version 1.6 a la 2.1. En esta época Android tuvo una
evolucion realmente rapida liberando varias versiones en pocos meses, como demuestra que la
esta version de Android tuvo varias subversiones que son Android 2.0.1 (Nivel de API 6) y
Android 2.1 (Nivel de API 7) de las que haré una resefia también.

Las principales novedades y caracteristicas de la version Android 2.0 fueron:

Sincronizacion de cuenta expandida, permitiendo a los usuarios agregar multiples cuentas
al dispositivo para sincronizacion de correos y contactos.

Soporte para intercambio de correo, con bandeja de entrada combinada para buscar
correo desde multiples cuantas en la pagina.

Soporte para Bluetooth 2.1.

Habilidad para tocar una foto de un contacto y seleccionar llamar, enviar SMS o correo a
dicho contacto.

Habilidad para gestion del almacenamiento de todos los mensajes SMS y MMS, con
eliminacion de los mensajes mas antiguos en una conversacion automaticamente cuando
se alcanza un limite definido.

Nuevas caracteristicas para la camara, incluyendo soporte de flash, zoom digital, modo
escena, balance de blancos, efecto de colores y enfoque macro.

Mejorada la velocidad de escritura en el teclado virtual, con diccionario inteligente que
aprende el uso de palabras e incluye nombres de contactos como sugerencias.

Renovada interfaz de usuario del navegador con iméagenes en miniatura de marcador,
zoom de toque-doble y soporte para HTMLS.
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* Vista agenda del Calendario mejorada, que muestra el estado asistiendo a cada invitado y
la capacidad de invitar a nuevos usuarios/invitados a los eventos.

*  Optimizacion dela velocidad en Hardware y GUI renovada.

* Soporte para mas tamafios y resoluciones de pantallas, con mejor ratio de contraste.

*  Mgejorado Google Maps 3.1.2.

* Clase MotionEvent mejorada para rastrear eventos multi-touch y pantallas multitactil.

* Adicion de fondos de pantalla animados, permitiendo la animacion de imagenes de fondo
de la pantalla de inicio para mostrar movimiento.

Poco tiempo después, el 3 de Diciembre de 2009, se lanz6 la version Android 2.0.1 (Nivel
de API 6) con cambios menores en la API, cambios en el comportamiento del framework y
solucion de bugs y problemas menores.

También se lanzd bajo ese mismo nombre de Eclair, el 12 de enero de 2010 la version
Android 2.1 (Nivel de API 7) que se considera una actualizacién menor, al estar englobada en el
mismo nombre, que tuvo modificaciones menores en la API y solucion de bugs.

8. Android 2.2 /2.2.3 — Froyo
¢ Nivel de API 8

Ln G

Hlustracion 66: Logo Android 2.2 Froyo

Android 2.2 Froyo (Yogur helado) se liberd el 20 de Mayo de 2010. Esta version esté
basada en el nucleo Linux 2.6.32. Es una de las versiones mas conocidas de la historia de
Android y todavia sigue teniendo algin usuario. Ofrecid6 un importante lavado de cara y un
amplisimo listado de novedades. Tuvo varias subversiones que comentaré. Sus principales
caracteristicas son:

* Optimizaciones de velocidad, memoria y rendimiento.

* Megjora en la velocidad de ejecucion y rendimiento delas aplicaciones gracias al nuevo
compilador Just-in-time (JIT) de la maquina Dalvik (ejecucion del codigo de la CPU de 2
a 5 veces mas rapido que en la version 2.1 de acuerdo a varios benchmarks).

* Soporte para la version 2.0 de OpenGL ES.
* Soporte a Wi-Fi IEEE 802.11n.
* Integracion del motor de JavaScript V8 de Chrome en el navegador.

* Soporte para el servicio Android Cloud to Device Messaging (C2DM), habilitando
notificaciones push.

* Soporte para Microsoft Exchange mejorado, incluyendo politicas de seguridad, auto-
descubrimiento, consulta a la Global Access List (GAL), sincronizacion de calendario y
borrado remoto.

* Mejoras en la aplicacion del lanzador con accesos directos de las aplicaciones del
teléfono y navegador web.
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* Funcionalidad de anclaje de red por USB y Wi-Fi hotsot, esto nos ofrece la posibilidad de
compartir la conexidn a Internet con otros dispositivos (fethering).

* Agregada la opcion para deshabilitar el acceso de datos sobre la red movil.

* Actualizacion de la aplicacion Market con caracteristicas de grupo y actualizaciones
automaticas.

* Cambio rapido entre multiples lenguajes de teclado y diccionario.

* Dictado por voz. Facilita que las aplicaciones interaccionen con el reconocimiento de
VOzZ y que terceras partes proporcionen nuevos motores de reconocimiento.

* Intercambio de contactos por Bluetooth.
* Soporte para docks Bluetooh habilitado para automdviles y de escritorio.

* Soporte para contrasefias numéricas y alfanuméricas.

* Soporte para subida de archivos en la aplicacion del navegador.

» Soporte para la instalacion de aplicaciones en la memoria externa. Se puede preguntar al
usuario si desea instalar una aplicacién en un medio de almacenamiento externo (como
una tarjeta SD), como alternativa a la instalacion en la memoria interna del dispositivo.

* Soporte para Adobe Flash.
* Soporte para pantallas de alta resolucion (alto nimero de PPI, 320ppi), como 4" y 720p.
* La Galeria permite a los usuarios ver pilas de imagenes mediante un gesto de zoom.

* Servicio para copias de seguridad de datos que se puede realizar desde la propia
aplicacion para garantizar al usuario el mantenimiento de sus datos.

* Soporte para definir modos de interfaz de usuario (“automoévil” y “noche”) para que las
aplicaciones se configuren segiin el modo seleccionado por el usuario.

Esta version tuvo tres subversiones, todas ellas dentro del mismo Nivel de API y fueron
las siguientes:

* Android 2.2.1: Liberada el 18 de Enero de 2011. Realiz6 actualizaciones de seguridad,
correccion de errores y mejoras de rendimiento.

* Android 2.2.2: Liberada el 22 de Enero de 2011. Arregld fallos menores, incluyendo
problemas de routeo de SMS que afectaron al Nexus One.

* Android 2.2.3: Liberada el 21 de Noviembre de 2011. Instal6 dos parches de seguridad.

9. Android 2.3.x — Gingerbread
e Nivel de API1 9-10

llustracion 67: Logo Android 2.3 Gingerbread

Android 2.3 Gingerbread (Pan de Jengibre) fue lanzado el 6 de Diciembre de 2010. Esta
basado en el nticleo Linux 2.6.35. Puede ser considera como la version 2.3, 2.3.0 0 2.3.1 ya que
la primera actualizacion fue la 2.3.2. Es una version importante dentro de la historia de Android
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y actualmente cuenta con algunos usuarios. Tuvo varias subversiones con un cambio de Nivel de
API. Sus principales novedades y caracteristicas fueron:

Actualizacion del diseno de la interfaz de usuario con incrementos en velocidad,
simpleza y mejorando la experiencia del usuario. Dentro de esta actualizacion y mejoras
de la interfaz de usuario destacamos la mejora de la funcionalidad de “cortar, copiar y
pegar” y un teclado en pantalla con capacidad multitactil.

Soporte para mayores tamanos de pantalla y resoluciones (WXGA y superiores) debido al
éxito que tiene Android entre las tabletas.

Soporte nativo para SIP y telefonia por Internet VoIP.

Entrada de texto del teclado virtual mas rapida e intuitiva, con mejoras en precision, texto
sugerido y entrada por voz.

Mejoras en la funcionalidad de copiar/pegar, permitiendo a los usuarios seleccionar una
palabra al presionar y mantener, copiar y pegar.

Soporte para Near Field Communitacion (NFC), permitiendo al usuario leer la etiqueta
NFC incrustada en los objetos como anuncios publicitarios, stickers, posters, etc.

Nuevos efectos de audio tales como reverberacion, ecualizador, virtualizacion de
auriculares y aumentos de bajos.

Nuevo Gestor de Descargas, mejorado para descargas largas y grandes, que da al usuario
facil acceso a cualquier archivo descargado del navegador, correo electronico o cualquier
otra aplicacion.

Soporte para multiples camaras en el dispositivo, incluyendo camara frontal, si estd
disponible. Esto se hace pensado en la segunda cdmara (camara frontal) usada en
videoconferencia. La incorporacion de esta segunda camara ha propiciado la inclusion de
reconocimiento facial para identificar el usuario del terminal.

Soporte para la reproduccion de video por WebM/VPS.
Codificacion de audio por AAC.

Mejoras en la administracion de la energia, con mayor rol activo en aplicaciones de
administracién que se mantienen activas en el dispositivo por mucho tiempo.

Mejorado el soporte para el desarrollo en cddigo nativo (NDK).

Cambio del sistema de archivos de YAFFS a ext4 en dispositivos nuevos.

