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1. Introduccion

1.1. Contexto

Este Trabajo Fin de Grado (TFG) bajo el nombre de: “Cultura matematica en el movil” surge del interés, tanto
personal como académico, por la Disciplina Matemética dentro de la Ciencia de la Informatica.

En estas dltimas décadas, las nuevas tecnologias mdviles irrumpen, de manera incesante, en nuestra sociedad con
auténtica fuerza. En muchos hogares, han llegado a remplazar al ordenador que, hasta el momento, era el principal o,
en ocasiones, el Unico equipo informatico utilizado. El poder de estas nuevas tecnologias es tal que influye de forma
contundente en practicamente casi todos los dmbitos de nuestras vidas y, por ende, las de todas las personas que
integran nuestra sociedad. Hablamos de los diferentes dispositivos méviles, principalmente los méviles y las rablets.
Estos condicionan gran cantidad de las actividades que desarrollamos a diario, tales como la manera de emplear el
tiempo libre, el método utilizado tanto para aprender como para ensefiar, el estilo de vida... En definitiva, en la
actualidad determinan la manera de relacionarnos con el resto de seres humanos.

En el TFG que se va a abordar, no podemos pasar por alto que estos dispositivos han aparecido antes en el d&mbito
del hogar y del ocio, que en el entorno propiamente educativo. Ante este contexto surgen numerosos interrogantes, en
relacion a la rama que nos compete: las matemadticas. ;Qué aspectos positivos podemos extraer de estas herramientas
en el medio educativo? Muchos, puesto que estos dispositivos cuentan con numerosas funcionalidades que permiten
romper con los tradicionales canales de instruccién y, de ese modo, acceder a la informacién con mecanismos mas
preponderantes en la era en la que nos hallamos.

Nos encontramos en la denominada era Post-PC, en la que la informatica se desvincula del ordenador como tinico
soporte, de tal forma que puede expandirse a centenares de dispositivos diferentes. Deambula entre la poblacién un
debate abierto que subyace de la creencia errénea de asociar este periodo a un momento de transicién que, finalmente,
concluird con la desaparicién del ordenador. La realidad es que el PC ya no es el centro exclusivo de la vida
informdtica, pero ofrece funcionalidades que, hasta el momento, no podria sustituir una tablet o un smartphone. Estos
ultimos proporcionan distintas facilidades como, por ejemplo, las relativas a la conectividad o a la movilidad. Existe un
dato curioso sobre esta nueva etapa tecnoldgica y es que, a finales del siglo XX, Bill Gates ya defini6 en qué consistiria
la era Post-PC: aunque la bautiz6 con el nombre de PC Plus. Gates afirmé lo siguiente:

“Para la mayoria de la gente en casa y en el trabajo, el PC seguird siendo su principal herramienta informdtica;
querrdn una pantalla grande con un teclado para mirar su portfolio de inversiones, escribir una carta a la tia Agnes
[...]. Pero el PC también funcionara en tandem con otros dispositivos. Seremos capaces de compartir nuestros datos a
lo largo de diferentes maquinas. [...] Estés donde estés y sea lo que sea lo que quieras hacer, siempre tendras la
informacion contigo”.

Una definicién mds actual del momento en el que nos hallamos inmersos: la era Post-PC, fue la de Steve Jobs,
quien manifest6 algo similar a Bill Gates, en la conferencia D5 de All Things Digital:

“Creo que el PC va a continuar. Este dispositivo de uso general va a continuar con nosotros y a cambiar con
nosotros. [...] Pero entonces, ha sucedido una explosion de lo que llamamos dispositivos Post-PC, ;verdad? Puedes
decir que el iPod es uno de ellos... Simplemente son una categoria de dispositivos que no son para un uso general,
sino que estdn enfocados a una funcion especifica”.

En definitiva, el presente TFG: “Cultura matematica en el mévil” hard uso de los nuevos dispositivos méviles
existentes en el actual mercado, asi como de sus miltiples funcionalidades; con el principal objetivo de facilitar a la
poblacién, de manera atractiva, conocimientos matematicos.

1.2. Motivacion personal y justificacion

Los motivos que han promovido la realizacion del TFG: “Cultura matematica en el moévil” son fruto del interés
personal y académico, adquirido a lo largo de los afios de aprendizaje en este Grado.

Tras valorar diferentes ideas, se opté por fusionar dos vertientes: la educativa y la informadtica; con el objetivo de
lograr la consecucién del fin descrito en el titulo del trabajo realizado. Desde un primer momento, se descart6 el uso de
un método tradicional para adquirir conocimientos de manera ardua. Se ha tratado de focalizar el canal de ensefianza en
la experiencia lidica, es decir, en la idea de aprender jugando. Teniendo en cuenta que los dispositivos méviles se
hallan en pleno auge, se decidi6 realizar una aplicacién disefiada para dispositivos con sistema operativo Android;
puesto que, en estos momentos, posee la mayor cuota de mercado. Teniendo en cuenta este dato, seria mds ficil que
este juego lograse instalarse en el mayor niimero posible de dispositivos.
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Ante el impresionante cambio tecnoldgico, descrito con anterioridad, la educacién o adquisiciéon de conocimientos
tiene que cubrir las expectativas del nuevo puiblico al que nos dirigimos. Este proyecto hard uso de las facilidades y
posibilidades que nos ofrecen los nuevos dispositivos méviles para difundir la cultura matemdtica. La decision de
escoger un aprendizaje con cardcter lidico radica en la pretension de generar un mayor nimero de usuarios, puesto que
el planteamiento es que conciban la ensefianza, en relacion a la cultura matemadtica, como algo asequible, divertido y
ameno.

1.3. Objetivos

El principal objetivo del proyecto es el de disefiar e implementar una aplicacién mévil basada en un juego de
cultura matematica, de manera que cada jugador pueda poner a prueba sus conocimientos sobre esta materia. Para ello,
tendrd que ir superando diferentes niveles de dificultad que se le irdn presentando. La finalidad de este juego no es sélo
lddica, puesto que también se halla enfocada a la formacién de los usuarios en relacién a la ciencia abordada: las
matemdticas. Es decir, se trata de fomentar su sabiduria, en lo referente a esta disciplina, haciendo uso de una
aplicacién informética.

Nos encontramos ante una aplicacién que puede utilizarse en cualquier dispositivo mdvil, sin necesidad de acceso a
internet; a excepcioén de ciertas funcionalidades tales como redes sociales o restablecimiento de contrasefia. Estas
caracteristicas confieren al presente proyecto posibilidades factibles para que pueda desarrollarse y, por lo tanto, tenga
una gran utilidad. El piblico objetivo al que va dirigido es muy diverso, desde jovenes hasta adultos, por ese motivo se
ha intentado conferir un formato atractivo; tratando de satisfacer al mayor nimero de personas que conforman la
poblacién.

En base a dicho objetivo principal, existen los siguientes objetivos secundarios:

¢ [Estudio del lenguaje de programacion Java, basado en la orientacion a objetos.

Las aplicaciones de Android pueden ser desarrolladas en diferentes lenguajes de programaciéon como son:
C/C++, C#, Adobe Flash o Visual Basic. Pero Android proporciona todas las interfaces necesarias para
programar en Java. Por este motivo Java es el lenguaje elegido para el desarrollo de esta aplicacion.

¢ Diseiio de interfaces para la aplicacion.

La elaboracién de la Interfaz Gréfica (del inglés Graphical User Interface) es de vital importancia, ya que de
ella depende el “éxito” o aceptacion de la aplicacion entre los usuarios. En este caso, se ha pretendido facilitar
un entorno visual sencillo y limpio, pero sin dejar de lado un toque de creatividad que sirva de enganche al
publico. Lo que se persigue es que el usuario observe rdpidamente qué opciones tiene a su alcance y, al mismo
tiempo, adquiera, sin obstdculos de por medio, las competencias necesarias para alcanzar la meta preestablecida.
En la realizacion de esta aplicacion se ha tratado de ponerse en el lugar de la persona que se encuentra al otro
lado del funcionamiento interno de este sistema, por lo que se ha puesto mucho empefio en ofrecer una
sensacion de control al usuario. De tal forma que, ante cualquier fallo, sepa cdmo seguir y no sienta un bloqueo
que le haga abandonar la partida. Es decir, que se encuentre ante “un entorno explorable, pero no peligroso”. La
puntuacidon obtenida en partidas anteriores se va a guardar; algo imprescindible para no sentir frustracién o
pérdida de tiempo. Una vez retomada la partida, la mente de la persona se fijard en nuevos retos.

Hay que tener en cuenta que la interfaz grafica es una parte relevante a la hora de captar al mayor nimero de
personas posibles. Los mends e iconos presentes en la pantalla, a lo largo del juego, permiten al usuario elegir
diferentes opciones con las que tiene que interactuar dentro del sistema. Se ha apostado por un manejo claro e
intuitivo, con el fin de que el jugador se familiarice, lo antes posible, con la aplicacién. La idea radica en que
con tan solo un vistazo pueda impregnarse del funcionamiento que conlleva la “herramienta” que tiene entre sus
manos. En definitiva, la interfaz debe estar diseiada de tal forma que el usuario perciba una sensacién alejada
del estrés que puede desencadenarse fruto de la falta de dominio. Para ello, como podran observar, el sistema de
navegacion elegido dista de generar fatiga o falta destreza.

e Creacion de un sistema de identificacion de usuarios.

Cada usuario nuevo en la aplicacién deberd registrarse en ella para poder acceder. De esta manera, los datos
de la partida de cada jugador serdn individuales.
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e Creacion de un ranking,

Se realizard un ranking de jugadores ordenados en forma decreciente por su puntuacion. Este sistema es
positivo, puesto que puede generar desafios o retos entre compafieros, familiares o amigos. Es una forma de poder
experimentar quién de todos consigue una mayor puntuaciéon. Al fin y al cabo, se trata de un incentivo que
conduce a fomentar las ganas por indagar en el “mundo matematico”.

e  (Creacion de una base de datos.

La realizacion de una base de datos es imprescindible para poder alojar tanto los datos de los usuarios como
las preguntas del juego que realiza la propia aplicacién.

1.4. Estructura de la memoria

Este documento estd estructurado en ocho secciones, un apéndice y una bibliografia.

e Introduccion: contextualizacién, temdtica y objetivos para el desarrollo del Trabajo Fin de Grado.
e Gestion del proyecto: En este punto se puede ver el alcance, los costes, y la planificacion del presente proyecto.
e Requisitos: Descripcion de los requisitos y los correspondientes casos de uso.

e Analisis: Se describen los modelos de andlisis que contiene el TFG. Se puede ver el modelo de dominio, los
diagramas de casos de uso y los diagramas de secuencia.

e Disefio: Se explica el modelo arquitecténico seguido y la realizacién en disefio de los casos de uso descritos con
anterioridad.

e Implementacion: Se detalla el entorno de desarrollo y el lenguaje de programacién utilizado para la
implementacién de la aplicacidn.

e Pruebas: Incluye la bateria de pruebas realizadas a la aplicacion desarrollada y los resultados obtenidos en cada
una de ellas.

e  Conclusiones: Incluye las conclusiones a las que se ha llegado, tras los conocimientos adquiridos durante todo el
proceso de aprendizaje y los objetivos logrados. A su vez, se sefialan lineas y trabajos futuros de la aplicacion.

e Bibliografia: Se enumeran las diferentes fuentes y referencias bibliograficas empleadas para el desarrollo de este
TFG: Bibliografia y webgrafia.

e Apéndices: Se adjunta un Manual de Uso de la Aplicacion desarrollada asi como las preguntas formuladas en ella.
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Capitulo 2

Entorno tecnolégico
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2. Entorno tecnolégico

2.1. Tecnologias utilizadas

En esta seccién se describen cada una de las tecnologias empleadas en el presente proyecto, tanto hardware como
software.

2.1.1. Android

Android es el sistema operativo mévil utilizado por la mayoria de fabricantes de dispositivos méviles: Samsung, Lg,
Huawei o Lenovo, entre otros.

Es un sistema basado en el niicleo Linux y se disefid para ser utilizado en dispositivos con pantalla tictil.
Inicialmente, fue desarrollado por Android Inc., empresa que Google respaldd econdémicamente y, mds tarde,
concretamente en el 2005, compro.

El primer mévil que salié al mercado, con el sistema operativo Android, fue el HTC Dream en octubre del 2008.

Segtn los ultimos datos de Kantar Worldpanel (experto global en el comportamiento del consumidor) sobre la cuota
de mercado de smartphones en Espaiia, en el tltimo trimestre de 2016, son tres los principales sistemas operativos:
Android, I0S y Windows Phone; siendo Android el dominante de las ventas en Espafia con casi 9 de cada 10
smartphones.

En la figura 1 se puede observar la cuota de mercado por fabricante, en el dltimo trimestre de 2016.

"Cuota de mercado de SO méviles en espafia (%)"

Windows
1%

& Android
wl0s

Windows

Figura 1: Cuota de Mercado por Fabricante

2.1.2. Arquitectura Android

Android es un sistema disefiado para dispositivos moviles, el cual contiene una pila software donde se incluye el
sistema operativo, el middleware y las aplicaciones de usuario.

Cada una de las siguientes capas utiliza los servicios ofrecidos por inferiores y, a su vez, ofrece sus propios servicios
a las capas superiores.

En la figura 2 se muestra una visién general de la arquitectura empleada.
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Figura 2: Arquitectura Android

Detalle de cada nivel por separado:

e Aplicaciones: es la capa de mds alto nivel, contiene tanto las aplicaciones instaladas por defecto en el
sistema como las que el usuario va afladiendo a lo largo del tiempo.

e Framework de aplicaciones: Representa todas las herramientas de desarrollo de cualquier aplicacién. Toda
aplicacion desarrollada para Android, ya sean desarrolladas por el usuario o por una compaiifa o incluso las
propias instaladas en el sistema, utilizan el mismo conjunto de APIs y el mismo Framework.

e Librerias: han sido programadas en lenguaje C/C++ y proporcionan al sistema la mayor parte de sus
capacidades. Junto con el nicleo Linux, estas librerias forman el corazén de Android.

e Tiempo de ejecucién de Android: Se encuentra al mismo nivel que las librerias, en el entorno de ejecucion.
Esta constituido por las Core Libraries y la méaquina virtual Dalvik, que es la encargada de ejecutar las
aplicaciones programadas en Java.

e Nicleo Linux: Android utiliza el Nicleo de Linux 4.0 como abstraccion del hardware disponible. En esta
capa se encuentran los drivers de todos los elementos del hardware. Siempre que un fabricante modifica o
afiade un elemento hardware, lo primero que se debe realizar es afiadir en esta capa las librerfas o drivers
necesarios para que el elemento pueda ser utilizado desde Android.

2.1.3. API

La interfaz de programacién de aplicaciones o API es el conjunto de funciones y procedimientos que ofrece una
biblioteca para ser utilizada como una capa de abstraccion por otro software. Generalmente son usadas en las librerias.

Puede incluir especificaciones para rutinas y estructuras de datos, clases y objetos.

El nivel API es un valor entero que identifica exclusivamente la revision de la API marco que ofrece una version de
Android.

Android ofrece una serie de APIs para ayudar al desarrollo de sus aplicaciones. La siguiente liste ofrece una visién
global de las APIs basicas que ofrecen todos los dispositivos Android:

e Android.util: paquete basico de servicios publicos que contiene las clases de bajo nivel, como los
formateadores de cadenas, contenedores especiales, etc.
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e Android.os: es el paquete de sistema operativo. Permite el acceso a servicios basicos como funciones del
reloj y comunicacion entre procesos.

e Android.graphics es la API de graficos: el suministro de las clases de bajo nivel como colores o primitivas
de dibujo.

e Android.text: proporciona las herramientas de procesamiento de texto.

e Android.database: proporciona clases de bajo nivel para el tratamiento de cursores de bases de datos.

e Android.content: es utilizada para el acceso a datos, proporcionando servicios para hacer frente a los
recursos.

e Android.widget: estd construido sobre el paquete Vista. En él se encuentran las clases widgets y elementos
de la interfaz para su uso en las aplicaciones.

e com.google.android.maps: API de alto nivel que proporciona acceso a los controles de mapa de la propia
aplicacién del sistema.

e Android.telephony: dan la posibilidad al desarrollador de interactuar directamente con el dispositivo de
teléfono, permitiendo controlar la aplicacién de llamadas.

e Android.webkit: permite trabajar con contenido basado en web.
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Capitulo 3

Gestion del Proyecto
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3. Gestion del proyecto

3.1. Proceso de desarrollo

Para el desarrollo de este TFG se ha seguido la metodologia basada en el Proceso Unificado.

El Proceso de Unificado de Desarrollo Software es un marco de desarrollo de software que se caracteriza por estar
dirigido por casos de uso, centrado en la arquitectura y por ser iterativo e incremental. Las caracteristicas mds
significativas de esta metodologia son:

o Dirigido por los casos de uso: se establece la funcionalidad del sistema como guia para el andlisis y el disefio
del mismo.

e Centrado en la arquitectura: el sistema partird de una visién global para irse refinando hacia niveles
inferiores, hasta definir cada uno de los componentes basicos del sistema.

e Iterativo e incremental: el sistema se dividird en incrementos que se iran refinando de forma iterativa, hasta
llegar al producto final.

o Enfocado en los riesgos: el orden en que se desarrolle el sistema serd el que tenga en consideracién los riesgos
mds importantes en primer lugar.

e Uso del Lenguaje Unificado de Modelado (UML: “Unified Modeling Language”) para la descripcion y
especificacion del sistema.

