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Resumen

A lo largo de los ultimos afios hemos observado cdmo el mundo de la tecnologia ha ido
evolucionando a pasos agigantados. Hechos que hace 30 afios se consideraban como ciencia

ficcidn son hoy una realidad para todos nosotros y lo vemos como algo normal.

Un area que ha tenido una revolucién total ha sido el aprendizaje, que ha ido evolucionando
para dar respuesta a la necesidad que tienen las generaciones actuales de nuevas maneras de
aprender. Un nifio ya no se conforma con un libro o una clase meramente tedrica, necesita

otros estimulos que las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién ponen a su alcance.

Con estas nuevas herramientas el alumno puede ver el aprendizaje de una manera diferente, y
no asociarlo al aburrimiento que le pueden generar las clases, de manera que puedan
despertar en él otras sensaciones como la curiosidad o despertar la creatividad del alumno.
Por ello es de gran utilidad desarrollar herramientas que faciliten el proceso del aprendizaje a
los alumnos y de la ensefanza a los profesores. Un dispositivo muy usado en las aulas hoy en
dia son las tabletas, las cuales estan practicamente integradas en el dia a dia de cualquier

estudiante.

En este Trabajo Fin de Grado (TFG) se ha desarrollado una herramienta que permite a los
alumnos realizar proyectos educativos en tabletas Android. Esta herramienta se encuentra
enmarcada dentro del proyecto DEDOS. Con esta versidon para tabletas, el alumno podra
aprender practicamente en cualquier lugar, y a la vez proporcionarle diversién, todo ello con
actividades personalizadas creadas con DEDOS-Editor por los profesores. Ademas la ventaja de
DEDOS con respecto otra cualquier herramienta es la capacidad de personalizacion, con lo que

el profesor puede disefiar actividades adaptadas en funcién del avance del alumnado.

La version de DEDOS-Player implementada en este TFG estd disefiada para que interactle un
Unico alumno por tableta y soporta distintos tipos de actividades: seleccién, emparejamiento y

matematicas.

A lo largo de esta memoria, se ird destallando desde la explicacion de la necesidad de realizar
este desarrollo, pasando por la fase de disefio, desarrollo y evaluacion del software

desarrollado en este Trabajo Fin de Grado.
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1 Introduccion

El proyecto DEDOS (Proyecto DEDOS, 2008) nacié para facilitar al profesorado la elaboraciéon
de contenidos educativos de manera que estos pudieran ser trabajados en el aula con mesas
multicontacto de una manera mucho mas dinamica que con las técnicas tradicionales de
ensefianza. Esta nueva metodologia permite tener un alumnado mucho mas motivado vy
conseguir a largo plazo mejores resultados académicos. Es importante tener en cuenta que el
proyecto DEDOS recibié el premio a “Mejor Proyecto TIC Educacion Inclusiva, Igualdad y
Diversidad” dentro de los Premios a la Innovacidn Educativa del Salén de la Tecnologia para la

Ensefianza SIMO 2014.
Dentro del proyecto DEDOS nos encontramos con dos herramientas claramente diferenciadas:

= DEDOS-Editor es la herramienta con la cual los profesores, sin conocimientos informaticos
avanzados, pueden crear contenidos educativos de manera totalmente dinamica
adaptdndose a las necesidades de los alumnos. El diseiio de las actividades se realizard por
medio de “cartas” que el profesor ird colocando segun sus preferencias o necesidades en
las diferentes areas de trabajo. Una vez que el profesor haya maquetado la actividad con
los requisitos deseados se generara un fichero que contendra toda la informacion relativa
a las actividades creadas.

= DEDOS-Player es la herramienta con la cual los alumnos podran realizar las actividades
previamente elaboradas con la herramienta DEDOS-Editor. Esta herramienta tendra como
punto de partida el proyecto generado con DEDOS-Editor, lo procesard y presentara al

alumno las distintas actividades tal y como se han disefiado previamente.

El desarrollo de este proyecto surge por la necesidad de contar no sélo con una versién de
DEDOS-Player para ordenadores, pizarras digitales o mesas multicontacto, sino también para
que esta version pudiera ser utilizada en tabletas con sistema operativo Android. Esto es
debido a que la actual versién para ordenadores, pizarras digitales y mesas multicontacto

estaba desarrollada en Flash, tecnologia no soportada en las actuales tabletas Android.
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1.1Experiencias educativas con DEDOS en Educacion Infantil,

Educacion Primaria y Educacion Especial

El uso de las herramientas del proyecto DEDOS permite al docente desarrollar sus clases de
una manera mucho mas dindmica que como se han ido realizando de manera tradicional ya
gue permite la combinacién de tecnologias en las aulas con métodos tradicionales. La manera
gue tienen de aprender con DEDOS reune por un lado el punto de diversion, sin llegar a ser
una herramienta puramente lidica como puede ser un juego educativo, y por otro lado relne
el caracter didactico de las clases tradicionales pero vistas desde un punto de vista mas

ameno, lo que favorece el aprendizaje de los alumnos enormemente.

Uno de los aspectos positivos que tiene DEDOS es la capacidad de personalizacion que
proporciona a las clases. De esta manera si el profesor detecta que cierta materia estd
costando a los alumnos, éste de una manera mucho mas amena podra preparar diferentes

actividades con DEDOS-Editor! con el fin de focalizar en los puntos débiles de los alumnos.

A lo largo del desarrollo del proyecto DEDOS, los distintos miembros que lo conforman han ido
desarrollando experiencias educativas en centros educativos. Estas experiencias se han
realizado con alumnos de distintos niveles, desde Educacidn Infantil y Primaria hasta alumnos
con necesidades educativas especiales. Todas las experiencias han sido muy positivas,
mejorando el ambiente del aula y demostrando que el aprendizaje con este tipo de tecnologias
tiene una mayor calidad, produciéndose asi una mejora significativa en el aprendizaje de los
nifios que utilizan métodos tecnolégicos combinados con tradicionales frente a los que lo

hacen exclusivamente de la manera tradicional.

A continuacion se detallan algunas de las experiencias educativas realizadas hasta la fecha,

exponiendo el caso practico que se llevd a cabo y las conclusiones obtenidas del estudio:

= (Cristina Fernandez Gaullés (Cristina Fernandez, 2014) realizé una experiencia educativa
con nifios de educacién infantil en el que se pretendia demostrar la influencia de las
tecnologias y en concreto de las pizarras digitales interactivas (PDI). En esta experiencia
educativa participaron nifos de 3 afos del C.P Maria Moliner centrandose en actividades
de “Conocimiento del Entorno” y Comunicaciéon y Representacion. Como conclusidn se
obtuvo que existe una influencia en el uso de las tecnologias durante el proceso de

aprendizaje de los nifios en la etapa de Educacion Infantil, ya que en dicho estudio se

L Enlace de descarga: http://aprendecondedos.es/descargarte/aplicacion/
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observé una mejora en el aprendizaje de aquellos nifios que interactuaron con la PDI y por
el contrario no se observé una evolucidn en los nifios que no lo utilizaron.

= Ana Marquez Fernandez (Ana Marquez, 2013) realizé un estudio en el colegio Leo Kanner
con nifios con TEA (Trastorno de Espectro Autista). En este estudio se utilizaron mesas
multicontacto trabajando con actividades centradas en el reconocimiento de expresiones
faciales, comprensidn de sentimientos e interpretacién de situaciones de la vida cotidiana.
Como conclusién se obtuvo que no hay ningln inconveniente al utilizar este tipo de
tecnologias en personas con TEA ya que se veian atraidos por ellas captando su curiosidad
y mejorando su aprendizaje.

= Maria Rodriguez Gonzalez (Maria Rodriguez, 2013) realizé un estudio centrado en alumnos
de Educacidn Primaria para la asignatura de Matematicas y Lengua Castellana y Literatura.
Con este estudio se pretendia ver la influencia positiva o negativa en la adquisiciéon de
nuevos conocimientos utilizando las nuevas tecnologias con actividades disefiadas para
PDI. Como conclusién se obtuvo que los alumnos que estuvieron en contacto con las
nuevas tecnologias tuvieron mejores resultados que los que participaron en una clase

tradicional.
A lo largo de todas las experiencias educativas se pudo observar lo siguiente:

= Uno de los aspectos que se consiguid de una mejor manera con la PDI fue captar la
atencién del alumnado mas facilmente, lo que impacta de una manera muy positiva en el
aprendizaje.

= Los alumnos se adaptaron perfectamente a las nuevas tecnologias ya que se encuentran
en contacto diario con ellas.

= Los docentes valoraron muy positivamente todas las experiencias educativas realizadas.

= La capacidad de personalizacién mediante la herramienta de DEDOS-Editor permite al
profesor adaptar las clases a las necesidades de sus alumnos.

= Los dispositivos tactiles facilitan la manipulaciéon de los elementos en pantalla al eliminar
elementos intermedios como el ratdn o el teclado.

= La combinacién de elementos tradicionales con nuevas tecnologias favorece la
concentracién del alumno.

= Hay que controlar el nimero de elementos multimedia que se incluyen en las actividades

para conseguir que los alumnos no se distraigan facilmente.
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1.2éPor qué tabletas?

Actualmente, muchos centros educativos estan invirtiendo presupuesto en dispositivos
moviles como las tabletas, en concreto la mayoria de los centros estdn optando por tabletas
con el sistema operativo Android debido principalmente al precio de las mismas. Es por ello
gue nace esta adaptacion de DEDOS-Player a tabletas con sistema operativo Android con el fin
de facilitar su incorporacién al mundo docente. Ademas el uso de tabletas genera una serie de

ventajas (Plataforma Proyecta, 2014) que no podemos dejar a un lado:

=  Motivacién: las tabletas proporcionan al alumno un elemento motivacional clave, y es que
al tratar con ellas no generara el mismo rechazo que elementos tradicionales como son los
libros. Por lo tanto el alumno estard mdas motivado a realizar las actividades que se le
planteen y mejorara sus habilidades dentro y fuera del aula (Cristian Guzman, 2015).

= Facilidad de uso: hoy en dia las nuevas generaciones no sienten ningun rechazo al usar
estos dispositivos electrénicos, sino todo lo contrario, en multitud de ocasiones les resulta
mas complicado realizar diversas tareas de manera tradicional. Es por ello que es idéneo
poner al alcance de los alumnos distintas herramientas software de calidad con el fin de
asentar los conocimientos necesarios. Ademas, al manipular directamente los elementos
en pantalla, facilita enormemente el uso para aquellas personas que tengan ciertas
necesidades especiales como pueden ser los nifios o usuarios con discapacidad cognitiva
(Ana Marquez, 2013).

= Autonomia: al tener esa facilidad de uso el alumno podrd llevar a cabo las actividades
planteadas por el profesor sin necesidad de alguien que le guie, otorgdndole un mayor
control y responsabilidad sobre su propio aprendizaje.

= Comodidad: el alumno no estd limitado al aprendizaje en un pupitre, sino que éste puede
llevar a cabo las actividades en practicamente cualquier lugar, lo que elimina barreras a la
hora de permitir que el alumno expanda sus conocimientos. Este concepto se conoce entre
la comunidad educativa como ubicuidad.

= Flexibilidad: el uso de las tabletas proporciona una mayor flexibilidad en el aula,
consiguiendo un aprendizaje mas personalizado resultando clave para el desarrollo de los
alumnos y en especial aquellos que tengan mayor dificultad en el aprendizaje, ya que se

sentirdn mas integrados con el resto de la clase.
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1.3éPor qué Android?

En la actualidad el sistema operativo para tabletas que domina el mercado es sin duda alguna
Android. Seglun las estimaciones del International Data Corporation (International Data
Corporation, 2015), este panorama se mantendra en el tiempo, solo perdiendo una ligera de
cuota de mercado Android y iOS en favor de las tabletas con sistema operativo Windows

(véase la Tabla 1).

Operatin 2014 2014 2015* 2015* 2019* 2019*
Spstem 9 Shipment Market Shipment Market Shipment Market

Y Volumes Share Volumes Share Volumes Share
Android 154.7 67.3% 158.1 67.4% 169.5 62.9%
i0s 63.4 27.6% 60.1 25.6% 61.9 23.0%
Windows 11.6 5.1% 16.3 7.0% 38.0 14.1%
Total 229.7 100.0% 234.5 100.0% 269.4 100.0%

Tabla 1: Comparativo del uso de sistemas operativos en tabletas. Fuente IDC (International Data Corporation, 2015)

Debido a la mayor popularidad de este sistema operativo para tabletas, se ha considerado
acertado realizar la adaptacién de DEDOS para Android, con el fin de garantizar un mayor
acceso a futuros usuarios. Para comprender el porqué de este dominio del mercado por parte
de este sistema operativo se considera necesario analizar diferentes puntos a favor que le

alzan como el sistema operativo méas usado en la actualidad?:

= El precio es uno de los puntos a favor que tiene Android frente a su competidor directo
Apple. Esta diferencia de precio hace que un mayor nimero de personas puedan acceder a
este tipo de tecnologias. En nuestro caso este aspecto es fundamental ya que por norma
general los colegios no cuentan con amplio presupuesto para invertir en material
tecnoldgico, y las tabletas Android cuentan con precios mas asequibles en comparaciéon
con sus competidores.

= La cantidad de modelos que disponen de sistema operativo Android es mucho mayor a la

de i0OS. En cuanto a iOS solo se puede hablar de una marca, Apple, en el caso de Android
esta disponible en multitud de marcas como son Samsung, BQ, LG, o Sony, entre muchas

otras. Esta cantidad de dispositivos hace que la gente pueda disfrutar de un mismo sistema

2 Ventajas de Android: http://goo.gl/gSxkC4
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operativo en el modelo que desee y que ademas se adapte a sus necesidades o gustos. A
priori esto es un handicap para el desarrollador, ya que la misma aplicacién se visualizara
en multitud de dispositivos de diferentes marcas que pueden tener distintos
caracteristicas, con lo que el desarrollo de la misma deberd ser mucho mas cuidado y
elaborado, realizando multitud de pruebas para garantizar el acceso desde cualquier
dispositivo.

= Sj algo diferencia a Android del resto es la cantidad de desarrolladores que tiene, lo que

proporciona mayor apoyo en cuanto a foros, o diversos tutoriales que los desarrolladores
mas néveles pueden consultar. La Figura 1 muestra una grafica con la evolucién anual en
numero de desarrolladores donde se puede ver un incremento notable en los ultimos afios

dentro de la comunidad de Android?3.

Total Number of Developers by App Store

M ios App Store O Google Play | Amazon Appstore

Figura 1: Numero de desarrolladores por Sistema Operativo. Fuente: appfigures.

= Una de las grandes bazas a favor de Android es la gratuidad de las herramientas de
desarrollo disponibles asi como los diferentes manuales que proporcionan desde la pagina
oficial, lo que permite a los desarrolladores sentirse mas seguros a la hora de iniciar un

desarrollo.

3 Blog Appfigures: http://goo.gl/yI5KIp
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= Otra de las ventajas es la libertad que otorga tanto a desarrolladores como a usuarios.
Dentro de esta libertad podemos encontrar entre otras, la personalizacién, tanto el
apartado visual como el apartado mds puramente técnico para usuarios mds avanzados.

= Especialmente importante a la hora de compartir un dispositivo, como puede ser en un
colegio, es la capacidad de que el dispositivo sea multiusuario, hecho que estd disponible a
partir de Android 4.2 y que para sistemas operativos como iOS aun se desconoce si sera
posible disfrutar de esta caracteristica en un futuro cercano. Este hecho es de gran
importancia por ejemplo en colegios, donde puede ser interesante que un mismo
dispositivo tenga diferentes sesiones de usuario con el fin de que pueda ser compartido

entre varios alumnos de la clase o incluso de distintas clases.

1.4 Herramientas relacionadas

En la actualidad la mayoria de herramientas que existen para tabletas estan mds enfocadas al
aprendizaje de una manera puramente ludica, centrdndose en el desarrollo de juegos
interactivos y en los que el alumno puede aprender determinadas materias a la vez que juega
sin supervisidn por parte de docentes. Prueba de ello es que en el top de aplicaciones

educativas para Android* sélo encontramos juegos, como los que se hombran a continuacion:

= Toca Lab®: juego dedicado al aprendizaje de la ciencia mediante diversos mini juegos.

* Toca Nature®: juego dedicado al aprendizaje de la naturaleza a través de diversos mini
juegos.

= Elrestaurante de Dr. Panda’: juego dedicado a introducir a los mas pequefios en el mundo

de la cocina.

Aun asi hay algunas empresas como SMART con su tecnologia Notebook® que permiten al
docente llevar a cabo sus clases de una manera mucho mas dindmica y personalizada. Esta
tecnologia se usa en muchos centros que disponen de pizarra digital interactiva para la
realizacion de proyectos educativos en clase (SMART, 2016). La idea original de Smart
Notebook es permitir al profesor la creacién de contenidos interactivos que podran ser
utilizados en una superficie multicontacto, exportar a PDF o generar una pagina HTML para ser

visualizada en cualquier dispositivo. El propdsito de esta herramienta es conseguir que el

4 Juegos mas vendidos Play Store: https://goo.gl/eFr2Qe
5> Toca Lab: https://goo.gl/etEikF

6 Toca Nature: https://goo.gl/im4sNb

7 El Restaurante del Dr Panda : https://goo.gl/hz4glr

8 Notebook de Smart: http://goo.gl/8eq4Sz
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alumno se sienta mas motivado en las clases tedricas, ya que permite adquirir diversos
conceptos de una manera mucho mas dindmica que en una clase tradicional.