Mejoras y facilidades en audio, graficos y entradas para los desarrolladores de juegos.
Soporte nativo para mas sensores como giroscopios y barometros.

Nuevo recolector de basura de la maquina Dalvik, ahora es concurrente para incrementar
el rendimiento. Esto sirve para minimizar las pausas de las aplicaciones, ayudando a
garantizar una mejor animacion y el aumento de la capacidad de respuesta en juegos y
aplicaciones similares. Se trata de corregir asi una de las lacras de este sistema operativo
movil, que en versiones previas no ha sido capaz de cerrar bien las aplicaciones en
desuso.

En lo referente a las subversiones que hubo, fueron las siguientes:
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* Android 2.3.2: Liberada el 9 de Enero de 2011. Nivel de API 9. Realiz6 mejoras y
arreglos en la API.

e Android 2.3.3: Liberada el 9 de Febrero de 2011. Nivel de API 10. Correccion de fallos
menores.

* Android 2.3.4: Liberada el 28 de Abril de 2011. Nivel de API 10. Afiadié el soporte para
chat de video o voz con Google Talk, rebajo la seguridad de SSL al usar protocolos de
cifrado inseguros y dio soporte a la biblioteca Open Accessory. La biblioteca Open
Accessory fue introducida en 3.1 (Honeycomb) pero la biblioteca Open Accessory
Library a la que se dio soporte en esta version 2.3.4 agregd el soporte cuando un
periférico USB es conectado con software compatible y una aplicacion compatible en el
dispositivo.

* Android 2.3.5: Liberada el 25 de Julio de 2011. Nivel de API 10. Incluyé mejoras en el
sistema, mejoras en el rendimiento de red del dispositivo Nexus S, se arregld un fallo en
el Bluetooth de los dispositivos Samsung Galaxy S, mejoras en la aplicacion de correo
electronico, animacion de sombras al deslizar por listas, mejoras en el software dela
camara y mejoras en el rendimiento dela bateria.

* Android 2.3.6: Liberada el 2 de Septiembre de 2011. Nivel de API 10. Arreglo un fallo en
las busquedas por voz y tuvo como efecto secundario que disminuyo la funcionalidad de
Wi-Fi hotspot en determinados dispositivos que se soluciond a finales de Septiembre.

* Android 2.3.7: Liberada el 21 de Septiembre de 2011. Nivel de API 10. Anadi¢ el soporte
para Google Wallet.

10. Android 3.x — Honeycomb '
Y

* Nivel de API 11-13
Ilustracion 68: Logo Android 3.x Honeycomb

Android 3.0 Honeycomb (Panal de Miel) fue lanzado el 22 de Febrero de 2011. Esta
basada en el ntcleo de Linux 2.6.36. Fue la primera actualizacion exclusiva para tabletas, lo que
quiere decir que solo es apta para tabletas y no para teléfonos Android, se hizo esto para mejorar
la experiencia del usuario en dispositivos con pantallas grandes. La nueva interfaz de usuario ha
sido completamente redisefiada con paradigmas nuevos para la interaccion y navegacion. Entre
las novedades introducidas destacan los fragments, con los que podemos disefiar diferentes
elementos del interfaz de usuario. El primer dispositivo con esta version fue la tableta Motorola
Xoom, lanzado el 24 de febrero de 2011. Mas tarde, ademas de para tabletas, se ampli6 a otros
dispositivos de grandes tamafios como televisores Google TV.

A pesar de que la nueva interfaz grafica estd optimizada para tabletas, es compatible con
las aplicaciones creadas para versiones anteriores. Esto se consigue gracias a la introduccion de
librerias de compatibilidad que pueden ser utilizadas en versiones anteriores a la 3.0.

No obstante, a pesar del relativo fracaso de esta version, quizd motivada por su
separacion de las versiones para teléfonos inteligentes, Honeycomb se mantuvo durante un afio
con actualizaciones periddicas que introdujeron multiples y notables cambios. Los mads
representativos son los relacionados a la interfaz, ya que ésta era muy diferente en una tableta
respecto de un teléfono inteligente, si bien también existieron nuevas funcionalidades pensadas
precisamente el nuevo formato. En total ocho actualizaciones, que detallaré después de la version
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inicial,

que con dos Niveles de API diferentes aunque todas ellas englobadas bajo el nombre de

Honeycomb, aunque tuvieran versiones numéricas diferentes.

Las caracteristicas de esta version incluyen:

Soporte optimizado para tabletas, con una nueva y "virtual" interfaz de usuario
hologréfica.

Agregada la barra de sistema con caracteristicas de acceso rapido a notificaciones,
estados y botones de navegacion suavizados, disponible en la parte inferior de la pantalla.

Afadida la barra de accion (Action Bar en inglés), entregando acceso a opciones
contextuales, navegacion, widgets u otros tipos de contenido en la parte superior de la
pantalla.

Multitarea simplificada, tocando Aplicaciones recientes en la barra del sistema permite a
los usuarios ver instantaneas de las tareas en curso y saltar rapidamente de una aplicacion
a otra.

Teclado redisefiado, permitiendo una escritura rapida, eficiente y acertada en pantallas de
gran tamano.

Interfaz simplificada y mas intuitiva para copiar/pegar.

Las pestafias multiples reemplazan las ventanas abiertas en el navegador web, ademas de
la caracteristica de auto completado de texto y un nuevo modo de “incdgnito”
permitiendo la navegacion de forma anonima.

Acceso rapido a las caracteristicas de la camara como la exposicion, foco, flash, zoom,
camara frontal, temporizador u otras.

Habilidad para ver dlbumes y otras colecciones de fotos en modo pantalla completa en la
galeria, con un facil acceso a vistas previas de las fotografias.

Nueva interfaz de contactos de dos paneles y desplazamiento rapido para permitir a los
usuarios organizar y reconocer contactos facilmente.

Nueva interfaz de correo de dos paneles para hacer la visualizacion y organizacion de
mensajes mas eficiente, permitiendo a los usuarios seleccionar uno o mas mensajes.

Soporte para videochat usando Google Talk.
Aceleracion de hardware.

Soporte ara microprocesadores multinicleo. Se optimiza la maquina virtual Dalvik para
permitir multiprocesado, lo que permite una ejecucion mas rapida de las aplicaciones,
incluso aquellas que son de hilo Gnico

Mejora del uso de los dispositivos en un entorno empresarial. Entre las novedades
introducidas destacamos las nuevas politicas administrativas con encriptacion del
almacenamiento, caducidad de contrasefia y mejoras para administrar los dispositivos de
empresa de forma eficaz.

Mejoras en el uso de HTTPS con Server Name Indication (SNI).
Soporte para Filesystem in Userspace (FUSE kernel module).
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Mejora en la conectividad tales como nuevas APIS de Bluetooth A2DP y HSP con
streaming de audio o la posibilidad de conectar teclados completos por USB o Bluetooth.

Mejoras en los graficos 2D/3D gracias al renderizador OpenGL acelerado por hardware.
Aparece el nuevo motor de graficos Rederscript, que saca mayor rendimiento al hardware
e incorpora su propia API. Se incorpora un nuevo motor de animaciones mucho mas
flexible, conocido como animacioén de propiedades.

Mejoras multimedia, como listas de reproduccion M3U a través de HTTP Live Sreaming,
soporte a la proteccion de derechos musicales (DRM) y soporte para la transferencia de
archivos multimedia a través de USB con los protocolos MTP y PTP.

En lo que referente a las actualizaciones, fueron las siguientes:

Android 3.1: Liberada el 10 de Mayo de 2011. Nivel de API 12. Afiadi6é soporte para
teclados externos y dispositivos punteros, soporte para joysticks y gamepads,
conectividad para accesorios USB, lista expandida de aplicaciones recientes,
refinamiento de la interfaz de usuario, soporte para reproduccion de audio con FLAC,
soporte para proxy HTTP para cada punto de acceso Wi-Fi conectado, bloqueo de Wi-Fi
de alto rendimiento manteniendo conexiones Wi-Fi de alto rendimiento cuando la
pantalla del dispositivo estd apagada y Protocolo de transferencia de fotos y video
(PTP/MTP) y de tiempo real (RTP).

Android 3.2: Liberada el 15 de Julio de 2011. Nivel de API 13. Realiz6 mejoras en el
soporte de hardware, incluyendo optimizaciones para un amplio rango de tabletas,
incremento la capacidad delas aplicaciones para acceder a archivos delas tarjetas SD (por
ejemplo para sincronizacion), modo de vista de compatibilidad para aplicaciones que no
han sido optimizadas para resoluciones de pantalla de tabletas, nuevas funciones de
soporte de pantalla, dando a los desarrolladores un mayor control sobre la apariencia dela
pantalla en diferentes dispositivos.

Android 3.2.1: Liberada el 20 de Agosto de 2011. Nivel de API 13. Realiz6 correcciones
de errores menores y mejoras de seguridad, estabilidad y red Wi-Fi, actualizacion del
Android Market con actualizaciones del texto de términos y condiciones de facil lectura,
mejoras en el soporte de Adobe Flash del navegador, mejoras en la prediccion de
escritura a mano en chino y actualizacion de Google Books.