El Proceso Unificado se divide en cuatro fases para un mejor desarrollo:

Inicio. En esta fase se establece una vista general de los objetivos del sistema. Se presenta: una visién, un modelo,
unos plazos, unos costos y la viabilidad de realizarse.

Elaboracion. Se establece una visién més detallada del proyecto. Se especifican en detalle la mayoria de los casos
de uso y aborda los casos de uso que estdn expuestos a mas riesgos, con el objetivo de buscar una solucién a los
posibles riesgos potenciales.

Construccion. En esta fase se construye la totalidad del sistema, es decir, se han implementado todos los casos de
uso especificados en las distintas etapas anteriores. Y, finalmente, se pasa a las pruebas de validacién del proyecto.

Transicion o cierre. Esta fase comprende el proceso de validacion del sistema y la correccién de los defectos
detectados. Al finalizar esta fase, el sistema tiene que estar listo para ser entregado al cliente.

El Proceso Unificado requiere centrarse en identificar los riesgos criticos en una etapa temprana del ciclo de vida.
Los resultados de cada iteracidn se deben seleccionar de manera que se consideren primero los riesgos principales.

En la figura 3 se puede observar un diagrama del Proceso Unificado con la relacién de las fases e iteraciones con las
etapas del ciclo de vida (modelado, especificacion de requisitos, andlisis, disefio, implementacién y pruebas).

Flujos de Trabajo Iniciacion  Elaboracion Construccion Transicion
Modelado del Negocio — i
Requisitos

Andlisis y Disefio g !

Implementacion
Pruebas .

Despliegue 4‘

Gestion del cambio |

Proceso

D | xoostowioms e A
£ y 9

8_ Gestion del proyecto

o =

0 Entorno

Iteraciones Preliminares | #1 # | #n #nt1 #n+2 [ #n  #nHl ‘

Figura 3: Diagrama del Proceso Unificado

Grado en Ingenierfa Informatica. Mencién Tecnologias de la Informacién 10



Matchmath: Cultura matematica en el mévil

3.2. Gestion de riesgos

El riesgo en un proyecto es un evento incierto o condicidn incierta que, si ocurre, tiene un efecto positivo o negativo
sobre el mismo.

Los riesgos son inherentes a los proyectos. Por ese motivo, serd necesario realizar una gestion de riesgos eficientes
para minimizar su probabilidad e impacto.

La gestion de riesgos realizada tiene como objetivo valorar, controlar y anticipar los principales riesgos que pueden
afectar al desarrollo del proyecto; asi como las decisiones a tomar para reducir el impacto de dichos riesgos.

Las fases seguidas para llevar a cabo este proceso son:
e Identificar los riesgos que pueden ocasionarse a lo largo del TFG.
e Analizar e identificar dichos riesgos, clasificindolos segin la probabilidad de que ocurran y su nivel de
repercusion.
e Elaborar un plan de riesgos focalizado en los riesgos mas probables, e indicar las acciones a tomar.
o Gestionar, supervisar y realizar un seguimiento de los riesgos.

3.2.1. Identificacion y analisis de riesgos

En la tabla 1 se listan los riesgos identificados y los detalles de su posterior andlisis. Para ello, se han seguido unos
criterios en cada una de las caracteristicas de andlisis y se han ordenado por orden de importancia.

Los criterios de clasificacién que se han tenido en cuanta son:
¢ Riesgos de Proyecto: relacionados con las restricciones de recursos y relaciones externas necesarias para la
realizacion del proyecto.
e Riesgos de Proceso: relacionados con la consecucién y revision de cada una de las fases de desarrollo del
proyecto.
¢ Riesgos de Producto: relacionado con la experiencia en el dominio y con los resultados ineficientes o
escasos en las fases previas a la que se va a desarrollar.

La probabilidad de riesgos se valora como:
e Muy Alta >75%)
e Alta (50-75%)
e Media (30-50%)
e Baja:(10-30%)

La consecuencia del riesgo se ha valorado como:

e Critico

e Significativo
e Tolerable

e Insignificante

Probabildad

RO1 - Mayor tiempo del planificado en Proyecto y Muy Alta Significativas
estudiar de la tecnologia. producto

Proyecto y Alta Significativas
planificacion. producto

RO3 - No se logra alguna funcionalidad Producto Baja Significativas
propuesta en los requisitos.

RO04 - Errores de la aplicacion sobre Proceso Media Criticas

dispositivos reales

R05 - Cambios en los requisitos y en la Proyecto y Media Criticas
funcionalidad una vez comenzado el producto
TFG.

R06 — Mayor tiempo del esperado en la Producto Alta Significativas
solucion de problemas en la fase de
pruebas.

Tabla 1: Identificacion de riesgos
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3.2.2. Plan de riesgos

Realizar el plan de riesgos de un proyecto implica manejar la incertidumbre y planificar la respuesta a los riesgos

anteriormente sefialados.

RO1- Mayor tiempo del planificado en estudiar de la techologia.

Descripcion

Plan de Mitigacion
Plan de
Contingencia

Proyecto y producto
Muy Alta
Significativas
Todas

Debido a que es el primer contacto con esta tecnologia, y es
necesario un alto nivel de comprensién, es importante dedicar el
tiempo necesario al aprendizaje.

Intentar ajustarse lo maximo posible a la planificacién, teniendo
presente que se puede dedicar un tiempo extra para el estudio.

Reajustar al maximo posible el tiempo dedicado en el resto de
fases y, en caso necesario, aplazar la fecha final estimada.

Tabla 2: R01 - Mayor tiempo del planificado en estudiar la tecnologia

R02 - Mayor tiempo del esperado en la planificacion

Descripcion

Plan de Mitigacion

Plan de

Contingencia

Proyecto y producto
Alta

Significativas

Todas

Debido a la falta de experiencia en la realizacion de proyectos, es
posible que la planificacién y la estimacién de tiempos sea
demasiado optimista; siendo insuficientes los tiempos propuestos
en cada fase.

Realizar una estimacién de tiempos pesimista, tomando como
tiempo de cada tarea el peor. También, serd necesario ajustarse
lo maximo posible a la planificacion y, de esta manera, tener una
holgura suficiente para poder contemplar un retraso de alguna
fase.

Reajustar al maximo posible el tiempo dedicado en el resto de
fases y, en caso necesario, aplazar la fecha final estimada.

Tabla 3: R02 - Mayor tiempo del esperado en la planificacion

R03- No se logra alguna funcionalidad propuesta en los requisitos.

Descripcion

Plan de Mitigacion

Plan de
Contingencia

Producto
Baja
Significativas
Construccion

Debido a la falta de experiencia con la tecnologia utilizada puede
que alguna funcionalidad no se consiga.

Se intentara lograr la funcionalidad del requisito buscandolo en
aplicaciones en las que se haya desarrollado uno similar.

Si no se logra desarrollar alguno de los requisitos, se desarrollara
una funcionalidad que se ajuste al maximo al requisito inicial.

Tabla 4: R03 - No se logra alguna funcionalidad propuesta en los requisitos
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Categoria

Probabilidad
Fases Afectadas

Descripcion

Plan de Mitigacion

Plan de
Contingencia

Tabla 5: R04 - Errores de la aplicacion sobre dispositivos reales

RO05 — Cambios en lo

Descripcion

Plan de Mitigacion

Plan de
Contingencia

Tabla 6: RO5 -

pruebas.

Descripcion

Plan de Mitigacion

Plan de
Contingencia
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R04 — Errores de la aplicacion sobre dispositivos reales

Proceso
Media
Criticas
Construccién.

Una vez que la aplicacion esté desarrollada y probada en el
emulador de Android Studio, al probarla en un dispositivo real,
nos encontramos con que pierde alguna de las funcionalidades o
que el rendimiento no es el esperado.

Comprobar durante el proceso de desarrollo las diferentes
funcionalidades implementadas en el dispositivo real, para
asegurar que el funcionamiento en un dispositivo real es
semejante al de la aplicacion en el emulador.

Modificar el cédigo para que la funcionalidad sea la esperada en
un dispositivo real.

s requisitos y en la funcionalidad una vez comenzado el TFG.

Proyecto y producto
Alta

Significativas
Construccion

Imposibilidad de conseguir la realizacion de un requisito o cambio
de requisito debido a una mejor funcionalidad del producto.

Se ajustaran los requisitos a las posibilidades del entorno
utilizado, asi como a los conocimientos actuales acerca del
mismo.

Modificacion del requisito de manera que su implementacion sea
posible y se ajuste lo maximo a su especificacion.

Cambios en los requisitos y en la funcionalidad una vez comenzado el TFG

R06- Mayor tiempo del esperado en la solucién de problemas en la fase de

Producto
Media
Criticas
Construccion

Durante la fase de pruebas de la aplicacion, se encuentran
problemas que pueden no ser solucionados.

Se prueba la funcionalidad de cada modulo, a medida que se
desarrolla, de manera que nos aseguremos que esta libre de
errores. Asi, reduciremos notablemente el riesgo de encontrar
fallos o problemas que no tengan solucion.

Modificar el cédigo que produce fallo, ajustdndose a las
especificaciones iniciales.

Tabla 7: R06 - Fallos no solucionables en la fase de pruebas
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3.2.3. Supervision y seguimiento de riesgos

Durante la realizacién del TFG se ha realizado una supervision y seguimiento de los riesgos que han afectado al
desarrollo del mismo. En la siguiente tabla se detallan los riesgos descritos en el apartado 3.2.2 indicando si finalmente
se han producido.

RO1 - Mayor tiempo del Si Se produce un retraso de 8 dias en la
planificado en estudiar fase de Inicio.
de la tecnologia.

RO2 - Mayor tiempo del No El retraso del riesgo R0O1 se ha
esperado en la compensado con un menor tiempo de
planificacion. desarrollo del estimado en la
planificacién, en las fases de
Elaboracion, Construccion y

Transicion.
RO3 - No se logra No Se logran las funcionalidades
alguna funcionalidad propuestas, incluso se ha podido
propuesta en los ampliar alguna.
requisitos.
RO4 - Errores de la Si Se ha encontrado un problema
aplicacion sobre referente al color de los botones. En el
dispositivos reales emulador todo funcionaba

correctamente, pero al ejecutar la
aplicacion en el dispositivo real ha
surgido un problema en relacion al
color de los botones.

Este problema no ha producido retraso
en la planificacion, puesto que hubo un
margen de tiempo suficiente para

solucionarlo.
R05 — Cambios en los Si En la fase de construccion se han
requisitos y en la ampliado algunas funcionalidades, ya
funcionalidad una vez que ese hecho mejoraria la interaccién
comenzado el TFG. y comprension de la aplicacion por
parte del usuario.
R06 — Mayor tiempo del No Los problemas surgidos en esta fase
esperado en la solucién han sido de facil solucién, sin emplear
de problemas en la fase mas tiempo del planificado en ello.

de pruebas.

Tabla 8 Supervision y Seguimiento de los Riesgos

3.3. Alcance

El alcance de este TFG puede ser descrito como una aplicacion enfocada al entretenimiento del usuario, pero a su
vez se logra un segundo objetivo que es la formacién de éste en referencia a la disciplina de las matematicas, por lo que
a través de este proyecto se fusionan simultdneamente dos vertientes: la lddica y la pedagdgica. El jugador se sometera
a preguntas de distintos niveles sobre cultura matemdtica, de forma que pueda demostrar sus conocimientos en este
area. El usuario ird obteniendo una determinada puntuacién por cada respuesta correcta. La calificacién conseguida
tendrd un coémputo diferente, ya que variard en funcién del nivel en el que se halle el jugador ante la cuestién
formulada.

Se ha tratado de buscar un incentivo para que las personas que comiencen a utilizar esta aplicacién se enganchen a
ella, siempre de forma saludable. Para poder generar ese atractivo en cada usuario se pensé el crear un ranking, con el
fin de poder comparar su puntuacién obtenida hasta el momento con la de otros jugadores. De este modo, también,
estarfamos ante un juego que permitiria cierto dinamismo e interaccién con otras personas, con las que poder retarse y
generar una mayor audiencia. Siguiendo en la misma linea, se traté de desarrollar las relaciones entre aquellas personas
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que tienen en comun unas aficiones idénticas o similares. Para ello, se les ha facilitado la opcién de compartir su
puntuacién alcanzada, a través de las redes sociales.

Asimismo, con el fin de alimentar la comunicacién bidireccional, el jugador tiene la posibilidad de enviar a la
persona que estd al frente de la aplicacidon nuevas preguntas que considere innovadoras. De este modo, el administrador
podrd incluir nuevo material did4ctico, siempre utilizando un filtro previo riguroso. Esta herramienta nos servird como
instrumento de medicion de la “interactividad publica”. Por el contrario, el habernos decantado por una comunicacién
unidireccional, en la que no hubiese cabida para las redes sociales o la interaccion entre las personas, habria sido un
obstéculo para difundir el juego y darlo a conocer; asi como para determinar la posible repercusién del mismo.

3.4. Descripcion General

3.4.1. Perspectiva
El sistema sera:

¢ No dependiente de un Servidor: el almacenamiento de la base de datos con las preguntas de la aplicacion y
los datos del usuario serd local, ya que uno de los propositos de esta aplicacion es poder usarse sin necesidad
de acceso a internet.

¢ No dependiente de acceso a internet: para la funcionalidad bdsica de la aplicaciéon no serd necesario el
acceso a internet, ya que estd orientada a ser usada en cualquier dispositivo y en cualquier lugar. Solo serd
necesario el acceso a internet para funcionalidades secundarias como: recuperar la contrasefia, enviar
propuestas de preguntas u otras sugerencias al administrador, o compartir la puntuacién a través de las redes
sociales.

3.4.2. Funciones del producto

La funcién del producto es proporcionar al usuario entretenimiento basado en cultura matemdtica, a través de un
juego en el que podra evaluar sus conocimientos de forma dindmica y atractiva.

3.4.3. Caracteristicas del usuario

Para poder hacer uso de la aplicacion, todos los usuarios deben estar registrados en el sistema, por lo tanto, siempre
que deseen jugar tienen que autentificarse correctamente.

El registro de usuario constard de un nombre de usuario, una contrasefia y un email asociado a la persona que se ha
registrado.

En el sistema se cuenta con un tnico rol de usuario, ya que todos los usuarios se encuentran en el mismo nivel.

e Usuario: puede jugar en los niveles desbloqueados, consultar el ranking, compartir puntuacién, proponer
preguntas, reestablecer la contrasefia.

3.5. Planificacion

La planificacién de proyecto es la fuente primaria de informacién que determina cémo serd la: ejecucién, control, y
finalizacion del proyecto.

La importancia de realizar una planificacién reside en poder establecer unas estimaciones lo mds préximas a la
realidad, en lo referente a recursos, costes y tiempo. Estas estimaciones se actualizardn frecuentemente, a medida que
vaya avanzando el proyecto.

La planificacion se puede dividir en tres apartados:
. Planificacion inicial o de fases.
. Planificacion de las tareas a realizar.

. Plan de desarrollo real, seguido a lo largo del proyecto.

3.5.1. Plan de fases

El plan de fases corresponde con la planificacion inicial del proyecto. Esta planificacion se realiza una sola vez, en
dicha fase de inicio del proyecto. Se trata de una planificacién de alto nivel, donde se especifican las fases del proyecto
con sus correspondientes iteraciones.
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A continuacioén, se hard un resumen de los objetivos que se han de cumplir en cada una de las iteraciones para cada
una de las fases:

o Inicio. Esta fase es el primer contacto con los requisitos que se han de cumplir en el proyecto y con los
procedimientos. También, se realizard el aprendizaje y estudio del lenguaje Android, llevdndose a cabo
distintos ejercicios en los que se aprende un uso bésico de la tecnologia orientada a lo que se ha de realizar en
el TFG.

o Elaboracion. En esta fase se obtendrd una visién mds detallada del proyecto a realizar. Se expondrd la
resolucién de riesgos potenciales, la adaptacion de nuevos requisitos y funcionalidades y el ajuste de la
estimacion de costes.

e Construccién. Se completan el modelo de andlisis y el modelo de disefio. Abarca hasta la version final del
producto, con todas las funcionalidades implementadas en la aplicacién.

e Transicién. En esta fase el producto debe de estar listo para la realizacién de pruebas en un dispositivo real.
De ese modo, se podran corregir los fallos detectados en las pruebas, hasta obtener la version final de la
aplicacion.

En la tabla 9 se muestra la planificacion del plan de fases realizado al inicio del proyecto. La planificacién esta
realizada estimando un tiempo de trabajo de 6 horas diarias.

Para poder tener una mejor vision de las relaciones de las actividades especificadas, la figura 4 muestra el diagrama
de Gantt asociado a esta planificacion.

