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Resumen

En este proyecto se ofrece una aplicacion educgpiaea maoviles con sistema
operativo Android para estudiantes de programagotitulaciones de informatica.

La aplicacion tiene como objetivo principal el asp de la programaciéon en
Java y, para ello, consta de diversos tipos deiej@s basados en responder preguntas
sobre los conceptos de un curso de introducciéa prdgramacion, que el alumno
puede realizar sin necesidad de conectarse a rnged inalambrica (salvo en
ocasiones puntuales). El alumno también podra ttanglocumentacion de cada tema
en linea, realizar ejercicios de mayor complejidatbs propuestos con anterioridad,
volver a responder las preguntas falladas, verestedisticas y cambiar el idioma de
forma manual. Ademas, la aplicacion sera capazodeatar con las principales redes
sociales y compartir contenido propio de la aplimaen este tipo de plataformas.

La aplicacion también permite realizar examenesrags (uno al principio y
otro al finalizar) que controlaran la evolucion)ay participacion de los alumnos. Y,
desde el punto de vista del personal docente cadtadhr que la aplicacién es de facil
mantenimiento ya que una persona con breves rexida XML podria introducir
nuevas preguntas o quitar las que ya estaban.

La aplicacion se ha alimentado para la ensefanlapiegramacion con mas de
300 preguntas de repaso divididas en 6 nivelesahaecan las nociones basicas de un
curso de programacion de un grado en informatica.

En resumen se ofrece una aplicacion creada pagatwdio y el repaso de los
alumnos en sus moviles o tablets android, paragocamar un repaso que “vaya con
ellos”. Ademas, permite compartir sus preguntas sos contactos en dos redes
sociales: facebook y twitter de manera colaborafhzanbién ofrece la posibilidad de
evaluar los conocimientos de dos formas: por uro lab usuarios realizan dos
examenes (inicial y final) online para que puedanevaluados por el profesor; por
otro lado mediante distintos tipos de exameneefftara el alumnos (contrarreloj, de
resistencia, o preguntas falladas) y todo ellowwminterfaz amigable.

De esta forma se intenta conseguir una aplicaaégran diversidad en cuanto a
preguntas y tipos de respuesta, con una mayoragtiédad con respecto a otras
aplicaciones evaluadas y facil tanto en el uso,acemla gestion de la aplicacion.

Juan José Ciudad Arévalo 3
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CAPITULO 1. Descripcion y motivacion.
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En las siguientes lineas se hace una breve inttatual proyecto, exponiendo
cual es su motivacion y qué objetivos son los guaretenden conseguir.

1.1. Descripcion del problema.

Actualmente las plataformas de distribucién decaglbnes para Smartphohes
estan repletas de programas para el tiempo Iifwresiendo igual en el caso de las
aplicaciones del sector educativo. Aun asi, la mayae aplicaciones que se encuentran
en esta categoria, estan dedicadas al aprendizagikodhas y a la obtencién del carnet
de conducir.

En el caso de los lenguajes de programacion eroas muchas aplicaciones
(de casi cualquier lenguaje) con mucha teoria y quermiten al alumno obtener
conocimientos sin posibilidad de ponerlos a pruékambién es posible encontrar
aplicaciones que incluyan preguntas (muchas mepesd) en estos caso 0 la
interactividad es pobre, o el temario es pobre baancosas.

Por estas razones se crea AprendeJava, una aplicaoe concentra teoria y
ejercicios, con el proposito de que el usuario puagrender de una forma mas
interactiva, efectiva y amena el lenguaje de prmog@on Java aplicado para alumnos
de primer curso de ensefianzas universitarias. Yafjade otras funcionalidades como
recuperacion de preguntas falladas, conexion abesreociales, control de estadisticas,
cambio manual de idioma, un mayor grado de intetdad incluyendo ejercicios de
varios tipos e imagenes de apoyo. Y todo esto &irmés minima presencia de
publicidad. Como ocurre con algunas de las aphbeess evaluadas.

1.2. Motivacion y objetivos.

El aprendizaje electrénico (“e- learnftiges aquel que permite una educacién a
distancia completamente virtualizada. Permite aumalo realizar tareas
correspondientes de una asignatura fuera tantcedélo de estudios, como del horario
lectivo, dando lugar a un aprendizaje autodidacticoadaptable al ritmo de cada
usuario. Sin olvidarnos de lo infinitamente masctivo que resulta, para las nuevas
generaciones de estudiantes, la ensefianza ordirte &t ensefianza cara a cara.

Uno de los pocos inconvenientes que tienen este d@ ensefianza, es que
exigen mas tiempo y un mayor esfuerzo por paiteaetsonal docente. Es por eso que,
con esta aplicacion, se intenta reducir en la daede lo posible ese tiempo y esfuerzo
que muchas veces no se tiene.

Juan José Ciudad Arévalo 6
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A la hora de ensefiar, motivacion del alumno es perde esencial de la
ensefianza, ya que aumenta de forma positiva lacaepn y la actividad del mismo
dentro de una asignatura. Y como consecuencidymha reforzara sus conocimientos
de una forma mas rapida y entretenida si lo haaghneantorno cémodo para €l como su
Smartphone o Tablet

Personalmente queria realizar este proyecto ponubdivos. Desde un principio
me atraia mucho el hecho de comenzar desde ceroneentorno de desarrollo
completamente nuevo para mi, como lo ha sido Addrdiunque es una tecnologia
relativamente joven, dispone de una gran cantidgadiatumentacion que hace mas
facil el desarrollo de aplicaciones, sobre todandaase estd empezando.

Otro de los motivos por el cual decidi realizaregstoyecto es porque queria
crear una aplicacion que de alguna u otra forneaduwle ayuda para alguien y ¢Qué
mejor que ayudar a formarse a futuros compafierpsadesion?

Juan José Ciudad Arévalo 7
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CAPITULO 2. Estado del arte.
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En este apartado se mostrara otras aplicacionesateehs pero que por sus
carencias no cubren nuestros objetivos. Y porlatto se dara una vision detallada de
lo que se pretende realizar con este proyecto.

2.1. Descripcidon de las alternativas encontradas.

Como se ha explicado anteriormente, se va a ddsarnana aplicacion
educativa sobre la programacion en Java adaptgmrsanas que se estén iniciando en
dicho lenguaje de programacion.

En Play Storéde Android se pueden encontrar infinidad de agiicees dentro
del ambito educativo y debido a este gran nimeraltdenativas, la comparativa puede
convertirse en una tarea algo complicada de realmobstante, me he centrado en las
que he considerado mas interesantes teniendo etados objetivos que se pretenden
conseguir con el desarrollo de este proyecto.

Todas las aplicaciones que se han evaluado &divaenente distintas entre si
aungue comparten algunas caracteristicas. Aurt@siAprendeJava se pretende crear
una aplicacion educativa mucho mas completa questd. A continuacion se describen
las aplicaciones evaluadas junto con las careqcia®ste tipo de programas contienen.

La primera de las aplicaciones que se presenlaveguiz. Se ha escogido esta
aplicacion porque es la que mas se parece a AplavaleJavaQuiz es un juego de
preguntas tipo test sobre java y que en princigioet caracter educativo (mas adelante
explicaré esto).

Un segundo ejemplo de aplicacién de preguntasesmmgramacion en Java (y
otros lenguajes) es “Skill Test”. Esta aplicaci@no&o juego de preguntas de lenguajes
de programacion (son varios lenguajes y las preguedtan mezcladas). También se ha
escogido por ser tener gran similitud con AprendgJaen cuanto a la idea base
(aplicacion de preguntas de programacion).

Otra aplicacion similar a AprendeJava es “pythorogmmming”. Esta
aplicacion toma como referencia el lenguaje denaragcion python, pero la idea sigue
siendo la misma.

La dltima aplicacién es “TodoTest”, una aplicacarientada 100% a aprobar el
examen tedrico de conducir. Desde mi punto de staina aplicacion mas interesante
que las anteriores (aunque no trate sobre la pragian) por la profundidad del
temario (algo basico en la formacion de un alumno).

Juan José Ciudad Arévalo 10
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2.2. Carencias encontradas.

A continuacién se expone un resumen de las apdicasi y los principales
problemas de las aplicaciones anteriormente meadas

2.2.1. JavaTutor.

Java Quiz es una aplicacion de preguntas tipo gebte el lenguaje de
programacion Java. Aunque es atractivo en cuamtisedio y funcionamiento, uno de
los principales problemas de JavaQuiz es la pooctumiidad del temario y su pobre
distribucion:

+ Cuenta con 50 preguntas acerca de cualquier asgpegeva en un unico tema
sin importar el nivel del usuario, e incluyendogumetas de caracter general que
podrian estar incluidas en un apartado de “curaolsd”.