Android 3.2.2: Liberada el 30 de Septiembre de 2011. Nivel de API 13. Realiz6 arreglos
de fallos y otras mejoras menores para el Motorola Xoom 4G.

Android 3.2.3: Liberada el 1 de Diciembre de 2011. Nivel de API 13. Anadié soporte
para "Pay as You Go" para tabletas 3G y 4G .

Android 3.2.4: Liberada el 10 de Enero de 2012. Nivel de API 13. Realiz6 arreglados de
problemas de conectividad de datos en modo avion en la version estadounidense 4G del
Motorola Xoom.

Android 3.2.5: Liberada el 13 de Febrero de 2012. Nivel de API 13. Realizd correcciones
de errores menores y ampliacion de compatibilidades con terminales.

Android 3.2.6: Liberada el 28 de Febrero de 2012. Nivel de API 13. Realiz6 correcciones
en problemas con la conectividad de datos y otros fallos menores.
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11.

Android 4.0.x — Ice Cream Sandwich
¢ Nivel de API 14-15

Hlustracion 69: Logo Android 4.0 Ice Cream Sandwich

Android 4.0.0 Ice Cream Sandwich (Sandwich de Helado), se lanzo6 el 12 de Octubre de

2011. Esta basado en el nucleo de Linux 3.0.1. Gabe Cohen de Google declaré que Android 4.0
era "tedricamente compatible" con cualquier dispositivo Android 2.3 en produccién en ese
momento, pero sélo si su procesador y memoria RAM lo soportaban. La cualidad mas importante
es que se unifican las dos versiones anteriores (2.x para teléfonos y 3.x para tabletas) en una sola
compatible con cualquier tipo de dispositivo, aunque convivido durante varios meses con
Honeycomb (Android 3.x). También ser renové completamente la interfaz y la interaccion con el
usuario, mejorando de forma notable. Estuvo vigente durante otros diez meses mas y al contrario
que las versiones pasadas no recibi6 tantas actualizaciones, lo cual nos indica que Android
habia empezado a entrar en la madurez, aunque si recibi6 alguna actualizacidén con cambio de
Nivel de API incluido, como comentaré un poco mas adelante.

Esta version incluye numerosas novedades, entre ellas:

Botones software (en pantalla), heredados de Android 3.x, estan ahora disponibles para
usar en los teléfonos moviles.

Separacion de widgets en una nueva pestafia, listados de forma similar a las aplicaciones.
Facilidad para crear carpetas, con estilo de arrastrar y soltar.
Lanzador personalizable.

Buzon de voz mejorado con la opcion de acelerar o retrasar los mensajes del buzén de
\(VA

Funcionalidad de pinch-to-zoom en el calendario.

Captura de pantalla integrada (manteniendo presionado los botones de bloqueo y de bajar
volumen).

Corrector ortografico del teclado mejorado.
Habilidad de acceder a aplicaciones directamente desde la pantalla de bloqueo.
Funcionalidad copiar-pegar mejorada.

Mejora del reconocimiento de voz con mayor integracion de voz y dictado de texto en
tiempo real continuo, se puede empezar a hablar sin esperar a la conexioén con el servidor.

Nueva API de reconocimiento facial, permite al wusuario el desbloqueo facial,
caracteristica que permite a los usuarios desbloquear los equipos usando software de
reconocimiento facial.

Nuevo navegador web con pestafias bajo la marca de Google Chrome, permitiendo hasta
15 pestanas.

Sincronizacion automatica del navegador con los marcadores de Chrome del usuario.

Nueva tipografia para la interfaz de usuario.
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* Nuevo gestor para el uso de datos por Internet, que permite al usuario ver de forma
grafica el consumo de datos y poner avisos cuando se acerca a cierto limite de uso, y
desactivar los datos cuando se ha excedido dicho limite para evitar sobre costes por parte
de las operadoras por ejemplo.

* (Capacidad para cerrar aplicaciones que estan usando datos en segundo plano.

* Aplicacion de la camara mejorada sin retardo en el obturador, ajustes para el time-lapse,
modo panoramico y la posibilidad de hacer zoom durante la grabacion.

* Editor de fotos integrado.
* Nuevo disefo de la galeria, organizada por persona y localizacion.

* Aplicacion People actualizada con integracion en redes sociales, actualizacion de estados
e imagenes en alta resolucion.

* Mejora de la API de comunicaciones NFC con Android Beam, una caracteristica de Near
Field Communication (NFC) que permite el rapido intercambio de corto alcance de
enlaces web favoritos de un navegador de Internet, informacion de contactos,
direcciones, videos de YouTube y otros datos.

* Soporte para el formato de imagen WebP.
* Aceleracion por hardware de la interfaz de usuario.
* Soporte para Wi-Fi Direct.

* (Grabacion de video a 1080P para dispositivos con Android de serie.

Respecto a las actualizaciones que recibio, fueron las siguientes:

e Android 4.0.2: Liberada el 29 de Noviembre de 2011. Nivel de API 14. Es una version de
mantenimiento que soluciona problemas menores y bugs.

* Android 4.0.3: Liberada el 16 de Diciembre de 2011. Nivel de API 15. Es una
actualizacion importante, aunque no revolucionaria, que trajo consigo numerosas
optimizaciones y correcciones de errores, mejoras en graficos, bases de datos,
correcciones de ortografica, funcionalidades bluetooth, nueva API para desarrolladores
que incluia una API de actividad social, mejoras en el calendario, cambios en la cdmara
para mejorar la estabilidad en los videos y resolucion QVGA y mejoras de accesibilidad.

e Android 4.0.4: Liberada el 8 de Marzo de 2012. Nivel de API 15. En esta actualizacion,
se introdujeron mejoras en la estabilidad, mejoras en el rendimiento de la cdmara,
rotacion de la pantalla mas fluida y mejoras en el reconocimiento de los nimeros en el
teléfono.

12. Android 4.1 — Jelly Bean
* Nivel de API 16

llustracion 70: Logo Android 4.1 Jelly Bean
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Android 4.1 Jelly Bean (Gominola), se lanzo el 9 de Julio de 2012. Esta basado en el
nucleo de Linux 3.0.31. Esta version fue una actualizacion incremental con el enfoque primario
de mejorar la funcionalidad y el rendimiento de la interfaz de usuario, que eran los puntos
débiles de Android. La mejora del rendimiento involucrd el “Proyecto Butter”, el cual usa
anticipacion tactil (para aumentar la velocidad del procesador al tocar la pantalla), triple buffer,
latencia vsyns extendida y un arreglo en la velocidad de cuadros de 60 fps para crear una fluida y
suave interfaz de usuario. El primer dispositivo en correr Jelly Bean fue el Nexus 7 (una tableta),
que fue lanzado el 13 de julio de 2012.

Sus principales caracteristicas fueron:
* Soporte de Bluetooth de baja energia.
* Soporte para OpenGL ES 3.0.
* Soporte para resolucion 4K.
¢ Nuevos idiomas como hebreo, arabe, hindi...
* Posibilidad de instalar nuevos teclados.
* Texto bidireccional.
* Mejoras en las notificaciones con un sistema de informacion expandible personalizado.

* Los widgets de escritorio pueden ajustar su tamafo y hacerse sitio de forma automatica al
situarlos en el escritorio.

* El dictado por voz puede realizarse sin conexion a Internet (de momento, solo en inglés).
* Sistema de localizacion Wi-Fi en segundo plano.

* Mejoras en la seguridad y encriptacion.

* Mejoras en Google Search, potenciando la busqueda por voz.

* Mejoras en Google Now que permiten utilizar informacidon de posicion, agenda y hora en
las busquedas.

* Nuevos perfiles con acceso restringido.

* Funcién auto-completado en el Dial Pad para facilitar el marcado de nimeros.
* Asistente personal Google Now que proporciona informacion contextualizada.
* Mayor calidad en las APIs DRM.

* Mejoras en la compilacion de aplicaciones.

* Monitorizacion de notificaciones.

Tuvo una actualizacién a la version Android 4.1.2, conservando el mismo Nivel de API
16 en Octubre de 2012 para solventar bugs.

13. Android 4.2 — Jelly Bean
¢ Nivel de API 17

Hlustracion 71: Logo Android 4.2 Jelly Bean
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Android 4.2 Jelly Bean — Gummy Bear (Oso de gominola), se lanzo6 el 13 de Noviembre

de 2012.

14.

Se introdujeron numerosas mejoras y actualizaciones entre las que destacan:

Posibilidad de tener multiples cuentas de usuario en el mismo dispositivo, donde cada
cuenta tendra sus aplicaciones y configuracion. Esto solo es posibles en tabletas.

Los Widgets de escritorio pueden aparecer en la pantalla de bloqueo.

Nuevo teclado predictivo deslizante.