Nombre de la tarea Asignado a

i lw
- TFG Cultura matematica en el mévil 2711116  21/05/17 175d
+ Fase de inicio 2711116 24/01/17 alvarozamc 58d
+ Fase de elaboracién 25/01117  25/02/17 alvarozamol 32d 2
+ Fase de construccién 26/02/17  11/05/17 alvarozamol 75d 11
+ Fase de transicion 12/05/17  21/05/17 alvarozamoi 10d 18

Tabla 9: Planificacion de Plan de Fases

P42016 | P12017 P22017 P3 2017 j P4 2017
HomBrecs e tarse Oct Nov[ Dic fEnsfFeb'}Mar Abr |May| Jun | Jul iAgo'Sap\ Oct [Nov; Dic

& aq =2
- TFG Cultura matematica 1FG Cultura matematica en el mévil
+ Fase de inicio Fase de iniclo
+ Fase de elaboracion Fase de elaboracion
+ Fase de construccion L Fase fde construccion
+ Fase de transicion éase de transicién

Figura 4: Diagrama de Gantt de Plan de Fases

En las figuras 5, 6, 7 y 8, asi como en las tablas 10, 11, 12 y 13, se detallan los diagramas de Gantt asociados a
cada una de las fases de este TFG.
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Fase de Inicio

Nombre de la tarea :‘?g;a de Asignado a Qcaumpla...
= TFG Cultura matemdtica en el mévil 2711116 03/06117 188d
- Fase de inicio 27116 24/0117  alvarozamc 58d
= Proceso 211ne 180117 53d
Vision del proyecio 2rmne 3011116 4d
Objetivos 01/1216 02112118 2d 4
Estudio del lenguaje Java y 03/12116  19/01117 47d 5
Android
= Gestién 20001117 24/0117 5d 3
Planificacion de fases 2000117 220117 3d
Estimacitn de costes 23/0117  23/0117 1d 8
Planificacién de la siguiente fase ~ 24/0117  24/01/17 id 9

Tabla 10: Planificacion de la Fase de Inicio

| Dic Ene Feb
Nov28 | Dic5 | Dic12 | Dic19 | Dic26 | Ene2 | Ene9 | Ene16 | Ene23 N Ene30 | Feb6 | Feb)
& a3
J
L | Fase de inicio
5
[ Procesq
Vision del proyecto
Objetivos
1 L
lenguaje Java y Android
Gestion
Plgnificacion de fases
1
Bstimacion de costes
Planificacitn de la sigulente fase

Figura 5: Diagrama de Gantt de la Fase de Inicio

Fase de Elaboracion

Nombre de |a tarea E:?I;a o
- TFG Cultura matematica en el mévil 2711116 03/06/17 188d
+ Fase de inicio 27111116 24/01/17  alvarozamc 58d
- Fase de elaboracion 250117 25/02117 alvarozamol 32d 2
= Proceso 25/0117  24/02117 31d
Requisitos 25/0117  30/01117 6d
Modelos de andlisis 310117 20/02117 21d 13
Modelo disefio inicial 2100217 24/02117 4d 14
= Gestion 25/02117  25/02117 1d 12
Planificacion de la siguiente fase ~ 25/02117  25/02/17 1d

Tabla 11: Planificacion de la Fase de Elaboracion

Ene 23 Ene 30 Feb & Feb 13 Feb 20 Feb 27
M|J/VSDILMMJ/VSDLMMJVISDLMMUJVSDLMMJVSDLMMIJIVSD
Y
J{sseuawcm

I Fase de etaboraciin

I P
Requisiios
1

Mogelos de anaigls
1

lo disefo inicial
;7| ceston

|Prenificacin de la siguiente fase

Figura 6: Diagrama de Gantt de la Fase de Elaboraciéon
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Fase de Construccion

Nombre de la tarea

~ TFG Cultura matematica en el mévil 27/1116  03/06/17 188d
+ Fase de inicio 27111116  24/0117  alvarozamc 58d
+ Fase de elaboracién 25/0117  25/02/17  alvarozamol 32d 2
-/ Fase de construccién 26/02/17  11/05/17  alvarozamoi 75d 11
= Proceso 26/02/17  10/05117 74d
Modelo de andlisis fase 2 26/02/117  26/02/17 1d
Modelo de disefio fase 2 27/02117  28/02117 2d 20
Implementacion de la app fase 1~ 01/03/17  24/03/17 24d 21
Implementacién de laapp fase 2~ 25/03/17  25/04/17 32d 22
Mejoras y correcciones en la 26/04/17  03/05117 8d 23
implementacion
Pruebas 04/05/17  07/05/17 4d 24
Correccién de los errores de las 08/05/17  10/05/17 3d 25
pruebas
= Gestién 11/05117  11/05/17 1d 19
Planificacién de la siguiente fase ~ 11/05/17  11/05/17 1d

Tabla 12: Planificacién de la Fase de Construccion

Mar Abr May
Feb20 Feb27 Mar6 | Mar13 Mar20 Mar27 | Abr3 | Abr10 | Abr17 | Abr24 | May1 | May8 May 15 | May 22 May 29
[
q

Fase de construccidn

|
P
|
¥

FArocesa

Modalo de analisis fase 2
| Modelo de disefio fase 2
1
Implementacion de la app fase 1

Ilmplnmemat\nn de Ia agp|fase 2

Mejoras y implementacion

Prughps

1

los emores de les pruebas.

11| Gestien

Planificacion de la siguiente fase

Figura 7: Diagrama de Gantt de la Fase de Construccion

Fase de Transicion

Iﬁl?cc:“ua o Asignado a gompls.
- TFG Cultura matematica en el mavil 271116 03/06/17 B 188d
+ Fase de inicio 2711116 2410117 alvarozamc 58d
+ Fase de elaboracién 25/0117  25/02/17 alvarozamol 32d 2
+ Fase de construccién 26/02117  11/05117 alvarozamol 75d 11
- Fase de transicién 12/05/17  03/06/17 alvarozamol 23d 18
-/ Proceso 12/05/17  03/06/17 23d
Finalizacion de modelos 12/0517  13/05/17 2d
Correccion de fallos 14/05/17  23/05/17 10d 31
Finalizacion de pruebas y 24/05/17  03/06/17 Md 32

recopilacién de datos

Tabla 13: Planificacién de la Fase de Transicion

3 May 15 May 22 May 28 Juns Juf
vis[p/L/M/M[Jv[s[D LiMm[JIv[s[D LIMM[JV[S[D LIM[M J[V[S[D L|M[Mm
& a =3

=] TFG Cutura méil

Fase de construccion
- T | Fete do ransicién

i o ;

Finalizacion de modelos i

+ lmnuﬂnne fallos

Finallzacicn de prustss y recopiliscion oe dalos

Figura 8: Diagrama de Gantt de la Fase de Transicion
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3.5.2. Seguimiento de la planificacion

En este apartado se muestra el tiempo real dedicado en cada una de las fases que integran el presente trabajo.

| Estado Nombre de la tarea Asignado a 9060 mple...
= TFG Cultura matematica en el mévil 27/1116  18/06/17 203d
+ Fase de inicio 27/11116  28/0117 alvarozamc 62d
+ Fase de elaboracion 29/0117  02/03/17 alvarozamol 33d 2
+ Fase de construccién 03/03/17  26/05/17 alvarozamol 85d 11
+ Fase de transicion 27/0517  18/06/17 alvarozamol 23d 18

Tabla 14: Seguimiento de la Planificacion

| o a q % ‘

= TFG Cultura matemtica en el mévil | 7RG Culue el movil
+ Fase de inicio | T Fase denicio
+ Fase de elaboracién | Fass de slaboracid]
+ Fase de construccion ‘ 1:; S Fesh de construccion

+ Fase de transicion | ‘ Fase de transicién

Figura 9 Diagrama de Seguimiento de la Planificacion

Como se puede observar, se ha tenido que retrasar la fecha final, estipulada en un inicio, ya que se ha tardado mas
de lo previsto en algunas de las fases anteriormente citadas. La fase con mayor retraso acumulado ha sido la fase de
construccioén, debido a cambios en las funcionalidades. Pero, gracias a las holguras planificadas en cada fase, el
proyecto se ha podido concluir dentro del plazo maximo preestablecido.

3.6. Costes

3.6.1. Presupuesto y costes del proyecto

Una vez terminado el estudio sobre las tecnologias utilizadas y la planificacion llevada a cabo, se mostrard una
estimaciéon de costes. En este presupuesto ademds de incluir dispositivos y licencias de software, también, se
especificardn los costes que ha conllevado el tiempo de implementacién dedicado por parte del desarrollador de la
aplicacion.

3.6.2. Presupuesto inicial

175 dias x 6 horas/dia x 12 €/hora 12.600 €
Material Samsung Galaxy Grand 2 299 €
- Alcatel pixy 4 7” 65€
MacBook Pro Retina 13” 1599 €

Android Studio 0€
21% LV.A. aplicable 3.058 €
Total presupuestado 17.621 €

Tabla 15: Presupuesto inicial
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3.6.3. Costes reales del proyecto

Una vez realizado el TFG, se calcula el presupuesto real que ha supuesto la realizacién del mismo, con el objetivo
de comparar ambos presupuestos.

Honorarios 203 dias x 6 horas/dia x 12 €/hora 14.616 €

Material Samsung Galaxy Grand 2 299 €
Alcatel pixy 4 7” 65€
MacBook Pro Retina 13” 1599 €
Licencias Android Studio 0€
Subtotal 16.579 €
[.V.A. 21% IVA aplicable 3.481 €
TOTAL Total presupuestado 20.060 €

Tabla 16: Presupuesto real

Se puede observar que el presupuesto real es algo mas alto que el previsto. Esto es debido al retraso que ha supuesto
la realizacién de algunas funcionalidades.

Retraso: 28 dias x 6 horas x 12€/hora = 2.016 €
Total: 2.016 +21% IVA=2.439 €

El coste total del trabajo se ha incrementado en 2.439 € debido a la demora, sobre todo en la fase de construccion y
transicion, en las que tanto la implementacién de la aplicacién como la resolucién de errores y fallos ha llevado mds
tiempo del inicialmente planificado.
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Capitulo 4

Requisitos
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4. Requisitos

4.1. Requisitos Funcionales

En esta seccion se describen los requisitos funcionales que se han identificado. A continuacién, se detallan aquellos
que la aplicacién debe cumplir.

RF-01 Identificacion de usuario

JTIEEIN i sistema debera ser capaz de identificar a los usuarios.

m Registro de usuario
SSCITELT El sistema permitica registrar a nuevos usuarios.

SSILEEI Bl sistema mostrara Ja puntuacion de todos los jugadores del sistema.

(RF04 | Amacenamiento |
_
m Sistema propuesta de preguntas
_
m Restablecimiento de contraseia
_
RF-07 Compartir a través de redes sociales.
_
RF-08 Acceso a niveles superiores de juego

DescripCién _

m Tiempo maximo por pregunta

Descripcion
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4.2. Requisitos De Informacion:

En este apartado se detallan los requisitos de almacenamiento de informacién que se deben cumplir en el desarrollo
del trabajo. En los sistemas informadticos o sistemas de informacién, uno de los aspectos mds importantes es el
tratamiento de la informacién; en concreto esclarecer como se gestiona y se manipula.

Descripcion El sistema almacenara la informacion relativa al registro del usuario.

Datos Nombre de usuario
Especificos el IIEEG L]
Correo electronico

m Partida del usuario

Descripcion El sistema almacenara informacion relativa a la progresion del usuario
en el juego.

Datos Niveles superados

=ELEIHBBER  Puntuacion total en el juego
Numero de fallos

Preguntas acertadas

Puntuacion obtenida en cada nivel
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4.3. Requisitos No Funcionales

Estos requisitos, aunque no tengan como finalidad una funcionalidad especifica, hacen posible el desarrollo y
mantenimiento de la aplicacion.

NFR-01 Sistema operativo Android

m Manejo intuitivo

Descripcion

m Seguridad al restablecer la contrasena

Descripcion

m Base de datos externa de preguntas

Descripcion

Utilizacion del juego sin necesidad de conexion a internet.

Descripcion

Grado en Ingenierfa Informatica. Mencién Tecnologias de la Informacién 24



Matchmath: Cultura matematica en el mévil

4.4. Casosde Uso

CU-01 Registro de Usuario

Descripcion Se encarga de crear un nuevo usuario en el Sistema.

Precondicion El usuario no se encuentra identificado en el Sistema.

Secuencia Paso Accion
Normal

1 El Usuario selecciona “Nuevo Jugador”.

2 El Sistema muestra los campos nombre, email,
contrasefia, y confirmacion de contrasefa, que el Usuario
debe introducir.

3 El Usuario introduce los datos.
El Usuario selecciona “Anadir”.

5 El Sistema comprueba que el nombre de usuario no
exista en el Sistema y que los dos campos referentes a la
contrasefia coinciden.

6 El Sistema crea el Usuario y retorna a la pantalla de login.

LIS (e o[ (HT6) I8 Existe un nuevo usuario en el Sistema.

Excepciones 5* El usuario introducido ya existe.
Se informa al usuario y se continta en el paso 2.

5** Los campos “Contrasefia” y “Repita contrasefia” no
coinciden.

Se informa al usuario y se continda en el paso 2.

CU-02 Identificacion de usuario

Descripcion Se encarga de identificar al usuario, para que éste pueda hacer uso
de la aplicacion.

Precondicion Usuario registrado en el sistema.

Secuencia Paso Accion
Normal 1 El : " D oy O _
usuario rellena los campos “Usuario” y “Contrasefa’.
2 El Sistema comprueba que el usuario esta registrado, y los
datos son correctos y carga el mend con los datos del
usuario identificado.

Sl I El usuario se encuentra logueado en el Sistema.

Excepciones 2" El Sistema comprueba que los datos del usuario introducido
no coinciden con un usuario registrado.
Se informa al Usuario y se continda en el paso 2.
2**  El Sistema comprueba que la contrasefia no es correcta.
Se informa al usuario y se continta en el paso 2.
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CU-03 Restablecimiento de contrasena

Descripcion El sistema envia un token de seguridad al email introducido por el
usuario, con validez de 1 hora como maximo, y muestra una nueva
pantalla donde éste podra restablecer la contrasena introduciendo
el token enviado.

Precondicion Usuario registrado en el sistema.

Secuencia Paso Accion
M 1 El usuario selecciona “¢ Olvidaste la contrasefia?”.
2 El Sistema pide al usuario que introduzca su email.
3 El usuario introduce su email y selecciona “Continuar”.
4 El sistema envia un token de 4 digitos al email del usuario

y le muestra los campos “Cddigo enviado”’, “Nueva
contrasena” y “Repita nueva contrasena”.

5 El usuario rellena los campos y selecciona: “Aceptar”
6 El Sistema actualiza la contrasefa del usuario en la base
de datos.

LIS o[ 88 El Usuario ha restablecido su contrasefa.

Excepciones 3* El Sistema comprueba que el email introducido por el usuario
no existe en el sistema.

Se informa al Usuario y se continda en el paso 2.

3** El Sistema intenta enviar el token al email del usuario, pero
se produce un error.
Se informa al usuario y se contintia en el paso 2.

6" El Sistema comprueba los datos introducido por el usuario y
comprueba que el token es incorrecto.
Se informa al usuario de “Cédigo incorrecto” y se contintia en
el paso 5.

6**  El Sistema comprueba los datos introducido por el usuario y
comprueba que las contrasenas no coinciden.
Se informa al usuario y se continda en el paso 5.
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CU-04 Visualizacion de ranking

Descripcion

Precondicion El usuario debe estar identificado en el Sistema.

Normal . : “ —
ofa 1 El usuario selecciona “Ranking”.

El ranking es mostrado al usuario.

CU 05 Sugerir pregunta

Precond| n El usuario se ha registrado.

Normal . . “ : »
ofina 1 El usuario selecciona “Sugerir pregunta”.

3 El usuario rellena los campos y selecciona “Enviar”.

SO (e G0 Y  El usuario ha enviado una pregunta sugerida.
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Descripcion Se mostrara el menu principal del usuario, en el que puede
seleccionar los niveles que ha desbloqueado.

Precondicion El usuario se ha registrado en el sistema.

Secuencia Paso Accion
b fetie 1 El usuario selecciona el nivel al que desea acceder.
2 El Sistema muestra la pregunta, de acuerdo con el nivel
seleccionado.

LI I  El usuario comienza a responder preguntas del nivel deseado.

CU-07 Responder pregunta
Descripcion Se muestra la pregunta y las posibles respuestas, teniendo que
seleccionar una entre cuatro posibles.

Precondicion El usuario ha seleccionado el nivel en el que desea jugar.

Paso Accién

Secuencia 1 El sistema muestra los datos sobre la pregunta y las
Normal respuestas.
2 El usuario selecciona una de las respuestas y selecciona
“Comprobar”
3 El Sistema comprueba la opcién seleccionada y muestra al

usuario si es correcto o incorrecto, asi como datos sobre el
progreso de la partida.

4 El usuario selecciona “Continuar”.
5 El Sistema muestra la siguiente pregunta.
Secuencia 2.1 El usuario excede el tiempo de 30 segundos en contestar a
alternativa 1 la pregunta
Continda en el paso 5.
3.1 El Sistema interpreta como incorrecta la contestacion y
muestra la pantalla de incorrecto.
4.1 El usuario selecciona “Continuar”.
Secuencia 3.2 El usuario ha respondido a la ultima pregunta del nivel.
AlEnae 4.2 El Sistema muestra la pantalla final de la partida y los datos

sobre la partida.

Secuencia 3.3 El sistema comprueba que la opcion seleccionada es
alternativa 3 incorrecta y que excede el nimero de fallos permitidos.

4.3 El usuario selecciona “Continuar”.

5.3 El Sistema muestra la pantalla final de la partida y los datos
sobre la partida.

Ha respondido a la pregunta.
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CU-08

Descripcion

Compartir puntuacion

Se comparte la puntuacion obtenida en la partida, mediante redes
sociales.

Precondicion El usuario ha jugado una partida

Secuencia Paso Accién

Normal

1 Se ejecuta el Caso de Uso CU-06, Responder pregunta.

2 El Sistema muestra la pantalla de final de partida con los
datos de la partida.

3 El usuario selecciona una de las aplicaciones donde desea
compartir la puntuacion.

4 El sistema crea el contenido del comentario y abre la
aplicacion correspondiente para que el usuario confirme la
publicacién.

La puntuacién ha sido compartida.
[Frocuencia UL

CU-09 Inicio rapido de partida.

Descripcion Una vez terminada la partida, sin necesidad de volver al meni
inicial, el usuario puede volver a jugar una partida del mismo nivel
de la que acaba de jugar.