+ Otro aspecto negativo de esta aplicacion es ladamhtle publicidad, mensajes
emergentes y notificaciones que produce sobre a@jpécaciones que incluso
no tienen nada que ver con la ensefianza de lagpnagion.

+ EIl Gltimo aspecto negativo es que no incluye apeoasmentacion para que el
usuario (alumno) pueda adquirir conocimientos @m®va la realizacion del
ejercicio.

En cierto sentido parece que esta aplicacion es lanzadera para otras
aplicaciones, ya que la publicidad, las notificae® y los mensajes emergentes son un
elemento algo mas que notorio tanto dentro com@fde la aplicacion.

2.2.2.Skill Test.

Skill Test es una aplicacion de preguntas tipo sedtre varios lenguajes de
programacion. Uno de los grandes problemas essqumezclan todos temas que
alberga y esto, en vez de suponer una mejora, em@kcistema, ya que provoca
confusidn y poca claridad. A continuacion se caas carencias encontradas:

4+ Desconocimiento del numero de preguntas (tantoada aivel como en total).
En ningln lugar pone un progreso, o cuantas praguattan para finalizar el
tema.

Desconocimiento del lenguaje de programacion guest abordando.

No aparece teoria. Al menos para saber que teenestan tratando.

Poca funcionalidad. Solo se pueden contestar ptagunada mas.

Poca interactividad. So6lo se pueden contestar ptaguipo test.

-

Esta aplicacion no es una buena aplicacién eduacativque provoca mucha
confusioén e incertidumbre debido a la poca infolidraque muestra al usuario.

Juan José Ciudad Arévalo 11



Universidad

Proyecto Final de Carrera Rey Juan Carlos

2.2.3.Python programming.

Esta aplicacion aborda el tema de la programaaidoyehon. Seguimos con los
mismos problemas:

+ Desconocimiento del nUmero de preguntas (tant@éa nivel como en total).

+ No hay progresion en las preguntas. Las pregustasugstran en pantalla hasta
gue se aciertan.

+ Solo existe una referencia a teoria. Siendo egtagana oficial de python

+ Poca funcionalidad. Sélo se pueden contestar ptagunada mas.

+ Poca interactividad. S6lo se pueden contestar ptagtipo test.

2.2.4.TodoTest.

“Todotest” es una aplicacion que ofrece una graredad de examenes teoricos
sacados directamente de la Direccion General dicdr&or su parte, la aplicacion
“Todotest”, aunque mucho mas gratificante en cuanpsofundidad del temario y su
distribucion, también tiene alguna carencia.

+ Falta de teoria (0 acceso a ella) donde poder ttansas dudas surgidas.
+ Ninguna comunicacion externa mas alla de las azacbnes.

Llegados a este punto, y habiendo analizado aptasciones, se va a exponer una
tabla comparativa de las aplicaciones junto coaplacacion que se pretende crear en
este proyecto:

Caracteristicas | Skill Test Python JavaQuiz  TodoTestAprende
Java
Sin publicidad v v Mucha Minima Nada
Conexion Ext.* Ninguna Ninguna Puntual Puntual Puntual
N° Preguntas &? é? Insuficiente| Muy alta | Media(300)
Distribucion ** Mala Mala Mala Buena Buena
Idioma Inglés Inglés Inglés Espaiiol | Esp. / Ing.
Teoria X X X X v
Estadisticas X X v X v
Repaso errores X X v v v
Compartir X X v X v
Imagenes X X X v v
Actualizacién X X X v v
Interactividad Pobre Pobre Media Media Alta

*Conexién con internet.
**Se refiere a la distribucion (orden) de las pnetgis dentro de la aplicacion.

Juan José Ciudad Arévalo
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Como se puede observar, AprendeJava mejora muchoraspecto a las
alternativas descritas anteriormente, ya que tigr@emayor interactividad (no se centra
solo en los ejercicios tipo test), puede accedepda, esta disponible en dos idiomas,
se puede consultar estadisticas, contiene imagéeeapoyo, las preguntas estan
ordenadas por temas, etc.

Con todas estas mejoras AprendeJava se conviem®a opcion mucho mas
gue atractiva en lo que se refiere a las aplicesioeducativas. Y si hablamos de
aplicaciones educativas que ayudan en la ensefienza lenguaje de programacion
aun mas.

2.3. Objetivos.

Se pretende construir una aplicacion interactieaa gl aprendizaje del lenguaje
programacion Java que sea atractiva para el estadia que se pueda utilizar en
cualquier momento y lugar mediante un Smartphondrdid. Y que ademas se pueda
compartir el contenido de la aplicacion en las sesteiales.

Conociendo esto, se describiran las particulagdapie se han desarrollado en esta
aplicacion:

+ Ofrecer una aplicacion para el aprendizaje dedgrnamacion.

+ Realizacién de examenes para el control del corientmy de la actividad. En
este caso estos examenes estan hechos en Moodidjgrelo acceder via web
a los examenes propuestos.

+ Realizacién de ejercicios de repaso. Incluyendosélo preguntas tipo test
(como es habitual), sino también preguntas de derda/falso y preguntas de
respuesta corta.

+ Realizacién de ejercicios “bajo presion”: Se aifladgramenes en los que se
combinan los tres tipos de respuesta y ademaseameato que proporciona
algo de “presion”. Esto se realiza mediante el etanle resistencia, en el que
no se puede fallar ni una vez para finalizarlo, gxamen contrarreloj , en el que
el alumno debera responder a todas las preguntas de que se acabe el
tiempo.

+ Repaso de las preguntas falladas.

% Posibilidad de consultar teoria.

#+ Posibilidad de cambiar el idioma de forma manual.

Juan José Ciudad Arévalo 13
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4+ Posibilidad de consultar las estadisticas.
+ Compartir conocimiento a través de las redes sxcidlwitter y Facebook.
+ Posibilidad de acompafiar las preguntas con imagenapoyo.

+ Y todo ello con una interfaz sencilla y amigable.

Juan José Ciudad Arévalo
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CAPITULO 3. Metodologia y tecnologias usadas.
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En esta Seccion hablaremos del proceso de desatedlisoftware en cuestion,
las decisiones tomadas a lo largo de la impleme&mtac las tecnologias que se han
usado para obtener las metas propuestas.

3.1. Metodologia.

La ingenieria del softwatees la disciplina encargada de todo el proceso de
planificacion, desarrollo y mantenimiento de untwafe en concreto. Para poder dar
“vida” a una aplicacion mediante la ingenieria sigftware, hay que seguir un proceso
dividido en cuatro actividades:

+ Especificacion software En esta etapa se define el problema y las
restricciones del mismo. (Analisis).

+ Desarrollo software En esta etapa se realiza la implementacion del
software mediante las herramientas y procesos @uaefmieron en la etapa
anterior (entre otras cosas). (Disefio e implem@nac

+ Validacion software El software es puesto a prueba en esta etapa para
comprobar que todo se adecua de acuerdo a la Bspaon. (Pruebas)

+ Evolucion software El software se mantiene y se cambia en funcién de
nuevos requisitos solicitados. (Implantacion).

Pero con lo descrito anteriormente no es suficipata desarrollar un software,
sino que necesitamos de un modelo de proceso seftwara que la creacion de la
nueva aplicacion sea mas eficiente y se adapteejor posible a los objetivos que se
persiguen.

En el caso de este proyecto se ha decidido utittanodelo incrementaf
(Figural) ya que es el que mejor se adaptaba a las ciraamessadel desarrollo. Este
modelo pertenece al grupo de modelos evolutivos,sun aquellos en los que ya sea
por cambios de requisitos 0 por exigencias extevaasa cambiar 0 incrementar sus
funciones a lo largo de su vida (tanto en etapasiesarrollo como en etapas de
mantenimiento).

Juan José Ciudad Arévalo 16
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Incremento 1

Figura 1: Esquema del modelo incremental.

En el caso de AprendeJava, se puede especifidarinaremento (iteracior
con la aparicién de nuevas funcionalidades. Defest@a se va ampliando la aplcion
con los nuevos requisitos que han ido surgienddardo del desarroll(Figura 2).

e Creacion de la aplicacion base: Se trata de la aplicacién con los tres tipos
de ejercicios(tipo test, verdadero/falso y respuesta corta) y las
preguntas. )
~\
¢ Creacion de exdmenes (resistencia y contrarreloj) y recuperacion de
preguntas falladas.
J
D
e Compartir en redes sociales: Twitter y Facebook.
J
[ “
e Cambio de idioma.
Incremento
4, y
~\
¢ Inclusion de imdagenes de apoyo y teoria.
J
™
e Visionado de estadisticas.
Incremento
6. )

Figura 2: Modelo incremental aplicado.
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3.2. Tecnologias.

