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Resumen del Trabajo

La finalidad de este Proyecto Final de Master es la crear una aplicacion
Android que cubra la carencia de aprendizaje de idiomas a través de
interaccidén entre usuarios. En concreto, lo que se quiere conseguir es que las
personas del mismo nivel se reten en pequefios juegos para ver quién de los
participantes ha consolidado mejor lo aprendido en cada tematica propuesta.
Estaria orientada a las personas que actualmente, con las aplicaciones
existentes de aprendizaje, no consiguen motivarse y necesitan competitividad
con otras personas para aprender.

Tanto la aplicacion movil cémo el servidor se ha desarrollado en Java y
teniendo en cuenta los hitos impuestos en el proyecto se ha llevado a cabo una
metodologia en cascada para su desarrollo.

El resultado del proyecto ha sido todo un éxito. Se ha llevado todo lo planteado
a cabo y se ha conseguido una aplicacién 100% funcional con un disefio muy
cuidado y moderno.

Gracias a este proyecto, se ha empezado el desarrollo de un producto que
continuara en desarrollo una vez finalizado el Master.

Abstract:

The purpose of this Master Final Project is to create an Android application that
covers the lack of language learning through interaction between users.
Specifically, what we want to achieve is that people of the same level are
challenged in small games to see which of the participants has better
consolidated what was learned in each theme proposed. It would be oriented to
the people who, with the existing applications of learning, do not get motivated
and need competitiveness with other people to learn.

Both the mobile application and the server has been developed in Java and
taking into account the milestones imposed on the project has been carried out




a cascade methodology for its development.

The result of the project has been a success. It has taken everything out and
has achieved a 100% functional application with a very careful and modern
design.

Thanks to this project, has begun the development of a product that will
continue in development once the Master is finished.




indice

L. INEFOTUCCION ... 1
1.1 Contexto y justificacion del Trabajo..........coccuuuiiiiiiiieiiiieeee e 1
1.2 ODbjetivos del Trabajo........ccuuuueiiiiie e 2
1.3 Enfoque Yy MEtodo SEQUIO.........uuuuiiiiiieaiiiiiiiii et 5
1.4 Planificacion del Trabajo .........ccooveeeeiiiiiiicc e 6
1.5 Breve sumario de productos obtenidosS ..........ccoovvvvviiiiiiiiieiiieece 9

1.6 Breve descripcion de los otros capitulos de la memoria.. jError! Marcador
no definido.

2. DISEIAIO .o 10
2.1. Usuarios Yy CONEXIO A€ USO ....cceeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 10
2.2. DIiSeNo CONCEPLUAL.........uuuiie e e e e e e eeaees 11
2.2.1. ESCENANOS U8 USO ...ceuvuuuniieeeeeiiieiiiiiiaeeeeeeeeeestssnnaeeeaseeeeessnnnaaeeaseeeesnes 11
2.2.2. Diagrama de flUjo .......euueiiiei i 12
2.2.3. Diagrama de CaS0S 0 USO.......cceeeeieieeeeeeeieeeeee e 12
A T N = =T o 1S 1 (o SRR 13
2.2.3.2. INICIAN SESION ..o 13
2.2.3.3. CITAI SESION ..o e oo 14
2.2.3.4. LISTAr tEBMAIIOS ....ceeveveiiiiieeeeeeeeeiiiiie s e e e e e e e e e eeten e e e e e e e e eeeeeanneeeeeeeeeeenes 14
2.2.3.5. Mostrar temario faVvoritO.........cooeeeeeeiie e, 15
2.2.3.6. Empezar/Repasar unidad.............coooeeeeiiiiiiieeeeeee 15
2.2.3.7. Retar @ Otr0 USUAIIO .......cceeeeee e e 16
2.2.3.8. Compartir logros redes SOCIaleS ..........cooeveeeeiieeieeeeeee 17
2.2.3.9. MOSHrar ranking ..........coeeeeeeiiiieiiiie e ee e e e e e e e e e e eeeennes 17
2.2.4. Disefio de [a ArqUItECTUIa .........cooeeeeeeeeeeeeeeee e 18
2.2.5. Diagrama UML correspondiente al disefio de la base de datos .......... 20
2.2.6. Diagrama UML correspondiente al disefio de las entidades y clases.. 21
2 T o (0] (0 1] 0 T- To [0 0SSR 23
2.3.1. AULENLICACION ... e 25
2.3.2. REQISIIO c.ceviiiiie ettt e e e e e e e e aaana 25
pZC TR T I = 0 - g o 1SRN 26
2.3.4. RANKING 1ottt e e e e e e e e e e e e e e et e e e e e e eeaanne 26
pZC B T U 1 [T F- To [ RN 27
2.3.6. BUSCANAO OPONENTE.......uuiiiieeiiiieiiici e e et e e e et e e e e e e eeeanes 27
2.3.7. RealizandO €JEICICIO .......ccoeeeeeeeeeeeeeeee e 28
2.3.8. Esperando respuesta del Oponente.............ouvvveiiieeeeeiiiiiiiiiieee e, 28
2.3.9. Resultado del entrenamiento...........covveeeeriieeiiiiiie e e e eeeeeees 29
2.3.10. Resultado del ret0 .....ccoeeeeeeeeeeeeeee 29
2.4. Disefio final de las pantallas...........ccoooooeiee 30
2.5, BEVAlUACION ... 31

3. IMPIEMENTACION ... 33
3.1. Implementacion de la parte de Servidor............cccceeeeeeeiiiiiiiiiiiiee e, 33
3.2. Implementacion de la parte MOVil...........ccccccvviiiiiiiiiie 33
3.3. Inconvenientes durante el desarrollo.............ouuuviiiiiiiiiiiiiiiiii s 34
3.4. Pruebas de la aplicacion ..........ccccccovviiiiiiiiiiiiiiieee 35

A, CONCIUSIONES ...ttt e e e e e e ae e s 36



5. GOSN ...ttt
6. BIDHOGIafia ......cceeiiieiii e
T ANEXOS ...ttt

7.1. Instrucciones de COMPIlACION ...........eeeiiiiiiiiiiiiiiiiiiee e



[lustracion 1:
llustracién 2:
llustracion 3:
llustracion 4:
llustracion 5:
llustracién 6:
[lustracion 7:
llustracién 8:
llustracion 9:

[lustraciéon 10:
[lustracion 11:
llustracion 12:
llustracion 13:
[lustracion 14:
llustracion 15:
[lustraciéon 16:

Lista de figuras

Modelo de cascada

Dedicacion PEC1

Diagrama de Gantt PEC1
Dedicacion PEC2

Diagrama de Gantt PEC2
Dedicacion PEC3

Diagrama de Gantt PEC3
Dedicacion Entrega final

Diagrama de Gantt Entrega Final
Diagrama de flujo

Diagrama casos de uso

Disefio de la arquitectura movil
Diagrama UML de la base de datos
Diagrama UML disefio de las clases
Prototipo bajo nivel

Prototipo alto nivel

Vil

OO ~N~NNNO


../TFM_Plantilla_Memoria_es_v5.doc#_Toc483648897
../TFM_Plantilla_Memoria_es_v5.doc#_Toc483648898
../TFM_Plantilla_Memoria_es_v5.doc#_Toc483648899

1. Introduccion

Este proyecto es un Trabajo Final de Master de la especialidad
Desarrollo de aplicaciones para dispositivos moéviles de la Universitat
Oberta de Catalunya M.

1.1 Contexto y justificacion del Trabajo

Hoy en dia, gracias a internet, la comunicacion a nivel mundial es
posible y se usa diariamente para diversas situaciones, ya sea desde
comunicarse con amistades hasta colaborar en proyectos empresariales
gue se estan llevando a cabo en diferentes paises. Este hecho genera la
necesidad de aprender diversos idiomas con el fin de poder comunicarse
con el resto del mundo sin restricciones.

Con el auge de los dispositivos moviles, se han desarrollado diversas
aplicaciones para aprender idiomas, en concreto, destacan las
aplicaciones de aprendizaje en inglés debido a que se ha establecido
dicho idioma como idioma universal. Entre las diferentes aplicaciones
que existen, destacan: Duolingo 12, Lingualeo Bl, ABA English 1, Wlingua
(51, Babbel 61 y Busuu [/l. Tal y como se puede observar en las diferentes
tiendas de aplicaciones (destacan Apple Store [ y Google Play ) el
namero de usuarios que utilizan estas aplicaciones es muy elevado, por
lo que da a entender que las personas se sienten comodas con estos
meétodos de aprendizaje.

Si se observan las aplicaciones mencionadas se puede observar que se
pueden agrupar en dos grupos:

- Aplicaciones de aprendizaje mediante minijuegos: normalmente
son aplicaciones en las que el usuario no tiene mucho conocimiento
del idioma y quiere aprender a base de pequefios retos o juegos.
Suelen ser aplicaciones en el que el objetivo principal es aprender
mas vocabulario que gramatica y suelen ser offline.

- Aplicaciones de aprendizaje mediante personas nativas al
idioma: normalmente son aplicaciones en las que el usuario debe
tener un minimo de nivel del idioma debido a que se le exige que
haga pequefias redacciones (en el grupo anterior serian frases
simples), vea videos o escuche conversaciones en el idioma. La
correcciéon de las redacciones, los videos y las escuchas suelen ser
de personas nativas del idioma. Suelen ser aplicaciones en el que el
objetivo principal es aprender mas gramatica que vocabulario.

En el grupo de aplicaciones de aprendizaje mediante personas nativas
suele haber, tal y como se espera, comunicacién entre diferentes
usuarios.