El usuario ha jugado una partida

Secuencia Paso Accion
el 1 El usuario selecciona “Volver a jugar”.

2 El Sistema almacena los datos de la partida terminada y
muestra una pregunta.

Se ejecuta el Caso de Uso CU-06: Responder pregunta.

Se inicia una nueva partida.
Frecsoncis 28

Descripcion Se cierra la sesion de usuario, volviendo a la pantalla de login.

El usuario se ha identificado en el Sistema.

Secuencia Paso Accion
Normal

1 El usuario selecciona el icono situado en la parte superior
derecha del menu principal.

2 El Sistema cierra la sesion del usuario y muestra la pantalla
de login.

LIS eI 88 Se ha cerrado la sesion de usuario.
Importancia Alta
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Capitulo 5

Analisis
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5. Analisis
5.1. Modelo del Dominio

Modelo

@1 usuario:String

§1 password:String

@] emailString

@] puntuaciontotalint

@1 numeropartidas:int

@1 nivek:string

@1 niveluserint

@] numeropreguntasnivekint

E] preguntamostrarint

g1 adiertos:String

@1 numerofaliospartida:int

@] puntuacionpartidaint

@1 disponibili quntas:boolean

1 preguntasyaacertadas:ArrayList<Tl-=Integers =new Arraylist<=>()
'| nivelessuperados:ArrayList<Tl->Integer> =new ArrayList<>(]
@] fallosminnivel: Arraylist<Ti->Integer>=new Arraylist<>[)
@1 nivelpartida:int

<» login(in view:View, in user:String, in passintroducida:String):boolean

E> extraerdatos(in view:View, in loginuser:String, in loginpass:byte[*] in passintroducida:String)ivoid
\) registrarusuariolin view:View, in nombre:String, in password:String, in email:String):boolean
» numeroaleatoriofin context: Contex, in nivelint:boolean

@) obtieneidpregunta(in context:Context, in aleatorio:int, in nivel:int):int

a} cargarpreguntafin context:Contextlivoid

C) actualizardatos(in context: Contextj:void

g} agregarpreguntaacertadaf):void

¥ comprobaractualizaciones(in context: Context):void

'\} inicializarpartida(:void

\) vaciardatos(ivoid

% recogerusuarios(in context:Context): ArraylList

< enviaremailcode(in view:View, in emailenvio:String):boolean

9} enviarcode(in view:View, in emailenvio:String):boolean

C) cifralin sinCifran:String, in salt:String):byte[*]

g} descifrafin cifrado:byte[*] in salt:String):String

E) obtieneCipher(in paraCifrarboolean, in salt:String):Cipher

'\} actualizarpassword(in view:View, in password:String, in email:String):boolean

\) crearcodigolin emaik:String):String

E> generarcode(in email:String):String

@) obtenerusuario(in view:View, in email:5tring):5tring

a} existeemail(in view:View;, in email:String):boolean

C) enviarsugerendialin view:View, in pregunta:String, in respuesta:String, in opcionl:String in opcion2:5tring in opcion3:String):boolean

El} enviaremailsugerencialin view:View, in pregunta:String, in respuesta:String, in opcionl:String, in opcion2:5tring, in opcion3:String):boolean
<» puntuadon(in tipodepuntuacion:ing, in puntuacion:intj:void

» CreaEmaill)

<» CompruebaDatos(

{» ComparaCode[)

Se ha decidido que el modelo de esta aplicacion en la implementacién cuente con mayor funcionalidad, debido a que
es mds optimo en cuanto a rendimiento; ya que el constante e innecesario paso de mensajes y comunicaciones entre las
clases penaliza de forma clara el tiempo de respuesta. Por este motivo, una tnica clase del modelo se encarga de la
comunicacién con la base de datos y de algunas operaciones esenciales de funcionamiento.
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5.2. Diagrama de Casos de Uso

uc Actores /

Registro de usuario

Usuario Nuevo

Identificacion de
usuario

Restablecer
contrasefa

Visualizacion de
ranking
/ Sugerir pregunta

Usuario Seleccionar nivel

Responder pregunta

Inicio rapido de
partida

Compartir puntuacion

Cerrar sesion

Grado en Ingenierfa Informatica. Mencién Tecnologias de la Informacién 32



Matchmath: Cultura matematica en el mévil

5.3. Diagramas de Secuencia

Un diagrama de secuencia muestra la interaccion de un conjunto de objetos en una aplicacion a través del tiempo,
modeldndose para cada caso de uso. A continuacién, se muestran los diagramas de secuencia relacionados a los casos
de uso de esta aplicacion.

CU 01- Registro de usuario

existeemail (view, nuevoemail)

% :Sistem: a:P N Ji d j nuevapassl:String 5 BBDDmatchmath view.Login()
us%‘an‘?r{ellena aths . H X H
1.1: Registrar(datos] H H H
" 1 i i
J.1: nuevapassl.equalsinuevapass2) | H i
> : :
L] : '
] 1 )
) 1 )
1.1.2: emailvalido(nuevoemail] i ! :
1 ) )
|: 1.1.2.1: Buscaemailf) ¥ H
. [y 1
P 1 'I ’ '
) )
1 )
T )
) )
) )
ist ¥ e 1 1
exis’ /, NL = :
Ll 1
)
)
)
)
)
)
)

1
registrarusuario(view,nuevonombreinuevapassl,nuevoemail)

[ret)

)
view.QetContexto.startActivity[i)

h 4

Responderl

CU 02- Identificacion de usuario

bbddmatchmath
a:Presentador_Login ﬁ ‘ modelo:Modelo 5 ‘ Usuario:View 5

:Sistemz ‘

usuario
Ao

H
T i
1 1: IntroduceDatas( ¥ i
: P Datos) § 1 5. :
p i
i
i
AdminSQLite admin = new AdminSQLite(view.getContext(); B! B
i
i
1.1.1.1: AdminSQLite( adminAdminSQLite H
» 1
1
1.1.1.1.1: super(context, DATABASE_NAME, hull, 1);
'
i
4 1
1.1.1.2: ExtraerDatos( “select nombre, passwordifrom usuario where nomre=""+ user = =, null} H
il
T
1
i
1113 I Iq L
oginuser,idginpa =J =
extraerdatos(view, loginuser, loginpass, passintroducida)
1
1.1.2: diew.getContext) H
o i
il '
1.1.3: new Intent(view.getContext(), Usuario.class) Class:Usuario
-]
Registrado() 7
. H
Notofocar() ' +
E '
'
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CU 03- Restablecer contraseia

% :Sistem a:Presentador_EnviarCodigoPassword ﬁ ’ - | ‘ ‘ 8
: usuario ; ; : +
1 1: RellenaEmail() 1 1 1
1 - 1:E 0 A H i
1 i '
1 '
111: enviaremailcode[viev{emai[envio] :
1 P4 1.1.1.1: GenerarCode
H Ll
H ref
! generarcode(email)
H
1 < o
1 1.1.1.2: gnyiarc
i piret
i
'
1
'
'
'
'
T T
1 '
1 '
Notifica i i
Notifica() . ! !
T )] ) '
1 ) 1 '
2 RellenaDaltoso : : :
" | 2.1: CompruebaDatos(} H .
5 2.1.1: Comp Datos() 3 2.1.1.1: GeneraCode()
: " ref
: generarcode(email)
H
'
'
\ 2.1.1.2: ComparaCode()
| [
'
'
'
: 2.1.1.3: ActualizaPass()
H ref
: generarcode(email)
'
H
'
'
' v
1 '
H H i
T ' '
' ' '
e i : H
N . .z .
CU 04- Visualizacion de ranking
:Sistemz aPresentador_Ranking 5 modelo:Modelo 5 bbddmatchmath H
usuario - T - -
: 1: SolicitaRanking() : : : :
L 1.1: Peticién() 1 ] 1 1
11.1.1: new ArraylLis : : :
H i H
Ll ) ) 1)
' 1 '
) 1 ]
T = , : : :
) 1 1)
11.2: re(ogerustlarios(contextl : : :
E PT11.2.1: new Arraylist)  [Gsuarios|o H H
H 1 1
: i i
1 )
N (0t G G et ot & T IJ ' :
H 1
i 1.1.2.2: AdminSQLite() X admin:AdminSQLite = . H
H H ] H H
: ! i i
H H [] H :
: : ; : :
: 1.1.2.3: bbd. hmath.rawQuery( “select nombre, éuntua(ion from usuario ?rder by puntuacion desc”, null) 1
; i : Lap! i
lopp [fila.moveToNext0] 1 H I I i
¥ T X T 1
' H 1 '
1 :1.1.2.4: PideUsuavioyPun{uacionU : :
1 1 B
’ : ; : T
: : : : .
1
: 1.1.2.5: usuariosPuntuacion.add(fila.getstring0)) | E E
i H : .
: : - -
' o 7 ' H H
1 1 1 1 1
: ' : : :
1 i 1 H H
X T H H [ [
[ H H ' 1 1
Responde() 1 X I : ! !
T ' ' ! ! ' '
L ing0 ' . H ' . ! '
)
T )
' '
- ' '
H '
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CU 05- Sugerir pregunta

% :Sistema a:Presentador_SugerirPregunta 5 modelo:Modelo 5 :GmailSender

usuario
T

1 1: RellenaCampos()
1 ’J.

1.1: TratarDatos()

oo

1.1.1: enviarsugerencial) >

1.1.1.1: CreaEmail()

1.1.1.1.1: Envial)

ConfirmaEnvio()

H
Notifica() H
1
Notifica() : H
s 1
ConfirmaEnvig() i i
"""""""""" Y i i
1 1 1
o 1 1
1 1
1
CU 06- Seleccionar nivel
:Sistem a:Presentador Usuario & modelo:Modelo & view.Pregunta()
= usuilario
1 1: Seleccion Nii/elo i E
1.1: Solicita() i H
o A
alt 1.1.1: inicializarpartida() E
L
[Nivel] g

this.puntuacionpartida = 0 |:‘3>|
this.numeropantalla = 0 %
this.contadorarray = 0 h'
this.numerofallospartida=0 §|

this.infonivel=0 %

|this.disponibilidadpreguntas=true Eﬁ

‘ l

H
1
1.1.2: setNumeropreguntasnivel(5) |
< ;
1.1.3: setNivelpartida(1) X
i 5
1.1.4: new Intent(view.getContext(), Prdgunta.class) Partida
1
H
: J
i ;
1.1.5: view.getCdntext().startActivity(i) E
1
H 1
1 ]
1
a

B
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CU 07- Responder pregunta

:Sistemz _Preg =] ‘ ’ a8 ‘ ‘ i ing B preguntasyaacertadas: =
usuario
11 Selectionafgéaues al H H
™ 5 ' H
1.1: Comprobarf) | 11.4: qetR Srieia

>
2L

igual 4cta)

'
1.1.3: new Intenté/iew.get(ontexto, Correcto.class)

1
1{1.4: agregarpreguntaacertada() '
'
'
'

1.1.4.1: this.
*0
bomod lommomm s b R =
[else]
1.1.5: new Intent{view.getCantextq, Incorrecto.class) : T E
CU 08- Compartir puntuacion
% ‘Sistems a:Presentador_Final {
; modelo:Modelo
S usuario ) ;
H 1: PeticionCofnpartir() 1
H o : T
1.1: Compartir() i :
.l 1
alt | i
[ 1.1.1: new Intentligacepookintent i
_____________________ 1
i
1
1
H 1.1.2: getPuntuaciontotal() i
! )
1
1 1
1 1
1.1.3: CrearMensaje| ! !
:
1
T 1
1 1
1 1
o T T
att 1 twitterintent :
1
new Intent() A
- '
L !
1 1
1 1
getPL:ntua(iontotaI[) :
: pr
; 1]
CrearMensaje() H :
| -
] ;
T 1
—_ 1 1
1 1
alt : :
—1 1 whatsappintent 1
newlIntent() . A
H L H
) ] '
getPUntuaciontotall) L -
i [
CrearMensaje() . H
B 1
Responder2 'l | !
1 1
1 1
Notifica( i ! :
: : : :
] 1 1
r ] 1 ]
1 ) 1
1 ) 1
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CU 09- Inicio rapido de partida

% Sistema aPresentador_Final = modelo:-Modelo = view.Pregunta()
usuario . .
I NuevaPartda) |
V[ | MiNoevsPanida0 | | [modeloinicaizarpartidad B
- e
111 inicizizarpartioa()
I = g g I = o %
this.numeropantalia =0 5
thiz.contadorarray = 0 %
hi falk ida=0 %
his infonivel=0 %
. I
[1mtent = newintent(view getContext), Preguntacass), B
11Znew lntent(vies\'.getContextd Praguntaclass) Partida
Ll
g L]
1.13:view.getContext() startActvity(l)
g
PartidaCrezdz() i
Partidalniciadz( f
* i i
CU 10 - Cerrar sesion
:s‘lstem:‘ a:Presenhdor_UswioE‘ | modelo:Modelo £ ‘ ‘ preguntasyaacertadas: £ l I innivel: 5 | I i =
USlilal'iO 3

! 1:Peticion( !
g

1.1: CerrarSesion()

v
H
1
'
H
g modelo.vaciardatos() 5 '
H
'

1.1.1: vaciardatos()
preguntasyaacertadas.clear() H

1{1.1: preguntasyaacertadas.clearf)

T

-

fallosminnivel.clear H

1.1.1.2: fallosminnivel.clear(

]

1113 ni dos.clear()

nivelessuperados.clear() 5

1.1.2: new Intent(view.getContext(, Login.class )

Class: Login

-mee ]
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Capitulo 6

Diseno
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6. Diseno

6.1. Estructura del diseiio

En esta seccién se detalla la etapa de disefio desarrollada en este TFG. Su objetivo principal es mostrar la
implementacién a seguir, para conseguir cumplir los requisitos descritos en el analisis.

6.2. Descripcion de la arquitectura

En este apartado se describe el disefio arquitecténico de la aplicacién desarrollada.

El patrén arquitecténico seguido es el modelo-vista-presentador (MVP), que es una derivacion del patrén modelo—
vista—controlador (MVC) y es utilizado, mayoritariamente, para construir interfaces graficas de usuario.

Modelo

Modelo

+ GeneraCode() : void

+ GeneraAleatorio() : void
+ TratamientoDatos() : void
+ ExtraeDatos() : void

+ Cifra( : void

+ Descifra() : void

+ Actualizar() : void

+ CargarPreguntal) : void

+ Login() : void

+ EnviaSugerencia() : void

7~ O
'
'
'
1
Presentador
| Presentador_usuario I I Pr ~_Pregunta | I Pr - Correcto I I Presentador_Incorrecto
I 1 1| 1| 1
L ] 0 11 ] 1 1
l Presentador_Ranking ” Pr _Final I I Pr - SugerirPregunta I I Presentador_EnviarCodigoPass
I 11 1| 1 I |
L 1L ] 1 1L |
'
'
'
v
1
Vista
Usuario I I Pregunta I I Correcto I | Incorrecto I I Final I I Ranking I | SugerirPregunta I
1 | 1 I E 1 [ 1 |
L 1 L 1 L 1 L 1 L 1 L 1 L 1
| AvisoPreguntas I I EnviarCodigoPass I Bienvenida
I 1 I 1 I 1
L | L 1 L ]
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6.3. Diagrama de Despliegue

< <Device>>

<<App>>

Javax.mail

<<Ejecutable>> &
Matchmath.apk

GmailSender g

Base de Datos g ]
BD Matchmath

Figura 10: Diagrama de Despliegue

Como se observa en la figura anterior, la aplicacién estard compuesta por una arquitectura cliente-servidor donde el
dispositivo de la aplicacion y la base de datos son el cliente y los servicios de Google: el servidor.

6.4. Patrones de arquitectura

6.4.1. Patron MVP

Android no nos ofrece de forma nativa la posibilidad de desarrollar nuestras aplicaciones bajo el patron MVP, de
hecho, rompe muchos de sus principios basicos.

Las capas que componen el patrén MVP son:

- El modelo es una interfaz que define los datos que se mostraran en la interfaz de usuario. Es el proveedor
de los datos que queremos mostrar en la vista.

- El presentador actia sobre el modelo y la vista. Recupera datos de los repositorios y los formatea para
mostrarlos en la vista. En este patrén es el encargado de coordinar la implementacién de la vista y el
modelo, actualiza la vista y actda sobre los eventos de usuario que se envian por la vista. El presentador,
también, recupera los datos del modelo y los prepara para su visualizacién.

- La vista es una interfaz pasiva que exhibe datos y érdenes de usuario al presentador, para actuar sobre los
datos. Se asocia a una interfaz para representar la funcionalidad de una vista. La parte importante estd en
que una Activity tiene la responsabilidad Unicamente de implementar la interfaz vista y conectar las
acciones del usuario con el presentador.