Posibilidad de conectar el dispositivo y una TVHD mediante Wi-Fi (Miracast).
Mejoras en las notificaciones.

Nueva aplicacion en la cadmara que incorpora la funcionalidad Photo Sphere para hacer
fotos panordmicas inmersivas, es decir, en 360°.

Tuvo dos actualizaciones dentro de este mismo Nivel de API que fueron:

1. Android 4.2.1: Se lanz6 el 27 de Noviembre de 2012 y sirvid para corregir un fallo en
la aplicacion People y se agregd Bluetooth para gamepads y joysticks como
dispositivos HID soportados.

2. Android 4.2.2: Se lanzo el 11 de Abril de 2013 y sirvio para corregir diversos fallos
como en el streaming de audio por Bluetooth o fallos del flash con la camara,
proporcioné mejoras en el rendimiento, incorporacion de nuevas notificaciones de
descarga para indicar el porcentaje descargado y el tiempo estimado para la
finalizacion entre otros aportes.

Android 4.3 — Jelly Bean
* Nivel de API 18

Hlustracion 72: Logo Android 4.3 Jelly Bean
Android 4.3 Jelly Bean — Michel, se lanzé el 13 de Noviembre de 2012.

Se introdujeron numerosas mejoras y actualizaciones entre las que destacan:

Mejoras en el modo de conexion externa y de desarrollador (para actualizaciones via
cable USB).

Mejoras en la seguridad.

Ya no es necesario pulsar el icono del micréfono para realizar una busqueda de voz. Solo
hay que decir "OK Google" y en seguida ordenar al equipo lo que se necesite.

Permite enviar a una impresora fotos, documentos y paginas web desde el dispositivo, de
manera inalambrica, si la impresora esta conectada a Google Cloud Print.

Cuando reciba una llamada de un niimero de teléfono no estan en la agenda, el teléfono
buscara coincidencias de las empresas con una lista local de Google Maps.

Nueva maquina virtual de ejecucion experimental, ART.

Afiade soporte completo para Chromecast.
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Optimizado para funcionar tan solo con 512MB de RAM (Project Svelte).

Tuvo una actualizacion para corregir problemas menores. Dicha actualizacion fue la

version Android 4.3.1. Conservo el mismo Nivel de API se lanz6 en Octubre de 2013.

15.

Android 4.4 — Kit Kat
¢ Nivel de API 19-20

Hlustracion 73: Logo Android 4.4 KitKat
Android 4.4 Kit Kat (Kit Kat), se lanzo el 31 de Octubre de 2013. Google se alido con

Nestlé para ponerle nombre a esta version. Con esta version llegamos ya a un presente bastante
cercano, y es que Android 4.4 es hoy en dia la version mas utilizada de Android en todo el
mundo, algo motivado por sus cuatro actualizaciones que han logrado llevar estabilidad al
sistema, primero veremos la version principal y después las actualizaciones.

Esta version introdujo muchos cambios, tanto a nivel estético como a nivel interno y de

funcionamiento, con las vistas puestas en el futuro.

Sus principales caracteristicas fueron:

Adaptacion de Android a una gama atn mas amplia de dispositivos, incluyendo aquellos
con tamafios de memoria RAM de solo 512 MB. Para ello, todos los componentes
principales de Android han sido recortados para reducir sus requerimientos de memoria, y
se ha creado una nueva API que permite adaptar el comportamiento de la aplicacion en
dispositivos con poca memoria.

Se introducen transparencias en la barra de estado y navegacion
Cambios estéticos en el reloj.
Sustitucion de elementos de la interfaz de azul a blanco.

Introduccion del modo inmersivo, en el que la barra de estado y la barra de navegacion se
ocultan en determinadas aplicaciones para una visualizacion a pantalla completa.

Optimizacion y rendimiento en dispositivos de especificaciones técnicas comedidas, asi
como la implementacion de zZRAM.

WebViews basadas en el motor de Chromium.

Nuevo marco de transiciones y efectos visuales.

Implementacion de manera opcional y para desarrolladores de la maquina virtual ART.
Desactivado el acceso a las estadisticas de bateria a aplicaciones de terceros.

Los monitores de actividad de red y senal son desplazados al menu de ajustes rapidos.

Facilitacion del acceso de las aplicaciones a la nube con un nuevo marco de
almacenamiento. Este marco incorpora un tipo especifico de content provider conocido
como document provider.

Nuevas intenciones para abrir y crear documentos y una ventana de dialogo que permite
al usuario seleccionar ficheros.
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Afiade un content provider para gestionar SMS.

Las diferentes actualizaciones que sufrio esta version de Android fueron:

1.

Android 4.4.1 (5 de diciembre de 2013): Tuvo las siguientes caracteristicas:

Correccion de un error que habia con el widget reproductor que aparecia en la
pantalla de bloqueo cuando estdbamos reproduciendo contenido multimedia con una
aplicacion compatible. Al mantener pulsado el boton pausa nos permite retroceder o
avanzar la cancion o video, pero en Android 4.4 no funcionaba correctamente y nos
podia cambiar de pantalla de bloqueo.

Se aumenta de 4 a 7 el numero de dispositivos a los que se pueden conectar mediante
el soporte de Bluetooth Smart (Low Energy).

Mejora del control de volumen unico para dispositivos con Bluetooth.
Mejora del rendimiento del sistema.

Correccion de fallos con la sincronizacion de cuentas de correo Exchange.
Mejoras en la alineacion de los iconos de la barra de estado.

Correccion de problemas del volumen con las aplicaciones.

Mejora del runtime ART para que funcione correctamente con mas aplicaciones como
Whatsapp.

Correccion del widget de acceso rapido a Ajustes que hasta ahora permitia cambiar
entre activar y desactivar la localizacion, ahora se puede configurar también para
cambiar los modos de ahorro de energia.

Implementacion del acceso directo a Fotos desde Camara, siendo éste un paso mas
hacia la integracion completa como galeria por defecto.

Correccion del bug que impedia que la barra fuese translucida en la pantalla de
bloqueo, asi como se mejord la alineacion de los iconos de conexiones, cobertura,
bateria y reloj.

Posibilidad de ocultar el teclado simplemente pulsando en una parte vacia de la
pantalla. Una pequeiia muestra de como van puliendo la interfaz.

Correccion de un bug que hacia que algunas aplicaciones que incluyen sonido
sonasen mas alto que otras por el altavoz, aunque todas ellas tengan el volumen al
maximo. Este error se corrige y ahora todas alcanzan el maximo volumen permitido.

Android 4.4.2 (9 de diciembre de 2013): Tuvo las siguientes caracteristicas:

Solucién de un fallo que simulaba la opcion “elegir siempre” cuando aparecia la
opcion de compartir con distintas aplicaciones, escogiéndose asi aplicaciones
favoritas sin que el usuario lo hiciese.
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Solucionado el fallo de seguridad que afectaba a los SMS de tipo flash, que permitia
mediante el uso de ese tipo de mensajes bloquear, reiniciar e incluso dejar al terminal
sin conexion de red.

Correccion de un fallo que impedia mantener pulsado el botén de Pause en el widget
del reproductor de musica en el lockscreen (o cualquier otro reproductor que
soportara esta accion) para que apareciese una barra de estado de la cancion.

Desaparicion de la pantalla de App Ops, que permitia gestionar los permisos y
notificaciones de las aplicaciones que estaban instaladas en el dispositivo. Esto
molestod a algunos usuarios, pero esta funcion estaba pensada unicamente para fines
de desarrollo y nunca para ser accesible por el usuario final.

Soluciéon de un problema de bateria que provocaba el desgaste de esta muy
rapidamente.

Android 4.4.3 (2 de Junio de 2013): Esta version no tuvo grandes cambios de cara al
usuario sino que se enfoco a la correccion del sistema operativo corrigiendo bugs.
Aunque si tuvo varios cambios para mejorar la experiencia del usuario. Tuvo las
siguientes caracteristicas:

Arreglos en la conexion de datos.

Optimizacion del servicio mm-qcamera-daemon.

Arreglos de enfoque de cdmara en los modos HDR y normal.
Arreglos de “wakelock” en el gestor de bateria.

Multiples correcciones en el soporte Bluetooth.

Solucion de reinicios aleatorios.

Solucion de la desaparicion de accesos directos de algunas aplicaciones tras su
actualizacion.

Arreglos de seguridad en la depuracion USB.

Arreglos de seguridad en los accesos directos de las aplicaciones.

Solucion en la conexion automatica WI-FI.

Ajustes en MMS, Email/Exchange, Calendario, Contactos, DSP, IPv6 y VPN.
Soluciodn del atasco en la pantalla de activacion.

Arreglo del LED en las llamadas perdidas.

Arreglo del grafico de uso de datos.

Arreglos en VoIP.

Correccion para conformidad de la FCC.

Nueva Interfaz del marcador.

Correccion de subtitulos.
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4. Android 4.4.4 (19 de Junio de 2013): Lo razon principal de esta actualizacion fue

eliminar una vulnerabilidad de man-in-the-middle en OpenSSL arreglando CVE-
2014-0224.