Por ejemplo, en Busuu las correcciones las hace la comunidad. Si un
usuario habla inglés y esta aprendiendo castellano, escribira redacciones
en castellano y corregira las de otros usuarios en inglés. En cambio, en
las aplicaciones de aprendizaje mediante minijuegos no hay
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comunicaciéon entre usuarios (excluyendo foros de
preguntas/respuestas).

Por lo tanto, se puede observar que hay un sector que no estd siendo
‘explotado”, y seria el sector de las aplicaciones de aprendizaje
mediante minijuegos y cooperacién/competicion entre diferentes
usuarios.

Seguln un estudio realizado por Quantic Foundry 119 a finales de 2016,
una de las motivaciones para jugar seria la competitividad (esta
motivacion destacaria sobre todo en los hombres), a las personas les
motiva ser mejores o avanzar de una manera mas favorable que otras
personas.

Asi pues, teniendo en cuenta que existe un sector del aprendizaje en el
gue actualmente no existe competencia e influenciado por los resultados
obtenidos en Quantic Foundry, se desea crear una aplicacion de
aprendizaje de idiomas, en la que el usuario puede ir aprendiendo a su
ritmo, y a su vez, puede retar cuando lo desee a otras personas para ver
quién sabe méas dentro de un d&mbito. De esta forma, el usuario tendra
una motivacion de superacion.

Dado la naturaleza del proyecto y el tiempo ajustado del que se dispone
para la realizacion del proyecto, queda al margen la cooperatividad entre
usuarios para llevar a cabo el aprendizaje del idioma. Este modo de
aprendizaje quedara pospuesto para futuras versiones del producto.

Teniendo sélo en cuenta el modo competitivo, la aplicacién, en cada
reto, debera recompensar a los usuarios de alguna manera. Por un lado,
quien gane el reto conseguira puntos que serviran para ir ascendiendo
en el ranking global disponible para cada idioma (Para este proyecto
so6lo estara disponible el inglés). Por otro lado, el usuario que no gane,
habrd conseguido identificar las palabras que mas le cuesta debido a
gue el reto estara disefiado para que el usuario conteste rapido (sino lo
hace se supondra que no tiene esas palabras consolidadas).

1.2 Objetivos del Trabajo

El objetivo principal del proyecto se puede dividir en tres objetivos
completamente relacionados entre si:

- Ofrecer una solucion software que ayude a personas de todo el
mundo a aprender el idioma que desee a través de pequeiias
pruebas, ya sea traducir una palabra o saber a qué tiempo pertenece
un verbo.

- Ofrecer una soluciéon software que gestione diferentes retos entre
usuarios para ver qué usuario ha consolidado mejor las palabras de
un idioma categorizado por teméticas.

- Ofrecer una solucion software que registre qué palabras / frases /
temas son las que mas les cuesta a los usuarios aprender.



Ofrecer una solucidon software que gestione diferentes modos
cooperativos para llevar a cabo el aprendizaje de un idioma junto con
otras personas (queda fuera del TFM).

Con tal de que se cumpla el objetivo principal se debera cumplir los
objetivos especificos mencionados a continuacion:

Poner en practica todos los conocimientos adquiridos a lo largo del
Master.

Realizar un aprendizaje sobre el funcionamiento de los servidores de
notificaciones mediante Tecnologia Push utilizadas para el envio de
notificaciones a los dispositivos méviles.

Analizar qué procesos pueden ser automatizados y qué procesos
deben ser manuales, es decir, que tenga que intervenir la persona
responsable del proceso.

Analizar la informacion recopilada, seleccionandola y organizandola
detalladamente, determinando asi el alcance y las necesidades de la
solucion software.

Disefiar un servidor que gestione las peticiones recibidas por el
usuario y realice notificaciones a otros usuarios.

Establecer qué plataforma mdvil sera la mas adecuada para empezar
el proyecto y llegar al maximo de usuarios posibles.

Disefar la aplicacion movil con toda la informacion, los requisitos y
las especificaciones obtenidas de las partes interesadas y elaboradas
por el desarrollador del proyecto.

Elaborar las pruebas o correcciones necesarias con la finalidad de
verificar que cumpla con las expectativas deseas.

Implantar la aplicacion moévil y el servidor para que pueda ser
utilizada, realizando la respectiva capacitacion de los usuarios
finales.

Para que se lleve a cabo satisfactoriamente los objetivos mencionados,
se debe cumplir con los siguientes requisitos funcionales:

Requisitos funcionales

d | Descripcién | Prioridad
RF 1 Interaccion Usuario — Dispositivo movil

RF 1.1 | El usuario podra registrarse mediante correo y Alta
contrasefa / cuenta de Google

RF 1.2 | El usuario podra seleccionar el idioma que desea | Media
aprender

RF 1.2 | El usuario podra visualizar qué ejercicios ha Alta
realizado y cuales les falta

RF 1.3 | El usuario podra consolidar palabras segun Alta
diferentes temas

RF 1.4 | El usuario podra ver sus puntuaciones y el Baja
ranking de los demas usuarios

RF 1.5 | El usuario podra retar a otro usuario en linea Alta

RF 1.6 | El usuario podra compartir sus logros en las Baja
redes sociales




RF 2 Interaccion Dispositivo movil - Servidor

RF 2.1 | El dispositivo mévil debera enviar las respuestas Alta
al servidor

RF 2.2 | El servidor debera indicar si la respuesta del Alta
usuario es correcta

RF 2.3 | El servidor debera registrar la respuesta en caso Baja
de fallo

RF 2.4 | El servidor debera emparejar a usuarios queé Alta
deseen retarse

RF 2.5 | El servidor debera indicar a los usuarios que se Alta
estén retando el turno del usuario

RF 3 Interaccion Administrador - Servidor

RF 3.1 | El administrador podra agregar nuevos | Media

contenidos de aprendizaje

Asi mismo, la aplicacibn debera cumplir los siguientes requisitos no
funcionales:

Requisitos no funcionales

Id Descripcion | Prioridad

RNF 1 Requisitos de percepcién

RNF 1.1 | El disefio de la aplicacion tiene que ser atractiva | Obligatorio
y sencilla, invitando a hacer uso de ella

RNF 1.2 | El sistema ha de tener un disefio moderno y | Deseable
minimalista

RNF 2 Requisitos de usabilidad y humanidad

RNF 2.1 | La aplicacion movil tiene que ser facil de utilizar | Obligatorio
e intuitiva

RNF 2.2 | La aplicacion se tiene que poder utilizar sin | Obligatorio
formacion previa

RFN 2.3 | La parte lingtistica de la aplicacion tiene que ser | Obligatorio
impecable, sin ambigledades. Los textos
redactados los tiene que comprender todos los
usuarios

RNF 3 Requisitos de rendimiento

RNF 3.1 | El tiempo méaximo de respuesta de la aplicacion | Deseable
tiene que ser de 1 segundo en el 95% de las
operaciones

RNF 3.2 | El sistema ha de ser capaz de dar respuesta a | Deseable
una peticiébn en menos de 2 segundos

RNF 3.3 | Los usuarios han de poder acceder a la| Deseable
aplicacion las 24 horas del dia durante todo el
afio con un margen de error de un 10%

RNF 3.4 | La aplicacion tiene que ser escalable y | Obligatorio
extensible

RNF 4 Requisitos de funcionamiento y ambientales

RNF 4.1 | La aplicacion a de poder utilizarse en cualquier | Deseable
lugar con conexién a internet

RNF 4.2 | La aplicacion ha de disponer de aplicaciones | Obligatorio




nativas para el sistema operativo Android It (y
posteriormente para iOS [12)

RNF 4.3 | La aplicaciéon dispone de un periodo de pruebas | Obligatorio
antes de su lanzamiento

RNF 5 Requisitos de mantenimiento y soporte

RNF 5.1 | EI sistema se tiene que someter a un | Deseable
mantenimiento mensual

RNF 5.2 | La aplicacion tiene que ser compatible con | Obligatorio
versiones de Android 4.4 y posteriores

RNF 6 Requisitos de seguridad

RNF 6.1 | Los usuarios no podran acceder al aplicativo sin | Obligatorio
un previo registro

RNF 6.2 | EI sistema no permite introducir datos en | Obligatorio
formatos incorrectos

RNF 6.3 | La aplicacion debe proteger la informacion | Obligatorio
privada del usuario de acuerdo con las leyes de
privacidad establecidas

RNF 7 Requisitos culturales y politicos

RNF 7.1 | La aplicacion no incluira material ofensivo a | Obligatorio
religiones ni creencias de otras culturas

RNF 7.2 | Se debe tener los derechos de todo el material | Obligatorio
gue se publique en la aplicacion

1.3 Enfoque y método seguido

Tal y como se ha visto anteriormente, no existe ninguna aplicacién de
aprendizaje de idiomas mediante minijuegos y cooperacion/competicion
entre usuarios. Por lo que se llevara a cabo el desarrollo de un producto
nuevo.

Ya que los requisitos estan lo suficientemente especificados y que los
principales hitos del proyecto estan definidos por la propia Evaluacion
Continua, se podran desglosar las tareas en sub-tareas para poder
abarcar todo el conjunto de manera més eficiente y efectiva.

Dado tal y como esté estructurada la Evaluacion Continua (Primero plan
de trabajo (Requisitos), luego disefio, y por dltimo implementacion) se
llevara a cabo el desarrollo en cascada debido a que promueve una
metodologia de trabajo efectiva: definir antes que disefar, disefiar antes
que codificar.
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llustraciéon 1: Modelo de cascada

Una vez finalizado el Trabajo Final de Master, se continuara
desarrollando el proyecto, pero cambiando la metodologia por una
metodologia agil.