Model D

Presenter

Models, cache, sqlite y
servicios

Figura 11: Comunicacion entre los elementos del MVP
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Clases Implementadas

6.5.1. Diagrama de clases

Presentador_Final

Presentador_Incorrecto

Presentador_Login

AdminSQLite

GMailSender
J5SEProvider

6.5.2. Detalle por funcionalidad

Identificacion y registro

Modelo Presentador_Login
() login(in view:View, in user:String, in passintroducida:5tring):boolean D] modelo:Modelo=new Modelo()
Iﬂ> extraerdatos(in view:View, in loginuser:5tring, in loginpass:byte[*] in passintroducida:String):void Iﬂ] nombreintroducido:String
g} registrarusuario(in view:View, in nombre:5tring, in password:String, in email:Stringl:boolean Iﬂ] passintroducida:String
g) numeroaleatorio(in context:Context, in nivelint:boolean Iﬂ] usuario:string
m) obtieneidpregunta(in context: Context, in aleatoriotint, in nivel:int:int ] pass:String
» cargarpregunta(in context:Context):void 9] Propiedadi:Modela
¢» actualizardatos(in context: Contextj:void
{ agregarpreguntaacertadalvoid ¢» setPassintroducida(in passintrod:Strinalivoid
() comprobaractualizaciones(in context:Contextj:void \) setMombreintroducida(in nombreintrod:Stringl:void
\} inicializarpartidaf:void ‘) QIR DTIE T GE
\) vaciardatos(ivoid C) login(in view:View):boolean
g) recogerusuarios(in context:Context):ArrayList C) Jugadornuevalin mevc ey o
() enviaremailcode(in view:View, in emailenvio:String):boolean :,) IecLperamassin e View|void
ﬁ) enviarcode(in view:View, in emailenvio:Stringl:boolean O CompruebaDatos()
Q) cifrafin sinCifran:String in salt:String):byte[*
> descifra(in dfrado:byte[*] in salt:String):String
@) obtieneCipher(in paraCifrar:boolean, in salt:String):Cipher
> crearcodigofin email:String):String
m} generarcode(in email:String):String
m') obtenerusuario(in view:View, in email:String):String
() existeemail(in view:View, in email:5tringl:boalean s
(} puntuacion(in tipodepuntuacion:int, in puntuacion:inti:void Login
» CreaEmail]
» CompruebaDatos() ﬁ{) zannotations» onCreate(in savedInstanceState:Bundle)void
¢» ComparaCode( ¥ onClick(in view:View):void
< loginfin view:View}ivoid
¢» «annotations» onBackPressed(:void
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Ranking de usuarios

Modelo

usuario:5tring
password:String
email:String
puntuaciontotal:int
numeropartidas:int
nivel:String
niveluserint

&l
@l
@l
@l
@l
@l
al
&l
&l
@l
al
&l
&l
@l
al
@l
&l
@l
&l
&l
&l
@l

infonivel:int

preguntamostraring
aciertos:string
numerofallospartidatint
numeropantalla:int
puntuacioncero:boolean
puntuacionpartida:int
disponibilidadpreguntas:boolean

numadiertosmax:int

contadorint
contadorarray:int
idpregunta:int
descripcion:String
fichero:String
nivelpartida:int

Presentador_Ranking

=
=}

modelo:Modelo=new Madelof)
Propiedadl:Modelo

L R

volver(in view: View):void
recogerusuarios(in context:Context:Arraylist
Peticion()

W

Modelo Presentador_Pregunta Incorrecto
1 usuario:string 1 modeloMadelo=new Madelog [ Presentador Incorrectal) Presentador_Incorrecto

password:string §1 Propiedadi:Modelo g1 tumensajeTextview

El [} F -
1 emaik:stiing &1 Propiedadz:Correcto @1 tudescripconTextview 5] modelo:Modelo=new Modelo]
1 puntuaciontotatint §1 Propiedad3incorrecto @1 imdescripdonimageView &
11 numeropartidasint §1 Propiedad4iCarrecto @] imincorrectoilmageView — > demmmpu"tu‘am”‘u‘vmd
1 nivelstring ° @1 turespuestacomecta Textview
View, in

i viewrView,
1] < timeout(in view:View}void @ onCreatefin
1 Scrines O generaraleatorio(in context:Contextiboolean Q <annotationss onBackPressed(:oid
d aciertosstiin <> incrementanumerapantalia(in context:Contextivaid <» =annotations anClicklin view:Viewkvaid
e < aleatorionivell in context:Context boolean & cargarespuestasin context:Contextjvoid
7 numeropantaiizint < aleatorionivel2(in context:Context)-boolean
1 puntuscioncerotboolesn < aleatorioniveB(in context:Context):boolean

puntusdioncero:boolean
3 pusiuscionoeridgint <> aleatarionivel4(in context:Contexty:boclean
1 disonibilidadprequntasiboolean <> crgarpreguntain context:Context):void s
1 numaciertosmaint P Comprobary
1 contadorint {51 presentadorPresentador Comecto=new Presentador_Correctol
1 contadorarravint @1 tvcontpantaliaTextview
1 idprequntarint {1 tpuntuacionpartidaTextView
1 descincion:Sting £1 tvdescripcioniTextview
1 fichera:string @1 imdescripcionimageView

turespuestacorrecta TextView
]

<> login(in view:View, in userstring, in passintroducida:Stringkboalean onCreatelin
Y view:View, in in ] in » «annotations» onClick(in view:View):void
& view:View, in in in < crgarespuestasiin context: Contextvoid
£4] context:Contexd, in ) «annatations= onBackPressed:void
@ context:Cantext in sint, in nivekiintlint e 7
<> cargarpreguntafin context:Contextivoid Pregunta
@ S e O o B o f51 presentadorFresentador_Pregunta=new Presentador_Pregunta()
& agregarpreguntaacertada(void 3
° e T 1 countDownTimertimeout
< (umplm arartlsa[\lzanznes[m context:Context)voi 1 S e
é) s 1 intevationg=1000
° e T et 7 tvprequntaTextview

recogerusuarios(in context: ContextiArmayLis 1 Dpumorequntsieiion
<& view:View, in 1 tvtimeTextview
P viewView, in Presentador_Correcto

; s § N 1 tvusuarioTextView
@ ClEy SRR I A aEer] 1 tvpuntuacion:Textyiew (51 modelo:Modelo=new Modelo)
<> descifrain cifrade:bytel] in salt:String):String 1 Fiistuon
& obtiencCipher(in paraCifrar:boolean in saltStringj:Cipher 1 e & incrementapuntuaciongvoid
g : i S(w_ew »Sl:w, in in 7 rb3RadioButton <& siguiente(in view:View):void

crearcodiga(in emailString):String 1 ihaionuton
@ generarcade(in email:String)iStiing =R
» e P
b4 viewelew in 1 impregunta:imageView
& view:view, in in in opcionL:strir g 2
@ view:View, in in in opciont @ oncreatelin
Lol in ) cannotationss onClick(in view:View}:void
& Creatmail] <> comprobar(in view:View}void
> CompruebaDatos( Q sannotations. onBackPressedivoid
& ComparaCode]

g timeout

Ranking

presentador:Presentador_Ranking=new Presentador_Ranking(

login(in view:View, in user:String in passintroducida:Stringj:boolean

«annotations» onCreate(in savedinstanceState:Bundle):void

«=annotations= onClick(in view:View)ivoid
«annotations» onBackPressed(:void

extraerdatos(in view:View, in loginuser:String, in loginpass:byte[*] in passintroducida:Stringl:void
registrarusuariofin view:View, in nombre:5tring, in password:5tring, in email:String):boolean
numeroaleatoriofin context:Context, in nivel:int:boolean
obtieneidpreguntalin context:Context, in aleatorio:int, in nivelint):int
actualizardatos(in context: Context}:void

agregarpreguntaacertada(void

comprobaractualizaciones(in context: Contextlivoid

recogerusuarios(in context: Context):Arraylist

enviaremailcode(in view:View, in emailenvio:String):boolean

enviarcode(in view:View, in emailenvio:Stringl:boolean

cifrafin sinCifrar:String, in salt:String):byte[*]

descifrafin cifrado:byte[*] in salt:String):String

obtieneCipher(in paraCifrar:boolean, in salt:String):Cipher

actualizarpa: rd:String, in email:String):boolean
crearcodigo(in email:String): String

generarcode(in email:String):5tring

obtenerusuariofin view:View, in email:String):String

puntuacion(in tipodepuntuacion:int, in puntuacion:int):void

CreaEmail()

CompruebaDatos(

ComparaCode()

rd(in view:View, in pa
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Envia token y restablece contraseiia

Modelo EnviarCodigoPassword
1 usuario:string il (_EnviarCe <<Email>>
71 password:String §1 Fropiedadt Fresentador EnviarCodigoFassward
1 emaitstring
1 puntuaciontotakint SnCIEREn GMailSender
1 numeropartidas:int » =annotations» onClick(in view:View}void - . -
1 nekstrin > enviarpasswordiin view:View):void &l m"t‘m-itrmg— smtp.gmail.com
1 > volver(in view:View):void @l userString
1 passwerd:String
1] [} =
e &1 session:Session JSSEProvider
1 preguntamostrarint
1 adertosisiring L m]| Propiedadi:ISsEProvider & sconstructars JSSEPravidery
1 numerofallospartida:int Presentador_EnviarCodigoPassword @ 2
] numeropantalia:int &1 modelo:Modelo=new Modelog [l @ =constructors GMailSender(in user:String in |
1 puntuadoncero:boaiean 51 PropiedadModeio §> getPasswordAuthentication(iPasswordauthe!
1 puntuacionpartida:int 2 = e sendMaillin o
disponibilidadprequntas:booiean 5 Pt o dde
disponibilidadprequntasboolean
]I H 7 §1 Propiedad3 RestablecerPassward
) 7""’?:“ °’t'"ax &1 Propiedads:GMailsender
contador:in
e &1 Fropiedads:Admin3QLite
contadorarray int
1 idorequntaint [+3 view:View, in
] descripdion:String < volver(in view:View:void
1 fichera:strin & Enviapass)
1 i
& login(in view:View, in user:tring, in passintroducida:String):boolean
® viewniew, in in 1in A
o view:View, in in in
&> numercaleatorio(in context: Contex, in nivekint):boolean & g [1 mContext:Context
g obtiencidpreguntalin context:Contest, in aleatoriosint, in nivekintint g1 emailString [ DATABASE ing=" 2
< actualizardatos(in context:Context)void §1 Propiedadi Presentador_RestablecerPassword
o AdminSQLite(in context:Context]
> agregarpreguntaacertadal}:void
S context:Ce [ onCreate(in o onCreate(in QLiteD:
& recogerusuariosiin context ContextiArrapList & annotations= enClickiin view:View):void & createDataBasefwvoid
> e 2 ¢ cannotations» onBackPressed{void @ checkDataBasefin path:Stringiboolean
i @ copyDataBase(in pathFile:File}void
® e e T Upgrade| OliteDatab
& cifrafin sinCifrar:String, in salt:String):byte[*] i <& L&
& descifralin difrado:byte]"] in salt:String):String Presentador_RestablecerPassword
obtieneCipher(in paraCifrar.boolean, in salt:string): Cipher
g sl e i"n o) ?ﬂ (5] modelo:Modelo=new Modelo)
3 qo:string
O crearcodigofin emaitString):String &1 -~ ”"‘:s(
passliString
§> generarcode(in emaitstringlstring (N SnueADSTed BT
S i 1 nuevapass2:String
o 4 in @] emailstring
& Creakmailg 1 emorint
b - §1 Propiedadi:Modelo
& it &1 Propiedad2;Adminsalite

& restablecerpassword(in vie
> volver(in view:View):void
<> CompruebaDataos()

Envia sugerencia de pregunta

Modelo

usuarie;String
password:String

numaciertosmarint
contadorint
contadorarrayint

-
1]
1 emailString Presentador_SugeritPregunta
1 puntusciontotatint -
8 b 51 modelo:Modelo=new Modelol ]
1 nivelString @1 prequnta:String SugerirPregunta
1 niveluserint (@1 respuesta:string
= pciontstring & a 5
1 infonivelint @1 opdenl:strin
1 prequntamostrarint @1 cocdond:String onCreatefin
1 adertosString @l & sannotationss onClickin view:Viewjvoid
1 numerstallospartidaint @1 PropiedadliMadela & volver(in view:View):void
71 numeropantalla:int §l BiopiedatZ GhlalSebies e & enviar(in view:View):void
1 puntuadoncero:boolean & volverfin view:View)oid
1 puntuadoenpartidaint enviar(in view:Viewl:boolean
71 disponibilidadprequntas:boolean g T,m,émsu !
1]
1l
1]
1
1}
1]
1]

idprequntaiint
descripcion:String =
&1 ficherssting St
]
login{in viewrView; in user:String, in passintroducida:String):boolean e Pt
viewsView, in in 1in @1 mailhost:String="smtp.gmail.com"
e i & &1 userstnng & «constructors JSSEFrovider
contextContext, in 1 password:string
context:Contet, in in nivetintyin 1 sessionsession
actualizardatosin context Contextvoid @1 _multipartMUltipart=new MimeMutipart)
agregarpreguntaacertadalivoid §1 PropiedadL.JSsEProvider
comprobaractualizationes(in context:Contextj:void
ot a Y oSBTyt & «constructors GMaiiSender(in user:string, in password:
viewsView, in
e i ndailiin <ubisck String in hadeStri
cifralin sinCifrar:String, in salt:String):bytet]

descifralin cifradoibyte[] in saft:stringkstring
obtieneCipherfin paraCifrarboolean, in salt:String):Cipher
view:View, in in
erearcodigo(in email:String):String
generarcode(in email:String):String
viewView, in

CreaEmaily
CompruebaDatos)
ComparaCode()
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6.6. Modelo de datos

En este apartado se describird el modelo de datos elegido para usar en esta aplicacion, asi como el modelo de datos
relacional utilizado para el almacenamiento de datos de dicha aplicacion.

6.6.1. Base de datos SQLite

La aplicacién desarrollada no contard con un servidor de datos externo, por lo que los datos estardn almacenados en
cada dispositivo mdvil.

A diferencia con los sistemas de gestién de bases de datos de servidor, el motor de SQLite no es un proceso
independiente con el que el programa principal se comunica. La biblioteca SQLite se enlaza con la aplicacién pasando a
ser parte integral de la misma. El programa utiliza la funcionalidad de SQLite, a través de llamadas simples a subrutinas
y funciones. Esto reduce la latencia en el acceso a la base de datos, debido a que las llamadas a funciones son mas
eficientes que la comunicacién entre procesos.

Las principales ventajas con las que cuenta SQLite son:

- Tamaio: SQLite s6lo necesita una pequefia memoria y una tnica biblioteca para acceder a bases de datos,
algo ideal para aplicaciones de bases de datos incorporadas.

- Rendimiento de base de datos: realiza operaciones de manera eficiente y es mds rapido que otros gestores
como MySQL y PostgreSQL.

- Portabilidad: se ejecuta en muchas plataformas y sus bases de datos pueden ser portadas sin ninguna
configuracién o administracion.

- Estabilidad: SQLite es compatible con ACID, reunién de los cuatro criterios de Atomicidad, Consistencia,
Aislamiento y Durabilidad.

- SQL: implementa un gran subconjunto de la ANSI — 92 SQL estdndar, incluyendo sub-consultas,
generacién de usuarios, vistas y triggers.

- Interfaces: cuenta con diferentes interfaces del API, las cuales permiten trabajar con C++, PHP, Perl,
Python, Ruby, Tcl, Groovy, Qt ofrece el plugin gsqlite, etc.

- Precio: es de dominio publico y, por tanto, es libre de utilizar para cualquier propdsito sin costo y se puede
redistribuir libremente.

6.6.2. Modelo de datos

Se utilizardn dos tablas almacenadas de manera local. Una de ellas contendra las preguntas y respuestas que se
realizan en el juego. Esta tabla se creard al instalar la aplicacidn e importara los datos de un archivo .db externo, de esta
manera se facilita la actualizacién de preguntas sin necesidad de modificar el cédigo de la aplicacién. La segunda tabla
contiene los datos de usuario, cuya contrasefia serd encriptada con sha-1 y un salt o semilla. Esta semilla es el nombre
de usuario y se agrega al final de la contrasefia, antes de encriptarla. De esta manera, se consigue un extra de seguridad
a la hora de almacenarla en la base de datos.

<<Table>> << Table>>
Pregunta Usuario
- _Id:int PK

- Nombre : String PK

- Password : String

- email : String

- Puntuacion : int

- Numeropartidas : int

- Niveluser : int

- Preguntasacertadas : String
- Nivelessuperados : String

- Fallosminnivel : String

- Pregunta : String

- Respuestal : String

- Respuesta2 : String

- Respuesta3 : String

- Respuesta4 : String

- Respuestacorrecta : String
- Dificultad : int

- Descripcion : String

- Fichero : String
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A continuacién, se detallan los dos “Interaction Use” que figuran en el diagrama:

REF 01- Obtener usuario

a:Modelo 5 view:View H bbddmatchmath

1: view.getContext(]

B
L

2: Admin5QLite( admin:AdminSQLite 5

2.1: super{context, DATABASE_MAME, null, 1);

3: admin.getWritableDatabase()

T
H Cursor fila = bbddmatchmath. rawQuery( “select nombre from usuario where email=""+email+"", null}; %

4: bbddmatchmath.rawQuery| “select nombre from usuario where email:f‘—'email—“”r null) 1
1
: il
1
1
1 [
5: fila.moveToFirst]) 1 |
: : »
: ] ]
B ; I T
&: fila.getStrihgi0) 1 '
1 LI
T Ll
! L]
1 1
7: bbddmatchmath.close() 1 :
T L 1
L 1
1
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REF 02- Obtener Pregunta

a:Modelo 5 bbddmatchmath H

1 AdminsQLite admin = new AdminSQLite(context]: %

L: Admin3QLite( admin:AdminSQLite 5

T
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1.1: supericontext, D:&TABASE_NAME, null, 1};

- ---1 SQLiteDatabase bbddmatchmath = admin.getWritableDatabase(); Il]

2: admin.getWritableDatabase()

1 1
--| ---1 Cursor fila = bbddmatchmath.rawQuery( “select pregunta, respuestal, respuestal, respuesta3, resp

1 1
3: bbddmatchmath. rawQuery( “select pregunta, respuestal, resp&dstaz, respuestas, respuesta}l, respus
il '

4: fila.moveToFirst(]

|
]
5: fila.getstring|0) .
| . |
"]
&: fila.getString(l) 1
-__I
1]
T fila.getstringld) !
"]
&: fila.getString(3) 1
h..l
gl
9: fila.getString[4) 1
]
10: fila.getString(5) .
gl
1T: fila.getstningle) 1
il
12 fila.get5tring(7) .
=.. 1
]
13: fila.getString(8) 1
-__I

Ll
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Capitulo 7

Implementacion
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7. Implementacion

En esta seccién se describe tanto el entorno de desarrollo Android Studio como el lenguaje de programacién
utilizado para el desarrollo de aplicaciones Android.