Smart Notebook es una herramienta pensada para ser utilizada en superficies multicontacto,
aunque debido a la demanda actual del mercado, tiene distintas adaptaciones para ser

utilizada en tabletas.

A continuacidn se exponen una serie de diferencias o similitudes entre ambas herramientas.

En Notebook no existe una categorizacién de actividades como en DEDOS con seleccion,

emparejamiento o actividades de Matematicas.

= DEDOS no soporta el uso de animaciones tal y como hace Notebook.

= Ambas han visto la necesidad de adaptar su proyecto a tabletas y no solo centrarse en
pizarras digitales.

= En cuanto a la sencillez a la hora de crear actividades destacaria DEDOS, ya que al tener
unos tipos predefinidos de actividades (seleccion, emparejamiento y matematicas)
permite al profesor centrarse en las mismas y definir mejor las actividades.

= A la hora de que el alumno reciba feedback por parte de la aplicacion con DEDOS se

consigue de una manera mucho mas directa, apareciendo un tick verde o rojo con la

respuesta, mientras que con Notebook no se consigue ese feedback tan directo y hace que

el alumno dependa del profesor para saber las respuestas, mientras que con DEDOS es el

alumno el que al contestar descubre si ha acertado o no. Con Notebook se puede

conseguir este feedback pero no en todos los tipos de actividades y de la misma forma.

DEDOS NOTEBOOK
Feedback directo X
Categorizacion de actividades X
Material multimedia X
Uso de animaciones
Sencillez en la creacién X
Adaptado a varios dispositivos X X

Tabla 2. Comparativa DEDOS y Notebook
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2 Objetivo

Este capitulo presenta el objetivo general de este Trabajo Fin de Grado (TFG) asi como los
objetivos especificos ligados con el mismo. También se exponen los conocimientos técnicos

gue son necesarios para poder realizar el trabajo.

2.10bjetivo general

El objetivo principal de este TFG es la realizacidon de una versién de la herramienta DEDOS-
Player para tabletas con sistema operativo Android, todo ello con el fin dltimo de que un
mayor numero de personas pueda acceder a esta tecnologia debido a las dificultades técnicas,
u econdmicas que puede suponer tener una mesa multicontacto o pizarra digital para los

centros educativos.

El objetivo fundamental ha sido respetar la esencia original de la aplicacion con el fin de que el
usuario no perciba diferencias significativas al utilizar ambas aplicaciones destinadas para
diferentes dispositivos. Ademds, es necesario que la versién que se realice para tabletas
Android, interprete de forma correcta los proyectos generados con la aplicacién DEDOS-Editor.
De esta forma, se consigue que el destinatario final de la aplicacidn, realice las actividades
educativas de los proyectos de una forma andloga independientemente del dispositivo que se

esté usando.

La adaptacidn realizada en versidn de tabletas ha sido destinada para que la juegue una Unica
persona, por ello algunas de las caracteristicas de la versidn original no se encontraran
disponibles, como es la eleccién del nimero de jugadores en el menu de ajustes u opciones
relacionadas con la posibilidad de realizar actividades de una forma colaborativa cuando los

alumnos resuelven el proyecto educativo en superficies multicontacto como las mesas.

2.2 Objetivos parciales

La regla de oro de todo informatico deberia ser “Divide y vencerds” por lo que en este trabajo
se procedié a descomponer el objetivo general en objetivos parciales con el fin de tener un
resultado final satisfactorio. A continuacién se detalla cada uno de objetivos parciales que se

han ido desarrollando con el fin de conseguir el resultado final esperado.

= Habia que analizar la herramienta original, con el fin de que no hubiera diferencias

significativas en la jugabilidad entre ambas plataformas. Para llevar a cabo este objetivo se
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tuvieron distintas sesiones de toma de requisitos con el equipo docente y desarrollador de
la version original de DEDOS-Player en las cuales se explicd cual era la esencia original del
proyecto DEDOS, y cuales eran los requisitos funcionales y técnicos que se debian trasladar
a la version de tabletas.

= Dado que los usuarios finales iban a tener una edad significativamente inferior a la nuestra
en primer lugar teniamos que comprender su mentalidad a la hora de estar en contacto
con una tableta. Gracias a que hoy en dia, las nuevas generaciones han nacido con la
tecnologia formando parte de ellos, pudimos observar que estos no tienen ningun tipo de
problema ni barrera mental que les supusiese un impedimento a la hora de utilizar DEDOS-
Player para tabletas.

= Con todo lo anterior analizado se desarrollaron los primeros prototipos funcionales para
garantizar que la adaptacion tuviera la misma funcionalidad que la aplicacién original.

= Ademas de la funcionalidad otro requisito que debia tener la aplicacidon era respetar la
interfaz grafica original, para ello se modificaron los primeros prototipos a los que se
agrego la estética original de DEDOS-Player.

= Como la aplicacion original tenia distintos tipos de actividades: seleccidn, emparejamiento
y matematicas, se fue desarrollando cada una de manera individual hasta conseguir la
versiéon completa de tabletas integrada donde los alumnos pueden realizar actividades
educativas combinadas de los tres tipos soportados por DEDOS-Player.

= Ao largo de todo el proceso se iria mostrando los resultados parciales a los usuarios

finales con el fin de detectar posibles incoherencias o problemas de funcionalidad.

2.3 Herramientas conceptuales necesarias

A continuacidn se detallan cada uno de los conocimientos que han sido necesarios para la
elaboracion de este TFG y que se encuentran relacionados con la titulacion de Ingenieria

Informatica.

2.3.1 Programacion Orientada a Objetos
La base fundamental sobre la que se construye este desarrollo es la “Programacidn Orientada
a Objetos”, la cual proporciona al programador multiples ventajas a la hora de desarrollar

cualquier aplicaciéon. Entre estas multiples ventajas se pueden destacar las siguientes:

= Reusabilidad: si se realiza una buena estructuracién de las clases, éstas pueden ser

facilmente reutilizables en cualquier parte de nuestra aplicaciéon. En proyectos pequefios

10
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apenas se aprecia la ventaja de la reusabilidad, pero a medida que el proyecto va
adquiriendo un mayor tamafio, como es en el caso de este TFG, las ventajas son tan
significativas que merece la pena invertir esfuerzo en una fase de analisis previa a la fase
de desarrollo.

=  Mantenibilidad: debido a la sencillez en la estructuracién de la aplicacidn, ésta es mas facil
de comprender y de leer facilitando su comprension.

= Actualizacién: al estar todo mdas modularizado se pueden realizar modificaciones con
mayor facilidad sin necesidad de modificar el concepto general de la aplicacién.

= Fiabilidad: gracias a la estructura en mddulos, es mas facil detectar posibles errores al
realizar cambios en distintas partes de la aplicacién. Ademas al reutilizar en la mayoria de
ocasiones cddigo a través de librerias, nos garantiza la seguridad que la mayoria han sido

ampliamente testeadas por la comunidad de desarrolladores.

Dentro de la Programaciéon Orientada a Objetos encontramos como pilares fundamentales los

siguientes conceptos que se han ido viendo a lo largo de todo el desarrollo del TFG:

= (Clase: define el conjunto de propiedades y el comportamiento que tendra un determinado
objeto.

= Objeto: instancia de una clase que tendra las propiedades y el comportamiento definido
en la misma.

= Meétodo: operacién definida dentro de una clase que marca el comportamiento de un
determinado objeto.

= Atributo: caracteristicas que tendra la clase.

= Herencia: es la capacidad que tienen las clases de relacionarse unas con otras, pudiendo
un objeto heredar caracteristicas y comportamiento de una clase padre.

=  Polimorfismo: capacidad de una entidad de tener valores diferentes durante la propia
ejecucion del programa.

= Encapsulamiento: es la capacidad de ocultar las propiedades internas de una entidad, las
cuales solo podran ser modificadas mediante la aplicacion de diversas operaciones

destinadas a tal fin.

2.3.2 Android

A pesar de haber tenido una variedad importante de lenguajes, como HTML5 entre otros, para
desarrollar la aplicacidn se eligiéo Android (Java) al ser el mas cominmente utilizado en tabletas
con sistema operativo Android y ser el mas respaldado por la comunidad de desarrolladores tal

y como se ha comentado previamente en el capitulo de Introduccidn. Esto nos facilitaria el

11
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desarrollo de cara a la multitud de tutoriales o guias que encontramos para resolver los
problemas que nos ibamos encontrando. Ademas, otro aspecto que se considerd cuando se
inicid este trabajo para seleccionar la tecnologia a usar, fue el rendimiento de la aplicaciéon
dependiendo de la tecnologia que se usara. Se hicieron unas pruebas de prototipos con HTML5
para que la aplicacion funcionara tanto en dispositivos iOS como en dispositivos Android. Sin
embargo, no se obtuvieron los resultados esperados ya que en el caso de actividades de
emparejamiento, el tiempo que tardaban las tabletas Android en seguir los objetos que
estaban siendo arrastrados por la pantalla no era inmediato y simultdneo al movimiento.
Debido a que los usuarios del proyecto DEDOS son alumnos de etapas muy tempranas o con
necesidades educativas especiales, se descartd en su momento esta tecnologia puesto que no
se obtenian resultados apropiados y que podian interferir en el proceso de aprendizaje de los

alumnos.

Dentro de la programacion en Android se incluyen diversos términos que se han tenido que
comprender para un correcto desarrollo de la aplicacién. Para el conocimiento de dichos
términos se han tenido que utilizar diversas webs con tutoriales o libros debido a que el grado
de Ingenieria Informatica no dispone de una asignatura dedicada a la programaciéon en

Android. A continuacion se procede a explicar brevemente cada uno de estos conceptos:

= SDK: es un kit de desarrollo software, en nuestro seria necesario el SDK especifico para
Android.

= Fichero apk: es el fichero generado tras la compilacion del cédigo desarrollado.
Generalmente es generado a través de un entorno de desarrollo.

= Activity: es el componente de la aplicaciéon encargado de mostrar las interfaces de usuario
para que el usuario sea capaz de comunicarse con la aplicacién a través de distintos
eventos como puede ser pulsando un botdén. Cada pantalla disefiada en la aplicacidn
tendra su propia clase que herede de la clase Activity, pudiendo asi llamar o redefinir los
métodos de esta.

= View: serdn los componentes bdsicos que compondran nuestra interfaz grafica.

= Intent: componente de una aplicacion que permite la comunicacidn entre dos
componentes. Generalmente es utilizado para pasar de una Activity a otra.

= TextView: es un objeto que hereda de la clase View y permite mostrar en pantalla un
determinado texto.

= |mageView: es un objeto que hereda de la clase View y permite mostrar en pantalla una

determinada imagen.

12
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= Toast: elemento de una actividad que permite mostrar un determinado feedback al
usuario. En nuestro caso ha sido utilizado para dar retroalimentacidn al usuario a la hora
de acertar o fallar las diferentes actividades.

= [ayout: elementos no visuales que son utilizados para estructurar todos los elementos que
aparecen en la pantalla de la aplicacion.

®» Drag and drop: es una accién por la cual un usuario podrd arrastrar un elemento y
depositarlo en cualquier otra parte de la interfaz. Esta propiedad ha sido utilizada en
nuestra aplicacién para las actividades de emparejamiento y matematicas.

=  Event Listener: capturador de todos los eventos generados por el usuario al interactuar con

la aplicacion.

2.3.3  Entorno de desarrollo

Para el desarrollo de la aplicacidn se requieren nociones bdasicas sobre la utilizacion de un
entorno de desarrollo con el que se ha llevado a cabo el desarrollo, compilacién y ejecucién de
la aplicacién. En nuestro caso se ha utilizado Eclipse para el desarrollo de la aplicacién en

Android.

2.3.4 Interaccién Persona Ordenador

Todo desarrollo software tiene que tener como prioridad que los usuarios que vayan a utilizar
la aplicacién se sientan comodos con la misma y el esfuerzo que inviertan en aprender a usarla
les merezca la pena. Por tanto, el objetivo fue que la aplicacién DEDOS-Player para tabletas

fuera usable por los destinatarios de la aplicacion.

Para analizar el comportamiento de los usuarios al utilizar DEDOS-Player para tabletas se
llevard a cabo una evaluacidn heuristica que evaluara distintos aspectos que la aplicacion
debera cumplir. Esta evaluacion es totalmente necesaria y nos permitira verificar la usabilidad
de nuestra aplicacién y detectar posibles errores o mejoras. Esta evaluacién se tratara en

profundidad en los siguientes capitulos.
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3 Solucién tecnoldgica

En este capitulo se elaborard una descripcion detallada de la solucién tecnoldgica
implementada con el fin de cumplir el objetivo principal de este TFG. Se empezard
describiendo tanto el lenguaje como las herramientas usadas en el desarrollo, seguido de la
explicacion a nivel funcional y técnico de los diversos apartados de la aplicacidon desde el
tratamiento del fichero generado con DEDOS-Editor hasta las diferentes casuisticas que se

desarrollan en el funcionamiento de las distintas actividades.

3.1Lenguaje utilizado

La mayoria de la gente hoy dia desconoce que el hecho de quieras desarrollar una aplicacion
para el sistema operativo Android no tiene por qué ir relacionado con desarrollarla en lenguaje
Android, sino que hay otras multiples alternativas que pueden ser elegidas en funcién de tus

conocimientos previos o tus preferencias.
A continuacidn se describe brevemente algunas de estas posibles alternativas:

= Basic4Android: sin duda alguna es una de las grandes plataformas competidoras ya que
pone a su disposicion la creacion de aplicaciones para Android con el lenguaje Visual Basic
mas simple para personas que se inicien en el mundo de la programacion.

= Ruboto: surge a raiz del auge ocasionado por el lenguaje de programacion Ruby
permitiendo al programador reducir las horas de desarrollo, debido a que los programas
en Ruby requieren menos lineas de cddigo que otros lenguajes de programacién para
realizar tareas similares.

= Mono: hay muchas personas que sienten rechazo a todo lo que tenga que ver con el
lenguaje de programacion Java, debido a sus enormes criticas en cuanto a su eficiencia.
Para estas personas existe la alternativa de Mono, que permite elaborar aplicaciones para
Android utilizando C# y .NET.

= App Inventor: aunque debido a su sencillez la convierte en la menos potente esto la da
cierta ventaja con el resto debido a que no es necesario que la persona que esté
desarrollando la aplicacidn tenga ninglin conocimiento sobre lenguajes de programacion
ya que se trata de desarrollar una aplicacion utilizando solo interfaz grafica sin necesidad

de escribir ninguna linea de cédigo.
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= |cenium: plataforma en la nube que permite al desarrollador olvidarse de instalacidon de
librerias o entornos de desarrollo, todo ello mediante el uso de tecnologias como HTMLS5 o

CSS.

Aun con todo lo anterior, para la realizacion de este TFG, se ha optado por usar Android de

manera nativa por las siguientes razones:

= Es el lenguaje oficial propuesto por Google.

= Existen herramientas de desarrollo mas completas como es el caso de Eclipse ADT.

= Hay una multitud de librerias disponibles para Java que nos facilitan la realizacion de
cualquier tarea.

= El soporte al desarrollo es completo gracias a la extensa documentacién por ser la opcidn

mas utilizada.

3.2Herramientas tecnoldgicas utilizadas

En esta seccion se describird de manera breve cada una de las herramientas utilizadas en toda
la elaboracion de este TFG, desde herramientas de software hasta blogs o diversas webs de

consulta. Las herramientas software que se han usado han sido las siguientes:

= Entorno de desarrollo Eclipse IDE for Java Developers para llevar a cabo el desarrollo del
codigo de la aplicacién. Actualmente existen alternativas como el propio Android Studio de
Google que al inicio del proyecto carecia del apoyo suficiente entre la comunidad de
desarrolladores por lo que se decidié tomar Eclipse como entorno de desarrollo para este
TFG.

=  Android Development Tools son las herramientas necesarias para desarrollar en el entorno
de Eclipse.

= Java SE Development Kit (JDK) como componente necesario para desarrollar aplicaciones
cuya base es Java.

= Dropbox: se ha utilizado esta herramienta para el almacenamiento de toda la informacion
relativa al proyecto asi como para guardar el propio cédigo generado en el desarrollo. Con

el siguiente enlace se podra descargar el proyecto: https://goo.gl/Qg030c
En cuanto a las comunidades de desarrolladores utilizadas, se ha hecho uso de:

= Stackoverflow (http://stackoverflow.com): sitio web para desarrolladores informaticos en

el que se puede encontrar solucidn a distintos problemas relacionados con la
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programacion. Para este TFG se han consultado diferentes problemadticas que han ido
ocurriendo a lo largo del desarrollo.

=  Github (https://github.com): sitio web de desarrollo colaborativo y de publicacion de
cddigo abierto. Para TFG esta web ha sido utilizada para descarga de ejemplos de
desarrollo de Android y para el almacenamiento del proyecto que se podra obtener del

siguiente enlace: https://github.com/omartinma/DEDOS-Reproductor.

Ademas, se han usado dos blogs especializados en el desarrollo de aplicaciones informaticas

para dispositivos Android como son:

= http://www.sgoliver.net/: web en espafiol con mini-tutoriales acerca de los componentes
de un desarrollo en Android.
= http://www.javaya.com.ar/androidya/: web en espafiol con mini-tutoriales acerca de los

componentes de un desarrollo en Android.