Ademas de las actualizaciones mencionadas, hubo otras actualizaciones que conllevaron
un cambio en el Nivel de API, siendo el nivel 20 y se centraron en los dispositivos wearables.
Fundamentalmente smartwaches o relojes inteligentes. Estas actualizaciones fueron:

1.

Android 4.4W (25 de Junio de 2014): Es la version inicial de la plataforma Android
Wear para dispositivos wearables como smartwatches (relojes inteligentes). Es igual
que Android 4.4 KitKat, pero con afiadiendo extensiones para los dispositivos
portatiles wearables.

2. Android 4.4W.1 (2 de Septiembre de 2014): Se actualiz6 la Interfaz de usuario para
utilizar la navegacion con Google Maps y las alarmas.
3. Android 4.4W.2 (21 de Octubre de 2014): Se anadid el soporte para GPS y la
reproduccion de musica sin conexion.
©
16. Android 5.0 — Lollipop \ ;ﬁl

Nivel de API 21-22 _rJ
Hlustracion 74: Logo Android 5.0 Lollipop

Android 5.0 Lollipop (Piruleta), se lanz6 el 3 de Noviembre de 2014. Inicialmente tiene el
Nivel de API 21, recibid varias actualizaciones y hasta legar a la version Android 5.1 donde se
dio el salto al Nivel de API 22. Ahora nos centramos en la primera version que trajo muchos
cambios, sobre todo en la interfaz grafica que se renovo por completo para incluir el denominado
“Material Design”, el cambio de la maquina virtual, la unificacién de todos los sistemas, etc.
Para concretar, las principales caracteristicas fueron:

Extension y unificacion de Android a todos los dispositivos como tabletas, teléfonos
inteligentes, dispositivos wearables, Android TV, Android Auto, dispositivos
empotrables, etc.

Material Desing: Ofrece un nuevo disefio intrépido y colorido, una sensible interfaz
de usuario para que las experiencias sean mas coherentes e intuitivas en todos los
dispositivos. Tiene movimientos de respuesta naturales, iluminaciéon y sombras
realistas, familias de elementos visuales que hacen que sea mas facil de navegar en el
dispositivo. Nuevos colores vivos, tipografia e imagenes de ayuda de borde a borde
de enfocar su atencion.

Notificaciones: Dispone de nuevas formas de controlar cuando y como se reciben
mensajes, se facilita que el usuario so6lo pueda ser interrumpido cuando €l quiere.
Permite ver y responder a mensajes directamente desde la pantalla de bloqueo.
Incluye la capacidad de ocultar contenido sensible para estas notificaciones. Se puede
programar el tiempo durante el cual sdlo las notificaciones de prioridad aparecen.
También, las llamadas entrantes no interrumpen lo que estés haciendo. Se puede optar
por responder a la llamada o simplemente seguir haciendo lo que se esté haciendo.
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Clasificacion mas inteligente de notificaciones. Permite ver todas las notificaciones
en un solo lugar tocando la parte superior de la pantalla.

Bateria: Aparece una caracteristica de ahorro de bateria que extiende el uso de la
bateria de los dispositivos hasta 90 minutos. El tiempo estimado de bateria restante
aparece cuando el dispositivo estd enchufado. El tiempo restante de bateria antes de
tener que cargar el dispositivo de nuevo ahora se puede encontrar en la configuracion
de la bateria.

Se utiliza definitivamente la maquina virtual ART con anticipacion de tiempo (407)
con mejoras en la compilacion y en la recogida de basura.

Soporte para CPUs de 64 bits en procesadores ARM, x86, y MIPS.

Soporte para OpenGL ES 3.1 y Android Extension Pack (AEP) en configuraciones de
GPU soportadas.

Pantalla de actividades recientes con tareas en lugar de aplicaciones, hasta un maximo
configurado de tareas por aplicacion.

Mejoras en los dibujos Vectoriales para que se puedan escalar sin perder definicion.
Soporte para vistas previas de impresion.

Cambio en la Pantalla de bloqueado, ya no soporta Widgets, pero proporciona accesos
directos a aplicaciones y configuraciones de notificacion.

Renovadas la Bandeja de notificaciones y el desplegable de configuraciones rapidas.
Project Volta para mejorar la duracion dela bateria.

Mejoras en las busquedas, que ahora se pueden realizar dentro de la configuracion del
sistema para un acceso mas rapido a los ajustes particulares.

Los inicios de sesion de usuarios y multiples cuentas de usuario estan disponibles en
mas dispositivos, como en los teléfonos inteligentes y no solo en las tabletas.

Entrada y salida de audio a través de dispositivos USB.

Las aplicaciones de terceros recuperan la capacidad para leer y modificar los datos
ubicados en cualquier lugar del almacenamiento externo, como tarjetas SD.

Fijacion de pantalla de una aplicacion para la actividad restringida de usuario. Es
decir, se introduce un modo de bloqueo que impide al usuario salir de una aplicacion
y bloquea las notificaciones. Esto podria utilizarse, por ejemplo, para que mientras un
usuario realiza un examen, no pueda ver las notificaciones, acceder a otras
aplicaciones, o volver a la pantalla de inicio.

Las aplicaciones utilizadas recientemente se recuerdan incluso después de reiniciar el
dispositivo.

Actualizacién de WebViews de forma independiente a través de Google Play por
razones de seguridad, en logar de depender de actualizaciones del vendedor de todo el
sistema.

Se afiaden quince nuevos idiomas.
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* Tap and Go permite a los usuarios migrar rapidamente a un nuevo dispositivo
Android, el uso de NFC y Bluetooth para transferir Detalles de la cuenta Google,
ajustes de configuracion de datos del usuario y las aplicaciones instaladas.

* Se incluye una aplicacion de linterna, que funciona en los dispositivos compatibles
con un flash de camara.

* Prioridades personalizables por el usuario para las notificaciones de aplicacion.

*  Muchas aplicaciones del sistema (Chrome, Gmail,...) se han incorporado en cédigo
nativo para una ejecucion mas rapida.

* Se incorporan nuevos sensores como el de pulso cardiaco, el de inclinacion (para
reconocer el tipo de actividad del usuario) y sensores de interaccion compuestos para
detectar ciertos gestos.

Esta version, sin variar el Nivel de API, recibi6 dos actualizaciones que fueron:

Android 5.0.1: Se lanzo el 2 de Diciembre de 2014. Sirvié para realizar algunas
correcciones de errores, incluyendo las ediciones de resolucion con reproduccion de
video y manipulacion de errores de contrasenas.

Android 5.0.2: Se lanzo6 el 19 de Diciembre de 2014. Sirvi6 para corregir un error con
soporte TRIM y para cambiar la forma en que las alarmas despiertan la CPU y como las
alarmas compiten por los recursos del sistema.

Después de esas actualizaciones, llego la version Android 5.1 que mantenia el nombre de

Lollipop pero cambio el Nivel de API, situdndose en el Nivel 22. Aparecid el 9 de Marzo de
2015 y sus caracteristicas fueron:

Capacidad para unirse a redes Wi-Fi y de control emparejado dispositivos Bluetooth
desde Ajustes Rapidos.

Soporte para multiples tarjetas SIM.

Proteccion de dispositivos, si un dispositivo se pierde o es robado permanecera
bloqueado hasta que se inicie sesion con una cuenta de Google, incluso si el dispositivo
se restablece a la configuracion de fabrica.

Llamadas de voz de Alta Definicion, llamadas clara entre dispositivos con Android 5.1
compatibles.

Mejoras de estabilidad y rendimiento.

Seguida a esta version, aparecid una actualizacion que fue la version Android 5.1.1,

seguia manteniendo el nombre de Lollipop y el Nivel de API 22, se lanzo el 19 de Abril de 2015.
Sirvid para realizar correcciones y mejoras en la seguridad, la velocidad y la estabilidad.
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17.

Android 6.0 — Marshmallow ® )

*  Nivel de API 23 ™
llustracion 75: Logo Android 6.0 Marshmallow

Android 6.0 Marshmallow (Nubes), se lanzé el 5 de Octubre de 2015. Tiene el Nivel de

API 23 tanto la version inicial como su actualizacion. Estéticamente conserva el Material Desing
de la version anterior. Es la version actual de Android.

Las principales caracteristicas:

Administrador de permisos: El usuario puede decidir que permisos conceder o quitar a
cada aplicacion por lo que se incrementa la seguridad y privacidad del usuario, como
permisos de calendario, contactos, camara, micr6fono, SMS, sensores...

Google Now on Tap: es la expansion de Google Now a todo nuestro dispositivo. Con una
pulsacion prolongada nos aparecera una tarjeta con informacion referente a lo que esta
apareciendo en pantalla. Por ejemplo, si estamos leyendo un correo de un amigo que nos
propone ir al cine a ver una pelicula, al pulsar “Now on Tap” nos aparecera la ficha de esa
pelicula.