7.1. Android Studio

Android Studio es el entorno de desarrollo integrado oficial para la plataforma Android. Fue anunciado el 16 de
mayo de 2013, en la conferencia Google I/O, y reemplazé a Eclipse como el IDE oficial para el desarrollo de
aplicaciones para Android.

Estd basado en el software IntelliJ IDEA de JetBrains y ha sido publicado, de forma gratuita, a través de la Licencia
Apache 2.0.

Las siguientes caracteristicas se proporcionan en la version estable actual:

e Integracién de ProGuard y funciones de firma de aplicaciones.

e Renderizado en tiempo real.

e Consola de desarrollador: consejos de optimizacién, ayuda para la traduccion, estadisticas de uso.

e Soporte para construccién basada en Gradle.

e Refactorizacion especifica de Android y arreglos rapidos.

e  Un editor de disefio enriquecido que permite a los usuarios arrastrar y soltar componentes de la interfaz de
usuario.

e Herramientas Lint para detectar problemas de rendimiento, usabilidad, compatibilidad de versiones y otros
problemas.

e  Plantillas para crear disefios comunes de Android y otros componentes.

e  Soporte para programar aplicaciones para Android Wear.

e Soporte integrado para Google Cloud Platform, que permite la integraciéon con Google Cloud Messaging y
App Engine.

e Un dispositivo virtual de Android, que se utiliza para ejecutar y probar aplicaciones

Cada proyecto en Android Studio contiene uno o mas moédulos con archivos de cédigo fuente y archivos de
recursos. Entre los tipos de médulos se incluyen los siguientes:

e  Modulos de apps para Android.
e Moddulos de bibliotecas.
e  Moddulos de Google App Engine.

Android Studio muestra los archivos del proyecto en la vista de proyectos de Android. Esta vista se organiza en
moédulos, para proporcionar un rapido acceso a los archivos de origen clave del proyecto.

Todos los archivos de compilacién son visibles en el nivel superior de Secuencias de comando de Gradle y cada
moédulo de la aplicacién contiene las siguientes carpetas:

e Manifests: contiene el archivo AndroidManifest.xml.
e Java: contiene los archivos de cédigo fuente de Java, incluido el cédigo de prueba JUnit.
e Res: Contiene todos los recursos, como disefios XML, cadenas de IU e imdgenes de mapa de bits.

En la figura 12 se puede ver la pantalla que presenta Android Studio al crear un nuevo proyecto en blanco:

Grado en Ingenierfa Informatica. Mencién Tecnologias de la Informacién 48



Matchmath: Cultura matematica en el mévil

ene MainActivity.java - MyApplication - [~/Androi ioProjects/MyApplicati
ORO XDF AR ¢ A Cw- P4 BBR L g L ? S
MyApplication [ app ) [ src ) [ main ) [ java ) [£1 com ) [5] example | [ alvaro ) [=] myapplication | & MainActivity
5 Android ~ © %= @}~ [ activity mainxml x | (© MainActivityjava x i
% 2
£ app ] b
) manitesis package com,exanple.alvaro.myapplication; v e
java A
com.example.alvaro.myapplication import ...
® i
] MainActivity ) -
g — public class MainActivity extends AppCompatActivity { o
3 com.example.alvaro.myapplication ( 8
3 com.example.alvaro.myapplication ( eOverride 2
: ires of protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { s
S Gradle Scripts super.nn(rea(e{savenlnstancgst_atel: . a
¥ setContentView(R. layout.activity_main); O
E } Q
g }
o
o
5
: :
] &
H F
a g
L T
& Terminal 1§ 6: Android Moniter 0:Messages 2 TODO () Eventlog (& Gradle Console
[ Gradle build finished in 185 283ms (39 minutes ago) 11 LF$ UTF-84 = B 0

Figura 12 Entorno de desarrollo Android Studio.

7.2. Lenguajes de programacion

El desarrollo de aplicaciones para Android se realiza habitualmente con un lenguaje de programacién similar a Java
y con un conjunto de herramientas de desarrollo SoftwareDevelopment Kit (SDK), aunque también existen otras
opciones para el desarrollo en Android. Para poder almacenar informacién en el dispositivo, contamos con SQLite. De
esta forma, podremos crear nuestra base de datos de manera sencilla e integrada en nuestro cédigo Java.

7.2.1. Lenguaje Java

Java es un lenguaje de programacién de propésito general y concurrente, orientado a objetos. Fue disefiado
especificamente para tener tan pocas dependencias de implementacién como fuera posible. Su intencidn es permitir que
los desarrolladores de aplicaciones escriban el programa una vez y lo ejecuten en cualquier dispositivo.

El lenguaje Java se cre6 con cinco objetivos principales:

1) Deberia usar el paradigma de la programacién orientada a objetos.

2) Deberia permitir la ejecucién de un mismo programa en multiples sistemas operativos.

3) Deberia incluir por defecto soporte para trabajo en red.

4) Deberia disefiarse para ejecutar cddigo en sistemas remotos de forma segura.

5) Deberia ser facil de usar y tomar lo mejor de otros lenguajes orientados a objetos, como C++.

La programacién orientada a objetos (POO, u OOP segun sus siglas en inglés) es un paradigma de programacién
que viene a innovar la forma de obtener resultados. Los objetos manipulan los datos de entrada para la obtencion de
datos de salida especificos, donde cada objeto ofrece una funcionalidad especial.

Muchos de los objetos pre-disefiados de los lenguajes de programacién actuales permiten la agrupacién en
bibliotecas o librerias, sin embargo, muchos de estos lenguajes permiten al usuario la creacién de sus propias
bibliotecas.

7.2.2. SQLite

SQLite es una herramienta de software libre que permite almacenar informacién en dispositivos empotrados de una
forma sencilla, eficaz, potente y rdpida, en equipos con pocas capacidades de hardware. Esto permite que SQLite
soporte desde las consultas del lenguaje SQL mds bésicas hasta las mas complejas y, lo mas importante, es que se puede
usar tanto en dispositivos moviles como en sistemas de escritorio, sin necesidad de realizar procesos complejos de
importacién y exportacién de datos. Esto se debe a que existe compatibilidad al 100% entre las diversas plataformas
disponibles, haciendo que la portabilidad entre dispositivos y plataformas sea transparente.

Estas son algunas de las caracteristicas principales de SQLite:
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- Labase de datos completa se encuentra en un solo archivo.

- Puede funcionar enteramente en memoria, lo que la hace muy rapida.

- Tiene un footprint menor a 230KB.

- Es totalmente autocontenida (sin dependencias externas).

- Cuenta con librerias de acceso para muchos lenguajes de programacion.

- Soporta texto en formato UTF-8 y UTF-16, asi como datos numéricos de 64 bits.
- Soporta funciones SQL definidas por el usuario (UDF).

- El cédigo fuente es de dominio publico y se encuentra muy bien documentado.
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Capitulo 8

Pruebas
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8. Pruebas
8.1. Pruebas

El Plan de Pruebas de software se elabora para atender los objetivos de calidad en un desarrollo de sistemas,
encargandose de definir aspectos como, por ejemplo, los médulos o funcionalidades sujeto de verificacion, tipos de
pruebas, entornos, recursos asignados, entre otros aspectos.

Es imprescindible contar con un Plan de Pruebas para especificar: las funciones a probar, cémo se ejecutaran las
pruebas, responsables y cronograma para su ejecucion.

El Plan de Pruebas de Software puede aplicarse a todo el desarrollo software, o puede acotarse a un conjunto de
casos.

Las pruebas se realizardn en un dispositivo real con sistema operativo Android, para evitar fallos que no se detecten
en el emulador de Android Studio.

8.2. Plan de Pruebas

En esta seccioén se indican los tipos de pruebas realizadas en la aplicacién desarrollada. Los tres tipos de pruebas
realizadas son:
8.2.1. Pruebas Unitarias

Este tipo de pruebas se realizan para comprobar que un médulo en concreto de la aplicacidon funciona de manera
correcta. Se desarrollan en la fase de implementacidn, al terminar una funcionalidad. De esta manera, se comprueba que
cada funcionalidad implementada funciona correctamente.

En la aplicacién desarrollada, este tipo de pruebas se han realizado al terminar cada funcionalidad; con el objetivo
de no implementar nuevos métodos sin la certeza del correcto funcionamiento de los anteriores.
8.2.2. Pruebas de integracion

Se realizan una vez aprobadas las pruebas unitarias, en la etapa de desarrollo software. Su objetivo es comprobar
que la adaptacién e integracion de los médulos funciona de manera correcta.

8.2.3. Pruebas de Sistema

Una vez finalizadas las pruebas de integracion se realizan las pruebas de sistema. Este tipo de pruebas consiste en
evaluar las funcionalidades del sistema en su conjunto. Se realizan sin tener acceso al cddigo, solo se estudian las
entradas y salidas y las respuestas de la aplicacion.

8.3. Casos de Pruebas

En este apartado se veran las diferentes pruebas de sistema a las que la aplicacion fue sometida. Se indicard la
accion a realizar y el resultado obtenido en cada caso de prueba. De ese modo, se podra contrastar, posteriormente, con
los resultados obtenidos en el dispositivo.

CP-001 Identificacion de usuario |

Descripcion Identificar a un usuario ya registrado en el sistema.

Iniciar la aplicacion introduciendo los datos del usuario, para
comprobar que son validados y accede al menu correspondiente
de usuario.

Resultado La aplicacion identifica a un usuario correctamente y accede al
Esperado menu correspondiente de usuario.
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CP-002 Identificacion de usuario Il
Identificacién de un usuario que no esta registrado en el sistema.

Iniciar la aplicacion e introducir datos de un usuario no existente,
para comprobar que el sistema deniega el acceso y muestra el
mensaje correspondiente.

Resultado La aplicacion deniega el acceso mostrando el mensaje “Usuario
Esperado incorrecto”.

CP-003 Identificacion de usuario lll

Descripcion Intento de inyeccion SQL en el campo contrasefia, con un usuario
ya existente.

Iniciar la aplicacién e introducir datos de un usuario existente, e
introducir inyeccién SQL en el campo contrasefia (‘or '1'='1").
Comprobar que en el campo contrasefia solo se puede introducir
caracteres alfanuméricos y no signos.

Resultado El sistema no permite introducir caracteres o simbolos, solo
Esperado numeros y letras.

CP-004 Registro de usuario |
Se registra en el sistema un usuario que no existe.

Seleccionamos “Nuevo jugador” e introducimos un nombre de
usuario que no esta registrado en la base de datos.

Resultado El sistema registra el nuevo usuario y muestra el mensaje de
Esperado “Nuevo usuario agregado”.

Registro de usuario Il

_ Se registra en el sistema un usuario ya existente.
Seleccionamos “Nuevo jugador” e introducimos un nombre de
usuario que ya esta registrado en la base de datos.
Resultado El sistema no registra el usuario y muestra el mensaje “Usuario ya
Esperado registrado”.

Registro de usuario Il

Se comprueba que las contrasefas coinciden.

Seleccionamos “Nuevo jugador” e introducimos diferentes
contrasefas en “Contrasefa” y en “Repite contrasefa”.

Resultado El sistema no registra el usuario y muestra el mensaje
Esperado “Contrasenfas no coinciden”.

CP-007 Mostrar ranking

Descripcion Se comprueba que el ranking muestre los datos correctamente.
Seleccionamos “Ranking”.

Resultado El sistema muestra una lista con todos los usuarios registrados en
Esperado el sistema y su puntuacion.
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CP-008 Sugerir pregunta
Se envia una sugerencia de pregunta.

Seleccionamos “Sugerir pregunta”, rellenamos los campos y
seleccionamos “Enviar”.
Resultado El sistema muestra el mensaje: “Se ha enviado correctamente” y
Esperado comprobamos que se recibe el email con los datos introducidos.

CP-009 Comprobar acceso a los niveles |

Descripcion Se selecciona un nivel

m Seleccionamos un nivel al que tenemos acceso.
Resultado El sistema inicia una nueva partida con el nivel elegido.
Esperado

CP-010 Comprobar acceso a los niveles I
Descripcion Se selecciona un nivel.

Se selecciona un nivel al que no tenemos acceso, debido a que no
hemos superado los niveles inferiores.
Resultado
Esperado

CP-011 Responder pregunta |

Resultado
Esperado
CP-012 Responder pregunta Il

Descripcion

Resultado
Esperado

El sistema muestra los niveles sin acceso en color gris y no realiza
ninguna accion al presionarlos.

Se comprueba la respuesta de sistema cuando se selecciona la
respuesta.

Seleccionamos la respuesta correcta en la pregunta mostrada y
pulsamos “Comprobar”.

El sistema muestra la pantalla de “Correcto”, muestra una
descripcion de la respuesta y suma la puntuacion por el acierto.

Se comprueba la respuesta del sistema cuando se selecciona la
respuesta.

Seleccionamos una respuesta incorrecta en la pregunta mostrada
y pulsamos “Comprobar”.

El sistema muestra la pantalla de “Incorrecto” y aparece una
descripcion de la respuesta correcta y resta la puntuacién debido al
fallo.

CP-013 Responder pregunta Il
Descripcion Se comprueba la respuesta del sistema, cuando se excede el
tiempo limite para responder a la pregunta.

Esperamos a que la cuenta atrdas de 30 segundos acabe,
simulando que se excede el tiempo de pensar del usuario.

Resultado El sistema muestra la pantalla de “Incorrecto”, aparece una
Esperado descripcion de la respuesta correcta y resta la puntuacién debido al
fallo.
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CP-014 Desbloquear nivel |

Descripcion Se mostrara en el menu principal un nuevo nivel desblogueado, al
superar el nivel actual.

m Se realiza una partida en la que, como maximo, se tengan 2 fallos.

Resultado El sistema muestra en la pantalla final que se ha desbloqueado un
Esperado nuevo nivel y, en la pantalla principal del menld de usuario, se
muestra un nuevo nivel desbloqueado.

CP-015 Desbloquear nivel Il

Descripcion No se mostrara en el menu principal un nuevo nivel desbloqueado
al superar el nivel actual.
m Se realiza una partida en la que se tengan 3 fallos.

Resultado El sistema muestra en la pantalla final la puntuacién obtenida, pero
Esperado no muestra la animacion del nuevo nivel desbloqueado. Asimismo,
en la pantalla del menu principal no se ha desbloqueado ningun
nivel.

CP-016 Nueva partida
Volver a jugar una partida desde la pantalla final.

m Desde la pantalla final se selecciona “Volver a jugar”.

Resultado El sistema crea una nueva partida con el mismo nivel que la
Esperado anterior y todos lo contadores inicializados a 0.

CP-017 Compartir puntuacion |

Descripcion Compartir la puntuacion obtenida en el juego a través de una red
social instalada en el dispositivo.

Desde la pantalla final se selecciona una red social para compartir
la puntuacion.

Resultado El sistema ejecuta la aplicacion seleccionada y crea una
Esperado publicacién con la imagen del juego, asi como un mensaje con la
puntuacion total.

CP-018 Compartir puntuacion Il

Descripcion Compartir la puntuacion obtenida en el juego, a través de una red
social que no esta instalada en el dispositivo.
Desde la pantalla final se selecciona una red social para compartir
la puntuacion.

Resultado El sistema muestra por pantalla un mensaje indicando que no esta
Esperado instalada la aplicacion.
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CP-019

Descripcion Se comprueba que aparezca 1 estrella en el nivel en el que la
mejor puntuacién se ha obtenido con 2 fallos.

Numero de estrellas en cada nivel |

Se juega una partida en la que se cometen 2 fallos.

Resultado El sistema muestra en la pantalla final la animacién de 1 estrella y
Esperado en el menu principal sobre el nivel superado aparece 1 estrella.

CP-020 Numero de estrellas en cada nivel Il

Descripcion Se comprueba que aparezcan 2 estrellas en el nivel en el que la
mejor puntuacién se ha obtenido con 1 fallo.

Se juega una partida en la que se comete 1 fallo.

Resultado El sistema muestra en la pantalla final la animaciéon de 2 estrellas y
Esperado en el menu principal, sobre el nivel superado, aparecen 2 estrellas.

CP-021

Descripcion Se comprueba que aparezcan 3 estrellas en el nivel en el que la
mejor puntuacion se ha obtenido sin fallos.

Numero de estrellas en cada nivel llI

Se juega una partida en la que no se cometen fallos.

Resultado El sistema muestra en la pantalla final la animacién de 3 estrellas y
Esperado en el menu principal, sobre el nivel superado, aparecen 3 estrellas.

CP-022 Restablecer la contrasenal |

Descripcion Se realiza la peticién de restablecer contrasefia con un email no
existente en el sistema.

Se selecciona “; Olvidaste la contrasefia?” y se introduce un correo
electrénico que no esta registrado en el sistema.

Resultado El sistema muestra el mensaje “email incorrecto o fallo de
Esperado conexién”

CP-023 Restablecer la contrasena ll

Descripcion Se realiza la peticion de restablecer contrasena y se envia un
cédigo de seguridad al correo electronico del usuario, el cédigo
introducido es erréneo.

Se selecciona “¢ Olvidaste la contrasefia?” y se introduce un correo
electrénico registrado en el sistema. Se espera hasta la recepcion
del codigo. Se introducen los datos de la nueva contrasefia con el
cédigo erréneo.