3.3Funcionamiento de la aplicacion

A lo largo de esta seccidn se explicard de manera detallada todo el funcionamiento de la
aplicacion desde el tratamiento del fichero XML generado previamente con la herramienta
DEDOS-Editor hasta el funcionamiento de todos los tipos de actividad que soporta la versién

de DEDOS-Player para tabletas: seleccién, emparejamiento y matematicas.

Dentro de cada apartado se comentara cuales son las librerias utilizadas o los métodos

principales que han sido utilizados para que nuestra aplicacion cumpla con su propdsito.

3.3.1 Tratamiento del fichero generado con DEDOS-Editor

El concepto del proyecto DEDOS es que el propio profesor crea los juegos para sus alumnos de
manera independiente con la herramienta DEDOS-Editor. Esta herramienta una vez llevado a
cabo el disefio del juego como formato de salida genera un fichero XML y una carpeta que

contiene las imagenes asociadas que se usan en el proyecto.

Para llevar a cabo el reconocimiento del fichero XML se eligio realizar el parseo de dicho
documento XML a través de la libreria JIDOM?®. Esta libreria esta disefiada especificamente para
el tratamiento de documentos XML en Java pudiendo realizar parseo, busqueda, modificacion

o generacion de documentos XML.

® Web de descarga de la libreria JDOM: http://www.jdom.org/downloads/
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El funcionamiento de esta libreria es sencillo, a medida que se parsea el documento XML se va
generando un arbol de nodos facilmente recuperables con el objeto Element que tendrd un
nombre asociado a la etiqueta del documento XML. Es por eso que existe un alto grado de
dependencia entre la sencillez en la realizacidn del parseador y la buena organizacién en la

generacion del documento XML.

A continuacién se detalla como se realiza el parseo del documento XML generado
previamente. En primer lugar se construira el objeto de tipo XMLParser a través de su
constructor que recibird un objeto de tipo String que contiene la ruta del fichero XML a

parsear:
XMLParser xml = new XMLParser (xmlPath);

Este constructor realiza tres operaciones:

1. Se llama al método generateDocument que recibe la ruta como tipo String y devuelve

un objeto tipo Document necesario para realizar el parseo del fichero (véase la Figura 2)

public ¥MLParser(String path) throws IOException{
docXML = generateDocument (path);

Figura 2 Cédigo del constructor XMLParser

2. Dentro del método generateDocument se construird un objeto de tipo SAXBuilder

gue nos servird para construir el objeto de tipo Document (véase la Figura 3).

private static Document generateDocument (String path) {
Document document = null;
try {
SEXBuilder parser = new SAXBuilder():
document = parser.build(new File (path)):
} catch (IOException e) {
Log.e(TAG, e.getMessage(});
} catch (JDOMException e) {
Log.e(TAG, e.getMessage(});
}

return document:;

Figura 3 Método generateDocument
3. Una vez “parseado” el documento nos quedara analizar cada una de los nodos que tiene.
Debido a la complejidad de este apartado, se decidié ir subprogramando los métodos que
realizaban el analisis de manera descendente, es decir, desde los nodos menos profundos

(padres) a los nodos mas profundos (hijos), segun la estructura del fichero XML generado.
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En el método cuyo cddigo se presenta en la Figura 4 se analizan los primeros nodos. Segun
las estructura del fichero XML formado en DEDOS-Editor los primeros nodos podran
corresponder a los tipos mostrados en la Figura 5 y que son los siguientes:

" Resolution: muestra la resolucién predeterminada en la que se hizo el proyecto, y que
servira para que se pueda adaptar a todos los dispositivos.

" Activity: muestra una actividad. El proyecto educativo que contiene el fichero XML

estara formado por una o mas actividades.

public boolean parseGame(String gamePath, String xmlPath, List<Game> game) {
try {
this.gamePath = gamePath;
XMLParser xml = new XMLParser(xmlPath);
for (Element root : xml.getElements()) {
if (root.getName().equals(IAppKeys . ATT_RESOLUTION)) {
Double x = Double
-valueOf(root.getAttribute("x").getValue());
Double y = Double
valueOf(root.getAttribute("y").getValue());
d = new Dimension();
d.setSize(x, vy);

} else if (root.getMame().equals(IAppKeys.NODE_ACTIVITY)) {
newActivity(root.getChildren(), game);

}
¥

return true;

} catch (IOException ex) {
Log.e(TAG, ex.getMessage());
return false;

Figura 4 Método parseGame para los primeros nodos

<Project version="2">
<resolution x="1024" y="722"/>
<hctivitys
<Bctivity>
<hctivitys
<Bctivity>

</Projectﬂ

Figura 5 Primeros nodos XML

A su vez dentro de cada Activity tendremos diferentes elementos que conformaran el

disefo de nuestra aplicacion. Estos elementos son tratados en el método que se muestra en la
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Figura 6. A continuacidn se enumeran los nodos que conformardn una Activity mostrados

en la Figura 7.

" Objectives: contendrd la informacidén relativa al tipo de actividad que se va a
desarrollar. En nuestro caso nos informara si el tipo de actividad es de seleccién,
emparejamiento o matematicas. Dentro de cada tipo de actividad nos podemos encontrar
con diferentes atributos

" Tokenlist: contendrd aquellos objetos que el profesor a la hora de crear la actividad no
los situd en un drea determinada.

" Arealist:contendrd las dreas en las que se descompone la actividad y que contendrd los

diferentes tokens.

private void newRActivity(List<Element> children, List<Game> game) {
Game activity = new Game () ;
for (Element actElem : children) {
if (actElem.getName () .equals (IAppKeys.NODE OBJECTIVES)) {
activity = findGameType (actElem.getChildren())
System.out.println{activity.gethctivityClass () .toString()) ;
activity.setObjectives (getObjectivesFromElement {(actElem
.getChildren())):
} else if (actElem.getName () .equals(IAppKeys.NODE AREALIST)) {
activity.sethreaMap (gethAreasFromElemen (actElem.getChildren())) ;

} else if (actElem.getName () .equals (IRppKeys.NODE_TELIST)) {
activity.setTokenList (getTokensFromElement (children)) ;

}
activity.setResolucion(d) ;
game.add(activity) ;

Figura 6 Método parseo nodos dentro de Activity

<Project version="2">
<resolution x="1024" y="722"/>
<Bctivity>
<Chjectives>
<Tokenlist/>
<hrealist>
</Bectivity>
</Project#

Figura 7 Nodo Activity XML
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Dentro del nodo Objectives tendremos la definicion del tipo de Actividad que estamos
parseando actualmente y los objetivos que se deberan cumplir para dar por concluida la

actividad tal y como se observa en la Figura 8.

<Project wversion="2">
<resolution x="1024" y="722"/>
<Bctivity>
<Objectives>
<obj type="gel" cbj="instancel%23"/>
</Objectives>
<Tokenlist/>
<Arealist>
4fActivity4
</Project>

Figura 8 Nodo Objectives XML

En este ejemplo anterior tenemos un objetivo tipo “sel” que corresponde a una actividad de

tipo seleccion.
Dentro de cada objetivo para parsear su tipo se realiza lo siguiente:

1. En primer lugar obtenemos el tipo de Juego con el método findGameType. Para ello se ird
comprobando qué valor tiene el atributo type para el objetivo tal y como se observa en la

Figura 9.
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private Game findGameType(List<Element> objectives) {
for (Element ob]j : objectives) {
if (obj.getAttribute (IAppKeys.ATT TYPE) == null) {
continue;
}
if (obj.getAttributeValue (IZppKeys.ATT TYPE) .equals(
IAppKeys.TYPE SEL)) {
return new SelectionGame() ;
} else if (obj.getAttributeValue (IAppKeys.ATT TYPE).equals(
IAppKeys.TYPE PAIR)) |

return new PairGame() ;
el=e
return new MathGame () ;
} else if (obj.getRAttributeValue (IAppKeys.ATT TYPE).equals(
IAppKeys.TYFE MATH)) {
return new MathGame () ;

}

return new Game () ;

Figura 9 Método findGameType

2. En segundo lugar en funcién del tipo de Juego construimos unas propiedades u otras para
cada tipo de objetivo. Tendremos los objetivos para seleccién, emparejamiento,
matematicas, y para el objetivo de tiempo, el cual se ha parseado debido a que viene
definido en la estructura del XML ya que en la version de mesas multicontacto se tiene
objetivos de tiempo al ser un juego colaborativo y por turnos en el caso de que el profesor

asi lo decida.

En el caso de actividades de seleccidon se tendra dentro del nodo Objectives un nodo por
cada una de las respuestas que tengamos que seleccionar. Este nodo tendrd un ID que sera el
que almacenemos en nuestro objetivo. El tratamiento de este tipo de actividad se observa en

la Figura 10.

/* Objetivo de Seleccion */

if (objective.getType () .equals (IRppKeys.TYPE SEL)) {
objective.setIdDestino (objElem

.getAttributeValue{IAppKeys.NODE_OBJ}};

Figura 10 Tipo de actividad: Seleccion

En las actividades de emparejamiento tendremos que almacenar la informacion para el nodo

origen, es decir, la tarjeta con la que iniciamos el emparejamiento, y la informacidn para los
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nodos destino, ya que una misma tarjeta podrad ser depositada en varias tarjetas si asi lo

requiere el juego. El tratamiento de este tipo de actividad se observa en la Figura 11.

/* Oblstive de Emparsiamisntq */
} else if (objective.getType() .equals(IAppKeys.TYPE PAIR)) {
objective.setIdOrigen (objElem
.getAttributevValue (IAppKeys.ATT ORIGEN));
if (objElem.getAttribute (IAppKeys.ATT DESTINC) != null) {
Target target = new Target (objElem.getAttributeValue (IAppKeys.ATT DESTINC));
objective.getTargets () .add(target) ;

} else {
for (Element targets : objElem
.getChildren (IZppKeys.NODE TRERGETS)) {/
for (Element targ : targets.getChildren()) {/
Target t = new Target(targ.getAttributeValue (IAppKeys.ATT NAME)) ;
objective.getTargets () .add (L) ;

Figura 11 Tipo de juego: Emparejamiento

En el caso de objetivos de matematicas seria similar al caso de los objetivos de
emparejamiento pero con la casuistica de que cada tarjeta tendrd un valor asociado que se
deberad almacenar para poder resolver la actividad de suma planteada a los alumnos. El

tratamiento de este tipo de actividad se observa en la Figura 12.

/* ghlerive de Matematicas */
} else if (cbjective.getType().eguals(IRppKeys.TYPE MATH)) {
objective.setTargetValue (Integer.parseInt (objElem
.getBttributeValue(IAppKeys.ATT7VALUE)});
int valor = Integer.parseInt(ocbjElem
.qetAttributeValue{IAppKeys.ATT_VALUE)};
objective.setIdDestino (cbjElem
.qetAttributeValue{IAppKeys.ATT_ID)};

for (Element elem : objElem.getChildren()) {
if (elem.getName () .equals(IAppKeys.NODE ORIGIN TOKENS3)) {
for (Element originToken : elem.getChildren()) {
cbjective.getOriginTokens () .add(originToken.getAttributeValue (IAppKeys.ATT_ID));
}
} else if (elem.getName ()
.equals (IAppKeys.NODE_ORIGIN ZONES)) {
for (Element originZone : elem.getChildren()) {
objective
.getoriginZones ()
.add (originZone
.getAttributevalue (IZppKeys.ATT ID));

Figura 12 Tipo de juego: Matemdticas

23



Oscar Martin Martin Grado en Ingenieria Informatica

En el caso de objetivos de tiempo, como hemos comentado con anterioridad, lo tomaremos en
cuenta solo de cara al parseo, por si se decidiera en un futuro incluir versién colaborativa. El

tratamiento de este tipo de objetivo se observa en la Figura 13.

/* ghietivg de Tiempo(Viene en el XML, pero no aplica en yersidn tablets) */
} else if (objective.getType() .eguals(IEppKeys.ATT TIME)) {
objective.setDone (true) ;
objective.setTimer (Double.valueof (obhjElem
.getAttributevValue (IAppKeys .ATT TIME)));

Figura 13 Objetivo de tiempo

A continuacién se comentard en profundidad el contenido del elemento Arealist, que
contiene toda la informacién relativa a los diferentes elementos que hay en la actividad, y la

definen visualmente.

En primer lugar el Arealist contiene una lista de dreas tal y como se aprecia en la Figura 14,
principalmente serdn dos, una para la parte del Juego, en la cual el alumno podra ver la
pregunta asociada a la actividad, y por otro lado nos encontramos con la parte del Alumno, en

la que él mismo tendrad las diferentes opciones para completar la actividad.

<Project version="2">
<resolution x="1024" y="722"/>
<hctivitys
<Objectives>
<Tokenlist/>
<hrealist>
<hrea id="instance379" type="Jugadeor">
<hrea id="instance230" type="Juego">
</Brealist>
</Bctivity>
<fProject4

Figura 14 Nodo Arealist XML

La estructuracion de las areas es practicamente idéntica, por lo que se procede a mostrar una
de las dreas modo de ejemplo en la Figura 15. Para el tratamiento de cada Area se ha utilizado
el método que aparece en la Figura 16. Dentro de cada una se pueden encontrar distintas

propiedades que se enumeran a continuacion:

=  Pos: posicidn del drea dentro de la pantalla en base a las dimensiones predeterminadas

previamente.
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= Rotation:se muestra un valor si se quiere indicar que el drea se encuentra con rotacion.

=" Posfondo: se podrd definir la posicién de la imagen que el usuario establezca como
fondo.

= Size: valores para el tamafio del area dentro de la pantalla en base a las dimensiones
predeterminadas previamente.

= Bg: nombre asociado a una imagen que se quiere mostrar como fondo en el drea.

" Tokenlist: podra haber diferentes listas de tokens o elementos que componen un area

de juego.

<Project version="2">
<resolution x="1024" y="722"/>
<hActivity>
<Objectives>
<Tokenlist/>
<hrealist>
<hrea id="instance379" type="Jugadeor">
<pos ¥x="10.25" y="277.1"/>
<rotation value="0"/>
<posfondo x="0" y="0"/>
<s5ize height="343.85" width="988.15"/>
<bg url="fondepastel.jpg"/>
<Tokenlist>
<Tokenlist>null</Tokenlist>
</Lrea>
<hrea id="instance230" type="Juego">
</Brealist>
</Bectivity>
<iProject#

Figura 15 Nodo Area XML
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private List<Area> gethreasFromElemen (List<Element> children) {
List<Area> list = new ArrayList<Area>();
for (Element areaElem : children) {
if (areaElem.getName () .equals(IAppKeys.NODE ARER)) {
Lrea area = new Rhrea();
area.setId{areaElem.getAttributeValue{IAppKeys.ATT_ID}};
area.setType (areaElem.getAttributeValue (IAppKeys.ATT TYPE)) ;
area.setFondo (gamePath
+ "/contents/"
+ areaElem.getChild (IAppKeys.ATT FONDO)
.getAttribute ("uxl") .getvalue()) ;
//Caleulamos la posicidn
double x = Double.valueOf (areaElem.getChild (IRppKeys.NODE FOS)
.getAttribute ("x") .getvalue()) ;
double y = Double.valueOf (areaElem.getChild (IZppKeys.NODE FOS)
.getAttribute("v") .getvalue()) ;
Point pos = new Point(x, v):
area.setPos (pos) ;

//Bsploramas las tokens del area
area.setTokenlList (getTokensFromElement (areaElem.getChildren())) ;

//Calenlamos las dimensionss del arsa

double width = Double.parseDouble (areaElem
.getChild (IRAppKeys.NODE SIZE) .getAttribute ("width™)
.getValue()) ;

double height = Double.parseDouble (areaElem

.getValue()) ;
Dimension d = new Dimension();
d.setSize (width, height) ;
area.setSize(d) ;

//Bgregames el Area a la lista
list.add(area) ;

}

return list;

Figura 16 Método parseo de dreas

Dentro de cada Tokenlist nos encontramos con los diferentes Tokens o elementos de los
que estd compuesta la actividad, y en concreto el drea. Esta lista podrad tener de 0 a n
elementos, en funcién de la definicion que estime oportuna el profesor. En el ejemplo que
mostraremos a continuacién en la Figura 17 observamos como tenemos dos listas, una que

contiene 3 Tokens y una que no contiene ninguno.
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<Project version="2">»
<resolution x="1024" y="722"/>
<Bctivity>
<Objectives>
<Tokenlist/>
<Arealist>
<Area id="instance379" type="Jugador">
<pos x="10.25" y="277.1"/>
<rotation value="0"/>
<posfondo x="0" y="0"/>
<size height="343.85" width="988.15"/>
<bg url="fondopastel.lpg"/>
<Tokenlist>
<Token id="instancel724" type="txt" numvValus="1">
<Token id="instancellS555" type="fxt" numvValue="1">
<Token id="instancel923" type="txt" numvValus="1">
</Tokenlist>
<Tokenlist>null</Tokenlist>
</Brea>
<Area id="instance230" type="Juegeo">
</Brealist>
</Bectivity>
<fProject4

Figura 17 Nodo Tokenlist XML

Un Token es el elemento Ultimo en el arbol de nodos. Este tendra diferentes propiedades que
han sido definidas previamente por el profesor y que dardn entidad a las diferentes cartas con
las que el alumno podrd interactuar. Estas propiedades se detallan a continuacién y se muestra

un ejemplo de ellas en la Figura 18:

= Ppos: posicibn que ocupard dentro de la pantalla en base a las dimensiones
predeterminadas previamente.