Soporte nativo para huellas dactilares, elemento fundamental para afiadir una dosis de
seguridad al proceso.

Android Pay: Plataforma de pagos de Google con dispositivos méviles que combina NFC
y Host Card Emulation.

Android realizara restauraciones y copias de seguridad de datos completas y automaticas
de nuestras aplicaciones para que tras cambiar de dispositivo o tras restablecerlo de
fabrica para continuar con todos nuestros datos y aplicaciones.

Direct Share: una forma de compartir contenido mas simplificada.

Nuevo gestor de baterias Doze: nuevo sistema que intentara minimizar los wakelocks
cuando el dispositivo no se esta usando de forma activa. Realiza un uso mas eficiente de
los recursos, con lo que podemos obtener dos horas extras de autonomia

Soporte oficial para tarjetas SD y USB. Ahora podemos utilizar parte de un dispositivo de
almacenamiento externo, para que sea usado como almacenamiento interno. Podemos
fragmentar, formatear y encriptar una tarjeta SD para ser usada como memoria interna.
También podemos montar y extraer lapices de memoria USB de forma nativa.

Compatibilidad con lapices bluetooth.

Pantalla de bloqueo mejorada.

Controles de volumen simplificados.

Mejoras en el modo silencio y modo prioridad.

Opcidn experimental para modificar partes de la IU del sistema.

Direct Links: podemos vincular cada una de nuestras aplicaciones con direcciones URL,
para que determinados enlaces siempre se abran con sus respectivas aplicaciones.

Explorador de archivos nativo.
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Mejoras en el apartado de memoria RAM.

Mejoras en la seleccion de texto.

Soporte de Hots.

Mejoras de posicionamiento utilizando redes WiFi y dispositivos Bluetooth.

Soporte de forma nativa a pantallas 4K.

Tuvo una actualizacién a la version Android 6.0.1, conservaba el mismo Nivel de API y

nombre. Se lanzo el 7 de Diciembre de 2015 y contenia las siguientes caracteristicas:

18. Android 7.0 — Nougat

Cambios en la interfaz para tabletas y en el modo de no molestar.
Nuevos Emojis disponibles.

Conectividad mejorada.

Doble toque en el boton de encendido para la camara.

Mejoras en la rapidez y estabilidad.

Menu de copiar y pegar mas rapido.

Solucionado el problema con Direct Share.

* Nivel de API 24
Ilustracion 76: Logo Android 7.0 Nougat

Es la futura version de Android. Recibe el nombre de Android Nougat (Turrén), en vez de

Nutella como se habia especulado. EI 15 de Junio de 2016 se lanz6 la previa para desarrolladores
para que puedan ir adaptando sus aplicaciones a esta nueva version. Esta version estd enfocada
principalmente al rendimiento, seguridad y productividad.

Algunas de sus caracteristicas mas destacadas son:

Soporte para multiventana. Permite mostrar varias aplicaciones en la pantalla a la vez. El
sistema operativo mostrard pantalla dos aplicaciones, mostrandolas lado a lado o una
encima de la otra. El usuario puede arrastrar la linea divisoria que separa los dos para
hacer una aplicacion mas grande y la otra mas pequefia. Los fabricantes decidirdan si
implementar el modo libre para cambiar el tamafio de cada aplicacion en sus dispositivos.
Esta caracteristica permitiré a los dispositivos Android TV mostrar una pantalla de PIP.

Notificaciones: Hay numerosas modificaciones en codmo se muestran las notificaciones y
las opciones que hay con ellas, por ejemplo responder desde la propia notificacion,
mostrar las notificaciones agrupadas por aplicaciones, etc. También se modifica la barra
de notificaciones que ahora estard en dos capas, una inicial con cinco iconos y una
segunda con todos los iconos, entre otros cambios.
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*  Nuevos Emojis.

* Mejoras en el gestor de energia DOZE, los dispositivos ahora empezaran a ahorrar
energia en cuanto la pantalla esté apagada en vez de cuando la pantalla esté apagada y el
equipo en reposo, parado sobre una mesa, como ocurria antes. Reducira los wakelocks de
la mayoria de las aplicaciones excepto de las que tengan notificaciones prioritarias.

* Reduccion del consumo dela memoria RAM con mejoras en el Project Svelte,
introducido en la version Android 4.4 KitKat.

* Soporte para Realidad Virtual.

* Nueva Vulkan API, destinada a mejorar el rendimiento en juegos fundamentalmente al
optimizar el calculo de graficos 3D.

* Soporte para Java 8 con OpenJDK.

cea@ Gl

Hlustracion 77: Evolucion de Android

Hasta aqui las versiones de Android que ha habido a lo largo de la historia.
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ANEXO II: INSTALACION DE ANDROID
STUDIO Y PRIMER PROGRAMA

Android Studio es un entorno de desarrollo integrado o IDE (del inglés Integrated
Development Environment) creado y soportado por Google para facilitar a los desarrolladores la
creacion de aplicaciones para Android de forma sencilla. Esta disponible para diferentes sistemas
operativos como Windows, MAC o Linux, y en todos ellos su funcionamiento es el mismo.

Inicialmente para desarrollar aplicaciones para Android habia que usar Eclipse junto con
el kit de desarrollo de software SDK (del inglés Software Development Kit) que ofrecia Google,
pero un tiempo después de la aparicion de Android Studio, Google dejo de dar soporte al SDK
para Eclipse.

Para que Android Studio pueda funcionar, lo primero es tener instalado el Kit de
Desarrollo de Java o JDK (del inglés Java Development Kit), para ello hay que acceder a la
pagina web de Java (http://www.oracle.com/technetwork/es/java/javase/downloads/index.html) y
descargar e instalar la ultima version disponible.

Una vez que tenemos instalado JDK, tenemos que descargar e instalar Android Studio,
para ello accedemos a su pagina web (https://developer.android.com/studio/index.html) y
mediante el boton que aparece damos a descargar el archivo.

Android Studio
The Official IDE for Android

> Read the docs. > See the release notes

llustracion 78: Descargar Android Studio

Se nos abrird una ventana donde deberemos leer y aceptar los términos y condiciones y
procedera a comenzar la descarga.

Download Android Studio

Ilustracion 79: Términos y condiciones de Android Studio

Una vez que damos a guardar el archivo y mientras se lleva a cabo la descarga, veremos
una pantalla con las instrucciones para instalacion, con un video incluido, podremos elegir la
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version del sistema operativo que tenemos, indicando que tenemos que instalar el JDK que
mencioné anteriormente.

Install Android Studio

Setting up Android Studio takes just a few clicks Instructions for
While the Android Studio download completes, verify which version of the JDK you have: open a command line and type
javac -version. If the JDK is not available or the version is lower than 1.8, download the Java SE Development Kit 8 &

To install Android Studio on Windows, proceed as follows

1. Launch the . exe fil| Abriendo android-studio-bundle-143.2915627-windows.exe X

2. Follow the setup w

On some Windows| If you encounter this problem, you need to set an
environment varial

open Advanced tab > Environment Variables and add a

les\Java\jdk1.8.6_77.

That's it! The following viaeosmows-eatmsTepor erupproveaure

Select Start menu | Desea guardar este

new system variabl

llustracion 80: Instrucciones en pantalla de la instalacion de Android Studio

Una vez que se termina de descargar el archivo ejecutable, lo ejecutamos para comenzar
con la instalacion. Primeramente nos aparece la ventana de presentacion donde hay que presionar
en el boton “Nexz”.

Android Studio Setup - x

Welcome to Android Studio Setup

Setup will guide you through the installation of Android
Studio.

Itis recommendsd that you close all other applications
before s E is wil make it possible to update
relevant system files without having ta reboot your

Click Next to continue,

<Back Caneel
llustracion 81: Instalacion Android Studio Paso 1

Seleccionamos los componentes que queremos instalar, Android Studio es obligatorio,
seleccionamos también los opcionales para poder usar la emulacion de dispositivos.
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Android Studio Setup - x
Choose Components
Choose which features of Android Studio you want to instal.

Check the components you want to install and uncheck the components you dort want to
install. Click Next to continue.

Select components to install: [Android Studio] Description
Andraid SDK
Android Virtual Device

Space required: 4.2G8

<Back Cancel
Hustracion 82: Instalacion Android Studio Paso 2

Leemos y aceptamos la licencia de uso, boton “I Agree”.

Android Studio Setup — x

License Agreement

Please review the license terms before installing Android Studio.

Press Page Down to see the rest of the agreement.

To get started with the Android SDK, you must agree to the following terms and A
conditions.

This is the Android SDK License Agreement (the “License Agreement”],

1. Introduction

1.1 The Android SOK (referred to in the License Agreement as the "SDK” and spedfically
induding the Android system files, packaged APIs, and SDK library files and tools , if and
when they are made available) is licensed to you subject to the terms of the License

Agreement. The License Agreement forms = legally binding contract between you and

If you accept the terms of the agreement, dlick I Agree to continue. You must accept the
agreement to install Android Studio.