Cuando hablamos de Smartphone nos referimos adesares de los teléfonos
moviles sencillos que han ido evolucionando hastdenadores que caben en la palma
de la mano” y que incluyen las funciones basicasudeantecesores como llamadas,
envio y recibo de sms, mms, etc...

A partir de 2007, los Smartphones empezaron a cobportancia debido a su
relacion entre la potencia (como ordenador) y duaiglo tamafio. Llegando incluso a
superar en ventas a los moviles “no inteligentea”sgr indispensables en ciertos
sectores de la sociedad.

Junto con la aparicion de los teléfonos inteligerse presentaron, a su vez, los
sistemas operativos que éstos necesitan llevagrades: Android, I0S, Symbian...
Cada uno con caracteristicas propias, ofrecienidoiagntorno de facil manejo para el
usuario final y un sinfin de aplicaciones desaaadl tanto por empresas como
particulares.

3.2.1.Android.

Fue desarrollado inicialmente por Android Iffeigura 3). Que posteriormente fue
comprada por Google en 2005. Ese mismo afo serdiémlaa la maquina virtual para
dispositivos méviles (Dalvik VN), optimizada para requerir poca memoria y disefiada
para poder ejecutar varias maquinas al mismo tiesipoque el sistema anfitrion
gestione los procesos, la memoria y los hilos.

En 2007 se cre6 “Open Handset Alliaficein consorcio
de 78 compafias de hardware, software

telecomunicaciones dedicadas al desarrollo de dmtés
abiertos para dispositivos moviles, en el que #&gu
nombres como Google, Samsung, Toshiba y Vodaf
entre otros. El cinco de noviembre de ese mismosaidi@igimi={e]l»]

lanza la version beta del hoy tan popular sistep&aiivo, riga 3: ogo Android.

llegando la primera version comercial (conocida @oin0 6

Apple pie) el veintitrés de septiembre del afio isigie. A partir del 2008 y hasta la
actualidad se han desarrollado 10 versiones nue@eams cual mas potente que la
anterior y adaptadas también a los avances emgdacdel hardware mavil.

Gracias a la rapida actualizacion de las versiofyes sea incorporando
caracteristicas 0 mejorando las presentes), avadtlibre, y a la gran abanico de
dispositivos moviles que existen en el mercadoedaibles para todos los bolsillos”,
han hecho que este Sistema Operativo tenga una daanercado de mas del 75% en
2012, desbancando asi a sus principales competid@®S (iphone) y Blackberry OS
(Blackberry).
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La arquitectura de Androld(Figura 4) esta formada por cuatro capas que
facilitan la creacién de aplicaciones. Estas cagtén organizadas en forma de pila para
gue cada capa pueda usar elementos de la cap@rinfedemas, ésta arquitectura,
ofrece al desarrollador un conjunto de libreriasqdftware libre) que permiten acceder
y hacer uso de los componentes hardware del Smosep Para entender mejor esta
arquitectura se muestra el siguiente grafico yesalldra cada capa:

Applications
Home Contacts FPhone Browser
Application Framework
P Retivity T Window T Content T View
Manager Manager Providers System
™ Package T Telephony T Resource ™ Location Notification
Manager Manager Manager Manager Manager

Libraries Android Runtime

o
Linux Kernel
T Camera Fiash Memory TBinder (1pC)
Driver Driver Briver

T wiF T Rudi T Power

Driver Driver Driver Managemant

1

]
1Y

r

Figura 4: Arquitectura de Android.

«+ Aplicaciones: Este nivel esta formado por el conjunto de aplmaes
nativas (sin interfaz) del dispositivo Android (deslladas en c/c++) , las
administradas (con interfaz y desarrolladas en)Jgvas que el usuario ha
instalado.

% Framework de aplicaciones: Esta capa estd formada €l conjunto de
herramientas de desarrollo de cualquier aplicacibbha mayoria de
componentes de esta capa son librerias que sepasarel desarrollo de
aplicaciones (nivel superior), es decir, todasafalicaciones desarrolladas en
Android usarian este Framework y el mismo conjutg@PIS de este nivel.
Entre las APl mas importante se encuentran lasiesitps: Activity
Manager, Window Manager, Content Provider, Telephoklanager,
Location Manager, Notification Manager....
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+ Librerias: Este nivel se corresponde con las librerias gaeAnsiroid para
su funcionamiento. Estan compiladas en el codigwandel procesador para
que las funciones que se repiten con frecuenciaenesiten ser codificadas
cada vez que se ejecutan. Han sido escritas entG/Qunto con el kernel
constituyen el nucleo de Android. Algunas de e$tasrias son: OpenGl,
Surface, Manager, SQLite...

+ Runtime de Android: Este nivel se refiere a la maquina virtual (Dal\iks
aplicaciones se codifican en Java y son compilagasun formato
especiiifico para que esta maquina virtual las tge@e esta forma tenemos
la certeza que la aplicacién, una vez distribuiflmcionara en los
dispositivos que tengan la version minima delesist operativo que
requiera la aplicacion.

+ Kernel de Linux: El nlcleo del sistema operativo Android esta basadel
kernel de Linux 2.6, similar al que puede utilizaralquier distribucion
Linux (como Ubuntu). Esta capa actia como capabdgraccion entre el
hardware y el resto de la pila. Por lo tanto, amiaa que es dependiente del
hardware.

Como podemos ver, Android es un sistema Operativtasente rico y potente
en cuanto a opciones a desarrollar ya que no leayegito, funcion, o caracteristica a la
gue no podamos acceder.

Para este proyecto se eligio este sistema opeativims siguientes motivos:

4+ Gran aceptacion entre los usuarios la posibilidad de tener un
Smartphone conforme a las necesidades de cadaageo ke este sistema
operativo una opcion muy atractiva.

+ Gran cuota de mercado Es basicamente una consecuencia del punto
anterior. Android cuenta con mas de un 75% deSowmrtphones que
actualmente estéan en circulacion.

+ ES un sistema operativo de cdodigo libreGoogle liberé la mayoria del
codigo de Android bajo la licencia Apache, unaria libre y de cddigo
abierto.

+ Facilidades en el desarrollo: la pagina de desarrolladores de Android
dispone de muchisimas paginas de documentaciohgee se explica desde
la implementacién de interfaces graficas , todmterfaz de programacion
de aplicaciones, y sobre el uso de herramienta® &qlite3, 9patch...etc.
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*

Baja inversion: Si queremos dedicarnos al desarrollo de aplicasion
Android de forma profesional la inversion que tensngue hacer al

principio es muy baja si disponemos de Smartphode yn ordenador de

gama media. Por el contrario, en el caso de plaa® como 10S (su

principal competidor) tendriamos una inversionialialgo superior si no se

dispone de ordenador MAC( son sustancialmente arés cjue el resto).

El proyecto se ha desarrollado para la versiondé.2Android(Jelly Bean) pero
con compatibilidad desde la version 2.2 (Froyo).d3ta forma, y segun la pagina de
desarrolladores de Android , con esta configuras®mpuede llegar a un 98.2% de los
usuarios de la plataforma a dia de fléigura 5).

This section provides data about the relative number of devices running a given version of the Android platform.

For information about how to target your application to devices based on platform version, read

1.6
2.1
22

2.3-
2.3.2

2.3.3-
2.37

3.2

4.03-
404

41.%
4.2%

Donut 4 0.1% . .
Eclair 7 1% e
Froyo 8 3.7%
Gingerbread 9 0.1% _
-
10 38.4%

Honeycamb 13 0.1% : Gingerbread

lee Cream 15 27.5%
Sandwich

Jelly Bean 16 26.1%
17 2.3%

Data coffected during a 14-day perfod ending on May 1, 2013
Any versfons with fess than 0.1% distribution are not shown,

Figura 5: Porcentaje de uso de cada S.O. Android.

La arquitectura utilizada para el desarrollo dedypcto ha sido el llamado
Modelo Vista Controlador (MVC ). A continuacién se presentan unas definiciones:

+ Modelo: Cuando hablamos de modelo, nos referimos a s da recursos)

que van ser consumidos por nuestra aplicacion. mig@edo que tipo de
datos sean y de las necesidades que se tengdattzssse presentaran de
una forma u otra (en bases de datos ya sean exteriméernas, a través de
webServices....).

+ Vista: La vista es la interfaz grafica que se ofrece ahris. En el caso de

Android, éstas se construyen a partir de archivbi Xen los que se da
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forma, color y formato a los elementos que se eégspan en la pantalla de
nuestro dispositivo.

+ Controlador: Es el conjunto de clases que daran sentido a loyque
definimos previamente en la vista y que nos ayudaaconsumir los
recursos y a desplegar informacion. En el caso wérddd el controlador
ésta basado en un lenguaje java con las partidatigs del sistema Android.