Dentro de las metodologias agiles se desarrollara utilizando Scrum [12]
debido a la naturaleza del proyecto y porque cumple con los siguientes
requerimientos:

- Obtencion de resultados constantes.

- Los requisitos son cambiantes.

- La innovacién, competitividad, flexibilidad y productividad son
fundamentales.

- Riesgos de cambios durante el proceso.

- Equipos pequefios (Unicamente un desarrollador).

- Realizaciéon de tareas no relacionadas simultaneamente.

1.4 Planificacion del Trabajo

Para la realizacion del proyecto, se contard con las siguientes
herramientas:

- Android Studio
- Eclipse / IntelliJ IDEA
- Dispositivo moévil con Android

El desarrollo del proyecto se llevara a cabo por el alumno Eric Gutiérrez
Llopis, con la ayuda de los consultores del TFM. Debido a que el
desarrollador trabaja y realiza otras asignaturas a la vez que el TFM
dispondra de 4 horas de lunes a viernes y 5 horas los dias festivos, en
total, 14 horas de media semanal. Las horas semanales se veran
aumentadas los dias laborables festivos y los dias festivos personales
de empresa.

A continuacion, se muestra el diagrama de Gantt con las tareas y sub-
tareas definidas junto con la dedicacion necesaria para llevarlas a cabo
satisfactoriamente, separadas por entregas.



Primera entrega (PEC 1):

Nombre de tarea w» Duracién « Trabajo » Comienzo w Fin -

4 PEC 1- Plan de trabajo 16 dias 20 horas mié 22/02f/17 mié 15/03/17
Contexto y justificacion del Trabajo 16 dias 5 horas mié 22/02/17 mié 15/03/17
Objetivos del Trabajo 16 dias 4 horas mié 22/02/17 mié 15/03/17
Enfoque y método seguido 16 dias 5 horas mié 22/02/17 mié 15/03/17
Planificacion del Trabajo 16 dias 5 horas mié 22/02/17 mié 15/03/17
Breve sumario de productos obtenidos 16 dias 1 hora mié 22/02/17 mié 15/03/17

llustracién 2: Dedicacion PEC1

13 mar 17
L M X

06 mar 17
LM X

20 feb 17
LM X
I
|

27 feb 17

S DL MX J V S D vV 5 D
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]
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L M X J
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Vv 5 DL M X J
PEC 1 - Plan de trabajo
Contexto y justificacion del Trabajo

5 D

v

Objetivos del Trabajo

Enfoque y método seguido

Planificacion del Trabajo

Breve sumario de productos obtenidos

llustracion 3: Diagrama de Gantt PEC1

Segunda entrega (PEC 2):

Nombre de tarea  Duracién «  Trabajo » Comienzo « Fin -

4 PEC 2 - Disefio 15 dias 56 horas jue 16f03/17 mié 05/04/17
Usuarios y contexto de uso 3 dias 12 horas jue 16/03/17 sab 18/03/17
Diserio conceptual 3 dias 12 haoras sab 18/03/17 mar 21/03/17
Proptotipado 4 dias 12 horas mié 22/03/17 dom 26/03/17
Evaluacion 1dia 2 horas lun 27/03/17 lun 27/03/17
Definicidn de los casos de uso 5 dias 12 horas mar 28/03/17 sab01/04/17
Disefio de la arquitectura 3 dias 6 horas lun 03/04/17 mié 05/04/17

llustracién 4: Dedicacién PEC2

13 mar 17 20 mar 17 27 mar 17 03 abr 17 10 abr 17
LM X 1 v s DLMX 1)V 5 DILM X J VS5 DILMX 1TV S DL MX TV
.I T PEC 2 - Disefio
1 ] Usuarios y contexto de uso
1 1 Disefio conceptual
1 Proptotipado
1 &Evaluacién
1 e los casos de uso

|—Tefinici6n g

1| Disefic de la arquitectura

llustraciéon 5: Diagrama de Gantt PEC2
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Tercera entrega (PEC 3):

Mombre de tarea w» Duracién «  Trabajo » Comienzo « Fin -
4 PEC 3 - Implementacion 30 dias 130 horas jue 06/04/17 mié 17f05/17
4 Desarrollo 27 dias 110 horas jue 06/04/17 vie 12/05/17
Desarrollo del servidor 8 dias 25 horas jue 06/04/17 dom 16/04/17
Desarrollo de la base de dataos 4 dias 4 horas lun 17/04/17  jue 20/04/17
Desarrollo de los servicios REST 2 dias 9 horas vie 21/04/17 dom 23/04/17
Desarrollo de la interfaz madvil 5 dias 12 horas lun 24/04/17 vie 28/04/17
Desarrollo I6gica aplicacion mavil 7 dias 40 horas sab 29/04/17 dom 07/05/17
Desarrollo comunicacidn con servidor 2 dias 10 horas sab 06/05/17 lun 08/05/17
Desarrollo comunicacién notificaciones 4 dias 10 horas mar 09/05/17 vie 12/05/17
4 Pruebas 3 dias 20 horas sab 13/05/17 mié 17/05/17
Test unitarios 4 dias 20 horas sab 13/05/17 mié 17/05/17

llustracién 6: Dedicacion PEC3

03 abr 17 10abr 17 17 abr 17 24 abr 17 01 may 17 08 may 17 15 may 17 22 may 17

LMX ) VsDLMXIJVSDLMXIJVSDILMXIJVSDLMXIJVSDLMXIJ)VSDLMXIJVSDLMXIJVS
.I 1 PEC3 - Imp i6
Ii T) Desarrollo

I Desarrollo del servidor

=

1Desarrnlln de la base de datos
I 1Desarrnlln de los servicios REST
I 1Desarrnlln de la interfaz movil
I 1 Desarrollo légica aplicacién movil
[! 1 Desarrollo ¢omunicacién con servidor

I 1| Desarrollo comunicacién notificaciones

e

[! 1| Test unitarios

llustracién 7: Diagrama de Gantt PEC3

- Entrega final:

Nombre de tarea w» Duracién «  Trabajo v Comienzo  » Fin -

4 Entrega final 15 dias 49 horas jue 18/05/17 mié 07/06/17
Elaboracidn final de la memoria del proyecto 3 dias 10 horas jue 18/05/17 dom 21/05/17
Preparacion de ejecutables a entregar 5 dias 5 horas lun 22/05/17 vie 26/05/17
Elaboracién de los manuales de uso e instalacion 2 dias 16 horas sdb 27/05/17 dom 28/05/17
Presentacion del proyecto 8 dias 18 horas lun 25/05/17 mié 07/06/17

llustracién 8: Dedicacion Entrega final



15 may 17 22 may 17 29 may 17 05 jun 17 12 jun 17

LM X J vs DLMX J VS DILMX JV SDLMXYX IV S D LMY )
|I ] Entrega final
1 Elaboracién final de la memeoria del proyecto '
1 1Preparaci6n de ejecutables a entrega}
1 1Elabnracién de los manuales dfe uso e instalacién
1 n Presentacion del proyecto

llustracion 9: Diagrama de Gantt Entrega Final
1.5 Breve sumario de productos obtenidos

- Memoria del proyecto

- Ejecutable (.apk) de la aplicacién Android
- Ejecutable (.jar) del servidor Java

- Manuales de uso e instalaciéon



2. Diseno

El disefio que se va a llevar a cabo serd un disefio centrado en el
usuario, siguiendo el estandar 1SO 9241-210:2010 “Human centred
design for interactive systems”4],

Siguiendo el estdndar mencionado, la aplicacion estara disefiada y
probada (para obtener feedbacks) de los propios usuarios que la vayan a
utilizar. De esta forma, la curva de aprendizaje de la aplicacién sera
minima, incrementando la satisfaccion de uso y la comodidad del usuario
al utilizarla. Dado que desde el proceso de disefio se obtiene feedbacks
de los usuarios, es posible detectar posibles errores o problemas y
poderlos solucionar cuanto antes.

2.1. Usuarios y contexto de uso

La aplicacion que se quiere desarrollar esta enfocada a los usuarios que
qguieren aprender o repasar un idioma mediante un dispositivo movil.
Para obtener cuanto tiempo, desde dénde y en qué momentos del dia el
usuario esta interactuando con el moévil se ha llevado a cabo una
encuesta online mediante Google Encuestas y distribuido por redes
sociales (Facebook y Linkedin). Dicha encuesta también se ha utilizado
para obtener informacion sobre si los usuarios utilizan aplicaciones de
aprendizaje y si les gusta competir contra otros usuarios.

Los usuarios que han contestado a la encuesta tienen entre 20 y 46
afos, todos disponen de dispositivo movil, sorprendentemente todos han
utilizado alguna vez alguna aplicacion de aprendizaje. La media de
utilizacion del movil es de 187 minutos al dia (3 horas aprox.) y suelen
utilizar el movil en el transporte publico (en momentos de descanso) y
por las noches antes de irse a dormir.

Con los resultados obtenidos podemos observar que las personas que
guieren aprender o repasar un idioma no disponen de mucho tiempo
para dedicarse exclusivamente al estudio. Para ello, se debera
desarrollar una aplicacion con un uso muy sencillo y con ejercicios
rapidos y simples debido al poco tiempo del que disponen los usuarios.
Dado que el usuario utilizaria la aplicacién en sitios comunes cerrados,
como por ejemplo el transporte publico o por las noches en casa, se
debera tener en cuenta que quizas el usuario no pueda utilizar ni el
micréfono para hablar ni los altavoces para escuchar los sonidos/musica
(ya que no esté solo en el transporte publico y es posible que en casa
haya personas ya descansando).