= Size:tamafio del mismo en base a las dimensiones predeterminadas previamente.

" Rotation: se muestra un valor si se quiere indicar que el Token se encuentra con
rotacion.

= Clickable: se indicard con valor true en caso de que el Token reaccione ante un evento
de clic del usuario, y con valor false en caso contrario.

= Rotable: se indicara con valor true en caso de que pueda ser rotado por el usuario, y con
valor false en caso contrario.

" Resizable: se indicard con valor true en caso de que pueda ser redimensionado por el

usuario, Yy con valor true en caso contrario.
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= Movable: se indicara con valor true en caso de que pueda ser movido por la pantalla de la
actividad por el usuario, y con valor true en caso contrario.
" Content:indica el contenido que tendra el propio token, pudiendo ser desde una imagen

hasta un texto como en el caso del ejemplo anterior.

<Project version="2">
<resolution x="1024" y="722"/>
<hctivitys>
<Objectives>
<Tokenlist/>
<Arealist>
<Area id="instance379" type="Jugador">
<pos x="10.25" y="277.1"/>
<rotation valus="0"/>
<posfondo x="0" y="0"/>
<5ize height="343.85" width="988.15"/>
<bg url="fondopastel.jpg"/>
<Tokenlist>
<Token id="instancel724" type="fxt" numvValue="1">
<pos x="338.1" y="85"/>
<size height="147.8" width="273.2"/>
<rotation value="0"/>
<clickable>false</clickable>
<rotatable>false</rotatable>
<resizable>false</resizable>
<movable>false</movable>
<content>
<text>Murciélage</text>
<feedback/>
</content>
</Token>
<Token id="instancell555" type="txt" numvValus="1">
<Token id="instancel923" type="fxi" numValue="1">
</Tokenlist>
<Tokenlist>null</Tokenlist>
</Brea>
<hrea id="instance230" type="Juego">
</Brealist>
</Bctivity>

P L R

Figura 18 Nodo Token XML

Para proceder al parseo de cada token se ha recurrido al método que se muestra en la Figura
19 y Figura 20, que dado el elevado numero de propiedades que puede contener cada Token,

es de una complejidad y tamafio superior al resto.
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private Token getTokenFromElem(Element elem) {
Token token = new Token();
token.setld(elem.gethttributeValue (IAppKeys.ATT ID)) ;
token.setType (elem.getAttributeValue (IAppKeys.ATT TYPE));
token.setNumValue (elem.getAttributeValue (IAppKeys.ATT VALUE)) ;
Element content = elem.getChild(IAppKeys.NODE CONTENT) ;
Element feedBack = content.getChild(IAppKeys.NCODE FEEDBACK) ;
Element uList = content.getChild(IAppKeys.NCDE ULIST) ;
if (token.getType() .equals("Lxzi")) {
token.getContent() .setText(
elem.getChild (IAppKeys .NCDE CONTENT)
.getChild{IAppKeys.NODE_TXT}.getValue{}};
}
else if (token.getType() .equals (" mg")) {
if (uList.getChild(IAppKeys.NODE URL) !=null) {
token.getContent () .setImg(
gamePath

+ elem.getChild (IAppKeys.NCDE CONTENT)
.getChild (IAppKeys.NCODE ULIST)
.getChild{IAppKeys.NODE_URL}.qetValue{}};

}
if (feedBack != null && feedBack.getText() != (null)) {
token.getContent() . setFeedback(
elem.getChild (IAppKeys.NCDE CONTENT)
.getChild (IAppKeys.NCDE FEEDBACK) .getText());
}
if (uList != (null)) {
E for (Element url : ulist.getChildren()) {
token.getContent () .getUrllist () .add(url.getText()) ;

}
Jf {content.getChild{IAppKeys.NODE_URL} I= (null)) {
token.getContent()
.getUrlList ()
.add(elem.getChild (IAppKeys.NODE CONTENT)
.getChild{IAppKeys.NODE_URL}.getText{}};

Figura 19 Método parsear Token(1)
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if (elem.getChild(IZppKeys.NCDE POS) != (null)) {

double x = Double.valueOf (elem.getChild(IAppKeys.NODE POS)
.gethttribute ("x") .getValue()) ;

double y = Double.valueOf(elem.getChild(IAppKeys.NODE POS)
.gethttribute ("v") .getValue()) ;

token.getPos () .set(x, V)
}

if (elem.getChild(IZppKeys.NODE SIEZE) != (null)) {
double width = Double.parseDouble(elem.getChild (IRppKeys.NODE SIZE)
.gethttribute ("width") .getValue()) ;
double height = Double.parseDouble (elem
.getChild (IAppKeys.NODE SIZE) .getAttribute("height™)

.getvalue()) ;
token.getSize() .setSize (width, height);

}
if {elem.qetChild{IAppKeys.NODE_CLICK} I= (null)) {
if {elem.qetChild{IAppKeys.NODE_CLICK}.getText{}.equals{":rue"}}
token.setClickable (true) ;

}
if {elem.getChild{IAppKeys.NODE_MOVABLE} I= null) {
if (elem.getChild(IZppKeys.NODE MOVABLE) .getText () .equals("trus"))
token.setMovable (true) ;
}
if {elem.qetChild{IAppKeys.NODE_ROTATABLE} I= null) {
if (elem.getChild(IZppKeys.NODE ROTATABLE) .getText() .equals("trues")})
token.setRotatable (true) ;
}
if {elem.qetChild{IAppKeys.NODE_RESIZABLE} I= null) {
if (elem.getChild(IZppKeys.NODE RESIZABLE) .getText() .equals("trues")})
token.setResizable (true) ;

}

return token;

Figura 20 Método parsear Token(2)

La complejidad observada en la realizacion del parseador radica en el alto grado de libertad de
creacion que tiene el profesor a la hora de crear las distintas actividades, en las que
practicamente no tiene restricciéon alguna, mejorando la experiencia del usuario final pero
dificultando la tarea para el programador al tener que adaptar el parseador a las diferentes
casuisticas. Una vez realizado el parseo del fichero XML la aplicacion contara con las distintas

actividades creadas por el profesor y listas para ser ejecutadas.

30



Oscar Martin Martin Grado en Ingenieria Informatica

3.3.2 Actividades de seleccién
A continuacién se procede a explicar el funcionamiento tanto a nivel funcional como técnico
de las actividades de seleccion en la aplicacion DEDOS-Player de la version tabletas creada

durante este TFG.

Como hemos visto en el apartado sobre el tratamiento del fichero XML generado por DEDOS-
Editor, las actividades de seleccién tendran uno o varios objetivos, en funcion del nimero de
tarjetas que el usuario deba presionar. A continuacidn se muestra la pantalla inicial de una de

las actividades en la Figura 21.

¢Cudles de estos animales son domésticos?

Figura 21 Inicio actividad de Seleccion

En concreto para este ejemplo que hemos mostrado se trata de una actividad de seleccidn
cuyas posibles respuestas son imagenes. Como se aprecia en la Figura 21 tenemos dos areas: la
que contiene el enunciado y la que contiene las respuestas posibles a la actividad. Dentro de
esta Ultima tenemos 6 tokens que el usuario tendra como opciones disponibles para

seleccionar.

A continuacién se muestra en la Figura 22 y Figura 23 cdmo se configura cada token para que
se muestre tal y como se aprecia en la imagen, en funcion de las propiedades que se parsearon
en el XML. Esta configuracién se realiza por medio del método setPropImg, que recibird un

token y devolverd una ImageView configurada segln las especificaciones. En el caso de tener
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en la actividad tarjetas con texto, se utilizard setPropTextView y se devolvera un objeto de
tipo TextView. Por continuar con el ejemplo mostraremos como se configura el objeto
ImageView, ya que el objeto TextView se configura de manera similar a excepcion de la

imagen de fondo. En primer lugar asignamos id, tamafio y posicién al ImageView.

//asignames €1 id

int id = Integer.parselnt(token.getId().replace("instance™, ""});

imgToken.setId(id) ;
idTokenlList.add (id) ;

//B31gnamas un Lamalio

Dimension tamanokctual = token.getSize()

Dimension tamanoEscalada = cambilarTamano (tamanckctual) ;

int width = (int) tamancEscalada.getWidth() ;

int height = (int) tamancoEscalada.getHeight()

LinearLayout.LayoutParams params = new LinearLayout.LayoutParams (
width, height);

imgToken.setLayoutParams (params) ;

//B3lanames una pesiclion

Point p = token.getPos():;

Point nuevaPosicion = cambiarPosicion(p) ;
p.set¥(nuevaPosicion.getX()}) ;
p.setY(nuevaPosicion.getyY ()) ;
imgToken.setX ((float) p.getX()):
imgToken.setY ((float) p.get¥()):

Figura 22 Configurar ImageView (1)

Por ultimo le asignamos la propiedad de ser clickado y le pondremos una imagen al

ImageView.
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//Le asignamos la propiedades de poder ser glickdado
imgToken.setOnClickListener (onClickListener) ;
imgToken.setBackgroundResource{R.drawable.round_rect_dashed_shape);

//Configuramos la imagen gue contrendra el gbieto ImageView gue gggg;ggmgﬂ
String nombre = token.getContent().getImg() ;
if (!'nombre.equals("")) {//hav una url

BitmapFactory.Options options = new BitmapFactory.Options();

InputStream is = null;

is = new FileInputStream(nombre) ;

BitmapFactory.decodeStream(is, null, options);

is.close():

is = new FileInputStream (nombre) ;

options.inSampleSize = Math.max (options.outWidth / ,
options.outHeight / ) ;

Bitmap bitmap = BitmapFactory.decodeStream(is, null, options);

imgToken.setImageBitmap (bitmap) ;

Figura 23 Configurar ImageView (2)

Para dotar de funcionalidad, cada vez que se produce un evento sobre las tarjetas que
aparecen en pantalla, se comprueba si la respuesta es correcta o no. Con el objetivo de realizar
dicha comprobacion se procede a recorrer todos los objetivos de la propia actividad y se
verifica que el id de la tarjeta que se pulsa en ese momento es el mismo que el id que sefiala la

opcién correcta en el XML que hemos parseado previamente.

Al presionar una tarjeta correcta se mostrara al usuario un tick verde para que sepa que la
tarjeta que ha presionado es la correcta, sumandole una unidad a su puntacién, tal y como se

observa en el ejemplo presentado en la Figura 24.
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¢Cudles de estos animales son domésticos?

Puntuacion: 1 puntos

Figura 24 Acierto actividad de Seleccion

En caso de que la opcidn sefialada fuera correcta se llevaran a cabo los eventos definidos en la

Figura 25 y que se explican a continuacion:

=  Se cambiaria el color a verde de la tarjeta marcada.

= Se deshabilitaria la tarjeta para que no reciba ninglin evento mas.
= Se completa el objetivo de la actividad.

= Se procede a mostrar un pop-up para dar feedback al usuario.

=  Mostramos el marcador acumulado.

if (objective.getIdDestino().replace("instance", "")
.equals(String.valueOf(view.getId()))) {

view.setBackgroundResource(R.drawable . round_rect_dashed_green_correct_shape);
view.setEnabled(false);

objective.setDone(true);

createOkToast(view);

enabledButtonNextActivity();

find = true;

showScore();

break;

Figura 25 Eventos accion correcta Seleccion
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Para proporcionar feedback al usuario se muestra el tick verde a modo de popup utilizando

para ello la clase Toast.
Estos Toast se podran personalizar de la siguiente manera:

= Duracion: podrd tener dos valores, “1” para un instante de tiempo mas largo, con duracion
de 3.5 segundos, y un valor “0” para un instante de tiempo algo mds corte, con duracion
de 2 segundos.

= |cono: por medio del método setview se podrd personalizar el Toast con una imagen
gue deseemos, en nuestro caso la imagen de un tick verde.

=  Gravity: con esta propiedad le indicaremos a la aplicacion en qué lugar queremos que

aparezca el Toast.

Por ultimo por medio de la operacién show permitiremos que comience la aparicion del

Toast. Esta operacidn se muestra a continuacién en la Figura 26.

private void createOkToast(View view) {

Toast toast;

LayoutInflater inflater = getlayoutInflater();

View okicon = inflater.inflate(R.lavout.cust_toast_Layout,
(ViewGroup) findViewById(R.id.relativelLayoutl));

toast = new Toast(getApplicationContext());

toast.setDuration(Toast.LENGTH_SHORT);

toast.setView(okicon);

toast.setGravity(Gravity.LEFT | Gravity.CENTER_VERTICAL,
(int) view.getX(), @);

toast.show();

Figura 26 Crear Toast

Por el contrario si la tarjeta que hemos presionado es incorrecta se mostrard un tick rojo
(véase la Figura 27) indicando al usuario que la opcidn que ha seleccionado es incorrecta, pero
no restara puntuacion al alumno para no que el alumno no pierda la motivacion en el caso de
qgue el numero de fallos sea elevado. La manera de mostrar el tick rojo sera realizar la misma

operacion que con el tick verde pero cambiando la imagen que queremos que se muestre.
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¢Cudles de estos animales son domésticos?

-

Puntuacioén: 1 puntos

Figura 27 Error actividad de Seleccion

En caso de que la opcidn sefialada fuera incorrecta se llevaran a cabo los eventos definidos en

la Figura 28 y que se explican a continuacién:

= Se cambiaria a color rojo la tarjeta seleccionada.
= Se deshabilita la tarjeta para que no se pueda volver a seleccionar.

= Se lanza el pop-up dando el feedback al usuario.

if (Ifind) {
view.setBackgroundResource(R.drawable. round_rect_dashed _red_incorrect_shape);
view.setEnabled(false);
createlirongToast (view);

Figura 28 Eventos accidn incorrecta Seleccion

Una vez que el alumno ha completado los objetivos necesarios, en este caso 3, se habilitara la
flecha derecha (véase Figura 29) indicando que puede avanzar a la siguiente actividad. En este
momento por mucho que apretemos las tarjetas, éstas se encontraran deshabilitadas,

permitiendo asi que el Unico foco de atencién sea la flecha que les permita avanzar.
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¢Cudles de estos animales son domésticos?

o =>

Figura 29 Actividad completa de Seleccion

Puntuacion: 3 puntos

N

3.3.3 Actividades de emparejamiento
Cada actividad de emparejamiento podra tener uno o varios objetivos a completar, en funcién
de lo que se haya definido previamente con la herramienta DEDOS-Editor. El ejemplo que se

muestra en la Figura 30 se trata de una actividad de emparejamiento con 3 relaciones.

Figura 30 Inicio actividad de Emparejamiento
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Para otorgar las propiedades necesarias a cada token se ha recurrido a un método similar al
utilizado en la actividad de Seleccién, con algunas diferencias como la inclusion de una

propiedad que hace posible realizar el “drag and drop” sobre los elementos de esta actividad.

Por “drag and drop” entendemos aquella propiedad que tienen determinados elementos de
ser arrastrados y soltados en determinados espacios, y detectar todos los eventos que ello
genera. Esta propiedad es una de las partes fundamentales de la actividad de emparejamiento

y que explicaremos su funcionamiento con mds detalle a continuacion.

Para poder trabajar con esta propiedad se deberd activar un listener de la clase
OnDragListener y definir los métodos correspondientes, en nuestro caso se redefine el

método onDrag, que recibe el objeto arrastrado de tipo View y el evento correspondiente.

Dentro de los diferentes eventos que se puedan recibir a nosotros nos interesara quedarnos
con el evento ACTION DROP, que es aquel que indica que un objeto ha sido depositado
encima de otro, y realizar las operaciones oportunas para verificar si el evento se ha realizado

de manera correcta o no. En este evento se podran dar 3 posibles casuisticas:

= Se deposita la carta sobre la carta correcta. En esta situacion, el destino quedaria marcado
en verde y la carta arrastrada, si no tiene mas objetivos asociados como es el caso,
desaparecera para no crear confusiones. La Figura 31 muestra un ejemplo de la casuistica

comentada.

La puntuacion es: 1

Figura 31 Emparejamiento: Respuesta correcta
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= Se deposita la carta sobre la carta incorrecta. La carta de origen volverd a su posicion
original y aparecerd un tick rojo indicdndonos que se ha cometido un fallo. En la Figura 32

se muestra un ejemplo de la casuistica comentada.

La puntuacion es: 1

Figura 32 Emparejamiento: Respuesta incorrecta

= Se deposita la carta en otro objeto distinto. Por ultimo si por error se deposita la carta en
cualquier otro lugar que no sea una de las cartas del juego, como por ejemplo el botdn de
reiniciar la actividad, se indicara al usuario por un tick rojo que la respuesta es incorrecta y
la carta arrastrada volvera a su posicién inicial, al igual que se comentaba en el ejemplo

anterior.

Finalmente, si se ha conseguido completar la actividad se procederd a activar el botén con la

flecha de adelante para que el usuario pueda avanzar en el juego (véase la Figura 33).
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La puntuacion es: 3 '

Figura 33 Emparejamiento: Actividad completada

3.3.4 Actividades de Matematicas

Las actividades de matemadticas podran tener uno o varios objetivos asociados. Cada objetivo
tendrd un valor, es decir, una cifra que se tendrd que alcanzar arrastrando las cartas
correspondientes sobre la carta objetivo. Se muestra como ejemplo en la Figura 34 una

actividad en la que se tiene un Unico objetivo con valor igual a 7.
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El perrito quiere encontrar a sus 7 amigos perdidos. Aytidale a encontrarlos.