Con estas definiciones, es evidente que una dmalasteristicas principales del
modelo vista controlador es la separacion de l@sirses que va a consumir la
aplicacion, de la logica (controlador) que estadlg de la propia interfaz grafica
(Vista).

De esta forma podemos seccionar el trabajo de amaaf muy eficiente (y
mucho mas cuando se cuenta con un equipo de désar@itra ventaja del MVC es
que al separar el codigo de la interfaz del codigoogica, se consigue una mayor
claridad en el mismo, y, por tanto, un mejor mainténto, reutilizacion, y correccion.

3.2.2.Eclipse.

Es un entorno de desarrollo integrado (IDE, Integta Development
Enviroment). Un IDE es un programa informatico poiesto por un conjunto de
herramientas de codigo libre que facilitan el dedlarde aplicaciones.

Eclipse (Figura 6), aunque principalmentg
se usa para el desarrollo de aplicaciones Java

IDE con soporte para una amplia gama e’c I I S e
lenguajes: C, C++, python, ETC.... Y cuenta a p

vez, con una serie muy grande de compleme ‘ iTH E /= OIS C T
(plugin) que amplian su funcionalidad, como en |EE—G——cG_—_—_.

caso del plugin ADT(Android development Toolkit" Figura 6: Logo Eclipse.

ADT es un plugin que sirve para extender las ddpdes de eclipse y te permite
configurar de forma rapida nuevos proyectos, crietarfaces graficas y probar tu
software mediante usando el Software Development3OK*) de Android.

Dentro de la pagina de desarrolladores de andnqgitican, paso a paso, como
instalar el plugin ADT en eclipse.
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3.2.3.Java.

El lenguaje de programacion Jaykigura 7) es
utilizado en la implementacion dealontrolador. Es un
lenguaje orientado a objetos desarrollado por <
Microsystems y publicado en 1995. Las principal
caracteristicas de este lenguaje son:

Figura 7: Logo de Java.

+ Simple La estructura es muy parecida a la de C/C++ perdncluir las
herramientas de bajo nivel.

+ Orientado a objetos Aunque no es en su totalidad orientado a objetas,
mayoria de la programacion si lo esta, facilitatmlonanipulacion de las
estructuras encapsuladas.

+ Distribuido: Permite crear y manipular conexiones con sereslay
clientes remotos.

+ Indiferente de la arquitectura: Java es una combinacién de lenguaje
interpretado y lenguaje compilado. El cédigo esriprtetado a un codigo que
conoce la maquina virtual de Java y a continuasércompila al codigo
maquina del sistema anfitribn. Es por este motiwve gn programa java es
portable e igual independientemente de la platada@mla que se ejecute.

+ Multihilo: Java también es capaz de trabajar la programaoitturrente.

3.2.4 XML.

Es un lenguaje de marcas desarrolado por World Widb Consorcium que
permite estructurar documentos grandes para que&eabes de entender y que propone
un estandar para el intercambio de informaciéruestrada.

En este caso concreto XML implementaviasta de la aplicacion y se utiliza
para guardar las preguntas de forma estructurada.

3.2.5.SAX.
SAX'? es un estandar para el tratamiento de documeriiis En este caso, se

utiliza para la lectura de los ficheros de pregsinta
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3.2.6.Twitter4J.

Twitter4d® es una libreria Java no oficial para la intedazprogramacion de
aplicaciones de Twitter. Con esta libreria podenuegrar facilmente nuestra
aplicacidon con el servicio ofrecido por Twitter.uque no es una libreria oficial es
aceptada por Twitter).

3.2.7.Facebook SDK.

Facebook SDK es el kit de desarrollo que ofrece Facebook paemiar de la
forma mas sencilla posible nuestra aplicacién (ste e&aso de Android) con su
plataforma.

3.2.8.Draw9-patch.

Draw9-patch® es una herramienta desarrollada para crear gsafico
“ninePAtch”.Este tipo de graficos estan disefiadasa mjue Android redimensione el
tamafio autométicamente y acomodar el contenida dista en la que se ha colocado el
gréfico.

3.2.9.SQLite3.

Esta herramienti sirve para visualizar (y también modificar) detaleonsola
del sistema anfitriébn (en mi caso Windows) las bade datos que se hayan creado
dentro de la maquina virtual.
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CAPITULO 4. Descripcion informatica.
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En este capitulo se dara una vision mas detalladasdfuncionalidades que se
van a desarrollar en la aplicacion, las posibiletadue se planteaban a la hora de
desarrollar y el porqué se ha elegido una alteragtino otra.

4.1. Requisitos.

Como ya se ha explicado anteriormente, este proyeate como alternativa a las
opciones gque actualmente estan en el mercado giyg® para repasar conocimientos
sobre un tema especifico.

El resultado obtenido ha sido AprendeJava aplicacion de idea muy simple
pero enriquecedora tanto en el desarrollo, conal @so.

A continuacion se va a listar la toma de requssito

1) Una aplicacion en la que se puedan contestar pi@guque el personal

docente crea oportunas.

2) El nivel de mantenimiento de la aplicacién, y pantb, de las preguntas,
debe ser minimo.

3) La existencia de mas de una forma de contestar@dguntas.

4) La existencia de elementos que pongan a pruelzgidez o la resistencia a
la hora de contestar

5) La existencia de niveles con nota de corte (Siexda superado el nivel
anterior, no podemos acceder al nuevo).

6) La posibilidad de consultar documentacion espexific

7) La posibilidad de afiadir imagenes de apoyo.

8) La posibilidad de compartir las preguntas.

9) El guardado de las preguntas falladas para unmmstepaso.

10)La existencia de un examen previo a las preguntasoy posterior para
analizar la diferencia al pasar por la aplicacion.

11)Posibilidad de ver estadisticas.
12)Cambio de idioma en tiempo de ejecucion.

13)Alimentar la aplicacion con contenidos.
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A partir de la toma de requisitos se puede establ@ta aplicacion “base” que
constaria del desarrollo del sistema de pregumapleto, es decir, la implementacion
de la aplicacion con los requisitos del 1) al 5).

Y luego por cada apartado que se menciona en tk disterior una nueva
caracteristica, obteniendo asi la funcionalidadajoentinuacion se describe:

+ Para conseguir una mayor interactividad se haizesh:

0 Preguntas tipo test: Con cuatro posibles opciones.

o Preguntas Verdadero/ Falso: Se dibuja en la pantalrespuesta y
automaticamente se valida.

0 Preguntas de respuesta corta: La respuesta debscsiéa (da igual si
es en mayusculas o minasculas.

o Examenes contrarreloj: Se selecciona un numeroreguptas de
entre todas y se da un tiempo para contestarlas.

0o Examenes de resistencia: Se usan todas las pregleitsistema y la
aplicacidn solo se continlia si se ha acertadcslauesta.

0 Repetir las preguntas falladas: Se pueden volveorgestar las
preguntas que se han fallado a lo largo de laapbo.

Con estos ejercicios conseguimos que la tareald®na no se vuelva tan
repetitiva.

+ Realizacién de examenes externos a la aplicaciéredia forma el personal
docente puede obtener una vision global de ladatlide la aplicacion y la
evolucion que ha tenido cada alumno.

4+ Posibilidad de compartir preguntas en redes saida que las personas
gue pertenecen a nuestra red también puedenrsemdeanuestra formacion
aportando sus conocimientos.

+ La creacion de una aplicacion que puede cambiadidma en tiempo de
ejecucion: Consiguiendo asi llegar a un mayor narderpersonas.

+ La posibilidad de consultar teoria en el moment® i sepamos la pregunta
nos sirve para afianzar conocimientos y familiaseacon conceptos nuevos.
Esta consulta se realiza a través de una paginaembebida. Para lo que
hace falta tener conexion a internet.

+ El visionado de estadisticas sirve al alumno patantar superarse hasta
conseguir el maximo nivel.
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4.2. Disenfo.

En este apartado es necesario que recordemos oelelo vista controladorse basa
en la separacion de Java por parte del contrglaidi para la vista y los datos
(organizados de alguna forma) que se van a congmtdr aplicacion.

A la hora de hablar de la vista tenemos que sglretodos los componentes de
la interfaz de usuario de Android descienden deldaeView. Dichos objetos estan
organizados en forma de arb@ligura 8) y pueden contener nuevos objetos View,
permitiendo crear interfaces muy completas.

ViewGroup

ViewGroup View View

View View

Figura 8: Jerarquia de la interfaz,

Un View como los que se muestran en la imageimcargan de disefio de la pantalla y
gestionan las interacciones con su area rectangstmiada. Y los ViewGroup son un
conjunto de Views *“hijas” dispuestos en la paatatlediante el uso de layouts.