Teniendo en cuenta el analisis de los datos obtenidos, se ha creado la
siguiente lista, donde se resumen las principales caracteristicas que
debera tener la aplicacion para satisfacer a los usuarios:

- Funcionamiento en teléfonos inteligentes
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- Distribucion del temario organizado por tematicas
- Navegacion agil con una mano

- Permitir uso continuado e intermitente

- Lista rapida de temario deseado

2.2. Disefio conceptual
2.2.1. Escenarios de uso

Con los datos obtenidos se puede obtener dos fichas de personas y
escenario bien diferenciados:

Nombre: Iker

Edad: 22 afios

Profesion: Estudiante

Descripcion de la persona: lker adn no esta
independizado, vive en la periferia de Barcelona y
cada dia tiene que ir al centro de la ciudad a
estudiar a la Universidad. Lo primero que hace al
levantarse es mirar el mévil, mientras que va a la
Universidad esta jugando o hablando con los amigos por “Whats App” y
hace exactamente lo mismo cuando esté en casa y no tiene deberes.
Descripcidn del escenario: Iker necesita aprender inglés, pero no quiere
ir a una academia y utiliza una aplicacién mévil para estudiar inglés cada
dia de camino a la Universidad. Tiene unos amigos que estan en la
misma situacion que él, y para hacerlo mas divertido, se retan entre ellos
para echarse unas risas mientras van aprendiendo.

Nombre: Mireia

Edad: 38 afios

Profesion: Dependienta

Descripcion de la persona: Mireia trabaja en pleno
centro de Barcelona y dado su puesto debe de
comunicarse en inglés con otros clientes, pero ella no
tiene un nivel fluido del idioma y no tiene tiempo de ir
a academias. Sus horarios suelen ser partidos, por lo
qgue el Unico tiempo libre que tiene es un par de
horas al medio dia y por las noches. Dado que se
pasa todo el dia trabajando el poco tiempo que tiene lo dedica a tareas
domésticas, a su marido y a sus hijos.

Descripcién del escenario: Mireia necesita reforzar el inglés, tiene 5
minutos de descanso en su casa y decide emplear esos 5 minutos en
repasar un poco de vocabulario segun la tematica que ella debe emplear
en su trabajo (trato al cliente, nombre de los productos que vende...etc).
Hay dias que la monotonia del repasar palabras le cansa por lo que
decide interactuar con otros usuarios para repasar lo aprendido.
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Pantalla
principal sin
temario

2.2.2. Diagrama de flujo

A continuacion se muestra la estructura de la aplicacion mediante un

diagrama de flujo:
R it - .
SS

Chtener result
contrincante

Inicio aplicacion

Validar
respuesta
Login I—DI Registro

Si M
I Mo
Ho Respuesta ) Quedan ma .
usuario gleccionada? Si intentos? SF
contrasefia
- Mo—
No: I
Pantalla <+—1Mo Eiercicio
—»| Aprender con [&-Si Sbiamiden Mo Pantalla
ejercicio - Mo resultado
Si Pantalla
Obtener .
Fantalla Aprender gjercicio >
principal unica

¢ M
Mo

- Pantalla "
Existe . N Pantalla Clic en aprender,
. Si—» principal con )
?
temario? temario unidades

Clic en un temario: ¢Clic en retarn
Pantalla Obtener
retar contrincant

Clic en Ranking

ontrincan
obtenido?

Pantalla Obtener Pantalla
Ranking Ranking Ranking global

i

llustracién 10: Diagrama de flujo
2.2.3. Diagrama de casos de uso
Partiendo de los escenarios de uso, el analisis de los usuarios y la

evaluacion del contexto de uso, se ha determinado que el aplicativo
debe tener los siguientes casos de uso:

Fegistro
---------
Listar temarios  %--------- Mastrar temario favarito

Empezar/Repasar
unidad

suario

Fetar a otro usuario

™™

ompartir logros rede
sociales

Mostrar ranking

llustracién 11: Diagrama casos de uso
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A continuacion, se realiza una explicacion detalla de cada uno de los
casos de uso representados en la ilustracion anterior.

2.2.3.1. Registro

- Actor principal: Usuario
- Descripcién: El usuario desea utilizar la aplicacion para aprender un
idioma, para ello debe realizar un registro previo para que pueda
utilizar la aplicacién en cualquier dispositivo y no tenga que empezar
de nuevo.
- Precondicion: El usuario tiene la aplicacion instalada
- Secuencia normal:
1. El usuario accede a la aplicacion movil y selecciona la opcion de
registrarse.
2. El sistema muestra los datos necesarios para llevar a cabo el
registro.
El usuario facilita al sistema todos los datos necesarios.
El sistema valida que el usuario ha introducido todos los datos.
El sistema envia todos los datos al servidor.
El servidor le indica al sistema que el usuario se ha registrado.
. El sistema notifica al usuario que se ha registrado correctamente.
- Extensioén:
4.A. El usuario no ha introducido todos los datos necesarios
4.A.1. El sistema valida que el usuario no ha introducido todos los
datos necesarios.
4.A.2. El sistema notifica al usuario que faltan datos.
4.A.3. El usuario vuelve al punto 3.
5.A. El sistema no puede comunicar con el servidor
5.A.1. El sistema detecta que el dispositivo no tiene conexion a
internet o que no puede comunicarse con el servidor.
5.A.2. El sistema notifica al usuario el error de comunicacion.
6.A. El usuario no se ha podido registrar
6.A.1. El servidor notifica al sistema que el usuario no se ha
podido registrar.
6.A.2. El sistema notifica al usuario el motivo por el cual no se ha
podido llevar a cabo el registro.
6.A.3. El usuario vuelve al punto 3.

Noohkow

2.2.3.2. Iniciar sesion

- Actor principal: Usuario

- Descripcién: Para que el usuario pueda realizar sus ejercicios de
aprendizaje, primero debe iniciar sesion.

- Precondicion: El usuario esta registrado en el sistema.

- Secuencia normal:

El usuario introduce su nombre de usuario y su contrasefa.

El sistema valida que exista un nombre de usuario y contrasefia.

El sistema envia al servidor el usuario y la contrasefia.

El servidor autentica al usuario y lo notifica al sistema.

El sistema accede a la vista principal de la aplicacion.

abrwnPE
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- Extension:
2.A. El usuario no ha introducido el nombre de usuario ni/o la
contrasena
2.A.1. El sistema detecta que no existe nombre de usuario ni/o
contrasena.
2.A.2. El sistema notifica al usuario que debe introducir un nombre
de usuario y una contrasefia para autenticarse.
3.A. El sistema no puede comunicar con el servidor
3.A.l. El sistema detecta que el dispositivo no tiene conexion a
internet o que no puede comunicarse con el servidor.
3.A.2. El sistema notifica al usuario el error de comunicacion.
4.A. El usuario o contrasefia es incorrecto.
4.A.1. El servidor notifica que el usuario o la contrasefia es
incorrecta.
4.A.2. El sistema notifica al usuario el fallo de autenticacion.

2.2.3.3. Cerrar sesion

- Actor principal: Usuario
- Descripcion: El usuario puede cerrar sesioén para que nadie tenga
acceso a su cuenta.
- Precondicion: El usuario esta autenticado.
- Secuencia normal:
1. El usuario selecciona la opcién de cerrar sesion.
2. El sistema borra la sesién abierta del usuario.
3. El sistema muestra la vista de autenticacion.

2.2.3.4. Listar temarios

- Actor principal: Usuario

- Descripcién: El usuario puede ver todos los temarios o todas las
tematicas de aprendizaje que hay sobre el idioma que esta
aprendiendo.

- Precondicién: El usuario esté autenticado.

- Secuencia normal:

1. El usuario selecciona la opcion de listar temario.

2. El sistema obtiene el listado del temario del idioma.

3. El sistema obtiene el temario que el usuario ya ha realizado y cual
tiene aun bloqueado.

4. El sistema muestra al usuario todo el temario, indicando las
unidades que ya ha realizado y las unidades que aun no ha
desbloqueado.

- Extension:

2.A. No se puede obtener el temario del idioma

2.A.1. El sistema no puede obtener el listado del temario del
idioma.

2.A.2. El sistema notifica al usuario que ha habido un error al
obtener el listado del tematrio.

3.A. No se puede obtener los temarios realizados por el usuario
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3.A.1. El sistema no puede obtener el temario que el usuario ya
ha realizado y el temario que el usuario aun tiene
bloqueado.

3.A.2. El sistema notifica al usuario que ha habido un error al
obtener sus logros.

2.2.3.5. Mostrar temario favorito

Actor principal: Usuario
Descripcion: El temario puede ser muy extenso, el usuario debe
poder filtrar todo el temario por temas de su interés.
Precondicion: El usuario esté autenticado.
Secuencia normal:
1. El usuario selecciona la opcion de mostrar temario favorito.
2. El sistema obtiene el listado del temario favorito.
3. El sistema obtiene el estado del temario favorito para el usuario.
4. El sistema muestra al usuario su temario favorito y el estado en el
que lo tiene (bloques, desbloqueos, logros...etc.).
Extension:
2.A. No se puede obtener el listado del temario favorito.
2.A.1. El sistema no puede obtener el listado del temario favorito
2.A.2. El sistema notifica al usuario el error producido
2.B. El usuario no dispone de temario favorito.
2.B.1. El sistema detecta que el usuario no tiene temario favorito
2.B.2. El sistema notifica al usuario como puede agregar temario
favorito al listado.
3.A. No se puede obtener el estado del temario para el usuario.
3.A.l. El sistema no puede obtener el estado del temario del
usuario.
3.A.2. El sistema notifica al usuario el error producido.