< Back Cancel

Hustracion 83: Instalacion Android Studio Paso 3

Seleccionamos las carpetas donde se instalardn Android Studio y Android SDK, dejamos
las que vienen por defecto y presionamos el boton “Next”.

Android Studio Setup - X

Configuration Settings
Install Locations

Android Studio Installation Location

The location specified must have at least SOOME of free space.
Click Browse to customize:

‘ C:\Program Files\Android\Android Studio Browse..

Android SDK Installation Location

The location specified must have atleast 3.2GB of free space.
Click Browse to customize:

‘ C:\Jsers\David\AppData'Local\Android\sdk Browse...

< Back Cancel
Hustracion 84: Instalacion Android Studio Paso 4

Elegimos el nombre de la carpeta para el ment inicio de Windows, dejamos el que viene
por defecto, y presionamos el boton “Install”.
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Android Studio Setup -

Installing
Please wait while Android Studio is being installed.

Extract: sdk-tools.jar

Show details

< Back Mext > Cancel

Tlustracion 86: Instalacion Android Studio Paso 6

Comenzara el proceso de instalacion.

Cuando finalice el proceso, aparecera “Completed’ encima de la barra de progreso,
entonces presionamos el boton “Nex?”.

Android Studio Setup -

Completing Android Studio Setup

Android Studio has been installed on your computer.

Click Finish to close Setup.

Start Android Studio

< Back Cancel
lustracion 88 Instalacion Android Studio Paso 8

Aparece una pantalla informandonos que ha finalizado la instalacion, dejamos marcada la
casilla “Start Android Studio” para abrir el programa y presionamos en “Finish”.

Con esto ya esta instalado el programa y ahora se abrird, vamos con este proceso, ya que
al ser la primera vez nos preguntara por una serie de opciones de configuracion. Lo primero que
aparece es el logotipo del programa que aparece en varios momentos mostrando el proceso de
inicio.

» Android

Studio

Powered by the IntelliJ Platform

llustracion 89: Abriendo Android Studio por primera vez Paso 1
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Después de este logotipo, nos preguntara si queremos importar la configuracion de una
version anterior, le diremos que no marcando la opcion “I do not have a previous version of
Studio or I do not want import my settings” y presionaremos el boton “OK”’.

® Android Stuio Setup Wizerd - X

P
Welcome

Welcome back! This setup wizard will valdate your current Android SDK and

DK youcan

llustracion 90: Abriendo Android Studio por primera vez Paso 3

Llegaremos a una pantalla que nos ird guiando por los pasos de la configuracion.
Presionamos en el boton “Next”.

Seleccionamos la configuracion “Standard” y presionamos el botdn “Nex?”.

® Andreid Sucio Setup Wizard - X

=
M Install Type

Choose the type of setup you want for Android Studio

© sundina

Recommended for most users.

O Custom

llustracion 92: Abriendo Android Studio por primera vez Paso 4

Ahora de las opciones disponibles, seleccionamos “Android SDK Plataform”, sin
seleccionar el nivel de API que nos deja elegir ya que queremos uno menor para nuestra
aplicacion, “Performance (Intel HAXM)” y “Android Virtual Device” y presionamos el boton
“Next”.

® Android Studio Setup Wizard — X

y
M SDK Components Setup

APT24: Android 6X (Y

platform

Android SDK Location:

(CA\Users\David\AppData\Local\Android\Sdk.

Mlustracion 93: Abriendo Android Studio por primera vez Paso 5
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En la pantalla que nos muestra el resumen de lo
boton “Finish” y comenzara el proceso de instalacion.

® Android Studio Setup Wizsrd

que vamos a instalar, presionamos el

MVerif’y Settings

If you want to review or change any of your installation settings, lick Previous.

Current Settings:
Setup Type:
Standard

SDK Folder:
Ci\Users\David\AppData\Local\ Andiroid\Sdk

Total Download Size:
59TMB.

SDK Components to Download:

Android SDK Build-Tools 24 2m8
Android SDK Platform-Tools 24 285M8
Android SDK Tools 2517 20M8

25MB

94,1 MB

llustracion 94: Abriendo Android Studio por primera vez Paso 6

Esperamos a que concluya el proceso de instalacion

@ Android Studio Setup Wizard

N} Downloading Components

Unzipping...

Show Details

(roows ] [Cwent ] [emmee] [Croon ]
Hlustracion 95: Abriendo Android Studio por primera vez Paso 7

Una vez concluido, nos muestra todos los procesos que ha llevado a cabo, presionamos el
boton “Finish”.

® Android Stuio Setup Wizard - X

H} Downloading Components

/9.0.1/5;

7.3.0/pL 7.3.0.22r
7.3.0/pL 7.3.0.pom

3.0.0/pL 0.0

53.0.1/pL £ o

3.0.2/p1

et/8.3.0/pL let-z.3.0

53.0.1/pL 01

1.shat
et/7.3.0/pL let-7.3.0

4.0/pL 4.0.pom

) G ) () D
llustracion 96: Abriendo Android Studio por primera vez Paso 8

Se nos presentard una pantalla con varias opciones para que escojamos lo que queremos

realizar, como queremos empezar con nuestro primer programa, presionamos sobre la opcidon
“Star a new Android Studio Project”.
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® Welcometo Android Studio - x

®

-

Android wS_Fudio

¥ Start 2 new Android Studio project

L1 Open an existing Android Studio project
& Check out project from Version Control +
o Impert project (Eclipse ADT, Gradle, etc))

1 Import an Android code sample

% Configure v Get Help +

Hlustracion 97: Abriendo Android Studio por primera vez Paso 9

Se nos presenta en pantalla el proceso para crear un nuevo proyecto, lo primero es
seleccionar el nombre, llamaremos a la aplicacion “HolaMundo” y presionaremos el boton
¢LN 99

ext”.

..............

Do) (N ) )

lustracion 98: Crear Hola Mundo Paso 1

Ahora tenemos que seleccionar el tipo de dispositivo al que va dirigida la aplicacion y el
nivel de API a usar. Seleccionamos “Phone and Tablet” con “Minimum SDK: API 14: Android
4.0 (Ice Cream Sandwich)” y presionamos el boton “Next”.

® Creste NewProject x

&
M Target Android Devices

Select the form factors your app will run on

Different platforms may require seperate SDK.

Phone and Tablet

im0k [P i 80 e -}
1
oy e e
i sive o the Google Py e
i me chocse
O we
Minimum S0k (9121 Andrid 30 Lotpo) -]
aw
Miimum S0 9121 Anrid 30 Lol -]
[ Android Auto
O 6k
Wi SO Gl Devpmert Kt reew (8119 -]
(o | [T [Cconee | [ ]

Hustracion 99: Crear Hola Mundo Paso 2

Seleccionamos el tipo de actividad que serd la actividad principal, en este caso elegimos
“Empty Activity” y presionamos el boton “Next”.
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H Add an Activity to Mobile

Add No Activity

Google AdMob Ads Activity

]
)
(o) N (o] [

Tustracion 100: Crear Hola Mundo Paso 3

Elegimos el nombre de la actividad principal, dejamos el que viene por defecto como

“MainActivity” y presionamos el boton “Finish”.

® Create New Project

H‘ Customize the Activity

Creates a new empty actvity

Empty Actiity

The neme of the activty class to create

Tustracion 101: Crear Hola Mundo Paso 4

Comenzara el proceso de creacion de la aplicacion.
Building 'HelaMunde' Gradle project info

Gradle: Configure projects
) | Cancel

{

llustracion 102: Crear Hola Mundo Paso 5

Cuando finalice el proceso, nos apareceran la pantalla del IDE, habrd una ventana de
“Tips” que habra que cerrar y ya tendremos nuestra primera aplicacion “Hola Mundo” creada, ya

que viene hecha por defecto.

» XDo Qe

L owier

llustracion 103: Crear Hola Mundo Paso 6

200



ANEXO II: INSTALACION DE ANDROID
STUDIO Y PRIMER PROGRAMA

Para comprobar el funcionamiento de la aplicacion, tenemos que crear un dispositivo
virtual para ejecutar la aplicacion en el. Para crear el dispositivo, presionamos el boton “AVD

Manager” del menu.

® HolaMundo - [C:\Users\ David\AndroidStudioProjects\HolaMundo] - [app] - .\app\src \J r le\david MainAct
File Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help AVD Manager

DHO| ¢4 OO0 QR ¢ HEm P 8 Lal ¥8 FHEH?
[ HolaMundo ~ [Zapp [ src [ main - [java [ com [ example - [ david ] holamundo © © MainActivity -
a 1§ Android v Q% # H*| © MainActivityjava

llustracion 104: Crear Dispositivo Virtual Paso 1

Nos aparecerd en pantalla el proceso guiado para crear un dispositivo. Presionamos el
botén “Create Virtual Device”.

® Android Virtual Device Manager

) Your Virtual Devices

y

own the physical devices.

+ Create Virtual Device...