Existen varios tipos de layout, y dependiendowestras necesidades, podremos
hacer uso de uno o varios dentro de una misma vAgjanos ejemplos de layout son:
linear layout, relative layout, table layout, ahdellayout....

Estas vistas y conjunto de vistas se pueden detnios formas:
+ Mediante ficheros XML guardados en el directoribgteyecto “res/layout.

+ Directamente en el cédigo.

Es evidente que si estamos hablando del modela etsitrolador, nos decantemos por
la primera opcion, ya que facilita la depuracidgl ynantenimiento de la propia interfaz.
El siguiente, es un ejemplo de viewGroup (en ea$e cn RelativeLayout) y algunos de
los componentes que contiene. Coémo podemos obdétigaira 9), cada componente
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tiene atributos propios que definen desde su tapeiomlor del texto (si tiene) , hasta
si va a tener una imagen definiendo su “backgroubd$ atributos mas importantes y
que siempre hay que definir dentro de una vistaeddD para poder referenciar los
componentes en un futuro y las dimensiones (laymigh y layout_width) que haran
gue se defina mejor el componente.

<Relativel ayout smlns:android="http: /S schanas. androld. com/ark/res
xmlnsrtools="http: /¥schanas. android, con/tool 5™
andreid:layout width="match paorent”
android:layout height="match_parent”
android:paddingBottom="@dinenactivity_vertical_margin™
android:paddingl eft="gdimen activity_horizontal_margin™
andreid:paddingRight="@dimen/activity horizontal margin™
androidipaddingTop="@dinen/activity_vertical margin™
tools:context=".Maindctivity™
android:background="fdrawab L e/pizarra_ 6a17s|

<Textyisu
android:id="g+id/TVI"
android:layout_width="wrap content”
android:layout helght="wrap content”
andreid:layout_alignParentTop="trus"
android:layout centerHorizontal="true"
android:testiolor="fcolor/blanco™
/2

<Spinner
android:id="@{d spinnerl™
android:layout width="wrop content”™
android:layout_helght="wrap content”
android:layout_below="@d/TVI™
android:layout_centerHorizontal="¢truwe"
android:background="idravable/tiza Large @817 />

<Textyieu
android:id="@g+id/TV2"
android:layout_width="wrap content™
android:layout helght="wrap content”™
andreid:layout centerHorizontal="+true"
android:layout_marginTop="I54"
android:layout_below="§ d/spinnerl™
android:textColor="fcolor/blanco™
f>

<Spinner
android:id="@g{d spinnerz™
android:layout width="wrop content”
andreid:layout_height="wrap content™
android:layout below="@d/TV2"
android:layout_centerHorizontal="true"™
android:backpround="drawoble/tira Lorgo @e1”™

i

<Button
android:id="gid/btnCont™
android:layout width="wraop content”™
android:layout_height="wrap content™
android:layout below="f{d/spinnerz”
android:layout_marginTop="Z3dp™
android:layout_marginLeft="18dp™
andreid:background="drowable/tiza aa1"
android:textColor="@color/blance”™
android:typeface="serif™ /»

Figura 9: Ejemplo de disefio Ul en XML.

El plugin ADTY ofrece también la posibilidad de crear la intedar un editor
grafico para poder ver la organizacion de los pomentes a medida que se van
guardando los cambios. De esta forma, una perssmaa@ se encuentre a gusto con el
codigo XML puede crear una interfaz e incluso defaventos que el usuario dispare
sin necesidad de escribir ni una sola linea degoddi

Y como podemos deducir no es lo mismo hacer ueafaz para una pantalla de
3.2” (por ejemplo Samsung Galaxy mini 2) que pana pantalla de 5.5” (Samsung
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Galaxy note 2). Para solventar este problema, Adaras recomienda encarecidame
el uso del lagut Relativo para la composicion de las vistasusel de “Drav-9patch”
para el correcto redimensionamiento de los recytgms background) y la creacion
recursos de distintos tamafos para las distintagsidedes de pantal
(Idpi,mdpi,hdpi,xhdpi).

La herramienta Dra\-9patch permite crear graficos redimensionablepasider
las proporciones del recurso en cuestion. La fatenarear un grafico ninePatch es
el programa del mismo nombre que viene instaladontrae del SDK
(-\Android\android-sdktiols). Para ello tenemos que cargar el recursogqgeremo
convertir , y una vez que se haya cargado marcéa epona afadida extra (del tamz
de 1 pixel) las zonas que se pueden estrecharqukase pueden ampliar sin que af
al contenido de la imagérigura 10).

Figura 10: Ejemplos de Draw9-patch.

Las zonas superior e izquierda sirven para maamrzbnas gue se puec
ampliar y laszonas inferior y derecha sirven para marcar lasagzajue se pueds
estrechar.

Aplicando a este proyecto estas técnicas y estosrs@s obtenemos |
interfaces para los distintas partes de la apbca@ue mas adelante se mostraran j
con un breveutorial sobre su utilizacior
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4.3. Implementacion.

Para hablar de la implementacion tenemos que vallas funciones que va a
tener la aplicacion y comentar las particularidades

4.3.1.Las preguntas.

A la hora de analizar los diferentes métodos exietepara incluir las preguntas
se presentaban 3 opciones:

+ Base de datos externaEs la opcion mas potente de las que se van a
describir ya que permite tanto una mejor actuei@acomo visualizacion
de las preguntas. Otra ventaja es que podemoslasdecnologias que
mejor conozcamos y que nos sintamos mas a gusto, gxéye tener un
servidor activo en todo momento con todos los gmlals que ello conlleva
(caidas, perdidas de conexidn, mantenimiento).

+ Base de datos interna: Esta opcién se desarrolla con una base de datos
ligera que incorpora el SDK de Android (SQLite).st& opcion aunque
también bastante potente es de peor mantenimientgue se necesita
hacerlo a través de codigo, o bien, usando herrdaseexternas tipo
SQLite3 (a partir de la consola del sistema).

+ Ficheros XML: Aunque es menos potente que las otras opciones, su
sencillez y su facil mantenimiento hacen de ellaofgion finalmente
escogida .

Android, en su API, nos ofrece unas librerias ge@en de Java y que sirven
para tratar ficheros XML: DOM y SAX.

+ DOM™ (Document Object Model) nos proporciona un estandar para
representar documentos HTML y XML. La estructutee @btenemos a la
hora de analizar el documento XML es la de un gdyérquico en memoria.
Esto puede suponer un problema si el documentacesigamente grande,
ya que los moviles no suelen contar con mucha mamor

+ SAX (Smple Api for XML): nos provee un mecanismo para leer datos de un
documento XML. La forma de operar de SAX es sedaénga que analiza
el documento de principio a fin leyendo las etigaejue se encuentra, y
lanzando un evento cada vez que detecta un elenmurto nosotros
consideremos “de interés”.
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El motivo por el cual se ha elegido SAX para resokste problema es que
presenta interesantes ventajas con respecto a DOKI desarrollo de aplicaciones
moviles. A priori no conocemos el nimero de pregsinpero si sabemos que en un
momento determinado vamos a usar todas al mismptiey también sabemos que
SAX se comporta mejor caarchivos grandes ya que no usa tanta memoria fara e
(solo estaria en memoria la parte que se estzandb).

Una vez elegido el método en el que vamos a lsgurkeguntas, debemos definir
la estructura XML del fichero, ya que cada una veoatener toda la informacién
necesaria para alimentar la aplicacion. Esta ind@iém es la siguiente:

+ Tipo: En el caso de los examenes (contrarrelojsistencia) y la recuperacion
de las preguntas falladas se usa para sabertgu@mhay que usar, es decir, la
interfaz en estos casos se establece de formaidamam

+ Pregunta: Contiene la pregunta.

+ Resp[1,2,3,4,V]: Contienen las respuestas dispesipl “respV “ la correcta de
las anteriores. En el caso de los ejercicios dqmuesta corta o Verdadero y falso,
estos valores (exceptuando respV) se pondrian.a nul

+ Teoria: Ciertas preguntas una url con teoria adaca la pregunta. En el caso
de no contener se pone a null.

+ Imagen: Ciertas preguntas contienen una Imagenaasoque sirve para mostrar
cadigo de una forma més cédmoda. Para incluir ukgyé@n en una pregunta solo
tendremos que incluir el nombre de la imagen eapaktado “imagen” de la
pregunta asociada dentro del fichero XML. (comonsgestra en el primer
ejemplo). Si no se tiene imagen se escribe nulsencampo.