2.2.3.6. Empezar/Repasar unidad

Actor principal: Usuario

Descripcion: El usuario puede empezar una nueva unidad del

temario o repasar una que ya haya finalizado en cualquier momento.

Precondicién: El usuario esté autenticado.

Secuencia normal:

1. El usuario ejecuta el caso de uso “2.2.2.4. Listar temarios” o el

caso de uso “2.2.2.5. Mostrar temario favorito”.

El usuario selecciona uno de los temas disponibles.

El usuario selecciona la opcion de empezar/repasar unidad.

El sistema muestra el ejercicio

El usuario selecciona la respuesta del ejercicio

El sistema valida la respuesta del usuario

El sistema vuelve al punto 4 hasta que acaben todos los ejercicios

de la unidad

8. El sistema felicita al usuario por haber acabado la unidad y le da
la opcidén de compartir su logro en las redes sociales

Extension:

Nookrwh
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6.A. La respuesta del usuario es invalida.
6.A.1. El sistema valida que la respuesta del usuario es incorrecta.
6.A.2. El sistema notifica al usuario que la respuesta es incorrecta
6.A.3. El sistema vuelve al punto 4 si el usuario tiene mas
intentos.

6.A.3.A. El usuario no dispone de mas intentos.
6.A.3.A.1. El usuario no dispone de mas intentos.
6.A.3.A.2. El sistema notifica al usuario el fin de la partida
6.A.3.A.3. El sistema muestra al usuario los errores cometidos

2.2.3.7. Retar a otro usuario

- Actor principal: Usuario
- Descripcion: El usuario en vez de aprender en solitario tiene la
opcion de ir aprendiendo con otros usuarios retandose entre ellos
para ver quien aguanta mas tiempo sin fallar.
- Precondicion: El usuario esta autenticado
- Secuencia normal:
1. El usuario ejecuta el caso de uso “2.2.2.4. Listar temarios” o el
caso de uso “2.2.2.5. Mostrar temario favorito”.
El usuario selecciona uno de los temas disponibles.
El usuario selecciona la opcién de retar a otro usuario.
El sistema notifica al servidor que desea retar a otro usuario.
El sistema espera a que haya otro usuario disponible
El servidor notifica al sistema que hay otro usuario disponible
El servidor indica el turno del usuario al sistema.
El sistema indica al usuario el turno.
El sistema muestra la pregunta.
10 El usuario selecciona la respuesta.
11.El sistema valida la respuesta.
12.El sistema indica al servidor que la respuesta es correcta.
13.El sistema espera a que el otro usuario de su respuesta.
14.El sistema notifica al usuario el turno.
15.El caso de uso vuelve al punto 9 en el caso de que no esté
eliminado el contrincante.
16.El sistema muestra el resumen de la partida y el ganador del reto.
- Extensioén:
4.A. El usuario no tiene conexion a internet o no puede contactar con
el servidor.
4.A.1. El sistema detecta que no hay conexioén a internet o que no
puede contactar con el servidor.
4.A.2. El sistema notifica al usuario el error producido.
6.A. No hay otro usuario disponible
6.A.1. El servidor notifica al sistema que no hay otro usuario
disponible.
6.A.2. El sistema notifica al usuario que no hay otro usuario
disponible para retar.
11.A. La respuesta del usuario es incorrecta
11.A.1. El sistema valida que la respuesta es incorrecta.
11.A.2. El sistema quita una vida al usuario

©CoNoOO~WN
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11.A.3. El sistema notifica al servidor que ha fallado la pregunta
pero que aun tiene vidas.
11.A.4. El sistema vuelve al punto 13.
11.A.3. Al usuario no le quedan mas vidas
11.A.1. El sistema notifica al servidor que ha fallado la pregunta y
gue no le quedan més vidas.
11.A.2. El sistema vuelve al punto 16.

2.2.3.8. Compartir logros redes sociales

- Actor principal: Usuario
- Descripcion: Cuando el usuario acaba una unidad o un reto tiene la
posibilidad de compartir el resultado con sus contactos mediante las
redes sociales.
- Precondicion: El usuario esta autenticado
- Secuencia normal:
1. El usuario ejecuta el caso de uso “2.2.2.6. Empezar/Repasar
unidad” o el caso de uno “2.2.2.7. Retar a otro usuario”.
2. El usuario selecciona la opcion de compartir el resultado en las
redes sociales.
3. El sistema le muestra al usuario las redes sociales donde puede
compartir el resultado.
4. El usuario selecciona la red social.
5. El sistema publica en su red social el resultado obtenido.
- Extension:
5.A No se puede publicar el resultado en la red social
5.A.1. El sistema no puede publicar el resultado en la red social.
5.A.2. El sistema notifica al usuario el error producido.

2.2.3.9. Mostrar ranking

- Actor principal: Usuario
- Descripcién: Cuando un usuario acaba un reto consigue o pierde
puntos. Dichos puntos sirven para que el usuario se posicione en el
ranking. Dicho ranking el usuario lo puede ver en cualquier momento.
- Precondicion: El usuario esta autenticado
- Secuencia normal:
1. El usuario selecciona la opcion de mostrar ranking.
2. El sistema obtiene el ranking del idioma.
3. El sistema muestra al usuario el ranking del idioma.
- Extensioén:
5.A No se puede obtener el ranking del idioma
5.A.1. El sistema no puede obtener el ranking del idioma.
5.A.2. El sistema notifica al usuario el error producido.
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2.2.4. Disefio de la Arquitectura

La arquitectura de la aplicacion estara basada en dos de los patrones de
disefio de software mas utilizados: el modelo-vista-presentador (MVP) y
la Arquitectura Clean.

En Android, el desarrollo que impone el IDE es la de MVC o MVP, pero
para proyectos cambiantes y de gran tamafio creo conveniente utilizar
Arquitectura Clean debido a sus ventajas:

- Independientes del Framework.

- Testeables (las reglas de negocio son facilmente testeables sin
utilizar la interfaz de usuario).

- Independiente de la interfaz de usuario.

- Independiente de la base de datos.

- El dominio es la parte mas importante pero no depende de ninguna
capa (utilizacion del principio SOLID de Inversion de dependencia).

La Arquitectura Clean se utilizar4 exclusivamente en el modelo, por lo
que el resultado de la fusion de ambos patrones seria el siguiente:

- Vista: todos los ficheros xml que definen el disefio de las vistas.

- Controlador: se tendrd dos paquetes, el paquete encargado de la
comunicacién con los ficheros xml (views) y el paquete encargado de
la l6gica que debe tener la vista (presenters):

o Views: seran todos los ficheros que se comunican
directamente con las Vistas. Estos ficheros no dispondran de
ningun tipo de logica que deba realizar la vista para cada
interaccion del usuario.

o Presenters: seran los encargados de darle logica a las vistas,
por ejemplo, cuando el usuario le da clic a iniciar sesion, la
capa “View” solo notificara al “Presenter” que ha hecho clic el
usuario. ElI “Presenter” cargara un loading, deshabilitara
temporalmente el botdn de iniciar sesion, obtendra mediante la
“View” el usuario y la contrasefia y se lo facilitara al modelo.
Cuando reciba una respuesta del modelo, por ejemplo de
error, volvera a habilitar el botdn de iniciar sesion, borrara la
contrasefia y mostrara un error. Como se puede observar, la
l6gica de lo que hard la vista esta en el “Presenter”. En cada
cosa que se haga en la vista la notificara a la “View” para que
la realice.

- Modelo: tal y como se ha comentado anteriormente, el modelo es
independiente tanto a la vista como a la base de datos o a cualquier
agente externo. Por lo tanto, el modelo se dividira en dos paquetes,
interactors y repositories.

o Interactors: seria el modelo en si de la Arquitectura Clean. Es
donde se definiran los casos de uso. Los “interactors” no se
comunican con los “presenters” de ninguna manera. Los
“interactors” enviaran la informaciéon que quieran enviar a la
vista mediante un bus de datos (y son los presenters los
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encargados de obtener la informacion del bus). La
comunicacion con los agentes externos se llevar4d a cabo
mediante una interfaz definida en los repositorios.
Repositories: sera la parte donde se definen todos los agentes
externos. Estos agentes no deberian de afectar a los casos de
uso. Para ello, se definird una interfaz para cada repositorio,
de esta forma en caso de que cambie se mantendra la
interfaz. En este paquete estara definida las conexiones a la
base de datos y las APIs de los servidores.

¥ 4
Vistas .
(ficheros xml) A
l T ¥
—
Views Fresenters | Interactors — Fepositories
*_
A
v
-

llustracién 12: Disefio de la arquitectura movil
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2.2.5. Diagrama UML correspondiente al disefio de la base de datos

En futuras versiones del producto se quiere diferenciar los usuarios
gratuitos de los usuarios Premium. Una de las ventajas que tendra el
usuario Premium es que tendra la posibilidad de utilizar la aplicacion
offline, en cambio, la version gratuita deberd comunicarse con el servidor
para obtener el resultado de sus ejercicios. La base de datos se ha
disefiado teniendo en cuenta este aspecto.