Figura 34 Matemadticas: Inicio de Actividad

Para cumplir este objetivo se tendra que depositar sobre la carta del perro que estd la primera
area las cartas que se encuentran en la segunda. Con el fin de no dar pistas al alumno sélo se

dard feedback en las dos siguientes casuisticas:

= Se ha alcanzado el objetivo justo.

= Nos hemos pasado del valor objetivo.

En el caso de alcanzar el objetivo propuesto aparecera un tick verde que nos informara que

hemos cumplido el objetivo y podremos avanzar a la siguiente actividad (véase la Figura 35).
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El perrito quiere encontrar a sus 7 amigos perdidos. Aytidale a encontrarlos.

Puntuacioén: 7 puntos

Figura 35 Matemadticas: Completar actividad correctamente

Por el contrario, puede suceder que si por ejemplo nuestro contador acumulado estd a 6 y
nuestro objetivo es 7, si proporcionamos una carta con valor 2 habremos excedido el contador
por lo que se contara la actividad como incorrecta. Se nos dejara pasar de actividad pero no se

sumard un punto a nuestro marcador tal y como se muestra en la Figura 36.
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El perrito quiere encontrar a sus 7 amigos perdidos. Aytidale a encontrarlos.

Figura 36 Completar actividad incorrectamente

3.3.5 Funcionalidad comun
A continuacién se comentan una serie de funcionalidades agregadas a la herramienta que
funcionarian de manera exactamente igual en los 3 tipos de actividades disefiadas: seleccién,

emparejamiento y matematicas.

Es posible que a lo largo del juego queramos volver a una actividad anterior. Segun el disefio
del sistema operativo Android, es el propio sistema el que te posibilita la opcion de volver a
atrds con su propio botén, ya sea fisico o virtual dependiendo del modelo de tableta que se
esté usando. Aun asi, con el fin de que la aplicacién fuera lo mas similar a la que se habia
disefado previamente se disefid un botdn exactamente igual al de la versidon para mesas
multicontacto. El funcionamiento de este método (véase la Figura 37) es sencillo, primero se
utiliza el método finish privado de la clase Activity de Android, que “finaliza” el estado
actual de la aplicacién, y a continuacidn se procede a lanzar un nuevo Intent que genera una
nueva interfaz con la actividad que habia cargada previamente. Cabe destacar que el
funcionamiento del botén de click hacia adelante funciona de manera similar pero cargando

con el Intent la actividad siguiente.
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tpublic vold clickBack(View v) {

finish{() :

Intent intent = new Intent(this, GameDataController.getInstance()
.getPreviouskEctivity () ;

intent.putExtra{"ECT:T:?E_::", GameDataController.getInstance ()
.gethctivityId());

startActivity(intent);

Figura 37 Eventos boton atrds

De manera similar se dota de funcionalidad a nuestro botdn de reinicio, a través del método
creado restart (véase Figura 38). En él se obtendria el Intent lanzado actualmente a
través del método getIntent, y lo volveriamos a llamar con el método interno

startActivity.

public void restart(View v) {
Intent intent = getIntent();
startActivity(intent);

Figura 38 Eventos botdn reiniciar

Para prevenir posibles errores y no dejar bloqueada o congelada la aplicacidn se ha disefiado
un mecanismo de por el cual en el momento que ocurriera un error en la aplicacion se lanzara
una pantalla de error como la mostrada en la Figura 39 que permite no perder el control sobre
lo sucedido en la aplicacion dando mds robustez a la aplicacidon. Para llevar a cabo esta

funcionalidad se ha recurrido al método cuyo cddigo se presentan en la Figura 40.

Ha ocurrido un error en la Actividad. Puede
pasar a la siguiente actividad o volver al
menu principal

Figura 39 Error actividad
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public void launchErrorActivity() {
Intent startIntent = new Intent(getApplicationContext(),
ErrorActivity.class);
startIntent.addFlags{Intent.FLAG_ACTIVITY_NEW_TASK);
getApplicationContext().startActivity(startIntent);

Figura 40 Eventos error actividad

Cada vez que se produce un acierto en la actividad se comprueba si quedan objetivos por
completar dentro de la aplicacidn. Esto se comprueba para proceder a habilitar la flecha que
permite avanzar de actividad. En el caso de que todos los objetivos se encuentran completados
se procederia a la deshabilitar todos los token que hubiera en pantalla, para que el alumno
centre toda su atencion en avanzar de actividad. Esta casuistica es tratada en el método de la

Figura 41.

private void enabledButtonMNextActivity() {
buttonNext = (ImageView) findViewById(R.id.forward);
Boolean isDoneAllObjectives = selCont.objectivesDone(activity);

if (isDoneAllObjectives) {
GameDataController.getInstance().disableTokens(area, idTokenList);
buttonhext.setImageResource(R.drawable. forwarddark) ;
buttonNext.setEnabled(true);

} else {

buttonlext.setImageResource(R.drawable. forwardlight);
buttonNext.setEnabled(false);

Figura 41 Deshabilitar elementos de la pantalla

Por dltimo tras completar todas y cada una de las actividades del juego aparecerd un menu
final como el que se muestra en la Figura 42 informandonos de nuestra puntuacién vy

preguntandonos si queremos jugar a otro juego o salir de la aplicacion.
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iEnhorabuena, juego finalizado!

Tu puntuacion:

5

¢Quieres jugar a otro juego?

Figura 42 Puntuacion final Seleccion

3.4Diagrama de clases

Esta seccién recoge los diagramas de clases correspondientes al desarrollo del proyecto
explicando el porqué del uso de cada uno de ellos. En primer lugar se muestra en la Figura 43
el diagrama de paquetes correspondiente con el que se han subdividido las diferentes clases

segln el uso de estas. Los paquetes en los que se ha dividido el desarrollo son los siguientes:

= Paquete DEDOS: es el paquete que englobara a todos los paquetes de la aplicacidn. En su
interior se tendran las clases que contienen la parte visible de la aplicacion, es decir, cada
una de los tipos de actividad.

=  Paquete Browser: es el paquete que contiene todas las clases utilizadas para cargar todos
los proyectos educativos que contiene la aplicacion.

= Paquete Controller: contiene las clases que forman la légica general de la aplicacion
independientemente del tipo de actividad.

= Paquete Interfaces: contiene las interfaces utilizadas a lo largo del desarrollo.

= Paquete Model: contiene todas aquellas clases que representan la informacién con la que
se esta trabajando.

= Paquete Util: contiene las clases auxiliares para el desarrollo del proyecto.
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1 i 1

<<«Java Package>> <<Java Package>=
fHecom.android.dedos.util [T i com.android.dedos.model

] i I

<= Java Package=> <<Java Package>>
$ T e . } $cnm andrmd dedns

com.android.dedos.controller - -
— V]
<=Java Package=>
| #Hcom.android.dedos.interfaces
—| i

<<Java Package=»=
# com.android.dedos.browser

Figura 43 Diagrama de paquetes

A continuacidn se procede a comentar el contenido de cada paquete en profundidad.

3.4.1 Paquete DEDOS
Este paquete contendrd toda la légica visible de la aplicacion, en cuanto que contendra todas
las clases tipo Activity que son con las que el usuario podra interactuar. Como se observa en la

Figura 44 este paquete se encuentra formado por las siguientes clases:

= MainActivity: muestra el contenido del menu principal.

= SelectionActivity: muestra el contenido de una actividad de tipo seleccion.

= PairActivity: muestra el contenido de una actividad de tipo emparejamiento.

= MathActivity: muestra el contenido de una actividad de tipo matematicas.

= ResultActivity: muestra el resultado final de un proyecto educativo

= ErrorActivity: se muestra en caso de existir algun error al cargar la actividad.

= SplashScreenActivity: se muestra como pantalla de bienvenida mostrando todos los

colaboradores del proyecto DEDOS.
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<<Java Class>>
© SplashScreenActivity
com.android.dedos

s splashDelay- lang

& SplashScreenActivity()
& onCreate(Bundle)void

<<Java Class>>
®@ PairActi
com.android. dedos

o area: RelativeLayout
o activity: PairGame

o xDelta: int

o yDelta: int

o score’ TextView

o buttonhext: ImageView

o buttonBack: ImageView

o buttonReset: ImageView

o idTokenList: List<Integers

4 touchListener: OnTouchListener

& draglistener- OnDragListener

& PairActivity()

© onCreate(Bundle) void

= setArea() void

minitializeButton() void

@ cambiarTamano(Dimension):Dimension
@ cambiarPosicion(Point) Point

@ drawAreas()void

= addTokens(Relativel ayout Area) void

& setPropTextView(Token) TextView

< setProp(Token)imageView

@ launchErrarActivity() void

© onBackPressed() void

@ clickBack(View)void

@ clickNext(View):void

@ restart(View):void

© origenEsAreaString List<Area>) boolean
@ showScare()void

= enabledButtonNextActivity() void

m createOkToast(View)void

= createWrongToast(View) void

@ mostrarObjetivos{) void

< targetsCompletadas(Objectives) baolean
< estaEnTargets(int List<Target>) boolean

<<Java Class>>
@ ResultActivity
com.android dedos

< onCreate(Bundle) void
@ onCreateOptionsMenu(Menu) boolean
@ clickNext(View)void

o close(View)void
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<<Java Class>>
@ SelectionActivity
com.android dedos

o area: RelativeLayout

a activity: SelectionGame

o areaShape: ShapeDrawable
"=, score: TextView

& ResultActivity() .

<<Java Class>>
@ MainActivity

com.android.dedos

5 path: String

o imgStart: ImageView

o dirlist: HashMap<String,File>
o selected: String

& MainActivity()

@ initComponents() void

@ changelntent(Class<?>) void

@ getGameXMLPath()
misXmiFile(String).boolean

@ getGamesList():File[]
minstallDefaultGames() vaid

@ generateRadioGamesList(File[]) void

& onCreate(Bundle)void

@ onWindowFocusChanged(boolean):void
@ onCreateOptionsMenu(Menu):boolean
© onOptionsltemSelected(Menultem) boolean
@ onClick{View) void

@ launchErrarActivity() void

& createDirlflotExists(String):boolean
A

u I

<<Java Class>>
@ErrorActivity
com.android.dedos
& ErmorActivity()

< onCreate(Bundle) void

@ goToMain(View)void
@ clickMext(View)void
® close(View)void

© onCreateOptionsMenu(Menu) boolean

o : Imag
o buttonBack: ImageView

o buttonReset: ImageView

o idTokenList: List<Integer>

o selCont: SelectionController

o onClickListener: OnClickListener

& SelectionActivity()

@ onCreate(Bundle):void

® initCompanents()-void

minitializeVariables() vaid

@ showLog()void

@ setPropertiesScore() void

@ setPropertiesArea()void

m initializeButtonhext()void

@ cambiarTamano(Dimension) Dimension

= cambiarPasicion(Point) Point

@ createOkToast(View)void

® create\WrongToast(View):void

= setPropertiesSingleArea(Area) void
@ setP )Imag

" @ drawSingleAreas()vaid

@ addTokens(RelativeLayout Area)void

® setProplmg(Token):ImageView

 setPropTextView(Token) TextView

© onBackPressed() void

@ clickBack(View)void

& clickMext(View)-void

@ restart(View)void

@ launchErrarActivity() void

@ restartObjectives() void

= enabledButtonNextActivity() void

@ showScore():void

<<Java Class>>
©® MathActivity
com.android.dedos

© area- RelativeLayout
© activity MathGame

o idTokenList: List<Integer>

= score: TextView

© buttonhlext ImageView

© buttonBack: ImageView

© buttonReset: ImageView

© contador: int

= value: int

o listaContadores: ArrayList<Contador>
4 touchListener- OnTouchListener

4 dragListener. OnDragListener

& MathActivity()

% onCreate(Bundle) vaid

B iniciarContadores():void

= mostrarContadores()void

@ tieneOriginZone()boolean

@ initComponents()void

@ initializeVariables() void

= showLog():void

@ setProperties Score()void

@ setPropertiesAreal) void

@ initializeButtonMex() void

© restartObjectives() void

~| @ onBackPressed():void

o clickBack(View)-void

© clickNext(View)void

© restart(View)void

© launchE morActivity() void

= createOkToast(View):void

@ create\WrangToast(View) void
@ cambiarTamano(Dimension) Dimension
@ cambiarPosicion(Paint) Point
& setPropertiesSingleArea(Area)void

= setProp

@ drawSingleAreas{) void

@ addTokens(Relativel ayout Area) void
@ setProplmg(Token) ImageView

© setPropTextView(Token): TextView

= enabledButtonNextActivity()-void

@ showScore()void

@ mostrarObjetivos{) void

@ mostrarTargets() void

= completarQbjetivos()void
 sacarValor(int)int

© estaEnTargets(int, List<Target>) boolean

:Imag

Figura 44 Diagrama de clases-DEDOS

3.4.2 Paguete Browser
Este paquete (véase la Figura 45) se utiliza para llevar a cabo todas las operaciones necesarias
para mostrar todos los proyectos educativos que se encuentran almacenados en la memoria

del dispositivo. La clase que soporta toda la légica de esta operacidn es FileChooserActivity.
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<<Java Class»>
<<Java Class>> (G FileChooserActivity
®RowAdapter com.android dedos. browser
com.android dedos. browser o pathList: List<String>
o rowltemLayoutResource: int P— @ rootPath- String
RowAdapter(Contextint) o‘FnecmuserActivity(}
@ getView(int, View,ViewGroup):View © onCreate(Bundle)-void
= getWorkingView(View)-View = updateView(String)void _
& getViewHolder(View)-ViewHolder @ act|n.nCIl|ck(ngtVlew_Vleuy_lnt_Iung}:vold
- = getFileList(String):List<FileRow=

i
«<<Java Class=> <<Java Classz»
®ViewHolder ®FileRow

com.android.dedos browser

com.android.dedos.browser
o pathView: TextView o path: String
o iconView: ImageView

Ficon: int

& ViewHolder() & FileRow{String.int)
@ getPath():String

@ getlcon():int

Figura 45 Diagrama de clases-Browser

3.4.3 Paquete Controller
Este paquete formado por una sola clase, tal y como se muestra en la figura Figura 46, se
encarga de relacionar todos los tipos de actividad que se tengan disponible con operaciones

comunes a todas ellas.

<<Java Class=»

(® GameDataController

com.android.dedos.controller
% TAG: String
o activitiesList: List<Game>
o isGameloaded: boolean
o actualActivity: Integer
o points: int
o parser: GameParser
& GameDataCantrollar(}
& getinstance():GameDataController
@ isGameLoaded():boolean
o setGameloaded(boolean)void
@ getListOfActivities():List<Game=
@ incrementPoints():int
@ lessPoints():int
@ getPoints()cint
® loadGameData(String, String)-void
= resetGame()void
@ lastActivityld():int
@ nextActivityld():int
@ getActivityld():int
@ getNextActivity():Class<?=
@ getPreviousActivity():Class<?=

B getActivityType():Class<?= -controller
@ disableTokens(Object, List=Integer=):void ]0__1

Figura 46 Diagrama de clases-Controller
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3.4.4 Paquete Interfaces

Este paquete formado por una sola clase, tal y como se muestra en la Figura 47, se encarga de
agrupar todos los nombres de atributos que son mas utilizados en todo el desarrollo, como por
ejemplo el nombre de los nodos del fichero XML y que nos permitiria, en el supuesto de que se

realizase un cambio en los nombres de los nodos, tener solo que modificar esta clase en lugar

de tener que modificar todo el desarrollo completo.

3.4.5 Paquete Model

Este paquete (véase la Figura 48) esta formado por todas aquellas estructuras que permiten
representar la informacidén de toda la aplicacidon de una manera correcta y eficiente. Tendra la

informacidn de las dreas, tokens y diversos objetos a mostrar.