A continuacion se muestran unos ejemplos de cadade pregunta@-iguras 11,
12,13)

<ohjeto>
<tiporrespMultiple</tipox
<preguntarDado el siguiente fragmento de cddigo, sup
<reapl>n=1 c='2'</resplsr
<respirn=12Z c='_'</respis
<respirn=1zZ c='a'</resapiz>
<respdrn=12Z v tiene gue esperar a que 1 usuario int
<respWsxn=12 c='a'</reapV:
<teoriarnull</teorias
<imagen>pregds </ imagens
</objetox

Figura 11: Ejemplo pregunta Respuesta Multiple.
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<objetor

<tiporxreaCorta</tipox

<preguntax/Como accedemos al Séptimo elemento de un ar:
<resplxnull</reapls

<resparnull</respzs

<respirnull</respis

<respdrnull</respds

<respWrp[7]</respVx

<teoriarwww.codexion.com/ tutorialesjavas javas nutsandhbo
<imagenrnull</ imagens

</obhjetox
Figura 12: Ejemplo pregunta Respuesta Corta.
<ohjetox
<tiporvof</tiposr

<preguntaxLazs instrucciones if..else y switch son eq
<reaplxnull</resapls
<reapzrnull</respi-
<reapirnull</respis
<reapdrnull</respds
<respVW>VERDADERD</ respVs
<teoriarwww.codexion.com/tutorialesjava/ java/ nutsand
<imagenrnull</ imagen:>

</objetor

Figura 13: Ejemplo pregunta Verdadero o Falso.

Hasta aqui hemos visto como se almacenan los d#ogo de nuestra
aplicacion, pero también hay que mencionar quel eas® en el que fallemos alguna
pregunta, ésta también se guarda para su postepaso. El método usado esta vez es
una base de datos interna SQLite ,ya que la gedéida misma es automatica (depende
de si fallamos o acertamos la pregunta) y no essagi@a la conexion con un servidor.

d PreguntasFalladas )
1D intager(10) =+
D Tipo varchar(255) [}Y]

D Pregunta wvarchar(255) [}f]
D respl varchar(255)  []
D resp2 varchar(255) []
D respd varchar(255)  [}Y]
D respd varchar(255) ]
D respl/ varchar(255) ]
D teoria varchar(255) []
D imagen  varchar(255) [}]
D idioma  varchar(255) [}{]

Figura 14: Tabla de la base de datos.
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Como se puede observ@tigura 14), con ésta Unica tabla se gestiona todo el
sistema. Se ha incluido también el idioma de lgymé para después seleccionar solo
las del idioma que estemos usando. Los atributesi@etabla son:

+ Tipo: Se corresponde con el tipo de pregunta queavestar almacenada
(Respuesta multiple, Verdadero o falso, 0 Respuessta).

+ Pregunta: Es la pregunta que se ha fallado comianmdead.

+ Respl,2,3,4: Son las distintas opciones que se(earel caso de Verdadero o

7

falso y Respuesta corta estos valores se guardanam “null”).
4+ RespV: Es la respuesta verdadera.
+ Teoria: En caso de tener teoria, se guarda emcasigo.
+ Imagen: El nombre de la imagen asociado a estaptag
+ Idioma: El idioma en el que esta la aplicacion &mmomento.

Todos estos campos son Textos, que en base desdatwarchar(255).

4.3.2.Gestos.

Continuando con el tema anterior, no podemos pasaalto las preguntas de
tipo Verdadero o falso. Para su realizacion, segidt el uso de “gestos” (Gestures) en
la pantalla tactil del teléfono.

Los gestures son movimientos pregrabados sobneamdalla tactil que la
aplicacion puede reconocer. De esta forma, la @pbo podra realizar acciones
funcion del gesto introducido por el usuario. Lgsstos se crean a partir de la
aplicacion del emulador “gesture build€rtapaz de asociar el gesto a una cadena de
texto para su posterior uso. Una vez realizadogdetos, para poder utilizarlos tenemos
gue guardarlos en la carpeta ~/res/raw del dinectlal proyecto.

En el caso de la aplicacion sélo hay dos tiposedguge, uno para representar
una respuesta verdadera y otro para la respudstayfpara un reconocimiento 6ptimo
se han introducido cinco muestras de cada gestquea@ada persona escribe de forma
distinta).

A continuacion(Figuras 14 y 15)se muestran unos ejemplos de los gestos
introducidos dentro de la aplicacién a través dduges builder:
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() 5554:Android233.33

rd

d
keyhoard to provide input keyboard to provide input

verdadero

verdadero

Add gesture

Add gesture Reload

Figura 15: Ejemplos 1y 2 de Gestures Builder.

S4:Android233.33 = :Android233.33

‘Gestures Builder

\/ verdadero
\/ verdadero

verdadero bl \/ verdadero

verdadero . s \/ verdadero s ard 1o provide input
verdadero \/ verdadero

Agd gesture Relcad h Add gesture h Reload

Figura 16: Ejemplos 3 y 4 de Gestures Builder.

A continuacion se muestran enHaura 17 un ejemplo del uso de los gestos
dentro de la aplicacion. Una vez introducido elrqrat si es reconocido por la
aplicacion, es decir, esta contemplado en el anctes gestos generado con Gestures
Builder, Muestra si la respuesta es correcta o no.
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N5l 8 @ 2:58

Aprendejava Aprendejava

;) True or False > Introduction

) True or False > Introduction

1/10 1/10

Is correct the following declaration class? Public class Are equivalents the 'F' and 'I' variables? | = (3+2¥5/7; /] F=
MiClaseint i 5¥(

Figura 17: Ejemplo de uso Respuesta V/F.

4.3.3.Redes sociales.

Las redes sociales son plataformas que sirvengosectar personas que tienen
algun tipo de relacién entre si. A dia de hoy es emcontrar todavia a alguien joven
gue no use alguna de estas aplicaciones de foara.di

En este proyecto se ha permitido compartir lasyres en las redes sociales
con la intencién de que un contacto de nuestraoel pueda ayudarnos a dar con su
solucion. Las redes sociales que se han usad&l@son Facebook y Twitter.

Es importante entender la forma en la que cadasoethl conecta con su
servidor e intercambia informacion sensible delan® bajo un estricto control de
seguridad.

En el caso de Twitter la aplicacién ataca direetaten a su servidor mediante
una pagina Web embebi@aigura 18) dentro de un Activity (WebActivity) ,y en la que
se carga una pagina para iniciar sesion. El serv@ndo el usuario introduce sus
datos de inicio de sesion, devuelve dos tokenssquguardaran en un archivo que esta
oculto para el resto de aplicaciones del movileando asi, una relacion entre esos
tokens y la aplicacion. Estos tokens sirven pamejulas posteriores conexiones no se
vuelva a pedir otra vez los datos. Y, aunque pedids acceder a esos tokens, no
podriamos hacer nada ya que solo funcionan si secta con ellos a través de la
aplicacion.
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= all W 11:50

Aprendejava

Registrate en Twitter »

¢Autorizas a
Aprende]ava_Android_Test para
que utilice tu cuenta?

ghe. Aprendejava_Android_Test
@ CambiarloLuego.com

Esta aplicacién sera capaz de:

e Leer Tweets de tu cronologia.

e \er a quién sigues y seguir a nuevas
personas.

e Actualizar tu perfil.

e Publicar Tweets por ti.

Nombre de usuario o correo electrénico
Contrasefia
Figura 18: Conexién con Twitter.

El resultado de compartir la pregunta en la redasdevitter se muestra en la siguiente
Figura.

When the variables should have the
keyword "public"?

.

Figura 19: Resultado Compartir Twitter.

Por otra parte, Facebook, primero analiza la meandei terminal para ver si
encuentra la aplicacion oficial instalada. En cdsaestar en la memoria, le pediria los
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datos de sesion a la aplicacion y de esta formhahoia necesidad de que el usuario
intervenga (en caso de no ser asi seria muyigaradwitter). Otro aspecto que hay
gue tener en cuenta es que las politicas de fakediigan a las aplicaciones a dejarle
el control total de lo que se comparte al usuarieyitando asi publicar datos
comprometidos o comportamientos no deseados. [Eiglaa 20 se muestra como el
usuario puede modificar los datos que se van a adimgpla hora de pedir ayuda en una
pregunta. Y en ld&igura 21 se muestra el muro de facebook después de comiparti
pregunta

erere e

f Log Out

He[p me with this guestion
| about Java !

The correct form to refurn a
value from a method is with
the keyword dev

To share the question ,first you have to

log in
)K share !