Users UserLang
FK | username : VARCHAR n PK,FK1 | username : VARCHAR H——,
mail : VARCHAR C e PK,FK2 | language : VARCHAR [H———
premium : TINYINT Pk | lanquage : VARCHAR
Ranking
PK,FK1 | username : VARCHAR

PK,FK2 | language : VARCHAR
- PK,FK3 | category : VARCHAR
scope [ INT
Units Exercises Status
= PK,FK1 | language : VARCHAR s PK,FK1 | language : VARCHAR PK,FK1 | username : VARCHAR -
PK unit : VARCHAR 5 PK,FK2 | unit: VARCHAR PK,FK1 | language : VARCHAR +——
—H category | VARCHAR PK idEx : VARCHAR PK,FK2 | unit : VARCHAR
question ; VARCHAR status : VARCHAR
response : VARCHAR learned : INT
type | VARCHAR

llustracién 13: Diagrama UML de la base de datos

El diagrama definido anteriormente perteneceria a la parte del servidor.
Para las versiones Premium serian las mismas tablas excepto la tabla
“‘Users” y la tabla “Ranking” las cuales no se guardarian en el dispositivo
movil. Para el desarrollo del proyecto en el ambito de trabajo final de
Master, se hara la version de usuario gratuito, es decir, la que tiene que
consultar los datos a servidor.

A continuacion se describe brevemente cada tabla y cada atributo de
esta:

- Users: tabla que contiene informacién del usuario registrado
o Username: usuario
o Mail: correo electronico del usuario
o Premium: indica si el usuario es un usuario Premium
- Languages: tabla que contiene los idiomas que soporta la plataforma
o Language: el idioma en cuestion
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- UserLang: tabla que contiene la relacion entre qué idiomas estudia
cada usuario.
o Username: identificador del usuario
o Language: identificador del idioma que est& aprendiendo
- Units: tabla que contiene todas las unidades de las que dispone un
idioma.
o Language: identificador del idioma
o Unit: nombre de la unidad
o Category: categoria a la que pertenece la unidad
- Exercices: tabla que contiene los diferentes ejercicios de los que
dispone una unidad de un idioma.
o Language: identificador del idioma
Unit: identificador de la unidad
IdEX: identificador del ejercicio
guestion: pregunta del ejercicio
response: respuesta del ejercicio
o type: tipo de pregunta del ejercio
- Status: tabla que contiene el estado en el que est4 una unidad para
cada usuario
o Username: identificador del usuario
Language: identificador del idioma
Unit: identificador de la unidad
Status: estado en el que esta la unidad
Learned: porcentaje de la unidad que el usuario ha
consolidado
- Ranking: Tabla que contiene el ranking de los usuarios en los
desafios
o Username: identificador del usuario
Language: identificador del idioma
Category: categoria del idioma
Scope: puntuacion del usuario

o O O O o O O O

O O O

2.2.6. Diagrama UML correspondiente al disefio de las entidades y clases

El siguiente diagrama pertenece al diagrama UML correspondiente al
disefio de las entidades y clases de la aplicacidn maovil para dispositivos
Android. Tal y como se puede observar, se pueden ver las diferentes
capas comentadas de la arquitectura clean:
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LoginActivity

MainActivity

UnidadActivity

AprenderActivity

RetarActivity

RankingActivity

onCreate(state: Bundle)
onStart()

onStopi)

onResumei)

onPausel)

onDestroy()
onCreateCptionsMenuimer
IMenu): Boolean
onOptionsitemSelected(iter
Menultem): Boolean

onCreate(state: Bundle)
onStart()

onStop()

onResumei)

onPausel)

onDestroy()
onCreateCptionsMenuimer
Menu): Boolean
onOptionsitemSelectediiter
Menultem): Boolean

onCreate(state: Bundle)
onStart()

onStopi)

onResumei)

onPausel)

onDestroy()
onCreateCptionsMenuimer
IMenu): Boolean
onOptionsitemSelected(iter
Menultem): Boolean

onCreate(state: Bundle)
onStart()

onStop()

onResumei)

onPausel)

onDestroy()
onCreateCptionsMenuimer
Menu): Boolean
onOptionsitemSelectediiter
Menultem): Boolean

onCreate(state: Bundle)
onStart()

onStopi)

onResumei)

onPausel)

onDestroy()
onCreateCptionsMenuimer
IMenu): Boolean
onOptionsitemSelected(iter
Menultem): Boolean

onCreate(state: Bundle)
onStart()

onStop()

onResumei)

onPausel)

onDestroy()
onCreateCptionsMenuimer
Menu): Boolean
onOptionsitemSelectediiter
Menultem): Boolean

l

|

CUMostrarRanking

showRanking()

h i ¥ ¥ ¥ ¥
LoginPresenter MainPresenter UnidadPresenter AprenderPresenter RetarPresenter RankingPresenter
loging) openlJnitr) learnlnitr) sendResponse() sendResponse() getRanking
register) showRanking() challenge() finishi) Leave() logout()
logouti) logouti)
[
h i ¥ Jv ¥
CURegistro CUListarTemarios CUAprenderUnidad CURetarUnidad
registerfuserstring, pwd : list{): Temary loadExerciceitemary: Temary) loadExercice(temary Temary)
String) validateResponse(idCuestion ; validateResponse(idQuestion :
String, response:String) String, response:String)
h leave()
CULogin CULogout
loginfuser:String, pwd: logout() CUShared

String)

h

==[nterface==

savellserfusername)

DataBase

¥

DataBase

savelser(usemame)

shared(result : Result, idRed:String)

k, .

<=[nterface==

ServerAPl

ServerAPI

loginiusername password)
loadUnits()

validateResponse(response, idCQuestion)

searchOponentiidUnit)
leave()

loginfusername, password)

loadUnits()
validateResponse(response,idCuestion)
searchCponent(idUnit)

leavel)

llustracién 14: Diagrama UML disefio de las clases
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2.3. Prototipado

Con el diagrama de flujo ya definido, se puede realizar el disefio de las
pantallas. Por lo tanto, en este apartado se presenta un prototipo

horizontal

de

la aplicacion,

mostrando

funcionalidades dentro de las mismas.

cada pantalla vy

las

A continuacion, se muestra el prototipo de bajo nivel, el cual presenta las

pantallas en bocetos. La ventaja que tiene realizar los bocetos es que
son faciles de crear y de modificar.
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llustracién 15: Prototipo bajo nivel
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Después de haber realizado el disefio en bajo nivel, se ha realizado el
disefio del prototipo en alto nivel. En comparacion con el prototipo de
bajo nivel, este representa una alta fidelidad en su disefio.

Si se compara ambos prototipos se podra observar que ha habido
pequefios cambios de disefio. Aun asi, es posible que durante el
desarrollo se vayan realizando pequefios retoques en el disefio para que
se adapte perfectamente a las necesidades e inconvenientes
encontrados durante dicho proceso.

Tl mi12:00 Talm12:00 Talmi2:00 Tl w1200 Talmiz-00

Temarios de ingles Unidades Temary 1 Questions Unit 1 Result
LOGO

Unit1 TIME
Sign In Ranking: 23560 Response correct: 21/22
User Name {
) Temary 1 Temary 2 Temary 3 QUESTION ﬁ
johndoe Unit 2 "1 " Xv]
o L I Ranking: 23560 |4 o Errors:
Password: Failed words
"""" Possible answer
> Temay 4 Tomany s Temany
Temary 4 Temary 5 Temary 6 . Unit3

Ranking: 23560
. . . -
- > -
Temary 7 Temary & Temary 9

Tl B12:00 .l §12:00 <l m12:00 <l w1200 <1l m12:00

Ranking global de
LOGO a ingles Resul

#1 You win!

Sign Up . usemams
User Name points: 23653 Waiting for the opponents . username 9 W

< o T

Looking for an opponent..
9 PP response Ranking: 325650

2 T — username 7 7
;2?;{???553 Ranking: 325656

johndoe

Password:

#3 L
username Lives ofthe opponent
points: 20000 Y Xw)

llustracién 16: Prototipo alto nivel
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2.3.1. Autenticacion

LOGO Cuando el usuario abre por primera vez la
aplicacion, le saldra la pantalla de autenticacion.
Sign In
En esta pantalla el usuario debera autenticarse
User Mame:

con su nombre de usuario y contrasefia. En caso
johndoe de que no esté registrado podra registrarse
dandole al botdn de “sign up”.

Password
-------- En una futura version podra registrarse e iniciar
sesion mediante la cuenta de Google o de
Facebook. A parte, dispondra de la opcién de
recordar contrasefa.
Mew User
<> O —

2.3.2. Registro

=l m12:00

En caso de que el usuario, en la pantalla anterior,
LOGD seleccione la opcién de registrarse, le apareceria
la pantalla de registro, en la que el usuario
Sign Up deberé introducir un nombre de usuario y una
contrasefia.

Iser Mame:

johndoe Al darle al boton de registrar, el sistema validara
gue los datos sean correctos y una vez validado,

Password: el usuario ya estara registrado en la aplicacion.
En una futura versién, se le pedira también el
correo electrénico, de esta forma se podra
contactar con el usuario mediante otro canal
diferente (email en vez de mensajes push).

I
)
J
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2.3.3. Temarios

=l miz-00

OGO Temarios de ingles

Temary 1 Temary 2 Temary 3

Temary 4 Temary 5 Temary &

& Tema

Temag 7 Temag E

2.3.4. Ranking

=l m12:00

| 0ad Ranking global de

ingles

#1
username

points: 23653

#2

username
points: 21653

#3
username
points: 20000

Una vez que el usuario se ha autenticado, la
primera pantalla que ve sera la del listado de
temarios en inglés. En ella vera los diferentes
temarios que ofrece la aplicacion.

Para que sea mas facil y mas rapido de detectar
un temario, se vera una imagen representativa de
cada temario, de esta forma, con un simple golpe
de vista se veria el temario deseado.