Resultado El sistema muestra el mensaje “Cddigo incorrecto” y no se
Esperado restablece la contrasena.

Grado en Ingenierfa Informatica. Mencién Tecnologias de la Informacién 56



Matchmath: Cultura matematica en el mévil

CP-024 Restablecer la contrasena lll

Descripcion

Se realiza la peticion de restablecer contrasefia y se envia un
cédigo de seguridad al correo electrénico del usuario. Se introduce
el cédigo recibido pero se introducen contrasefias distintas en los
campos “Nueva contrasena” y “Repita contrasefa”.

Resultado
Esperado

CP-025 Restablecer la contrasena IV

Descripcion

Se realiza la peticibn de restablecer contrasefia y se envia un
cédigo de seguridad al correo electrénico del usuario. Se introduce
el cdédigo recibido y la contrasefa nueva. El usuario acepta.

Resultado
Esperado

El usuario pulsa el boton de “Cerrar sesién”.

Resultado
Esperado
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8.4. Resultados de las Pruebas

8.4.1. Pruebas en movil Samsung Galaxy Grand 2

Caracteristicas:

- Pantalla de 5.25 pulgadas con resolucién 720x1280 pixeles (280 ppi densidad de pixeles)
- Procesador: Quad-core 1.2 GHz Cortex-A7.

- Memoria Ram: 1.5 Gb.

- Memoria interna: 8Gb.

- Version de Android: 4.4.2.

Resultados obtenidos:

CP-002

CP-004

——
CP-006

——

——

CP-010

cP-011 __

CP-012

S ——

CP-014

| cP-016 |

——
CP-018

——

——

CP-022

| cp-024 |

CP-026 Fallo (4)
Tabla 17: Resultado de las pruebas realizadas

** CP-023: Debido a que el token se forma con una combinacién del email y la fecha y hora del sistema, si se
solicita el token en el mismo momento en el que la hora del sistema cambia, el token no coincidird cuando el usuario lo
introduzca. La tnica solucién existente es que el usuario vuelva a realizar la peticidon de envio del cédigo.
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El mensaje devuelto por el
sistema es incorrecto

1/ CP-005

2/CP-013 Tras responder a una

pregunta, el contador no

finaliza y, al pasar los 30
segundos, muestra la

pantalla “Incorrecto”.

3/CP-019 El sistema muestra, en los
niveles, el nimero incorrecto

de estrellas al iniciar sesion.

4 / CP-026

Al cerrar sesién e iniciar una
nueva, algunos datos de la
sesion anterior no se
inicializan.
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Fallo/ CP Posible solucion

Revisar los mensajes de error y el
paso de mensaje entre las clases.

Modificar el método que controla la
cuenta atrds, cancelar el tiempo
cuando se pulse “Comprobar”.

Modificar el almacenamiento de la
puntuacion, de cada nivel, en la base
de datos.

Eliminar todos los datos de la partida,
después de ser guardados en la base
de datos y antes de cerrar la sesién.

Tabla 18: Causas y posibles soluciones de los errores de las pruebas
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Capitulo 9

Conclusiones
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9. Conclusiones

En lineas generales, se puede afirmar que el desarrollo del proyecto se ha llevado a cabo de manera favorable;
aunque, con objetividad, considero que se podrian pulir, en un futuro, determinados aspectos. Opino que nos
encontramos en un incesante y profundo aprendizaje, maxime en el campo en el que me hallo inmerso, en mi dia a dia:
la informética. Por ese motivo, tengo una actitud autocritica y abierta a la adquisicién de nuevos conocimientos que
vayan encauzados en pro de la presente aplicacién sobre cultura matematica.

Al inicio de este TFG se establecieron una serie de objetivos para llevar a cabo, plasmados en un borrador. Con
posterioridad, con el fin de poder gestionar el tiempo y planificar las tareas que se pretendian desarrollar se han
utilizado cronogramas. Esta herramienta ha sido imprescindible, puesto que ha permitido superar los diferentes
obstaculos o imprevistos que han ido surgiendo a lo largo del camino. Asimismo, el hecho haber trabajado con
intervalos previamente estipulados garantiza una mayor optimizacién del tiempo.

En definitiva, se puede concluir que la ejecucién organizada del presente trabajo ha sido esencial para culminar
todos y cada uno de los pasos a seguir en cada tarea preestablecida.

9.1. Objetivos Cumplidos

Todos los objetivos inicialmente planteados se han llevado a cabo con éxito. Estos se pueden sintetizar en los
siguientes puntos:

e Elaborar un estudio sobre el lenguaje Java para la realizacién de la aplicacién en Android.

e Realizar un estudio referente a la historia y a la cultura matemadtica, necesario para poder crear y redactar
las preguntas, respuestas asi como las descripciones que se muestran en la aplicacion.

e Estudiar la criptografia en la base de datos, con el fin de poder asegurar la integridad de la contraseia de
los usuarios.

o Implementar la verificacién por cédigo para poder restablecer la contrasefia utilizando: la fecha y la hora
del sistema, junto con el email de usuario y realizando una encriptacién sha-1. El objetivo perseguido es
que el cédigo creado sea diferente para cada usuario y para cada momento en el que se solicite.

e Conseguir una interfaz intuitiva para todo tipo de usuario.

e Lograr implementar una cuenta atrds, de tal forma que se obliga al usuario a contestar en un tiempo
establecido.

e Realizar un sistema de visualizacidn de puntuacién en cada nivel, a través de imdgenes con estrellas.

e Implementar la opcidn de compartir, a través de las redes sociales, la puntuacion lograda en el juego.

9.2. Valoracion Personal

Con la realizacién de este TFG he podido desarrollar habilidades tedricas y técnicas, adquiridas a lo largo del Grado.
Ha sido una forma de afianzar conceptos y, a su vez, de enfrentarme a obstdculos tratando siempre de que éstos no
entorpecieran, en ningin caso, mi meta constituida. Para ello, mis pasos se han guiado en encuadrar cada situacion
centrdndome en las posibles soluciones.

El indagar, de forma exhaustiva, en el campo de las matemadticas, ha despertado en mi un mayor interés atn del que
ya poseia sobre esta ciencia. He descubierto nuevas y sorprendentes competencias, tras explorar esta disciplina
incidiendo en sus origenes, historia o evolucién.

En definitiva, todo este proceso me ha hecho crecer de manera personal y profesional. Las experiencias vividas, en
el transcurso de estos meses, me han permitido potenciar mi capacidad critica y creativa. Todas las tareas llevadas a
cabo, asi como los rumbos encauzados se han realizado tratando de conseguir un mismo objetivo: la consecucién de la
meta inicialmente planteada.
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9.3. Trabajo Futuro

Como reflexion final, cabe sefalar que este proyecto ha concluido con éxito, ya que se han implementado todas las
funcionalidades pensadas al iniciar este TFG.

La irrupcién e influencia de las nuevas demandando la sociedad. Debemos incidir en los profundos y constantes
cambios producidos en la informadtica, puesto que éstos nos permitirdn seguir explorando nuevos caminos que
conduzcan tecnologias ha repercutido en el dia a dia de la sociedad. Este hecho se ve reflejado en numerosos aspectos
que nos rodean. La poblacién muestra novedosas inquietudes, reflejadas en la existencia de hédbitos de consumo,
desconocidos hasta ahora. La cultura cientifica y, con ésta, la matematica, puede entrar en nuestras vidas de formas
inexploradas hasta el momento, llegando a despertar el interés de personas que, con anterioridad, evidenciaban apatia o
reticencia hacia esta disciplina.

De ahi radica el interés del autor de este TFG en la idea de fusionar dos materias, abordadas en diversas asignaturas
cursadas a lo largo del Grado. La plusvalia de una ciencia fruto de su incesante auge, como es en este caso la
informética, fomenta la adquisicién de conocimientos matemadticos entre las personas. Por lo que la ocurrencia de
vincular ambas disciplinas hace posible promover la linea filosofica de “aprender jugando”.

Por lo tanto, este proyecto ya finalizado podria tener perspectiva de futuro. En el caso de optar por focalizar mi
futuro profesional en esta vertiente, es decir, como desarrollador de aplicaciones, existiria la posibilidad de incorporar,
perfeccionar o pulir ciertos matices como:

e  Mejorar la interfaz gréfica.
o Externalizar las bases de datos, tanto de usuarios como de preguntas a un servidor.
e  Desarrollar esta aplicacion para distintos sistemas operativos méviles.
e Afadir mds opciones de pregunta.
e Incorporar una actualizacién constante de las preguntas o ampliar su nimero disponible en la base de
datos.
Anadir otros modos de juego como:
o Reto a un amigo: partida entre dos jugadores.
o Modo desafio. a través de una bateria de preguntas, hasta que se falle una.
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Apéndice

Grado en Ingenierfa Informatica. Mencién Tecnologias de la Informacién 66



Matchmath: Cultura matematica en el mévil

1. MANUAL DE USUARIO

Se explicara la forma de uso de las diferentes funcionalidades de la aplicacion “MatchMath”.

1.1. Identificacion de Usuario

La primera interfaz que se muestra al abrir la aplicacion es la de identificacion.

4 @951 ¢ @952

“ Matchmath

" Matchmath

Jugador Nombre Jugador Usuario

Contrasefia A lfanunérico Contrasefla ++evve- |

M afc h m af h NUEVo JUGADOR NUEvVO JUGADOR

game

;OLVIDASTE LA CONTRASENA? ZOLVIDASTE LA CONTRASENA?

4 5 6 7 8 9 (]

q(wzeartyuiop
a s d f gh j k I

4 z xcvbnm@&

723, . Q

Figura 13: Pantalla de Bienvenida Figura 14: Pantalla de identificacion I Figura 15: Pantalla de identificacion II

En ella se identifican dos campos. En el primero se introduce el nombre de usuario con el que éste se registro y, en
el segundo, la contrasefia, la cual por seguridad estard compuesta solamente por caracteres alfanuméricos.

Una vez rellenos ambos campos, se selecciona: “Entrar” para acceder al menu de usuario de la aplicacion.
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1.2. Registro de Usuario

Si el usuario no esta registrado en la aplicacion, se debe pulsar en el botdn “Nuevo Jugador”, situado en la pantalla
de identificacién mostrada anteriormente, en las figuras 13 y 14.

¢ @ 956

" Matchmath

“ @ 9:58 “4 @ 9:59

" Matchmath

n Matchmath

Introduce los datos del nuevo jugador: Introduce los datos del nuevo jugador:

Jugador Nombre

Nombre Nombr Nombre Usuario
Contraseiia -

Email email@server.corr usuario@hotmail.com
NUEvO JUGADOR ) — ENTRAR

Contrasefia p1fanuméric Contrasefia

LOLVIDASTE LA CONTRASENA?

Repita contrasefia

Repita contrasefia

Figura 16: Botén registro Figura 17: Pantalla registro I Figura 18: Pantalla de registro II

En la ventana de registro, el usuario deberd introducir un nombre de usuario, un email y una contrasefia de acceso a
la aplicacién. Para evitar equivocos, el jugador tendrd que introducirla dos veces para confirmarla.

Después de cumplimentar los datos de registro, el usuario presionara “Afiadir”. En ese momento, el sistema
guardard los datos del nuevo usuario y se volverd a mostrar la ventana de Login para su identificacidn.
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1.3. Usuario identificado

Una vez identificado el usuario, el mend de niveles aparece como pantalla principal. En esta ventana se muestra
diferente informacién sobre el progreso del usuario en el juego.

“ul @ 10:39 A continuacién, se detallan los elementos que aparecen en el menu principal de

Maf(}hma‘rh @ usuario:

1 > Boton de Cerrar Sesion: cierra la sesion actual del usuario y devuelve a la

Hola Usuarlo o —>

ventana de Login.

» Puntuacion total: indicador de la puntuacién total que lleva acumulado el
usuario en el juego.

» Niveles: Es el acceso a los distintos niveles del juego. Para poder jugar un
nivel, debe superar los anteriores. El botén de nivel en color azul indica que
es accesible, mientras que en color gris indica que estd bloqueado.

» Estrellas: indican los fallos cometidos en un determinado nivel:

1. 3 estrellas: el nivel se ha superado con 0 fallos.
2. 2 estrellas: el nivel se ha superado con 1 fallo.
3. 1 estrella: el nivel se ha superado con 2 fallos.

m

Figura 19: Pantalla de Menu

1.4. Ranking

Para poder visualizar la puntuacién de los diferentes usuarios registrados en el sistema, el jugador debe pulsar
sobre el botdn de “Ranking”.

% @116 ‘% @16

“Mafchmafh ® a Matchmath

; RANKING OE JUGAOORES |

Hola Usuari/o 50

Jugador

Usuario

Nivel 2 alvaro

alvaro2

Nivel 3 usuariod
alvarol

Nivel 4

Figura 20: Botén de Ranking Figura 21: Pantalla de Ranking

El ranking mostrard una lista de usuario, ordenada de forma descendente, en base a la puntuacién obtenida por cada
uno de ellos en el juego.
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1.5. Sugerir pregunta

El usuario tiene la opcién de poder sugerir al administrador del juego cualquier pregunta que, bajo su punto de vista,
crea que puede enriquecer de alguna manera el juego. De esta forma, el usuario puede colaborar con el desarrollo y
avance de la aplicacidn, es decir, tendrd la oportunidad de ser un actor activo.

Para ello, desde el mend principal, el usuario debe pulsar el boton “Sugerir pregunta”.

“g @ 11:40 ‘“a1a

nMan‘clfrma\’rh ® “ Matchmath

Si tienes una pregunta y crees que debe estar en el
Hola Usuarlo juego, escribela y envianosla:

Nivel 1 Yokl

Nivel 2

Nivel 3

Nivel 4

Figura 23: Boton de Sugerir Pregunta Figura 22: Pantalla de Sugerir
Pregunta

Una vez en la ventana de “Sugerir pregunta”, el usuario debe rellenar los campos: pregunta, respuesta, opcion 1,
opcion2, opcidn 3. Y, finalmente, pulsar: “Enviar”.

La sugerencia la recibe directamente el administrador de la aplicacion, quien valorara si es o no factible introducirla
en la siguiente actualizacion.

1.6. Partida

Para comenzar una nueva partida, el usuario debera seleccionar el nivel que desee en el menu principal del juego.

Si quiere mejorar la puntuacién en un nivel ya superado, podra volver a
jugar ese mismo nivel pulsando sobre €l.

‘4 @ 1205

nMa’rchmafh O)

Puntos

Solo tiene la opcidn de seleccionar los niveles coloreados en azul.
Hola Usuario

El acceso a los niveles es progresivo, por lo que para poder acceder a un 2g
nivel antes ha de superarse el nivel anterior

Cada nivel tiene un determinado nimero de preguntas, con su respectiva
dificultad definida. Cuanto mds elevado sea el nivel, mayor serd la
complejidad de las preguntas

Nivel 3

Nivel 4

SURCER PRESUANA m

Figura 24: Botones de Nivel
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Una vez seleccionado el nivel deseado, a través del juego se comenzardn a realizar las preguntas; en relacion al nivel
seleccionado. A continuacién, se detallan los campos que aparecen en la pantalla de pregunta.

‘Y @126

" Matchmath

5.0
! 3

Nombre de usuario del jugador.

Cuenta atrds: tiempo restante para contestar a la pregunta.
Puntuacién acumulada en la partida.

Nuimero de pregunta de la partida.

Enunciado de la pregunta formulada.

Opciones de respuesta.

Pregunta: 2

AN S

Gunque Fermat sea mas conocido por su famoso
"ltimo teorema” que ha traido en vilo a los
matematicos durante mas de 3 siglos, es junto a
Descartes el padre de una aportacion mucho mas
i\mportame. ¢sabes cual?:

El usuario tendrd cuatro opciones posibles para responder y un tiempo
maximo de 30 segundos. Si transcurridos esos 30 segundos el usuario no ha

marcado ninguna de las posibles respuestas, el juego tomard como incorrecta la
() Los nimeros primos > pregunta.

o La espiral parabdlica

O La geometria analitica

O El problema del circulo

Figura 25: Pantalla de Pregunta

Una vez que el usuario selecciona la respuesta elegida, debera pulsar el boton “Comprobar”. Dependiendo de si la
respuesta elegida es la acertada, aparecera en la pantalla: “Correcto” o “Incorrecto”.

‘% @104 ‘% @103

n Matchmath ﬂ Matehmath

Pregunta: 3 Puntuacin: 10

'CORRECTO,

366

INCORRECTO,

La paradoja del
cumpleafios ~ establece
La paradoja del que si hay 23 personas @
cumpleafios  establece reunidas hay una
que si hay 23 personas § S probablidad del 50,7% de
reunidas hay una que al menos dos
probablidad del 50,7% de 11 personas de ellas
que al menos dos . ’ cumplan afios el mismo
personas  de  ellas ol dia. Pero para poder
cumplan afios el mismo asegurarlo al 100% debe

dia. Pero para poder haber 366 personas.
asegurarlo al 100% debe

haber 366 personas.

Animo, tienes otra oportunidad

Figura 26: Pantalla de Correcto Figura 27: Pantalla de Incorrecto

En ambas pantallas se muestra la respuesta correcta y una breve explicacién de ésta a modo de aprendizaje.

La puntuacioén, bien sea sumada por respuesta acertada o restada por respuesta incorrecta, dependera del nivel de la
partida en la que se encuentre el jugador.
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Los interrogantes que se realicen al usuario serdn preguntas que no haya contestado con anterioridad o, en su
defecto, que hayan respondido de manera errénea. En ningiin caso se le formulardn preguntas ya acertadas.