Figura 20: Compartir Facebook.

ha compartido un enlace a través de Aprendelava
Android Test,
Hace 2 minutos

Help me with this question about Java
docs, google,com

The carrect form ko return & value From a method is with the kewword
de

Me gusta + Comentar © Promocionar © Compartiv

Figura 21: Resultado Compartir Facebook.
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4.3.4.lmagenes de apoyc

El sistema de pregLas necesita tener codigo (en este caso Java)pdel
ampliar el nUmero de preguntas posibles (ya quatrdeforma solo se podria pregur
sobre definiciones o teoria). Este problema seipduaber resuelto introduciendo
codigo directamente en fichero XML, pero, o la pregunta se visualizalia fermato
(el propio del cddigo) o la estructura del fich&idL perdia su legibilidad. Es por el
gue se optd por meter imagenes dentro de los mcded sisterr, que mostraran es
codigo java a inair en la pregunti y asi poder recuperarlas en un mom
determinado.Para asociar una imagen y una pregunta sélo esaracesscribir e
nombre de la imagen en el campo “imagen” de layrg(dentro del fichero XM
correspondiente).

Las imagenesédnen el formato pngportable network graphics) es un formato
de archivos de graficos de mapa de bits basadm@&rcampresion sin perdidas. E
formato mejora en compresion respecto a JPG y @G@Fnfagen que mas oct
actualmente dentro del sistema n 11KB) y pierde menos calidad en image
pequefias (en este caso las imagenes contienenquomss y se puede reducir un pt
mas con una buena configuracic

También cabe destacar que cada imagen puede tetanano diferente al res
y que cadaina se ve de forma éptima a una determinada es=alaor eso que no
redimensionan a una misma escala las fotos, siacsguleja al usuario el control de
escala mediante el “pinch open” y “pinch closdbaue es lo mismo pinchando c
dos dedosen la pantalla y alejandolos (para ampliar) o austolos (par:
acercar|Figura 22).

Figura 22 Izq. Pinch Open. Dcha Pinch Close.
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La figura que se muestra a continuadiBigura 23) representa un ejemplo real
de lo que se puede hacer con las imagenes. Sevaltseno a partir de la figura de la
izquierda se ha conseguido agrandar la imagen hsstalizarla como se observa en la
parte derecha

Aprendejava

!

int s, b, c;

int a;

cédigo A

sc.nextInt();

aj

sc.nextInt();

= b;

ystem. out.println(s + s);

{/ cédigo B

c a+ b;
sc.nextInt();

b = sc.nextInt();
System. out.println{c);

o
nowon

f{ codigo C

a = sc.nextInt();

b = sc.nextInt();

€ a+b;

system, out.println(c);

// cédigo O

a = sc.nextInt();
System.out.println(a + b);

Figura 23: Ejemplo redimension Imagen.
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A continuacion se explicara coOmo se usa la aplicadesde la posicion del alumno
y se mostraran las pantallas (tal y como se dijel @partado de disefio).

+ Pantalla principal: (Figura 24) Es el primer
activity que se abre y sirve esencialmente p

Aprendejava

elegir que es lo que queremos hacer. R
i - Chapter &
1) Menus desplegables (SpinnersBirven para . i 1

seleccionar el tema a estudiar y el tipo
preguntas que queremos usar. (Si se el ! il
alguno de los examenes o0 las pregun ,_.2,“,_,__£L 3
falladas no es necesario elegir tipo). i?i“mef
2) Botdon continuar Una vez seleccionados € T
tipo y el tema usamos el botén continuar p
empezar la actividad.
3) Boton estadisticas: En este apartadg
podemos ver las estadisticas del usuario.
4) Boton salir: Con este botén saldremos de

aplicacion.
5) Botdn opciones:Sirve para abrir las opciones _ _ o
. Figura 24: Ejemplo interfaz principal.
y cambiarlas.

+ Pantalla de opciones: (Figura 255irve para
cambiar el idioma de la aplicacion y papfiErEEs
activar y desactivar el control de vibracion (

X u = ull & ’Q‘ 2:51

Options

i [
caso que el alumno falle la pregunta). || vibration
1) checkBox de vibracién: Activa o Tf“e’Falsealm

desactiva el control de la vibracion d¢ | ngiin |

terminal.
2) ChecckBox alerta: Activa o desactiva las
instrucciones de Verdadero o falso.
3) Toggle Button de idioma: Es un boton
biestado que se utiliza para cambiar en
los diferentes idiomas (en este ca
espanol e inglés).

4) Boton de guardado:Guarda las opciones

establecidas en los apartados 1y 2. Figura 25: Ejemplo interfaz
Opciones.

% Seleccion de tema vy tipo: (Figura 26gomo
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se ha mencionado anteriormente, sélo en los casE@responden con cada
tema (se excluyen examenes, preguntas falladasnyufarios ) es necesario

seleccionar un tipo de pregunta.

= type =
True or false

Multiple Choice
Short answer

- Chapter -
Previous form
Introduction
Control statements
Subroutine
Recursion

Arrays
Introduction to OOP
Trial Exam
Survival Exam

Fail questions
Rear form

Figura 26: 1zq. Selecion tipo. Dcha. Seleccion Tema.

+ Pantalla de estadisticas: (Figura 27En esta pantalla podemos consultar el
resultado obtenido dentro de cada tema y tenemmscian de resetear todas las

estadisticas del sistema.

Aprendejava
Statistics
Introduction

Control statements

Introduction to OOP
Trial Exam

Survival Exam

Clear ALL the data
EXit

Aprendejava

Introduction
Multiple Choice 7 /10

rue or False 5 /10

short answer 0 /10

‘ Delete all the statistics !

Figura 27: Ejemplo interfaz estadisticas
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+ Preguntas Verdadero o falso: (Figura 28)Como se puede apreciar, estas
preguntas se responden mediante gestos (traz@sdmen forma de F).

1) Pista: es un boton con el que podem@es
interactuar, al pinchar nos redirige a u
pagina de internet con documentacion.

2) Boton Compartir: Pinchando en este boto
compartimos los datos en una de las req
sociales.

Is correct the following declaration class? Public class
MiClase(int

4

3) Progreso: muestra la pregunta por la qu (L“Q
vamos Yy las que hay en ese tema.

4) Pregunta: Al principio de lo que seria el 4y 4 !
“cuaderno” se muestra la pregunta. V.65
> " 5 '

r i) 4V &
LARP ASY S87 £57 £57 34

5) Zona de gestosEsta zona es el lugar en Figura 28: Interfaz Verdadero o
Falso.

gue pintaremos los gestos.

+ Preguntas Respuesta Corta: (Figura 29En
este caso la pregunta se responde escribiencissss
solucion con el teclado. ' Short answer > Control statements

Wi = ull @ @ 3:52

1) EditText: Escribiremos la respuesta en es

area.
2) Boton continuar: Una vez escrita la
respuesta pasaremos a la siguiente. o Y i e
instruction?
[Respuesta 1
ZComme

Figura 29: Ejemplo interfaz
Respuesta Corta.
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+ Pregunta Respuesta Multiple: (Figura 30)Son preguntas tipo Test.

ver la imagen con codigo (en caso (
gue haya).

2) Respuestas posiblesSolo se puede
seleccionar una de ellas.

D.n-lmprm por pantasd & Ggmente
Bubpfograma recufiive cundo &3 pi 30

Mestrar |

ra JI|-Jlﬂr‘|

1""‘--.
O 62 4— 5
O 1236, 4

3 1o

e 1

Figura 30: Ejemplo interfaz Respuesta
Multiple.

+ Examen de Resistencia, contrarreloj y preguntas fldas: (Figura 31) los
tipos de ejercicio son iguales, la Unica diferescia los retos que se plantean.

Before starting... Before starting....

You must know you have 2 minutes You have to answer maximum

to answer 20 questions. If the time number of questions without
ends, you can answer the question mistakes. Can you finish with all of
that is show at the moment them?

Figura 31: 1zq. Contrarreloj Dcha. Resistencia
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#+ Las redes socialesExplicadas con anterioridad en el apartado 4.33vHter
conecta automaticamente, asi que no hace falta madaque pulsar el boton
enviar una vez nos devuelva el control la apliaacio

En el caso de Facebook, tendriamos que iniciabrsgsimero y después enviar
el post. En los dos casos se accede a través el tshare” o “compartir” que
hay en cada tipo de ejercicio, el cual, nos lleva pantalla de seleccion de red
social.

= uil W 21:10

Aprendejava
Choose a social network

Figura 32: Eleccion red social.

+ Redimension de imagenExplicado con anterioridad en el apartado 4.3.4a Pa
usarlo hay que pinchar con dos dedos en la panyaltepararlos (como
redimensionariamos elementos en otras aplicacuamésterminal).

= al W 21:23 = il W 21:23

int x = 3;

int n = 3;

int suma = @;

for (int 1 = 1; 1 <= n; i++) {

suma += X;

}

System. out. println(x);

Figura 33: Redimension de imagen
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CAPITULO 6. Gestion de la aplicacion.
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Desde el punto de vista del personal docente, lieagwn se gestionaria de la
siguiente formdFigura 34).