<<Java Interface==
@lAppKeys
com.android.dedos.interfaces

%WFATT_RESOLUTION: String
%FNODE_ACTIVITY: String
%FNODE_OBJECTIVES: String
“FNODE_OBJ: String
%FNODE_AREALIST: String
%FNODE_AREA: String
%FMODE_TK: String
%FNODE_TKLIST: String
%FNODE_TXT: String
%FMODE_URL: String
%FNODE_COMTENT: String
%FMODE_ULIST: String

%F ATT_TIME: String
%WFATT_ID: String

%F ATT_NUMVALUE: String
WFATT_TYPE: String
%FNODE_FEEDBACK: String
WFMODE_POS: String

W ATT_ORIGEN: String

%W ATT_DESTINO: String
“FNODE_SIZE: String
%FNODE_TARGETS: String
WFNODE_TARGET: String

%P ATT_NAME: String

%F ATT_FONDO: String
%FMODE_CLICK: String
%FNODE_MOVABLE: String
%FNODE_ROTATABLE: String
%FNODE_RESIZABLE: String
SFTYPE_PAIR: String
%FTYPE_SEL: String
SFTYPE_MATH: String

%F ATT WALUE: String
%FNODE_ORIGIN_TOKENS: Object
%FNODE_ORIGIN_ZONES: Object
WFMODE_ZONE: Object
WFGAMES_PATH: String

Figura 47 Diagrama de clases-Interfaces
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<<Java Class>>
<<Java Class>> @dD”_:’d‘f?me a\
®MathGame com.android.dedos model =
ava Class>>
com.android.dedos.model OcDumyGame() ©®Game
OCMathGame(} @ gethctiityClass() com.android.dedos model
@ getActivityClass() o pbjectives: List<Objectives>
o esRedimensionada: boolean

o arealist List<Area>
o tokenlList: List<Token>

<<Java Class>>

© SelectionGame & Game() ) ) )
com.android.dedos.model @ getResolucion() Dimension

@ setResolucion(Dimension):void
GCSE\ECU.D.HGETHE(} \D @ getArealist():List<Area=
® getActivityClass() o setArealist{List<Area>)void

@ getAreaMap()-List<Area:
@ setAreaMap(List<Area>)void

<<J3V3_C‘EES>> @ addArea(Area)void
GPairGame @ getTokenList():List<Tokenx>
com.android.dedos model @ setTokenList(List<Token=)void
& PairGame() @ addToken(Token) void

© getObjectives() List<Objectives:
@ setObjectives(List<Objectives=).void
@ getActivityClass()

@ isEsRedimensionada():boolean

@ setEsRedimensionada(boolean)void

@ getActivityClass()

<<Java Class>»
© Objectives
com.android.dedos.model

o type: String

o idOrigen: String

o targets: List<Target>

o idDestino: String

o done: boolean

o timer: double

o griginZones: List<String>
o griginTokens: List<Strings
o targetValue: int

<<Java Class=>
®@Area

com.android.dedos model

o tokenList: List<Token>
o id: String

o type: String

o rotationValue: int

o drag: OnDraglistener
o fondo: String

<<Java Class>>
© Token
com.android.dedos.model

& Object P
tﬁgwets() @ getTokenList():List<Token> Ot iy

@ getldDes !no() . FArea() o type: String

O eIy ST it o setTokenList(List<Token>}void = clickable: boolean

@ getTimer():double o getld() o rotatable: boolean

@ setTimer({double).void

@ getType()

@ setType(String):-void

@ getldOrigen()

@ setldOrigen(String)-void

@ getTargets().List<Target>

@ setTargets(List<Target=)void

@ getOriginZones():List<String>
 setOriginZones(List<String>) void
© getOriginTokens() List<String>

o resizable: boolean

= movable: boolean

@ setType(String)void @ numValue: int

© getPas() Point o areaPadre: String

@ setPos(Point)void & Taken()

@ getPosFondo():Point = @ gethumValue():int

@ setPosFondo({Point):void @ sethumValue(String)-void
@ getSize()Dimension @ getld()

@ setSize(Dimension)void @ setld(String)void

@ setld(String):void
@ getType()

 setOriginTokens(List<String=) void OgitE U E e i © getTyps()
@ isDone():boclean @ setRotationValue(int)-void @ setType(String)-void
p . @ setDrag(OnDragListener):void @ getPos():Point
@ setDone(boolean)void
© getTargetValus()-int © getFonda() @ setPos(Paint)void
- @ setFondo(String)void @ isClickable()-boolean

@ setClickable(boolean)-void
@ isRotatable():boolean

@ setTargetValue(int)void

W

@ setRotatable(boolean)-void
<<lava Class»» @ isResizable():boolean
G Target @ setResizable(boolean)void
com.android.dedos.model @ isMovable() boolean
4 id: String @ setMovable(boolean):void
ajsDone: boolean @ getSize():Dimension
© getld() @ setSize(Dimension)vi

@ setld(String)void
@ isDone():boolean

@ setDone(boolean)void
als(Object):boolean

GCTarget(Smng} @ hashCode():int
-posFonda 41 @ isTxt()-boolean
0s @ getAreaPadre()
<<Java Class>> 01
G Point <<Java Class>>
com.android.dedos model ©Dimension
o x- double com.android.dedos model -content 0.1
oy double o width: double - <<Java Class=>>
& Point(double double) © height: double (& Content
& Paint() & Dimension() com.android.dedos.model
@ getX()-double @ getWidth():double a text: String
@ setX(double):void @ setWidth(double)void o img: String
@ getY():double @ getHeight()-double o feedback: String
@ setY(double)void @ setHeight(double).void o url- ArrayList<String>
@ set(double.double)void @ setSize(double,double):void
@ hashCode():int &Coment()
@ getText()

@ setText(String)-void

@ getFeedback()

@ setFeedback(String):void

@ getUrlList():ArrayList<String>
@ setUr{ArrayList<String=):void
@ getlmg()

@ setlmg(String)-void

Figura 48 Diagrama de clases-Model
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3.4.6 Paquete Util
La utilidad de este paquete (véase la Figura 49) radica en almacenar todas las clases auxiliares
gue se han ido utilizando a lo largo de todo el proyecto. Principalmente almacena las clases

gue se encargan de la lectura del fichero XML que contiene el proyecto educativo a cargar.

<=Java Class>> <=Java Class>> <<Java Class>»
©Decompress ® GameParser ®FactoryGame
com.android.dedos. util com.android. dedos.util com.android.dedos util
o _zipFile: InputStream FTAG: String = GameParser class toString() OcFactnryGame()
o _location: String o gamePath: String osgetGame(mt}jGame
& Decompress(InputStream String) © d- Dimension @ createGame(String) Game
@ unzip()-void ODGameF'arser(}
@ _dirChecker(String)void @ parseGame(String, String.List<Game>)boolean

= newActivity(List<Element= List<Game:)void

= getObjectivesFromElement(List<Element=):List<Objectives>
= getAreasFromElemen(List<Element=):List<Areax

= getTokensFromElement(List<Element=):List<Token>

= getTokenFromElem{Element): Token

@ clear()void

= findGameType(List<Element=):Game

<<Java Class=>
GXMLParser
com.android.dedos.util

*FTAG: String = XMLParser class toString()

e docXML: Document = null

& ¥MLParser(String)

& generateDocument(String) Document

@ getDOMDocument():Document

@ getElements():List<Element>

@ getElementslterator():lterator<Element>

Figura 49 Diagrama de clases-Util

3.5Problemas surgidos en el desarrollo y cémo se solucionaron

En esta seccidn se pretende exponer aquellos problemas tecnoldgicos que se tuvieron a lo

largo de todo el desarrollo de la aplicacion y la manera en la que fueron solucionados:

= Redimensidn de los componentes de la aplicacion: uno de los problemas mas importantes
que se tuvieron que afrontar fue el redimensionado de los elementos creados en el
proyecto educativo con la herramienta DEDOS-Editor. Por defecto, Android permite esta
funcionalidad, pero solo para aquellas aplicaciones en las que el tamafio de la interfaz es
predeterminada. En nuestro a priori se desconoce qué elementos configuraran la pantalla
de juego, ya que estos provienen del fichero XML generado con DEDOS-Editor. Para
solucionar este problema al cargar el juego (fichero XML), se obtienen la resolucién de la
pantalla actual y se procede a realizar una proporcién de cada elemento en funcién del
tamanio original para el que fue pensado.

=  “Desaparicion de tarjetas”: otro de los problemas encontrados fue en las actividades de

emparejamiento al depositar una tarjeta sobre cualquier otro elemento de la pantalla. Al
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realizar esta operacion las tarjetas desaparecian debido a que en el método que se
utilizaba para la funcionalidad del “Drag and drop” se estaba dando por hecho que
siempre se iba a realizar de tarjeta a tarjeta. Se realizd un cast de los elementos que
intervenian en la operacion y se solucioné esta problematica.

= “Out of memory”: al cargar varias imagenes con gran resolucién en pantalla a la vez se
daba la problematica de que si relanzdbamos muchas veces seguida la misma actividad la
aplicacion se quedaba “congelada” y en los logs aparecia el mensaje de Out of memory por
lo que el dispositivo utilizado se quedaba sin memoria y paraba su ejecucion. Este error era
tan comentado en foros como Stackoverflow que la propia web de Android tuvo que
publicar una pequefia guial® de cdmo cargar eficientemente varias imdgenes en pantalla.
La solucidn radica en que en un principio cuando se cargaban las imagenes se hacia
respetando la resolucién original, con lo que si se cargaban varias imagenes tomadas con
una resolucién muy grande estas eran adaptadas al tamafo de la pantalla pero sin
embargo seguian ocupando el mismo espacio en memoria por lo que llegaba un momento
gue ésta podia desbordar. Por ejemplo si incluimos una imagen con resolucién 1024x768
cuando en realidad se estd visualizando como una imagen de 128x96 se perderian
muchisimos recursos si se produce su incorporacidn en la aplicacion con resolucidn
1024x768 y luego adaptarla al tamafio de la pantalla, por lo que seria mejor tratarla desde
el principio como una imagen de 128x96 e incluirla en el aplicacién. Este aspecto es
tratado con frecuencia en aplicaciones tipo Facebook dénde hay muchas imdgenes en
pantalla, o incluso en la propia galeria fotografica del dispositivo. Finalmente con la ayuda

de esta guia se solventaron los problemas comentados.

10 Entrada en la web de Android sobre carga de imdagnes: http://goo.gl/ELqZYu
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4 Evaluacion

A lo largo de este capitulo se procedera a evaluar la aplicacidon desde tres puntos de vista
distintos. Primero se evaluard desde un punto de vista funcional, a continuacidon desde el
punto de vista de la interaccion persona ordenador y por ultimo desde un punto de vista mas

técnico.

4.1Pruebas funcionales

A lo largo de esta seccidn se presentaran una serie de pruebas realizadas sobre la aplicacion
para verificar que cumple todos los requisitos funcionales necesarios. Estas pruebas se
dividiran en cuatro grandes bloques: seleccidn, emparejamiento, matematicas vy

funcionamiento general de la aplicacidn.

4.1.1 Actividades de seleccion

A continuacidén se detalla brevemente cada prueba realizada para la actividad de seleccién.

= Elegir opcidn correcta:
o Descripcion: se observara el feedback que recibira el usuario al elegir una opcidn
correcta.
o Resultado: aparecera una tick verde, el marcador sumard un punto y la tarjeta
cambiara a color verde.
= Elegir opcidn incorrecta
o Descripcidn: se observard el feedback que recibira el usuario al elegir una opcién
incorrecta.
o Resultado: aparecera un tick rojo, el marcador permanecera estdtico, y la tarjeta
cambiara a color rojo.
=  Pulsar dos tarjetas a la vez
o Descripcidn: se observara qué ocurre al intentar elegir dos opciones a la vez.
o Resultado: se recogerd solo la opcion realizada en primer lugar, al no permitirse

dos acciones al mismo tiempo.

4.1.2 Actividades de emparejamiento
A continuacién se detalla brevemente cada prueba realizada para la actividad de

emparejamiento.
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=  Emparejar la opcidn correcta:

o Descripcidn: se observara qué ocurre al arrastrar una tarjeta sobre la tarjeta
correcta.

o Resultado: aparecerd un tick verde indicando que la operacién se ha realizado
correctamente, la carta arrastrada desaparecera y la carta destino quedara
bordeada de color verde.

=  Emparejar la opcién incorrecta:

o Descripcion: se observard qué ocurre al arrastrar una tarjeta sobre la tarjeta
incorrecta.

o Resultado: aparecerd un tick rojo indicando que la operacidn se ha realizado de
manera incorrecta, y la tarjeta arrastrada volvera a su posicion original.

= Tarjeta de origen no valida:

o Descripcion: se observara qué ocurre al arrastrar una tarjeta disefiada como
destino a una tarjeta disefiada como origen.

o Resultado: al tener la actividad el objetivo de X a Y, si arrastramos Y sobre X lo
detectara como error, cumpliéndose el mismo resultado que en el caso anterior.

=  Arrastrar tarjeta a lugar no valido:

o Descripcion: se observara qué ocurre al arrastrar una tarjeta sobre cualquier otro
punto de la aplicacidon que no sea una tarjeta.

o Resultado: aparecerd un tick rojo y la tarjeta arrastrada volverd a su posicidn

original.

4.1.3 Actividades de matematicas

A continuacidn se detalla brevemente cada prueba realizada para la actividad de matematicas.

= Arrastrar tarjeta sobre otra tarjeta valida:
o Descripcidn: se observara qué ocurre al arrastrar una tarjeta sobre otra que esté
configurada como destino.
o Resultado: la tarjeta arrastrada desaparece y se suma al contador interno el valor
de la tarjeta arrastrada.
=  Arrastrar tarjeta sobre posicién no valida:
o Descripcién: se observara qué ocurre al arrastrar una tarjeta sobre otra que no
esté configurada como destino.
o Resultado: aparecera un tick rojo y la tarjeta arrastrada volvera a su posicidn
original.

=  Contador interno de la actividad excedido:
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o Descripcidn: se observara qué ocurre al sobrepasar el contador asociado al
objetivo de la actividad.

o Resultado: aparecerd un tick rojo y se habilitara la flecha para avanzar de actividad
aunque ésta se haya completado erréneamente.

= Contador interno de la actividad excedido:

o Descripcidn: se observara qué ocurre al alcanzar el contador asociado al objetivo
de la actividad.

o Resultado: aparecerd un tick verde y se habilitard la flecha para avanzar de

actividad.

4.1.4 Funcionamiento general

A continuacién se detalla cada prueba realizada indistintamente del tipo de actividad llevada a

cabo.

= Completar una actividad
o Descripcion: se observard qué ocurre al completar una actividad una vez que todos
los objetivos de la actividad estén seleccionados correctamente.
o Resultado: se habilitara la flecha que permitird avanzar de actividad.
= Retroceder de actividad
o Descripcion: se observara qué ocurre al pulsar sobre el botdén de atrds en la
actividad.
o Resultado: se volvera a la actividad anterior pudiendo completarla de nuevo.
= Reiniciar la actividad
o Descripcion: se observard qué ocurre al pulsar en el botdn de reiniciar la actividad.

o Resultado: se volverd a cargar la actividad actual en su estado inicial.

4.2 Evaluacion heuristica

En todo proceso de evaluacion de un desarrollo software es de gran importancia evaluar su
Interfaz de Usuario (IU). Todo este proceso de evaluacién es importante debido que permite

garantizar los siguientes aspectos:

= Verificar si los requisitos tomados son los correctos.
= Verificar que la U no resulta un impedimento para que el usuario realice su tarea.
= Comprobar la usabilidad y accesibilidad de la aplicacion.

= Permite la correccidn de fallos.
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4.2.1 Meétodos de evaluacion utilizados
Para llevar a cabo la realizaciéon de esta evaluacion se realizara primero una evaluacién
analitica y posteriormente una evaluacién empirica. A continuacion se detalla en qué consistira

cada una:
= Evaluacién analitica:

Con este método se conseguird evaluar la IU desde un punto de vista mas técnico, y serd
realizada por personas con conocimientos sobre usabilidad utilizando las heuristicas de

Nielsen (Jakob Nielsen, 1995).

Para llevar a cabo esta evaluacion se cada persona comprobard una a una las heuristicas y
argumentard los motivos que le han llevado a indicar el porqué de su decisidon. A continuacion

se enumeran las heuristicas utilizadas:

Estado del sistema siempre visible.

Utilizar el lenguaje de los usuarios.

El usuario tiene control y libertad.

Hay consistencia y se siguen estandares.
Existe prevencién de errores.

Minimizar la carga de la memoria del usuario.
Existe flexibilidad y eficiencia de uso.

Didlogos estéticos y disefio minimalista.

W e N o v B~ W NR

Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperar errores.

10. Existe ayuda y documentacién.

=  Evaluacién empirica:

Con esta evaluacién se conseguira obtener el feedback desde un punto de vista mas funcional,

realizando para ello los pasos que se explican a continuacién:

o Nube de palabras para saber cudles son aquellas mds recordadas una vez realizada
las pruebas con los usuarios (Ver Anexo 3: Cuestionario nube de palabras)™Z.
o Cuestionario para verificar los conceptos de usabilidad mas importantes: facilidad

de aprendizaje, flexibilidad y robustez (Ver Anexo 4: Encuesta de usabilidad)*2.

1 Nube de palabras: https://goo.gl/30QRHa
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o Cuestionario para verificar que la aplicacion cumple los estandares de accesibilidad
(Ver Anexo 5: Encuesta de accesibilidad )®.
o Cuestionario de satisfaccidn con algunas preguntas libres para obtener el feedback

de los usuarios al probar la aplicacién (Ver Anexo 6: Cuestionario de satisfaccion)*.

4.2.2 Andlisis de los resultados

En la realizacién de esta evaluacién heuristica han participado cinco personas con perfiles muy
diversos. Dos de las personas que han realizado la evaluacién no tienen conocimientos
técnicos avanzados y su edad oscila entre los 50-60 afios. Los otros tres participantes si tienen
un perfil mas técnico y estdn mas familiarizados con el mundo de la tecnologia y los
dispositivos electréonicos, como tabletas, en particular y cuya edad oscila entre los 20 y 30

anos.

4.2.2.1 Heuristicas de Nielsen

= Estado del sistema siempre visible.

En todo momento se puede observar el estado del sistema, ejemplo de ello tenemos el
marcador que informa de la puntuacién al usuario o la habilitacion o inhabilitacién de los

botones para avanzar de actividad.
= Utilizar el lenguaje de los usuarios.