En un futuro, los temarios estaran bloqueados y
segun vaya realizando ira desbloqueando. A
parte, antes de que aparezca por primera vez el
listado de los temarios en inglés, el usuario
deberé de elegir el idioma que desea aprender.

Para ver los ejercicios de un temario, el usuario
debera pulsar sobre el temario deseado.

Existira un menu lateral, en el que el usuario
aparte de ver su perfil, podra cerrar sesion, ver
los temarios y ver el ranking global del idioma.

Si el usuario pulsa sobre la opcién del ranking
veria el ranking global, el cual, mostraria un
listado con los usuarios que han obtenido mas
puntos en orden descendiente.

En el caso de que el usuario gque esta
visualizando el ranking aparezca en el listado, se
vera reflejado de algun color diferente para que el
usuario se encuentre rapidamente en el listado.
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2.3.5. Unidades

Helcle

J

Tl m12:00
Unidades Temary 1

Unit 1
Ranking: 23560

Unit 2
Ranking: 23560

Unit 3
Ranking: 23560

2.3.6. Buscando oponente

=l §12:00

Looking for an opponent...

J

Cuando el usuario seleccione un temario, veria la
pantalla de unidades, en el cual se muestran las
unidades a las que pertenecen al temario
seleccionado.

Al igual que con los temarios, las unidades
también llevaran una imagen para detectarlas
rapidamente.

A parte de mostrar la imagen y el nombre de la
unidad se vera en qué posicion del ranking esta
el usuario para ese temario en concreto.

Cuando el usuario seleccione la opcion de retar a
una persona, le aparecera una pantalla en la que
le indicara que esta buscando un oponente.

Se verd una pequefia animacion para que el
usuario sea consciente de que la aplicacion no
esta bloqueada.

En futuras versiones, aparte de buscar

oponentes, se podra retar directamente a
conocidos.
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2.3.7. Realizando ejercicio

2.l 12:00

OGO Questions Unit 1

TIME

{
ve

QUESTION

Possible answer

Possible answer

Fossible answer

= oo [

Esta es la pantalla méas importante de la
aplicaciéon. Es en la que se pretende que el
usuario pase mas tiempo debido a que es donde
el usuario estara practicando o retando a otros
usuarios.

En ella aparecera un ejercicio, en un principio
una palabra, y en la parte inferior, apareceran
varias respuestas (una de ellas sera la correcta).

Para realizar el ejercicio el usuario dispondra de
un tiempo limitado para resolverlo, el cual se vera
reflejado en pantalla en todo momento.

Aparte, para darle un punto de gaming, el usuario
tendra unas vidas, las cuales perderd en cada
fallo. En caso de que pierda todas las vidas, se
dara por acabada la unidad y el usuario debera
empezar de nuevo.

2.3.8. Esperando respuesta del oponente

=1l §12:00

Waiting for the opponent’s
response

Lives of the opponent

vye

= a3 [

En el caso de que el usuario este retando a otro
usuario, y sea el turno de este, el usuario vera
una pantalla de espera, en la que se le indicara
gue el oponente esta respondiendo.

A parte también vera las vidas de las que dispone
el oponente.
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2.3.9. Resultado del entrenamiento

2.l 412:00

OGO Result

Response correct: 21/22

X ¢

Errors:
Failed words

J
)
J

2.3.10. Resultado del reto

=1l §12-00

OGO Result

You win!
username 4 ¥
Ranking: 325650

username
Ranking: 325656

|
)
J

Una vez finalizado el entrenamiento, ya sea
porque ha perdido todas las vidas o porque la ha
finalizado satisfactoriamente, el usuario vera el
resultado obtenido.

Vera el total de preguntas y respuestas
realizadas, el nivel de madurez (1 estrella entre el
50% y el 74%, 2 estrellas entre un 75% y un 99%
y 3 estrellas cuando responde correctamente el
100% de las preguntas).

En caso de que haya fallado alguna pregunta lo
vera reflejado en la parte de errores (también
vera la respuesta correcta).

Desde la misma pantalla podra volver a realizar
la unidad o compartir el resultado en las redes
sociales.

Una vez finalizado un reto, el usuario vera un
mensaje indicandole si ha ganado o ha perdido.
A parte, vera informacion de él y del oponente
(usuario, vidas que le han quedado y posicion del
ranking). El ganador ganara 3 puntos en caso de
gue no tenga todas las vidas. En caso de que
tenga todas las vidas obtendra 5 puntos. El
perdedor perdera 2 puntos.

Al igual que con el entrenamiento, los usuarios
podran compartir el resultado en las redes
sociales y podran volver a retar desde la misma
pantalla.
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2.4. Disefio final de las pantallas

A continuacién se puede ver el disefio final que tendra la aplicacion. De esta
forma se podra ver la evolucion entre el disefio de alto nivel visto en el punto
anterior y el disefio final.

Kanguru Kanguru Kanguru

J{t - The House

8 username
8 username _@ password
@ password

@ Repeat password

@mail

New to Kanguru? Sign up now!

< (@)
Unidaes

Kanguru Kanguru

Milk Products

Vegetables

Lecciones Buscando oponente Esperando respuesta
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Kanguru

V& V8 V&
ericguti

Aceite de oliva virgen 0
Vegetable fat > Virgin olive oil

| Aceite de oliva virgen ]

Aceite de oliva refinado mireieta
Margarine =3 Refined olive ol 3

Aceite de oliva
Margarine e Olive oil

Aceite
Soya oil

Vegetable fat
oil

Virgin olive oil
Share your results on social networks Share your results on social networks

d ©) < @)

Resultado aprendizaje Resultado reto

Ranking

2.5. Evaluacioén
La tarea de evaluacion se realiza para identificar posibles problemas de
usabilidad y asegurar la calidad del producto. Para llevar a cabo la
evaluacion, el usuario final debera interactuar intuitivamente con la
aplicacion sin ningun tipo de ayuda.

La tarea de evaluacion es un proceso iterativo por lo que se debe
realizar la evaluacién de las interfaces de manera periddica hasta
alcanzar un alto grado de madurez, donde se hayan corregido las
deficiencias encontradas en cada iteracion.
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El usuario final evaluador de la aplicacién tendra acceso al disefio
horizontal de la aplicacion y se le pedira que intente realizar las
siguientes tareas:

- Reqistro

- Inicio de sesion/Cierre de sesion

- Realizar el aprendizaje del temario

- Retar a otro usuario

- Compartir el resultado en las redes sociales

Una vez realizado todas las tareas deberan notificar:

- Sihan tenido algun problema para la realizacion de las tareas.
- Silos colores utilizados son adecuados.

- Si se ha sentido desorientado en algun momento.

- Si detectan carencias en el producto.

- Sila distribucion les parece la correcta.

Una vez finalizada la primera version del producto, el usuario final

evaluador, evaluard la aplicacion comercial, asi como cada version
posterior que se vaya a lanzar.
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3. Implementacion

3.1. Implementacion de la parte de servidor

Como entorno de desarrollo de la parte de servidor se ha utilizado el IDE
IntelliJ IDEAIS. El lenguaje utilizado para su desarrollo ha sido Java
utilizando el framework Spring™®l, debido a su baja curva de aprendizaje
y las multiples facilidades que ofrece para crear una APl REST.

Tal y como se ha mencionado anteriormente, se ha utilizado la
arquitectura Clean para el desarrollo del servidor. En él, podemos
encontrar la aplicacion que levanta el servicio, el servicio, las entidades y
los repositorios.

En los repositorios se encuentra Firebasel'], para la gestion de envio de
notificaciones a los dispositivos moviles. La base de datos ha sido
sacrificada en esta primera version del proyecto (a nivel académico)
debido a los diferentes inconvenientes encontrados (comentados mas
adelante). Por lo tanto, las unidades y lecciones disponibles actualmente
se cargan en memoria cuando se arranca el servicio. Los usuarios se
guardan en un fichero JSON externo cuando el usuario realiza el
registro.

Para la utilizacion de librerias de terceros se ha utilizado Maven,
herramienta de software para la gestion y construccion de proyectos
Java.

3.2. Implementacion de la parte movil

Como entorno de desarrollo de la parte mévil se ha utilizado el IDE
Android Studio (también de IntelliJ IDEA). El lenguaje utilizado ha sido
Java, pero para futuras versiones, se esta planteando migrar el cédigo a
Kotlinl’®l dada las ventajas que ofrece.

La minima version de SDK de Android para que funcione la aplicacion es
la API 19: Android 4.4 (KitKat).

Tal y como se mencioné anteriormente, se ha utilizado la arquitectura
clean para el desarrollo de la aplicacion movil. En ella, podemos
encontrar las vistas, los presentadores, los interactuadores, los
repositorios, los DTO (Data Transfer Object) y la aplicacion principal.
Para el guardado de informacion se ha utilizado las Shared
Preferences'® debido que en esta versibn se guarda Unicamente
informacion de configuracion (token de autenticacion e identificador de
dispositivo en Firebase).

Para la utilizacibn de librerias de terceros se ha utilizado Gradle,

herramienta de software para la gestion y construccion de proyectos
Java.
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Dado que la parte mas importante del proyecto es la aplicacion movil voy
a mencionar y explicar brevemente las diferentes librerias de terceros
utilizadas en el proyecto:

- Gson!: libreria de Google para transformar ficheros JSON a objetos
Java y viceversa.

- Retrofit?l: libreria para realizar peticiones a servidor de manera
simple.

- Butterknifel??: libreria para referenciar elementos visuales en clases
Java mediante anotaciones en lugar de utilizar el findViewByld().