Para poder cambiar los examenes (inicial y figapara cambiar las notas de
corte es necesario ir a la clase MainActivity.jédantro del paquete com.aprendejava).

) Mainactivicy.java 52

1 package com.aprendejava;
2
S# import android.app.dctivity;[]

22

23 public class MainActivity extends Activity {

24

25 private Button btnsalir, btnCont, btnEstadisticas, btnOpcicnes;
26 private Spinner spinTema, spinTipeo;

27 private final String FORM_INICIAL =

28 private final String FORM_FINAL =

29 private boolean idiomaOn;

3@ private SharedPreferences notas, preferencias;

31 private final inmt NOTA_DE_APROBADD NORMAL =

32 private final int NOTA DE_APROBADO_CONTRARRELO] =
EE] private final int NOTA DE_APROBADD_RESISTENCIA =
34

Figura 34: MainActivity.java

Y al principio, cambiar los valores de esas corsgan Es MUY
IMPORTANTE que las url se construyan sirhttp:/ “por ejemplo: Si quisiésemos
conectar con Google, tendriamos que escribiww.google.es pero no
http://www.google.eya que se incluye de forma automatica.

Para introducir las imagenes asociadas a las pi@gjuhay que importarlas
(basta con arrastrarlas) a la carpeta drawabldgitesa de ellas) dentro del directorio
~/res/(Figura 35).

E|G:7 res

E|V:7 drawable-hdpi

----- B boli_001.9.png
----- B bombilla.png

""" B circulo_001.png
""" B circula_00z2.png
""" B cuaderno_001.png
""" B ic_launcher.png
""" B pizarra_001.png
----- B pizarra_002.9.png
----- R pregl0.png

""" B pregll4.png
""" B preqglioe.png
""" B preqgil?.png
""" B pregil.png

""" B pregil4.png
----- B pregliS.png
----- B preglié.png
""" B pregll?.png
""" B preqglls.png
""" B pregil9.png
""" B pregizo.png
""" B pregizi.png
----- B preglZZ.png
----- B preglZ3.png
""" B preglz4.png

Figura 35:Carpeta Drawable.

En el caso de querer cambiar las preguntas, esa@e que nos dirjamos a la
carpeta ~/res/raw/ en el que se encuentran tadagéguntas en formato xml.
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Se pueden cambiar a mano uno a uno todos los campeas la forma mas
rapida de cambiarlas es siguiendo estos pasosplgje@ncillo incluido):

1) Disponemos los datos en un documento Efegjura 36) . De esta forma
obtenemos una estructura mejor formada.

Mombre Apellidol Apellido2 Edad

Pepe Martin de la Rosa 25
Marina Basce Ferrero 13
Juan Meran Clavo a3
Dolares Landa herindo S0

Figura 36: Tabla excel

En este caso, por simplificar el ejemplo y que Ieggble, vamos a usar
personas ficticias para representarlo.

2) Abrimos un editor de texto como PsPad (no sirveblet de notas de
Windows ni wordpad ya que no usan expresiones aegg)l y copiamos el
contenido del Excel sin hacer ninguna modifica¢igura 37).

<Nowbrex§l</Monbrer<Apellidolx$Z</Apellidol><ipellidoZ>53</ApellidoZ><Edad>54</Edad>

Pepe Martin de la Rosa 25
Marina EBascé Ferrero 19
Juan MNeron Clawvo 33

Dolores Landa Merindo 50

Figura 37: Vista PsPad
La cadena que esta en la primera linea se corrédspoon el patron que
vamos a reemplazar y cada $ es una variable quesezga a cada elemento

gue vamos encontrar con la expresion regular. Erasd de ser $1, sera el
primer elemento, y en caso de ser $4 sera el 4°,
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3) Usamos el comando reemplazar y marcamos la opogar expresiones
regulares’{Figura 38).

Buscar: 1 I*l:.*]".t,l:.*]\tl:.*

Heemplazi

Opcione Direccian Ambitc———————
¥ Sensible a may. # mir. % Hacia delante % Tiado ellkexto
[~ Sdlo palabras completas {~ Hacia atras " Selecoidn
¥ Pedi confirmacion " Taoda
& o e

Lista Copiar [~ Zfadin mimercs de linea Aceptar
[T Copian o coincidentes

Recuento Cancelar

Figura 38: Vista comando reemplazar.

En este momento tenemos que construir la expresiguar en el campo
Buscar (1) y reemplazar por el patrén (2) que sestraba en la anterior
ilustracion.(Con la interrogacion podemos ver uyizda con los comandos).

%  eselinicio de linea.

+ (.*) significa que busca cualquier cosa (en nuestro easexto).

% \t significa que tiene que encontrar una tabulaamealizar el paso 2

se crea automaticamente).
Como tenemos 4 elementos tenemos que repetir loaraos hasta llegar a
todos los elementos que tenemos que usar.
+ 3 En el caso de la expresion regular es un finrdsali

Una vez que esté todo correcto pulsamos aceptar.

4) Reemplazamos y comprobam@syura 39).

Fepe Martin de la Rosa 25
Marina Bascé Ferrero 19
Juan Nerdon Clawvo 33

DIolores Landa Merindo 50

x

éReemplazar esta ocurrencia?
B L Ll Pl
"=MNombre=$1 </Mombre = <Apelidol =42 </ apelidol = <ApelidoZ »$35 </ ApelidoZ = <Edad =$4 < /Edad ="

Si I Mo Zancelar Si a todo

Figura 39: Ejecucién comando reemplazar.
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Si no estamos seguros de si lo que estamos haossndorrecto o no, lo mejor
es ir poco a poco viendo como se transformantasa${Figura 40).

<HNowhrexPepe</Nombres><ipellidol>Martin</Apellidol><ApellidoZs>de la Rosa</ApellidoZr<Edads-25</Edads>
<Nowbres>Marina</MNombre><ipellidol>Bascé</Apellidol><ApellidoZ>Ferrero</Aipellidoi><Edad>19</Edad>
<Nombres>Juan</HNombres><ipellidolsNeron</ Apellidols><ipellidoZ>Clavo</Apellido2><Edad>33 </ Edad>
Iolores Landa Merindo 50

x
iReemplazar esta ocurrencia?

ALERELEAEL AN -

"<hombre =$1 <fombre = <Apelidol =42 </ apelidol > <Apelidoz 43 </ apelidoz > <Edad =44 <fEdad "

i I o | Cancelar | 5i a todo |

- g

Figura 40: Vista reemplazo.

Y a partir de aqui, ya es copiarlas dentro defildseros XML que se han
mencionado anteriormente.

Cabe mencionar que, dependiendo del procesaddexie que se use, los

comandos pueden variar. No obstante, suele estar dxplicado en los archivos
ReadME.
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CAPITULO 7. Conclusion y trabajo futuro.
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7.1. Conclusiones.
Se ha conseguido crear una aplicacion entretenidavaz que didactica que

cumple con todos los objetivos que nos propusimos:

+ La realizacion de examenes externos se ha consegaitectando a través de
internet con examenes creados en Moodle.

+ Realizacién de ejercicios de repaso y de ejercithap presion”: desarrollado
mediante el uso de la programacién en Java y lastesisticas que nos ofrece
el SDK de Android.

+ Repaso de las preguntas falladas: Desarrolladolaomécnicas ofrecidas por
android para el uso de bases de datos inherenpesgerama (SQLite).

+ Posibilidad de consultar teoria a través de inteyngarticularizando la teoria
para cada pregunta.

+ Posibilidad de cambiar el idioma de forma manualdiar@e el uso de
preferencias compartidas.

+ Posibilidad de consultar las estadisticas medelniso de SharedPreferences.

+ Compartir conocimiento a través de las redes sxialwitter y Facebook
Desarrollado con sus respectivas librerias.

+ Posibilidad de acompafar las preguntas con imag#napoyo mediante el uso
de las librerias que ofrece Android.

+ Y todo ello con una interfaz sencilla y amigablanipulando ficheros XML
para su composicion.

+ Alimentacion de la aplicacion.

7.2. Trabajos futuros.
A continuacion se expone una posible evoluciontrdede la vida util del
software desarrollado:

+ En lo que se refiere a la aplicacion en si, se guaaventar nuevos tipos de
preguntas para una mayor interactividad del uswamola aplicacién.

+ Las preguntas podrian guardarse en una base dealdaérna (si ya se dispone
de un servidor gestionado).

+ La base de datos externa mencionada en el purgnaniodria estar conectada
con Moodle 2.0 (ya que ofrece servicios web) pama la vez que recibe las
preguntas, pueda guardar el progreso del usudam ryotas del usuario.

+ Afadir nuevos idiomas.
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