Todo el lenguaje que se utiliza en la aplicacidn proviene de los ficheros generados por DEDOS-
Editor, es decir, el lenguaje que aparezca en la misma dependera de lo establecido por los

creadores de las actividades.
= El usuario tiene control y libertad.

El usuario tendra total libertad para retroceder o reiniciar la actividad en la que se encuentre,

asi como avanzar en el caso de que haya completado los objetivos asociados a la misma.
= Hay consistencia y se siguen estandares.

Toda la aplicacién en consistente en cuanto a su disefio independientemente del tipo de

actividad en la que se encuentre el usuario.

= Existe prevencion de errores.

12 Encuesta usabilidad: https://goo.gl/AIYRO3
13 Encuesta accesibilidad: https://goo.gl/zkf8va
14 Encuesta de satisfaccion: https://goo.gl/0zbWWf
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Toda accidn realizada por el usuario tiene una retroalimentacién asociada ya sea en caso de
acierto o fallo en una actividad.

=  Minimizar la carga de la memoria del usuario.

Debido a que el estado del sistema es en todo momento visible para el usuario éste no tendrd

la necesidad de memorizar las acciones a realizar.
= Existe flexibilidad y eficiencia de uso.

Para que sepa los logros conseguidos, asi como los mensajes con el resultado final una vez

completadas todas las actividades del proyecto.

4.2.2.2  Nube de palabras
Para realizar la nube de palabras (véase la Figura 50) pedimos a los entrevistados que de dos
listados con adjetivos, en el que cada adjetivo positivo tiene su contrario, intentasen elegir 5

adjetivos con el fin de obtener un muestreo importante.

El resultado de esta evaluacidn es bastante positivo ya que de las 3 palabras mas repetidas, 2
son adjetivos positivos: facil de usar y familiar; y la tercera corresponde a un adjetivo negativo:

impredecible.

Impredecible
y Or;:;e;gggAccembIeAgradab.e
INn estuerzo™ 4 ~°
ClaroFaCII.d.e usar
sk amiliar

Figura 50 Nube de palabras

Al ser una aplicacién destinada a nifos principalmente una de las claves que se tienen que
valorar es su facilidad de uso, ya que al tratarse de una aplicaciéon educativa, si ademas se
necesita una gran habilidad para utilizarla esto generaria cierto rechazo en los alumnos.
Relacionado con este adjetivo encontramos la palabra familiar. Al preguntar a los encuestados

por qué habian seleccionado esta opcion nos trasmitieron que sobre todo en el caso de las
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actividades de seleccién resultaba similar a otras aplicaciones tipo pregunta y respuesta, por lo

que no les resultaba ajeno.

En cuanto al adjetivo negativo que mas se repite, impredecible, los encuestados nos
argumentaron que habian elegido esta opcion debido a que en ciertas ocasiones no se sabian a
priori las consecuencias de una accién, como por ejemplo depositar una tarjeta en un lugar
gue no fuese otra tarjeta o actividades que no contenian enunciado, y que esto aunque a ellos
no les causaba confusién quizas a los nifios si en el caso de que realizaran la actividad sin
ayuda de un profesor que conociese la herramienta. Para mejorar esto, al margen de contar
con que el profesor deberia introducir un breve texto indicando lo que hacer en la actividad, se
podria introducir alguin texto de ayuda inicial o contar con un botdn de ayuda para usuarios

menos avanzados.

A continuacién se muestra el resultado global de los adjetivos positivos (véase Figura 51) y

negativos (véase Figura 52).

Positivas (5 respuestas)

Simple
Accesible
Organizado
Claro
Predecible
Sin esfuerzo
Facil de usar
Divertido
Familiar
Motivador
Amistoso
Agradable
Consistente

| 4(80 %)

| 4(80 %)

Figura 51 Adjetivos positivos nube de palabras
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Negativas (5respuestas)

Complejo |0 (0 %)
Inaccesible [0 (0 %)
Desorganizado 0 )
Confuso |0 (0 %)
Impredecible GGG : (50 %)
Costoso |0 (0 %)
Dificil de usar [0 (0 %)

Desconocido 1(20 %)

Desmotivador [—0 (0 %)

Hostil |0 (0 %)

Desagradable 0 (0 %)

Inconsistente [0 (0 %)
0 05 1 1.5 2 25 3

Figura 52 Adjetivos negativos nube de palabras

4.2.2.3  Cuestionario usabilidad
Con este cuestionario se ha evaluado la usabilidad de la interfaz grafica con distintas preguntas
disefadas por instituciones de referencia, entre las que se encuentran la Universidad de

Maryland o IBM®,

De cara al analisis de todas las preguntas se van a analizar aquellas que hayan obtenido unos
resultados mas homogéneos en cuanto a las puntuaciones otorgadas y por tanto los

encuestados estaban mas de acuerdo.

Tal y como se ha analizado en la nube de palabras una de las mas repetidas fue facil de usar, y
en este cuestionario cuatro de cinco encuestados consideran que estan “Totalmente de
acuerdo” con la afirmacién “Fue sencillo aprender cdmo usar este sistema” con lo que se
consigue nuestro objetivo de tener una aplicacidon facil de usar y que no requiera un esfuerzo

extra para que el usuario aprenda a usarla.

Por otro lado a la afirmacidon “El formato es amigable para la vista” cuatro de cinco
encuestados consideran que estan “Totalmente de acuerdo”. Al tratarse sobre todo de un
publico mas infantil se considera esta una afirmacién bastante importante en el andlisis,
debido a que este publico a priori necesita tener una aplicacién vistosa y agradable para que

no les produzca rechazo incluso antes de usarla en profundidad.

15 Web con preguntas sobre usabilidad: http://garyperiman.com/quest/
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En cuanto a aspectos a mejorar principalmente se pueden obtener dos recomendaciones
establecidas por los usuarios. En primer lugar a la afirmacién “Hay ayuda para el usuario” los
encuestados han considerado que la ayuda depende demasiado de cémo cree el profesor la
actividad con DEDOS-Editor, es decir, si el profesor crea una actividad sin ningun texto de
ayuda los alumnos no tendrdn ese apoyo extra. Mas adelante veremos las recomendaciones

que nos han sugerido para mejorar este aspecto.

Otro aspecto a mejorar se deriva de la pregunta “Se necesita hacer mds de una accion para
volver al menu principal de la app”, ya que algunos encuestados consideraron que en
ocasiones en las que quizas haya un numero elevado de actividades dentro de un mismo
proyecto seria tedioso dar al botén de atrds hasta llegar al menu principal. Por otro lado con
esto se consigue que el alumno se centre en terminar todas las actividades y no abandone, o

que quizas realice en otro momento el resto de actividades que le queden por completar.

Como conclusion de este cuestionario los encuestados de manera general se encuentran
satisfechos con el sistema, ya que a la pregunta “Estoy satisfecho con este sistema” dos

encuestados estan “Totalmente de acuerdo” y tres “Estdn de acuerdo”.

4.2.2.4  Cuestionario accesibilidad

Con este cuestionario se pretende evaluar en qué medida nuestra aplicacién puede ser usada
por un mayor rango de personas con capacidades distintas. Como se ha comentado en el
apartado de Experiencias educativas con DEDOS en Educacidn Infantil, Educacién Primaria y
Educacioén Especial, la aplicacion de DEDOS-Player ha sido probada en alumnos con diferentes

necesidades y con resultados muy positivos, por lo que a priori cumpliria con este aspecto.

A continuacién se procede a analizar los resultados obtenidos con este cuestionario de

accesibilidad.

Una de las preguntas que ha tenido unanimidad ha sido “El disefio se puede usar
eficientemente y confortablemente con un minimo de fatiga” que estaria relacionado con la
facilidad de uso que se comentaba en apartados anteriores, y los 5 encuestados han

contestado que estdn “Totalmente de acuerdo” con dicha afirmacion.

A pesar de que los usuarios eligieron en la nube de palabras la palabra “Impredecible” como
uno de los adjetivos negativos destacados, a la afirmaciéon “El disefio minimiza posibles
incidentes por azar y las consecuencias adversas de acciones no previstas” la mayoria de
encuestados estd “Totalmente de acuerdo” con esta afirmacién. Con esto se deduce que a

pesar de que en ciertas ocasiones el usuario no sabe a priori qué consecuencia tendra alguna

63



Oscar Martin Martin Grado en Ingenieria Informatica

de sus acciones, éstas a pesar de resultar erréneas, el sistema le provee mecanismos

suficientes para solventar el error.

4.2.2.5 Encuesta de valoracion
Con esta encuesta se pretende que los encuestados de manera libre expresen su opinion
acerca de la aplicacidon con el fin de aportar tanto comentarios positivos como negativos

acerca de la misma.

Aqui vuelve a surgir el aspecto que mas se ha repetido a lo largo de toda la evaluacién, y es la
facilidad de uso que han encontrado los usuarios a la hora de utilizar la aplicacién. Por otro
lado también les ha parecido interesante la variedad de actividades que hay disponibles o la

buena retroalimentacién que se tiene al resolver las actividades.

Como aspectos a destacar opinan que seria interesante afiadir una manera para cargar los
proyectos desde Dropbox o alguna aplicacién similar, o que hubiera algun tipo de botén para
volver al menu principal de eleccién de juegos. También se consideraria uatil si en las
actividades que no haya enunciado por parte del profesor, existiera un tipo de botén de ayuda
en el cual se detectara en qué tipo de actividad nos encontramos y poder dar una orientacion

a los alumnos.

4.3Validacion técnica

Para la realizacién de la validacidén técnica nos ayudaremos de una herramienta de software
llamada Kiuwan®® con la que se procederd a analizar el cédigo generado en el desarrollo de

nuestra aplicacion.

4.3.1 Complejidad ciclomatica
Con esta métrica se obtiene la medicion cuantitativa de la complejidad algoritmica del cddigo,
definiendo el nimero de caminos independientes o saltos en el cédigo. Esa métrica la propuso

Thomas McCabe estableciendo los siguientes rangos:

= Menor oigual que 10: método sencillo, sin mucho riesgo.
= Entre 10 y 20: métodos medianamente complejos, con riesgo moderado.
= Entre 20 y 50: métodos complejos y con alto riesgo.

= Mayor que 50: métodos inestables, de altisimo riesgo.

16 Web de Kiuwan: https://goo.gl/pjkOiW
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En nuestro caso la complejidad por funcidn es de 1.84 (véase Figura 53) por lo que entraria

dentro del primer grupo con métodos sencillos y sin mucho riesgo.

Complexity by C
- clomatic
function 1.84 cgmplexlty 562
Maximum value in a file 7.38 Maximum value in a file 106
Minimum value in 3 file 1 Minimum value in a file 0
. Average file .
Average per file 173 e e 1519

Figura 53 Complejidad cddigo

4.3.2 Coddigo repetido
Con esta métrica se puede detectar la proporcion total de cédigo que se encuentra repetido a
lo largo de la aplicacién. Un cédigo totalmente limpio de cédigo repetido tendria un valor de

un 0% y en nuestro caso se obtiene un 1,3% de cédigo repetido (véase Figura 54).

Duplicated code ratio 0.13
Maximum value in a file 081
Minirmum value in a file 0.09
Average per file 0.34

Figura 54 Cédigo repetido

4.3.3 Indicadores de cumplimiento
Con estos indicadores se pretende mostrar el porcentaje de cumplimiento con respecto a

diferentes caracteristicas: nivel general, eficiencia, mantenibilidad o seguridad (véase Figura

55).

Global compliance

indicator 95.76
Efficiency compliance

indicatar 95.37
Maintainability 929

compliance indicator
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Security compliance
indicator 99.46

Figura 55 Indicadores de cumplimiento

Como se ha podido observar a lo largo de todo este capitulo de Evaluacién los resultados
obtenidos son bastante satisfactorios. Por un lado se ha verificado con las pruebas funcionales
gue todos los requisitos funcionales que debe tener la aplicacién se encuentran presentes. Por
otro lado con la evaluacidn heuristica se ha podido obtener el feedback de los distintos
usuarios encuestados y aunque existen mejoras de cara a futuras versiones que toda
aplicacién ha de tener, los resultados han sido bastante satisfactorios y en los que se resalta la
opinidn de los usuarios en cuanto a la facilidad de uso de la aplicacién, aspecto fundamental
en nuestra aplicacion al tratarse de una herramienta educativa. Y por ultimo se ha verificado
con diferentes métricas que ademas de cumplir todos los requisitos funcionales nuestra

aplicacion no obvia el aspecto técnico.
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5 Conclusiones

Como se ha podido ver a lo largo de todo este trabajo de fin de grado se han cumplido los
objetivos que se plantearon en un principio, ya que se ha conseguido la migracion de la versidn
DEDOS-Player a tabletas con un resultado bastante satisfactorio tal y como demuestran las
distintas evaluaciones que se han llevado a cabo en todo el proceso de desarrollo. En él se ha

conseguido adaptar las actividades de seleccién, emparejamiento y matematicas.

Al ser un proyecto bastante mas prolongado en el tiempo que por ejemplo una practica de
alguna asignatura, con él se han aprendido conceptos de planificacién o analisis que son

pilares fundamentales de todo el desarrollo software.

Todo este proyecto se ha llevado a cabo con bastante esfuerzo, a pesar de conocer el lenguaje
Java, se han tenido que obtener diversos conocimientos de programacion en Android, llevados
a cabo mediante un profundo autoaprendizaje con la ayuda de foros o webs especializadas. En
todo este desarrollo se han tenido que aprender conceptos totalmente nuevos, o adaptaciones
de librerias actuales para las necesidades del proyecto, lo que ha supuesto un reto ya que a lo

largo de la carrera no ha habido este autoaprendizaje.

Se podria destacar que la aplicacion DEDOS-Player para tabletas fue utilizada en una
experiencia educativo con alumnos de Educacién Infantil por Cristian Guzman (Cristian
Guzmadn, 2015) con resultados bastante positivos. Este estudio fue realizado a veinte nifios de
5 afios en el Colegio Valle del Miro tratando actividades de Conocimiento del Entorno. En esta
evaluacion se dividid a los alumnos en dos grupos, diez utilizando métodos tradicionales y diez
utilizando DEDOS-Player para tabletas. De este estudio se pueden extraer las siguientes

conclusiones:

= El grupo que utilizé6 DEDOS-Player vio incrementado su aprendizaje de manera notable con
respecto al grupo que utilizé métodos tradicionales.

= Los nifios se adaptaron sin ningun problema al uso de tabletas, ya que cada vez empiezan
con el uso de estos dispositivos a una edad mas temprana.

= Las actividades disefiadas para este estudio fueron muy bien valoradas por la profesora
responsable una vez finalizado el mismo. Cabe destacar que antes del inicio del estudio la
profesora era contraria a la introduccién de estas tecnologias en edades tan tempranas
para su utilizacién en la ensefianza ya que las consideraba como un uso mas ludico que

educativo.
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= Al usar DEDOS-Player mejoré notablemente el clima del aula y mejoré el ambiente de
trabajo ya que se les presentd a los alumnos la utilizacion de la tableta como un premio

por lo que mejoré su motivacion.

Actualmente se encuentran en curso otras dos experiencias educativas en el ciclo de
Educacidn Infantil en alumnos de 2 y 5 afos, incluyendo en este Ultimo grupo alumnos de altas

capacidades y aquellos que precisan de necesidades educativas especiales.

Ademas de todo lo analizado anteriormente se puede destacar que este proyecto ha sido
presentado en las VI Jornadas de Innovacion y TIC Educativas (JITICE, 2015), organizadas por la
Escuela Técnica Superior de Ingenieria Informatica de la Universidad Rey Juan Carlos, en el
campus de Méstoles durante los dias 24 y 25 de noviembre de 2015 y se encuentra otro

articulo enviado al XI European Conference On Technology Enhanced Learning (ECTEL 2016).

Por todo lo anterior, a pesar de que siempre hay cosas que mejorar, en lineas generales el

resultado de este desarrollo ha sido muy satisfactorio tanto a nivel personal como profesional.
Como trabajo que se podrian incluir en futuras versiones, se proponen las siguientes lineas:

= Migrar el entorno de desarrollo de Eclipse a Android Studio con el fin de analizar las
posibles ventajas de este, al ser un producto desarrollado por Google especifico para
Android.

=  Permitir modo multi-jugador con partidas online.

= Incluir apartado de ayuda para usuarios menos expertos.
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Anexo 1: Entorno de desarrollo

A continuacién se detallan los diferentes pasos a seguir para preparar el entorno de desarrollo
qgue nos permita codificar nuestra aplicacién en Android. En primer lugar se deberad instalar el
IDE sobre el que se desarrollara la aplicacion. En este caso, se eligio Eclipse. Para ello se debera
ir a la web oficial de descarga (véase la Figura 56) y elegiremos la versidon que se adapte a

nuestro sistema operativo, en este caso Windows 64-bit de la Web: http://goo.gl/BbuQ5n

@ Eclipse IDE for Java Developers

Mars Packages

Neon Packages o Download Links
Luna Packages Package Description Windows 32.5it
Kepler Packages The essential tools for any Java developer, including a Java IDE, a Git client, XML Editor, Windows 64-bit
Juno Packages Mylyn, Maven integration and WindowBuilder Mac 05 X (Cocoa) 64-hit
Indigo Packages . N
;i . Linux 32-bit
Helios Packages This package includes Linux 64.bit
Galileo Packages * Eclipse Git Team Provider
Ganymede Packages * Eclipse Java Development Tools Downloaded 47,067 Times

Europa Packages
All Releases

Maven Integration for Eclipse
2 P » Checksums...