- Eventbus!?3: libreria para crear buses de informacion. Se encarga de
poner “escuchas” en las clases deseadas y cuando otra clase escribe
por el bus suscrito obtiene los datos para su tratamiento. Esta libreria
es ideal para la arquitectura clean debido a que aunque haya
funciones asincronas no nos debemos de preocupar de quien esta
esperando la informacion.

- CircularMusicProgressBarl?¥; libreria pensada para mostrar un
tiempo en forma circular (pensado para la muasica). En este proyecto
se ha utilizado para el cronometro de cuenta atras en la realizacion
de los ejercicios.

- Pulsator!?®: libreria para realizar la animacion de ondas mientras se
esta buscando oponentes o se esta esperando la respuesta del
oponente.

- FoldingCell?8: libreria para realizar la animacion de desplegable en
las lecciones.

- HanksTextView[?: libreria para realizar la animacién de los textos
en la realizaciéon de los ejercicios.

- Firebase: libreria para el control y la gestion de las notificaciones
recibidas del servidor.

3.3. Inconvenientes durante el desarrollo

En un principio, durante la primera fase del desarrollo del servidor no
hubo ningun problema. Pero cuando se empez6 a realizar el desarrollo
de la aplicacion mévil surgi6 el problema de intentar enviar peticiones al
servidor, debido a que no dispongo de una IP publica de mi ordenador.

Para solventar el problema se busc6 un servidor gratuito en el que se
pudiese arrancar proyectos Java. El servidor escogido fue Heroku!?8l, el
cual cumplia casi todas las necesidades de las que necesitaba.

En la primera version de servidor se utilizaba una base de datos no
relacional llamada MongoDBI??l. Se utilizaba para guardar los datos de
las unidades y lecciones, ranking y usuarios. Heroku no acepta
mongoDB, solo acepta base de datos relacional. Para solventar este
problema se elimind la base de datos y se ha ficheros JSON debido a la
falta de tiempo.

Otros inconvenientes de utilizar Heroku en su version gratuita es que
cada media hora de inactividad se apaga el servicio (Se vuelve arrancar
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cuando se realiza una nueva peticion). Otro inconveniente es que los
ficheros generados en Heroku se borran cada vez que se apagan, por lo
gue los usuarios registrados se borran cuando se apaga (es como Si
estuviesen en memoria). Una solucion seria guardar los usuarios en
Firebase, pero por falta de tiempo no se ha realizado dicha mejora.

3.4. Pruebas de la aplicacion

Durante el desarrollo se han realizado diferentes pruebas para
comprobar el correcto funcionamiento de la aplicacion:

- En la primera fase se ha utilizado Postman!®® para comprobar que
todas las funcionalidades de las que dispone el servidor eran
correctas.

- En la segunda fase se ha realizado la navegacion por todas las
pantallas de la aplicacion mévil, para comprobar que la navegacion
entre ellas era correcta. Se trataba de validar las vistas y los
presentadores de la aplicacion.

- En una tercera fase se ha realizado todos los casos funcionales con
el servidor configurado en la aplicacion movil. Se trataba de validar
gue los interactors y los repositorios (data y server) funcionaban
correctamente.

- En una cuarta fase se ha realizado pruebas tanto desde Posman
como desde el servidor para comprobar que la aplicacion movil
obtenia y trataba correctamente todas las notificaciones recibidas.

- Por dultimo, la quinta fase fue con mudltiples dispositivos (Honor 7,
Samsung Galaxy S7 y emulador de Android Nexus 5X) realizar retos
y ver que funcionaba correctamente, tanto los retos como el sistema
de puntuacién/ranking.
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4. Conclusiones

A nivel personal, puedo concluir que este trabajo de fin de Master ha
sido una gran experiencia y todo un éxito, dado que una de las
motivaciones que tenia para realizar el Master era llevar a cabo este
proyecto.

Con la realizacién del proyecto, he podido adentrarme mas en la gran
comunidad de desarrolladores que hay, he podido conocer nuevos
componentes desconocidos para mi hasta la actualidad y he podido
indagar en muchas de las librerias de terceros que ayudan muchisimo
tanto en el desarrollo como en la experiencia final del usuario.

La planificacién se ha ajustado a la realidad en todas las fases excepto
en las subtareas de la fase de desarrollo. El desarrollo del servidor ha
tenido variaciones, como por ejemplo la base de datos, que no se ha
llevado a cabo debido a incompatibilidades con Heroku. Por otro lado, el
tiempo que he ahorrado en el desarrollo del servidor lo he consumido en
el desarrollo de la aplicacion mévil. Tuve un bug con una de las librerias
utilizadas y tarde varios dias en encontrarlo.

A quedado fuera del proyecto la integracion completa de las redes
sociales (con sus respectivas librerias) debido a la falta de tiempo. Como
solucion temporal se puede compartir con redes sociales mediante un
Intent de Android.

Dado que este proyecto ya lo tenia en mente desde hace mucho tiempo,
lo que se muestra en este proyecto solo es la punta del iceberg. Por eso,
aun queda muchas ampliaciones por hacer que se llevaran a cabo a lo
largo del afio:

- Desarrollo de una base de datos no relacional (MongoDB).

- Introducir mas material al producto.

- Afadir control de errores y de uso (Crashlytics, Google Analytics).

- Introducir la API de Facebook y Twitter.

- Afadir potenciadores para el modo competitivo/cooperativo (con
opcién de compra).

- Cuenta premium de usuario, el cual podra aprender en modo offline.

- Envio de notificaciones cuando el usuario lleve varios dias sin utilizar
la app.

- Creacion de una web para el proyecto e incluir la version web de la
app.

- Traducir la aplicacion mévil de Java a Kotlin

Como conclusion final, considero que la aplicacion reune todas las
caracteristicas de programacion mévil que hemos estudiado en este
Master (uso de Activities, Intents, Listas personalizadas, Firebase,
Listeners...etc), demostrando en su conjunto el total aprovechamiento
del mismo.
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5. Glosario

- Android: Sistema operativo basado en el nucleo Linux

- Android SDK: Kit de desarrollo para Android, que contiene las
herramientas basicas necesarias para desarrollar en Android, con
independencia del IDE.

- Android Studio: Entorno de desarrollo integrado para la plataforma
Android.

- IDE: Entorno de programacion

- MVC: Modelo-Vista-Controlador, es un patron de arquitectura de
software que separa los datos y la légica de negocio de una
aplicacion de la inferfaz de usuario y el modulo encargado de
gestionar los eventos y las comunicaciones.

- Arquitectura Clean: es un patron de arquitectura de software que se
focaliza en los casos de usos y tiene completamente separada la
parte grafica, el modelo y el repositorio. La vista s6lo conoce una
interfaz del modelo y el modelo solo conoce una interfaz del
repositorio.

- MongoDB: Es un sistema de base de datos NoSQL orientado a
documentos, desarrollo bajo el concepto de cédigo abierto.

- Servidor Backend: Es el servidor que se dedica a la parte légica de
la aplicacion, principalmente de la persistencia de los datos y la
comunicacion entre dispositivos moviles.

- Bug: Termino inglés utilizado para referirse a un error de software

- Framework: Término inglés utilizado para referirse a un conjunto de
herramientas de software, destinadas a un uso genérico,
empaquetadas y distribuidas para poder ser adaptadas en un
desarrollo.
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/. Anexos

7.1. Instrucciones de compilacién

1. La compilacion de la aplicacion Android se realiza mediante Android
Studio. Cuando se ejecuta Build > Build APK, se genera el fichero
apk sin firma. La ubicacion del fichero generado es la siguiente
ubicacion_del_ proyecto\app\build\outputs\apk\app-debug.apk

2. La compilacion del servidor se realiza mediante Maven. En mi caso,
cuando se ejecuta desde IntelliJ IDEA -> Maven Projects > package,
se genera un fichero jar. La ubicacion del fichero generado es la
siguiente:

ubicacion_del_proyecto\target\kanguru-0.0.1-SNAPSHOT jar

3. Para ejecutar la aplicacién movil sélo se debe instalar el fichero apk
generado en el dispositivo movil. Por defecto la aplicacion esta
apuntando al servidor que hay en Heroku. Para cambiar el servidor
se debe ir al fichero ServerRepository.java de la carpeta del proyecto
app\src\main\java\es\wolfis\kanguru\repositories\server\ y se debe
modificar la baseUrl.

4. Para ejecutar el servidor se debe ejecutar el siguiente comando “java
-jar \kanguru-0.0.1-SNAPSHOT .jar” en el servidor. Si no se modifica,
el puerto por el que se publica el servicio es por el 8080. Hay una
version ya desplegada en Heroku:

https://kanguru-uoc.herokuapp.com/

(si se accede por navegador no hara nada ya que en la base /' no
hay nada publicado, esta publicado con el puerto 443).

Consideraciones importantes

Si se utliza la version desplegada en Heroku hay que tener las

siguientes consideraciones:

- Cada 30 minutos de inactividad el servidor se apaga. Por lo que si el
servidor se apaga cuando se haga una peticibn desde la
aplicaciéon movil dara error (time out). En la segunda peticion ya
funcionard, ya que con la primera el servicio se vuelve arrancar.

- Cada vez que se apaga, los ficheros que se han ido
generando/actualizando se borran (vuelven al estado original), por
lo que todos los usuarios registrados y sus avances se pierden
(limitacion del servidor, en futuras versiones fuera del marco
académico no pasara). Por defecto hay siempre un usuario
registrado con nombre ericguti y contrasefia 123456. Si se desea
se puede registrar todos los que se desee teniendo en cuenta el
apagado tras 30 minutos de inactividad.
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