To prioritize which devices to test your application on, visit the
‘where you can get up-

llustracion 105: Crear Dispositivo Virtual Paso 2

Seleccionamos el tipo de dispositivo que queremos, entre los que aparecen en la lista
simulando equipos reales y pulsamos en el boton “Nex?”.

® Vsl Device Configurtion

= ' [E] Nexus6
roreer Mo = T —
™ Newwss 10 om0 e
Wear Nexus One 37 480800 o || e .

=] oz e

Nexus 5X 1020¢1520 20dpi

Nexws s 95 108061920 schdpi

Nexws ¢ ar 7681280 shdpi

Galaxy Nexus 465 72001280 hdpi

o " st i
s unen o0 i
e e fre. .

[evbrsvmsrioie] [ mpotrsmaricie @ [Cmeeieer]

llustracion 106: Crear Dispositivo Virtual Paso 3

En el siguiente paso del proceso, vamos a la pestafia superior “Other Images”, buscamos
la version de Android Ice Cream Sandwich 4.0 y presionamos sobre el enlace que pone
“Download” que esta a su derecha para instalar dicha version. Comenzara el proceso de

descarga.
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System Image

Selctasytem image

Recommended | x5images | Otherimages|

Reless{ ® 50K QuickiInstallston *

Component Installer

| P s

Lollipop Downloa

Installing Requested Components [y

Kkt Dovrlosd 3
SOKPaths C\User\DavidAppDetLocalAndrid Sk

ikt Dovrlond

ety Bean Downiq To sasean: a

ey e D]~ A% TR V1A SYSSER Tk (s mages; oA G-L4 R TAGIE TR0

Jely Bean Donnlg Tostaiiing ARM EAT w7 Systen Tnage
Sownloasing hecps://dl | smmvrase_xoz.zzp

sty Bean Don
JellyBean Do
sty Bean Do
sty Bean Don
JllyBean Down

IeeCreamSandwic

IceCreamSanduic|

Homeycom Dol o

Honeycom Down]

hitps://d1google.com/androidrepository/sys-imay andoid/sysima_armvTa-14. 02:p

© Plsse wait il th inctalstionfniches to continue. st hostfor

[ Troubleshoot

Gingerbread Douriosd o ameats

Questions on APl level?
Sesthe A9l eve isibution chart

)

llustracion 107: Crear Dispositivo Virtual Paso 4

Cuando termine la descarga presionamos el boton “Finish”.

L}

System Image

Recommended  x66mages | Othrimages

 SOK Quickfc nstalation

Marshmallons Do
Harshmallow Do
Loltipop Downlos Component Installer
pr—— / ( Android Studio

Lollpop Download

{ollipop Dewnlesd. Installing Requested Components oy

Kitkat Donnload e
SDKPath:  CAUsers\David\ AppDat Local AndroidSdk

Kitkat Downlosd

Jely Bean Downlg To inatal: la
= 1 BT v7a Systen Tnage (systen-ipages; andzoid-14;deault;asmesbi-vTa

Jelly Bean Downl . e (o1 . )

Jelly Bean Downle| Tnstalling 3R EABI v7a System Insge
Dowmloading hetps:/. _ravia-1s_s02.25p

Instaliing AR ERB vIa Systen Insge ia

Jelly Bean Downl

Jelly Bean Downle| €+
Installation of ARM ERBI via System Inage complece.

Jelly Bean Downi - e o

Jelly Bean Downl

Jelly Bean Downi

eCreamSandwi
ceCreamsandwic|
Honeycomb Down]
Honeycomb Dow]

Honeycomb Down)

Honeycomb Down|  Done

Honeycomb Down) fa s hostfor
Honeycomb Down|

—

Gingerbread Dowroze T

llustracion 108: Crear Dispositivo Virtual Paso 5

Ahora que ya esta instalada la versiéon de Android que queremos, la seleccionamos y
damos al boton “Next”.

® Vsl Deice Configuraton x

System Image
P s e

mimage.

Recommendea | xto mages | e images

IceCreamSandwich
Relesse Nome APlLevel | Target
Marshmallow Download 23 vith Google AP
Marshmallow Download z e
14
Lollipop Downlosd
Lollipop Downlosd snsris
Lollipop Downlosd 40
Loltipop Download Android Open

Kitkat Download Source Project

Kitkat Download Sy image
Jelly Bean Download armeabi-~v7a
Jelly Bean Download
Jelly Bean Downlosd
Jelly Bean Downlosd
Jelly Bean Downlosd
Jelly Bean Download
Jelly Bean Downlosd Recommendation
Lty ean Downlozd VT disabled i EIOS,

IceCreamSandwich Download Consider using an x35 system image on 2385 host for

better mulston perfarmance.

Considerusing a yetem image with Gasgle APls to
ensbletesing with Google Play Servicer,

Honeycomb Download

Honeycomb Download Troubleshoot

Honeycomb Downlosd
. Questions on AP level?

See the AP leve distibution chart
[

llustracion 109: Crear Dispositivo Virtual Paso
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Tendremos que darle un nombre al dispositivo y selecciona algunas opines y presionar el
botén “Finish™.

VD Rame NewsApaic] ]

'AVD Name
[ Newss 595" 104082560 60

The name ofthis AVD.,

B cCamSindvich  Android 0 ameabina (o)
sale Ao
orientation -

Deice Fame Enable Device Frame

[rr—

Mlustracion 110: Crear Dispositivo Virtual Paso 7

Con eso el dispositivo estara creado, ahora tenemos que lanzarlo para poder ejecutar
aplicaciones en el. Al terminar de crear el dispositivo, nos aparecerd la pantalla de “Android
Virtual Device Manager” donde estara el dispositivo que hemos creado, nos vamos a la seccion

de “Actions” y presionamos el boton verde de ejecutar “Launch this AVD in the emulator”, con
ello comenzara a ejecutarse el dispositivo virtual.

® ncreid Vinual Device Manager

: )Vour Virtual Devices

Vs 105, Toubleshoot
s Nome e ] Tt coumel T R ——
[ Newssmoinaics 220 80 i W Aneidao

am 1M ¥~

[+ create vinua Device...

9]

llustracion 111: Lanzar dispositivo virtual Paso
1

Comenzara la carga del dispositivo virtual en el emulador.
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5554:Nexus_6_APL14_ICS

llustracion 112: Lanzar dispositivo virtual Paso 2

Este es un proceso un poco lento, por lo que al cabo de un rato, el emulador habra
terminado de cargar la version de Android y estara listo para usarse.

5554:Nexus_6_API_14.1CS

4 & 1107

llustracion 113: Lanzar dispositivo virtual Paso
3

Ahora ya estamos listos para ejecutar nuestra aplicacion Hola Mundo en el dispositivo
virtual. Para ello en la pantalla de Android Studio, vamos al menu “Run” y seleccionamos la
opcion “Run app”.
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® HolaMundo - [C:\Users i 1 opp] - -
File Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build [ Tools VCS Window Help

llustracion 114: Ejecutar aplicacion Paso 1

Se nos mostrard una pantalla donde tenemos que seleccionar en que dispositivo queremos
que se ejecute la aplicacion, en este caso solo aparecera un dispositivo, ya que solo tenemos uno
creado. Lo seleccionamos y pulsamos en el boton “OK”.

# Select Deployment Target

>

VT-x is disabled in BIOS. Troubleshoot

Connected Devices

Nexus 6 APl 14 ICS (Android 4.0.2, APl 14)

| Create New Emulator

[ Use same selection for future launches m | cance |

llustracion 115: Ejecutar aplicacion Paso 2

Comenzara a cargarse la aplicacion en el emulador del dispositivo virtual. Podemos el
proceso que se esta llevando a cabo en la parte inferior de la pantalla de Android Studio.

PPOW PIOIPUY 4

©h Eventlog  [E Gradle Console
) 141 CRLF: UTF-8: w8

B Termi & Android Monitor [ &: Me

sks: :app:clean, :appigenerateDebugSor age) - Gradle Build Running (

llustracion 116: Ejecutar aplicacion Paso 3

Cuando finalice todo el proceso que lleva a cabo Android Studio, la aplicacion estard
instalada y ejecutdndose en el dispositivo virtual.
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5554:Nexus_6_API_14.1CS

HolaMundo o

Hello World!

&

2B <O

0O o a

Jroid. suppor

jndroid/cont

method andr
nsity (IIla

Con esto ya esta completado todo el proceso de instalar Android Studio, crear una
aplicacion, crear un dispositivo virtual para lanzar las aplicaciones e instalar y probar las
aplicaciones en dicho dispositivo virtual, que era el objeto de este Anexo.

Como conclusidn, quiero destacar que el proceso de carga del dispositivo virtual es lento
y costoso, por lo que lo recomendable es lanzar el dispositivo al principio y dejarlo en ejecucion
el tiempo que sea necesario en vez de cerrarlo y volverlo a lanzar cada vez que queramos probar
la aplicacidn y sus cambios.
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