Mylyn Task List

Code Recommenders Tools for Java Developers Bugezilla
(=)

WindowBuilder Core

Eclipse XML Editors and Tools
» Open Bugs: 22

» Detailed features list
» Resolved Bugs: 93

Maintained by: Eclipse Packaging Project  File @ Bug on this Package

Figura 56: Web de descarga de Eclipse

Una vez descargado e instalado el IDE procedemos a descargar el SDK de Android (véase la

Figura 57), para lo que se ird al siguiente enlace: http://developer.android.com/sdk/index.html|

SDK Tools Only

If you prefer to use a different IDE or run the tools from the command line or with build scripts, you can instead
download the stand-alone Android SDK Tools. These packages provide the basic SDK tools for app development,

without an IDE. Also see the SDK tools release notes.

Windows installer_r24.4.1-windows.exe 151659917 f9b59d72413649d31e633207e31f456443e7ealb

(Recommended) bytes
android-sdk_r24.4.1- 199701062 66b6a6433053¢152b22bf8cab19c0f3fefdebadd
windows.zip bytes
Mac 0S X android-sdk_r24.4.1- 102781947 85a9ccch0b1f9e6f1f616335¢5f07107553840cd
macosx.zip bytes
Linux android-sdk_r24.4.1-linux.tgz 326412652 725bb360f0f7d04eaccff5a2d57abdd49061326d
bytes

Figura 57: Web descarga SDK Android
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En nuestro caso, debido a que no estamos desarrollando sobre el IDE Android Studio,

procederemos a descargar solamente el SDK para la plataforma que necesitemos. Una vez

descargado el SDK se procedera a su instalacién.

Cuando se encuentre instalado el SDK se podra ejecutar el SDK Manager, que nos permitira

instalar o desinstalar las diferentes API’s o herramientas (véase la Figura 58).

F'4 Android SDK Manager

Packages Tools

SDK Path: C:\Program Files (x86)\Android\android-sdk

Packages

F Name

« [ ]2 Tools
Android SDK Tools
Android SDK Platform-tools
Android SDK Build-toals
Android SDK Build-tools
Android SDK Build-tools
Androtd SDK Build-tools
Android SDK Build-tools
Androtd SDK Butld-tools
4 | |E2 Tools (Preview Channel)

[ ]+ Android SDK Tools

4 [ ]2 Android 6.0 (API 23)
@ Documentation for Android SDK
I SDK Platform
& Samples for SDK
18 Android TV ARM EABIv7a System Ima
iE Android TV Intel x86 Atom System Ima
18 Android Wear ARM EABI v7a System Im
i Android Wear Intel x86 Atom System [
1E ARM EABI v7a System Image
i# Intel x86 Atom_64 System Image
i Intel x86 Atom System Image
&5 Google APIs
i# Google APIs ARM EABI v7a System Im:
18 Google APIs Intel x86 Atom_64 System
iE# Google APIs intel x86 Atom System Ima

o S SR TN It o Y73

OEEEEEEE

IDOODO0OEEOEEEO

API

23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23

an

Rew.

2441
231
2302
23.01
2201
21.1.2
20
191

25.0...

R = R R R T T N R S

e
ha R

"

Show: [] Updates/New [¥]Installed Select New or Updates

[ Obsolete Deselect All

Llegados a este punto tenemos dos programas individuales, pero no vinculados entre si:

1. Eclipse
2. SDK de Android

A continuacidn se detallan los pasos necesarios para vincular ambos programas y poder

desarrollar en Android. Se abrira Eclipse y se hard pulsara sobre Help/Install New Software

(véase la Figura 59).

Figura 58: Android SDK Manager

Status

[ Installed
&7 Installed
7 Installed

Not installed
Not installed
Not installed
Not installed
Not installed

Not installed

7 Installed
& Installed
& Installed
& Installed
E# Installed

Not installed

E# Installed
7 Installed
&7 Installed
7 Installed
& Installed
& Installed
& Installed

Not installed

AR TR
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i Welcome

| {(7) Help Contents
| @7 Search
Dynamic Help

Key Assist... Ctrl+Shift+L
Tips and Tricks...
Cheat Sheets...

Check for Updates

Install Mew Software...

About Eclipse SDE

Figura 59: Pestafia Help>> Install new software de Eclipse

Aparecerd una ventana donde pulsaremos sobre el botén de afiadir (Add) y aparecera una
ventana emergente en la que se elegird un nombre para nuestro Plugin, por ejemplo “Plugin

Android”, y en la ruta se copiara lo siguientehttps://dl-ssl.google.com/android/eclipse/ (véase

la Figura 60).

£ Add Repository M

Name: Plugin Android
Location: https:ffdI-ssl.gDDgle.comlandroid!eclipseﬂ Archive...

@ [ OK J l Cancel ]

Figura 60: Repositorio de instlacion

Tras esto aparecera lo siguiente una ventana (véase la Figura 61) para seleccionar todo el

software disponible para su instalaciéon que contenga el repositorio.
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Available Software
Check the items that you wish to install.

RS T ——
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o

@ Android Development Teols
@ Android Hierarchy Viewer
(i Android Traceview

Work with:  ADT para vincular con el SDK de Android - https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/ - Add...
Find more software by working with the "Availsble Software Sites” preferences.
type filter text
Name Version
4 000 Developer Tools
@ Android DDMS 16.0.1.w201112150204-238534

16.0.1.v201112150204-238534
16.0.1.v201112150204-238534
16.0.1.%201112150204-238534

Select Al | | Deselect Al

4 items selected

Details

Show only the latest versions of available software
[¥] Group items by categon
p y category

[Tl Show enly software applicable to target environment
Contact all update sites during install to find required software

[] Hide itemns that are already installed

What is already installed?

@

< Back Mext > Finish

Cancel

Figura 61: Seleccion del software disponible en el repositorio

Se llevara a cabo una instalaciéon que pedira el reinicio de Eclipse. Tras el reinicio se nos

preguntard si se quiere instalar un SDK o utilizar una ruta existente. Se elegira la ultima opcién

y se introducird la ruta donde se instalé el SDK previamente.

Con todo lo anterior nuestro sistema estara listo para desarrollar una aplicacidon Android.
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Anexo 2: Configuracion de DEDOS -

Player para Android

Este anexo explica cdmo realizar una correcta instalacion de la aplicacion DEDOS — Player para
tabletas Android. Primeramente habrd que comprobar que tengamos la tableta actualizada a
la version 4.0.4 o superior, ya que si no, la versién de DEDOS-Player podria no funcionar. Para
ello, iremos a los ajustes de nuestra tableta y buscaremos la opcidn “Acerca del Dispositivo”

(véase la Figura 62).

0 Ajustes

@ Cuentas y sincronizacion Acerca del dispositivo

(0) i chlferatn Actualizacion de software

. Estado
ﬁ Seguridad Mostrar el estado de la bateria, red y otra informacion

A | Idioma e introduccién Informacion legal

N . - Numero de modelo
Copia de seguridad y restablecimiento GT-P5100

] Version de Android
404

B pock Version de banda base
P5100XXLE4

J\‘.') Fechay hora

"'l Accesibilidad

G

MPT Thu May 31 22:14:56 KST 2012

— ‘ Numero de compilacion
ﬁ‘ Opciones de desarrollador IMM76D.P5100XWBLE4

0 Acerca del dispositivo

YERTOL 114 a @

Figura 62 Informacion sobre la version de Android de la tableta

Después de realizar la verificacién de que la tableta cuenta con la versidon adecuada se deberd

descargar el APK de la web http://aprendecondedos.es/descargarte/aplicacion/.

Una vez con la aplicacidon instalada en nuestro dispositivo se necesitara introducir los
diferentes juegos con las actividades que se hayan creado. Para ello primeramente se iniciara
la aplicacién y se comprobara que no hay ningun juego disponible en la misma (véase la Figura

63).
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Selecciona el juego:

Reproductor
Tabletas Android
V 1.0 OI-1I-2014

Figura 63 Pantalla inicio sin juegos

Tras esto se habrd creado automaticamente una carpeta llamada DEDOS en el

almacenamiento de nuestra tableta (véase la Figura 64).

)

V‘ +y H Buscar.. R |

i T S e N N e N — AW LN . I BN N

@@v — » Equipo » GT-P5100 » Tablet »
e e ——— .

Organizar v gz v 1 e
2 A |
Favoritos [ | Alarms Android DCM
J Carpeta de archivos ] Carpeta de archivos Carpeta de archivos
~. Bibliotecas ‘ )
l DEDOS ] Download J Movies
aipetadearchiv SibEta dasrchin
‘8 Grupo en el hogarjE ‘ Carpeta de archivos | Carpeta de archivos Carpeta de archivos
¥ Equi Music Notifications photoeditor
1RO ] Carpeta de archivos J Carpeta de archivos } Carpeta de archivos

& Disco local (C)

& Local Disk (D) | Pictures
# Unidad de BD-RC ]
& GT-P5100

] Podcasts l Ringtones

Carpeta de archivos Carpeta de archivos Carpeta de archivos

DEDOS
Carpeta de archivos

Figura 64 Carpeta DEDOS

Dentro de la carpeta DEDOS se habra creado otra carpeta llamada Juegos (véase la Figura 65):
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ErE=)
=
Organizar = & - _IJ 9
. . Juegos
< ¥ Equipo ’, Carpeta de archivos

> & Disco local (C?)

» = Local Disk (D)

> Unidad de BD-RC
> & GT-P5100 3

4 @ Red

» s OSCAR-PC ~

Figura 65 Carpeta Juegos

Dentro de la carpeta Juegos podremos almacenar los proyectos educativos que vayamos
creando. Siempre hay que comprobar que la carpeta que contiene el proyecto educativo tiene
el siguiente aspecto: nombre de la carpeta que contiene el proyecto educativo, y dentro de
ésta tendrdn que existir un fichero con extensidn XML que es el que tiene el proyecto en siy
una carpeta contents con las distintas imagenes del proyecto. La Figura 66 muestra los
proyectos educativos que estan almacenados en nuestra tableta dentro de “DEDOS/Juegos” y
en la Figura 67 se muestra la estructura de un proyecto educativo llamado “Acierta-y-gana”
donde se ve que existe el fichero con el nombre exactamente el mismo que la carpeta y

extensién xml y una carpeta llamada contents con las imagenes del proyecto.

=Nl X
- e - c— e —
= | » Equipo b GT-P5100 b Tablet » DEDOS b Juegos b ~[ ][ Buscar... O]

Organizar ~ =~ 0 @

| Downloads )

a acierta-y-gana acierta-y-gana-con-imagenes ACTIVIDADES ANIMALES DEDOS
‘ f Carpeta de archivos | Carpeta de archivos | Carpeta de archivos
| The Sopranos - Tt
Aprendiendo la Resta 2 cada-oveja-con-su-pareja Caramelos
- Bibliotecas f Carpeta de archivos | Carpeta de archivos f Carpeta de archivos
«® Grupo en el hogar ColoresYNumeros DefinitivoRed2 Proyecto
[ Carpeta de archivos [ Carpeta de archivos [ Carpeta de archivos
A Equipo L .
E Proyecto dedos ProyectoPruebaOscar ProyectoPruebaOscar - Copia

& Disco local (C) | Carpeta de archivos | Carpeta de archivos f Carpeta de archivos

= Local Disk (D)

¥ Unidad de BD-RC Prueba DEDOS Tablet Prueba DEDOS Tablet copia Prueba DEDOS Tablet corregida

4 GT-P5100 W [ Carpeta de archivos [ Carpeta de archivos [ Carpeta de archivos

| & e °
15 elementos
f

Figura 66 Proyectos educativos almacenados en nuestra tableta
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Organizar v

@O-\\ » Equipo » GT-PS100 b Tablet » DEDOS » Juegos b acierta-y-gana »

B . |

¥ Equipo ‘ contents
& Disco local (C)

& Local Disk (D)

B Unidad de BD-RC
& GT-Ps100 -
& Red

A OSCAR-PC

Carpeta de archivos

acierta-y-gana
Archivo XML
110KB

<Joz| [ Buscar. 2]

- e

E]
cl

Figura 67 Estructura de un proyecto educativo
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Anexo 3: Cuestionario nube de palabras

Nube de palabras

Una vez utilizada la aplicacion se deberan elegir como maximo 5 adjetivos positivos y 5 adjetivos
negativos, pudiendo en cualquier caso ser menos.

Positivas

O

N A I O I W O

Simple
Accesible
Organizado
Claro
Predecible
Sin esfuerzo
Facil de usar
Divertido
Familiar
Motivador
Amistoso
Agradable

Consistente

Figura 68 Cuestionario nube de palabras (1 de 2)
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Negativas

|:| Complejo

I 0 I W O W O

Inaccesible
Desorganizado
Confuso
Impredecible
Costoso
Dificil de usar
Aburrido
Desconocido
Desmotivador
Hostil
Desagradable

Inconsistente

Grado en Ingenieria Informatica

Figura 69 Cuestionario nube de palabras (2 de 2)
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Anexo 4: Encuesta de usabilidad

Preguntas sobre nuestra aplicacién

En este cuestionario se realizaran una serie de preguntas que nos ayudaran a verificar que se
cumplen los estandares de usabilidad de una interfaz de usuaric (IU)

*Obligatoric

La organizacién de la pantalla de la App es clara *
1 2 3 4 5

Totalmente en Totalmente de
desacuerdo O O O O O acuerdo

Fue sencillo aprender cémo usar este sistema *
1 2 3 4 5

Totalmente de
acuerdo

Totalmente en o o o o o

desacuerdo

Creo que puedo llegar a ser mas productivo si utilizo este

sistema *
1 2 3 4 5
Totalmente en Totalmente de
desacuerdo O O O O O acuerdo
Hay mensajes de error positivos *
1 2 3 4 5
Totalmente en Totalmente de
desacuerdo O O O O O acuerdo

Figura 70 Encuesta de usabilidad (1 de 3)
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Se necesita hacer mas de una accion para volver al menu

principal de la app *

1 2 3 4 5

Totalmente en o) 0O 0O 0O 0O

desacuerdo

Los items en pantalla estan ordenados *

1 2 3 4 5

Totalmente en o o o o o

desacuerdo

Se distinguen bien los elementos de |la pantalla *

1 2 3 4 5

Totalmente en o) 0O 0O 0O 0O

desacuerdo

El formato es amigable para la vista *

1 2 3 4 5

Totalmente en o o o o o

desacuerdo

Hay ayuda para el usuario *

1 2 3 4 5

Totalmente en o) 0O 0O 0O 0O

desacuerdo

Figura 71 Encuesta de usabilidad (2 de 3)
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Encuentro esta app facil de usar *

1 2 3 4 5
e © 0 0 0 o T
Encuentro esta aplicacion flexible *
1 2 3 4 5
s © O O 0 o Timee

La organizacion de la informacién en general (mas allé de la
pantalla) es... *

1 2 3 4 5

Muy mala @) @) @) @) @) Muy buena

Estoy satisfecho con este sistema *
1 2 3 4 5

Totalmente en Totalmente de
desacuerdo O O O O O acuerdo

Figura 72 Encuesta de usabilidad (3 de 3)
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Anexo 5: Encuesta de accesibilidad

Encuesta accesibilidad

En este cuestionario se realizardn una serie de preguntas en base a los principios que marcan que
una aplicacion sea accesible para el usuario.

*Obligatorio

El diseno es usable y adaptado a personas con distintas

habilidades *
1 2 3 4 5
Totalmente en Totalmente de
desacuerdo O O O O O acuerdo

El diseno se acomoda a un rango amplio de personas con
distintas habilidades y gustos *

1 2 3 4 5

Totalmente en Totalmente de
desacuerdo O O O O O acuerdo

El diseno es facil de entender, independientemente de la
experiencia del usuario, conocimiento, habilidades del lenguaje y
nivel de concentracion *

1 2 3 4 5

Totalmente en Totalmente de
desacuerdo O O O O O acuerdo

El diseno comunica la informacion necesaria al usuario,
independientemente de las condiciones ambientales para las
habilidades sensoriales del usuario. *

1 2 3 4 5

Totalmente en Totalmente de
desacuerdo O O O O O acuerdo

Figura 73 Encuesta de accesibilidad (1 de 2)
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El diseno minimiza posibles incidentes por azary las
consecuencias adversas de acciones no previstas *

1 2 3 4 5

Totalmente en Totalmente de
desacuerdo O O O O O acuerdo

El diseno se puede usar eficientemente y confortablemente con
un minimo de fatiga *

1 2 3 4 5

Totalmente en Totalmente de
desacuerdo O O O O O acuerdo

El diseno tiene un espacio y un tamano apropiado para la
aproximacion, alcance y uso del diseno *

1 2 3 4 5

Totalmente en Totalmente de
desacuerdo O O O O O acuerdo

Figura 74 Encuesta de accesibilidad (2 de 2)
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Anexo 6: Cuestionario de satisfaccion

Cuestionario de satisfaccion

Preguntas libres para que los usuarios nos trasmitan el feedback de la aplicacion

*Obligatoric

Describe brevemente los aspectos a mejorar en la aplicacion *

:Qué aspectos que no se encuentran en la aplicacion
introducirias? *

:Recomendarias nuestra aplicaciéon? *
O si
O No

Figura 75 Cuestionario de satisfaccion
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