En el supuesto de que el usuario repita un mismo nivel varias veces y responda, de -
manera correcta, a todas las preguntas registradas en la base de datos, el juego mostrard M afc hmaf h

la pantalla situada a la derecha:

Con este aviso se informa al jugador de que ya ha contestado a todas las preguntas.
Podr4 seguir jugando, pero sin obtener puntuacién por las respuestas correctas. De esta
manera, no se le permitird al jugador conseguir puntos con preguntas que ha demostrado

conocer.

“4 @ 11:48

Aviso

Has contestado a todas las preguntas de

este nivel correctamente, podras seguir

jugando a este nivel, pero las respuestas
correctas no puntuaran

Figura 28: Pantalla de Aviso

El jugador solo podrd cometer dos fallos, al tercer fallo se acaba la partida mostrando la pantalla final que se

detallada a continuacidn:

" “W 0 848
Has desbloqueado el nivel 21!
Tu puntuacion en La partida ha sido: 50

Tu puntuacion en el juego es de: 10

Compirtelo: '@' @
o

Figura 29: Pantalla Final

En la pantalla final se indica:

Si se ha desbloqueado un nuevo nivel.

La puntuacién obtenida en la partida.

La puntuacién total en el juego.

Imagen de estrellas que indica con el nimero de fallos que se ha
superado.

e Botones para compartir en las redes sociales.

El usuario puede decantarse por dos alternativas: pulsar el botén
“Ment”, si desea volver al menu principal del juego, o pulsar “Volver a
jugar” si prefiere comenzar una nueva partida, con el mismo nivel de
dificultad que la anterior.

Grado en Ingenierfa Informatica. Mencién Tecnologias de la Informacién 72



Matchmath: Cultura matematica en el mévil

1.7. Compartir puntuacion

Matchmath pone a disposicion del usuario la &
posibilidad de poder compartir su puntuacion
acumulada en el juego, a través de las redes
sociales Instagram, Twitter o Whatsapp. Para ello,  ;Te atreves a superar los 50 puntos en
debe de pulsar en el bot6n de la red social deseada Matchmath?l
situado en la pantalla final detallada en el punto
anterior.

Antes de realizar cualquier publicacién, la red

social correspondiente pide previa confirmacion al y < (2 ZC é
usuario. / ; / .

0 -

Figura 30: Captura de pantalla de Twitter

1.8. Restablecer contraseina

Para poder restablecer la contrasefia de usuario, este debe seleccionar el boton “;Olvidaste la contraseiia?” situado
en la pantalla de login. Debera introducir el correo electrénico con el que se registré en la aplicacion, pulsar “Enviar” y
esperar a que se le llegue un c6digo compuesto por 4 caracteres.

Una vez que haya introducido su correo electronico y pulsado “Enviar”, automaticamente saldra una nueva ventana
en la que tendréd que introducir el cédigo recibido en el email y la nueva contrasefia.

‘Y B a2 @ 1:42

Matchmat Matchmath Matchwmath

Jugador Nombre Intoduce tu email y te enviaremos un cédigo la nueva contrasefia
para reestablecer tu contrasefia

g @ 1:47

Contrasefia |21 fanuméric

NUEvVO JUGADOR ENTRAR "
Nueva Contrasefia Cont

ZOLVIDASTE LA CONTRASENA?

Repita Contrasefia i ontr

Figura 33: Botén de Restablecer Figura 31: Pantalla de Restablecer Figura 32: Pantalla de Restablecer
contrasefia contrasefa I contrasefia II

Con la nueva contrasefia ya restablecida, el usuario podra entrar en Matchmath desde la pantalla de login.
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2. PREGUNTAS DEL JUEGO

A continuacion se muestran las preguntas pensadas para ser realizadas en la aplicacion desarrollada:
Nivel 1:

1) Aunque Fermat sea mds conocido por su famoso "ultimo teorema" que tuvo en vilo a los matematicos durante mas
de tres siglos, es junto a Descartes el padre de una aportacién mucho mds importante. ;Sabes cudl?:
a) latopologia
b) la geometria analitica
c) laestadistica descriptiva
d) Ilateoria de grafos

2) (Cudndo aparecieron los niimeros?
a) Enla Edad Media
b) No se sabe exactamente.
¢) Enlaera Mesozoica
d) Enelsiglo XV.

3) (Qué sistema de numeracién utilizan los ordenadores?
a) El decimal.
b) El octal.
¢) Elsistema binario.
d) El hexadecimal.

4) (Cudl es el minimo nimero de personas que tiene que haber en un grupo de gente para poder asegurar que dos de
ellas cumplan afios el mismo dia?

a) 15
b) 23
c) 200
d) 366

5) (Qué es la botella de Klein?
a) Un nuevo refresco.
b) Una curva extrafia.
¢) Una superficie con un solo lado
d) Un invento del Profesor Frink.

6) Durante la segunda Guerra Mundial, las fuerzas militares alemanas utilizaron varios sistemas de cifrado, uno de
ellos mediante una conocida mdquina. ;Sabes cudl es su nombre?

a) Twizzy
b) Bombe
c) Purple
d) Enigma

7) (Sabes cudl es el niimero mds pequefio que es suma de los cubos de sus digitos?

a) 153

b) 36

¢) No existe.
d 27.
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8) El sistema binario 6 en base 2 es un sistema de numeracién en el que los nimeros se representan utilizando
solamente dos cifras. Pero, ;quién fue el primero que lo document? y atribuyd los valores O y 1 a esas cifras?
a) Pitdgoras.
b) Descartes
¢) Isaac Newton.
d) Gottfried Wilhelm Leibniz

9) (Cudl es la ciencia que estudia la transformacién de un mensaje en otro mediante un cédigo de forma que solo lo
entiendan las personas autorizadas?
a) Resiliencia
b) Semantica
¢) Ontologia.
d) Criptografia.

10) Es conocido que los egipcios lograron ciertos avances en dlgebra y geometria, pero ;sabes qué sistema de longitud
utilizaban? N1
a) Elcodo
b) Lapulgada
¢) Los calculi.
d) El celemin.

11) La palabra “cero” deriva probablemente de “zephirum”, forma latinizada del arabe “sift” que es, a su vez, una
traduccion de la palabra hindu “sunya”. ;Sabes que significa esta palabra hindd?

a) Intruso.
b) Raro.
¢) Cifra.
d) Nada.

12) El sistema sexagesimal (base 60) fue creado por los babilonios hacia el afio 200 antes de Cristo. En la actualidad,
todavia se utiliza para:
a) Calcular distancias.
b) Medir el tiempo y los angulos.
¢) Estimar volimenes.
d) Hacer patrones de vestidos.

13) La sucesion de Fibonacci es una secuencia muy conocida por sus muchas propiedades curiosas, pero ;cudl es el
rasgo caracteristico que la define?
a) Los términos siguen una progresién geométrica.
b) Tiende a infinito.
¢) Cada término es la suma de los dos anteriores.
d) Es una sucesién oscilante.

14) En ingenierfa y algunas ciencias es frecuente disponer de un cierto nimero de puntos obtenidos por muestreo
sobre un determinado proceso. {Como se denomina a la obtencién de nuevos puntos partiendo de los anteriores?
a) Ajuste.
b) Segmentacion
¢) Interpolacion.
d) Cuadratura.

15) Brook Taylor fue un matemético britanico famoso por ...
a) Lanzar la linea de chaquetas con dos aberturas.
b) Describir aproximaciones polinémicas a las funciones.
¢) Ser maestro de Isaac Newton.
d) Definir los puntos de inflexién de una funcién.
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16) (Cuadl de éstos no es un poliedro regular?
a) Octaedro.
b) Icosaedro
¢) Ortoedro.
d) Tetraedro.

17) (Qué es un nimero imaginario?
a) Los que aparecen en nuestros suefios.
b) No existen; las matemadticas son muy reales.
¢) Los que al elevarlos al cuadrado dan un nimero negativo.
d) Los multiplos de la raiz cuadrada de -1.

Nivel 2
18) (Cuadl es el menor nimero divisible de forma exacta por todos los nimeros del 1 al 10?
a) 210
b) 840
c) 2520
d) 1000

19) (Qué contribucién hizo el médico inglés Robert Recorde a las matemadticas?
a) Inventé el cero.
b) Formulo el teorema de Recorde.
¢) Creo el simbolo igual (=).
d) Enunci6 el axioma de las paralelas.

20) (Qué célebre matematico del siglo XIX Ilamé a las matematicas “la Reina de las Ciencias™?
a) Carl Friedrich Gauss
b) René Descartes
¢) Bernhard Riemann
d) Jean Renoir.

21) Albert Einstein fue un cientifico judio que durante su vida tuvo distintas nacionalidades por diversas causas,
incluso durante varios afios se declar6 apatrida. ;Cudles fueron esas nacionalidades?
a) Alemana y Francesa.
b) Estadounidense, Alemana y Suiza.
¢) Francesa, Estadounidense y Belga.
d) Estadounidense, Francesa y Espafiola.

22) Lateoria de grafos surge en 1735 a partir de ...
a) Un estudio antropométrico.
b) Lainvestigacion del grupo Bourbaki.
¢) La resolucion de un problema.
d) La inspiracién de un matematico ruso.

23) Casi todo lo que sabemos de la matematica egipcia proviene de ...
a) Un papiro encontrado en un mercadillo.
b) Documentos encontrados en la Gran Pirdmide.
¢) Los conocimientos de Ramsés II.
d) Ellibro de los muertos.
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24) El concepto de convergencia uniforme es decisivo para poder diferenciar o integrar series de funciones término a
término. ;Quién definid este concepto en 18427
a) Augustin Louis Cauchy.
b) Karl Weierstrass.
¢) Henri Poincaré.
d) Sofia Kowalevskaya.

25) Un sistema de ecuaciones es lineal si ...
a) Tiene solucién dnica.
b) Tiene mds de una ecuacion.
¢) Las raices estan alineadas.
d) El grado de las incognitas es menor que dos.

26) Se dice que una matriz es diagonalizable si ...
a) Es posible calcular sus autovalores.
b) Verifica su polinomio caracteristico.
¢) Todos los elementos de la diagonal principal son no nulos.
d) La multiplicidad algebraica y geométrica de los autovalores coincide.

27) (Cuadl de los siguientes problemas no esta aun resuelto?
a) Cuadratura del circulo.
b) Ultimo teorema de Fermat.
c¢) Conjetura de Birch y Swinnerton-Dyer.
d) Conjetura de Poincaré.

28) (Cuantas paralelas puede tener una recta?
a) Solo una.
b) Infinitas.
c) Depende de la superficie en la que estemos.
d) Ninguna porque el espacio es curvo.

29) (Existe alguna forma de calcular el nimero de caras, vértices y aristas de un poliedro?
a) Si, mediante el teorema de Guldin.
b) Si, mediante la formula de Euler.
¢) Si, mediante la igualdad de Perelman.
d) No, hay poliedros muy complicados.

30) (Cuantos nimeros primos existen?
a) Hasta el momento se han descubierto unos 12 millones.
b) No sé sabe.
¢) Tantos como niimeros naturales.
d) Segin la hipétesis de Riemann, se estima que unos cuantos.

Nivel 3

31) En el afio 2000, el Instituto Clay de Matemadticas anunci6é que otorgaria un premio de un millén de ddlares a los
que resolvieran cualquiera de los siete “problemas del milenio.” Diez afios mas tarde, el instituto entregd su primer
premio al ruso Grigori Perelman por resolver un problema que se remonta a 1904, ;Sabes cual?

a) Ultimo teorema de Fermat

b) Ecuaciones de Navies-Stokes.
¢) Hipdtesis de Riemann.

d) Conjetura de Poincaré.
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32) Para algunos esta ecuacién es la m4s bella de la historia. ;{ Conoces su nombre?
a) Identidad de Euler.
b) Igualdad de Toulouse-Lautrec.
c¢) Desigualdad de Cauchy-Schwarz.
d) Identidad de Poincaré.

33) La utilizaciéon de listas ordenadas de ndmeros en filas y columnas (matrices) es muy antiguo. Un ejemplo
particular son los cuadrados latinos y los cuadrados magicos. {Dénde se registra el primer cuadrado magico?
a) Babilonia, en el 1000 a. C.
b) Egipto, dinastia XIX.
c¢) China, hacia el 650 a.C.
d) Africa, sobre el 300 de nuestra era.

34) Todas las ecuaciones pueden resolverse algebraicamente.
a) Verdadero, considerando soluciones complejas.
b) Falso, s6lo se pueden resolver numéricamente.
¢) Verdadero, mediante el método de Ruffini.
d) Falso, a partir de cierto grado no.

35) ;Qué es un determinante?
a) Un proceso que tiene fin.
b) Una estructura gramatical exclusivamente.
¢) Un nimero asociado a una matriz m X n.
d) Una forma multilineal alternada.

36) En una aplicacidn lineal entre espacios vectoriales, el nicleo es ...
a) El conjunto de vectores que estdn en el centro.
b) Los vectores que la hacen inyectiva.
¢) Los vectores con imagen nula.
d) Los vectores de mayor norma.

37) (Cdémo se denomina a la situacién en la que, dado un conflicto entre dos empresas, una de ellas gana lo que la otra
pierde?
a) Juego de suma cero.
b) Equilibrio empresarial.
¢) Bancarrota potencial.
d) Crisis financiera.

38) (Qué son las geometrias no euclideas?
a) Las que no le gustaban a Euclides.
b) Las que emplean técnicas analiticas.
¢) Las que niegan el postulado de las paralelas.
d) Las que explican el caos.

39) (Qué es una curva de Jordan?
a) Las que describen el rio del mismo nombre.
b) La que en baloncesto describe el lanzamiento inventado por Michael Jordan.
¢) Una curva cerrada del plano que lo divide en dos zonas disjuntas.
d) Toda curva diferenciable que se corta a si misma.

40) (Qué es un nimero perfecto?
a) Cuando coincide con la suma de sus divisores propios.
b) Sies producto de nimeros primos.
c) Sies simétrico respecto a dos ejes diferentes.
d) Si coincide leyéndolo de adelante atrds y al revés.

41) (Qué famoso teorema fue probado por un ordenador?
a) Elteorema de Pitdgoras.
b) Elteorema central del limite.
¢) La hipétesis de Riemann.
d) El teorema de los cuatro colores.
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42) La Sociedad Matematica Espafiola se cre6 en ...

a) 1890.
b) 1899
¢ 1911
d) 1933

43) (Qué matemdtico se refugié en los EE. UU. huyendo de los nazis por ser judio?
a) John Wallis.
b) Jacques Hadamard.
¢) Charles de la Vallée Poussin.
d) John Von Neumann.

44) ;Qué nombre recibe el problema de combinatoria planteado en 1850 por Thomas Kirkman?
a) El problema de las 15 colegialas.
b) Los puentes de Konigsberg.
c¢) Empaquetamiento de esferas.
d) El problema del sofa.

Nivel 4

45) (Qué resultado utilizarias para calcular la probabilidad de que un evento (A) sea cierto si otro evento relacionado
(B) lo es?
a) Laregla de Laplace.
b) Laley de los grandes niimeros.
c) El principio del palomar.
d) El teorema de Bayes.

46) (Qué desarroll6 en la década de 1940 el matemético estadounidense de origen rumano Isaac Jacob Schoenberg?
a) Teoria de los splines.
b) Lenguaje FORTRAN.
¢) Teorema de los cuatro colores.
d) Teorema del minimax.

47) (Qué son las lineas geodésicas?
a) Las que se representan sobre la Tierra.
b) Las que no se pueden describir mediante ecuaciones.
¢) Las de minima longitud.
d) Las utilizadas por los topégrafos.

48) (Coémo se llama la curva de descenso mas rapido? N4
a) Lemniscata
b) Tautécrona.
¢) Versiera.
d) Bracristécrona.

49) (Qué es una integral impropia?
a) Aquella que no debe proponerse en un examen.
b) La que da un resultado infinito.
¢) Un caso especial para funciones y/o intervalos no acotados.
d) La que no puede resolverse en términos de funciones elementales.

50) (Qué diferencia el interés simple del compuesto?
a) Los intereses se calculan periédicamente.
b) El capital aumenta con el mismo interés en cada periodo de liquidacion.
¢) Se gana mds dinero aplicando el simple.
d) En el compuesto la deuda crece exponencialmente.
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51) ¢Cuadl de los siguientes autores no escribi6 sobre matematica recreativa?

a) Henry Ernest Dudeney

b) Gaspar Bachet de de Méziriac.
¢) Jean Dieudonne.

d) Martin Gardner.

52) (Cudl de estos matemadticos no recibi6 la medalla Fields en 2010?

a) Stanislav Smirnov.
b) Marcus du Sautoy.
¢) Cédric Viani.

d) Ngé Bao Chau.

53) El primer congreso Internacional de Matemadticas (ICM) celebrado en 1897 tuvo lugar en...

a) Paris

b) Helsinki.
¢) Zurich.
d) Bruselas.

54) ;De quién es la frase “La esencia de la matemdtica radica en su libertad™?

a) Georg Cantor.
b) Felix Klein.

¢) Henri Poincaré.
d) Charles Hermite.
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3. SOPORTE OPTICO

Los documentos adjuntos en el CD-ROM son los siguientes:

> SOFTWARE

Esta carpeta contiene el cédigo fuente de la aplicacion MatchMath desarrollada para el TFG.

» MEMORIA DEL PROYECTO

Documento correspondiente a la memoria del Trabajo Fin de Grado en formato PDF.

> MANUALES

Manual de usuario adjunto en el anexo de este documento.
Preguntas formuladas en la aplicacién mdvil adjuntas en el anexo de este documento.
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