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Abstract

* Version en espanol:

En el presente trabajo de fin de carrera se analizara y se implementara un proyecto
enmarcado en el ambito del aprendizaje electronico orientado a dispositivos maviles

(m-learning).

En una primera fase del proyecto se introduce el problema: un curso de gramatica
inglesa virtualizado. Esta idea surge por la observacién del alto porcentaje de
personas que intentan aprender inglés en Espaina pero que no pueden adaptarse a un
horario de clases por diferentes motivos como incompatibilidad de horarios o

imposibilidad de desplazamiento.

Se realiza un “Estudio del Arte”, presentando el estado actual del e-learning a nivel
mundial, definiendo los diferentes tipos de e-learning y, finalmente, explicando el

concepto de m-learning.

En la fase de disefio e implementacion se realiza una rapida introduccion a las
metodologias agiles y la toma de requisitos mediante historias de usuario. Se aislan
los casos de uso detectados realizando diagramas de solucion técnica en UML que
sirven de ayuda a la implementacion.

El resultado final es la creacion de un prototipo que puede servir como experiencia

piloto para un futuro desarrollo de un proyecto mas complejo.

* English version:

In the current finishing carrier document | have analyzed and implemented a project

related with the electronic learning over mobile devices (m-learning).

In the first phase it is described the problem: one virtualized English grammar
course. This idea arise thanks to observe the amount of people who try to learn

English in Spain but they can't adapt to a timetable or go to class.
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| have performed a study (Art state) where the e-learning state in the world is
described and the different kinds of e-learning are introduced. Finally you can find

the m-learning concept with more details.

In the design and implementation phase | have performed a quick introduction to
agile methodologies and the requirements capture using user stories. Each user case

is identified by technical diagrams using UML to help to generate the code.

Like final result, the prototype is finished and it can serve like pilot experience in

order to perform, in future, a more complex product.
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1. Introduccion

El presente documento se corresponde Memoria Final del Trabajo de Fin de Carrera
de los Estudios de Ingenieria Técnica de Telecomunicacion, especialidad Telematica

(en adelante TFC) realizados en la Universidad Oberta de Catalunya.

El objetivo de este documento es la presentacion formal de la totalidad del trabajo

realizado en relacion con este TFC.

En primer lugar se apuntaran los objetivos que se pretenden alcanzar con la

realizacion de este proyecto, asi como el alcance que tendra el mismo.

Una vez fijados los objetivos, realizaremos una introduccion sobre el concepto de e-
learning, asi como sus diferentes tendencias y definiremos un caso de estudio.
Mediante la resolucion de este caso alcanzaremos los objetivos planteados
inicialmente. El caso de estudio elegido podria darse en el mundo laboral: un curso

de inglés para dispositivos maviles.

Expondremos el caso de estudio, explicando la funcionalidad que el hipotético

cliente querria obtener como resultado final del proyecto.

Una vez introducido el caso de estudio, se establecera una planificacion para abordar
el proyecto. En la planificacion se realizara un desglose que mostrara las tareas que

debemos realizar y un calendario de ejecucion estimado para las mismas.

En el apartado de analisis se explicara el enfoque metodologico utilizado para la
extraccion de requisitos y ejecucion del proyecto. Se realizara también un analisis de
negocio (a alto nivel) que nos permitira aislar y estudiar por separado las diferentes
funcionalidades solicitadas por el cliente. También estableceremos en esta fase la
interfaz grafica de usuario que, una vez aprobada por el cliente, permitira crear un

prototipo en una fase temprana del proyecto.

El apartado de implementacion explica, en primer lugar, como se ha configurado el

entorno de desarrollo necesario para crear el software. Una vez operativo el entorno,
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se explicaran las soluciones técnicas adoptadas para implementar las funcionalidades

aisladas y estudiadas en el apartado de analisis.

El documento finalizara con la presentacion de un plan de pruebas funcional que

ayudara a garantizar el correcto funcionamiento de la aplicacion.

Por ultimo, se han anadido anexos destinados a explicaciones cuyo conocimiento se
antoja imprescindible para la comprension del proceso de desarrollo de este
proyecto. En el anexo bibliografico se hace referencia a toda la documentacion

utilizada para el desarrollo de este TFC.
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2. Objetivos y alcance del proyecto

En este capitulo se realiza una sintesis de los objetivos que se pretenden alcanzar
con la realizacion de este TFC, asi como de los entregables que se generaran a su
finalizacion.

Los objetivos del proyecto son:

o Conocer y manejar el concepto de e-learning

o Ser capaces de aplicar la tecnologia para el desarrollo de un prototipo de

aplicacion m-learning.

o Gestionar correctamente un desarrollo software relacionado con el ambito de

los sistemas e-learning
o Ser capaces de presentar los resultados obtenidos de forma clara y efectiva.
Con el fin de alcanzar estos objetivos, se desarrollara una aplicacion de m-learning
consistente en un curso de inglés que funcionara sobre el sistema operativo Android.
Este tipo de aplicacion engloba los conocimientos y habilidades que pretendemos

adquirir con la realizacién de este TFC.

A la finalizacion de este proyecto y, como resultado, se obtendran los siguientes

entregables:
o Una memoria final

o Un prototipo instalable, funcionando sobre la version 2.3 de Android
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3. Definicion del problema

3.1 Introduccion

En la actualidad, los avances tecnologicos, en materia de Telecomunicaciones e
Informatica han posibilitado la produccion de teléfonos inteligentes y tabletas
digitales de altas prestaciones a precios asequibles. La combinacion de tecnologia y
precio competitivo ha tenido como resultado que un alto porcentaje de poblacién
utilice actualmente teléfonos moviles inteligentes y demande cada vez mas

aplicaciones pensadas especificamente para estos terminales.

Por otro lado, nos encontramos inmersos en un proceso de evolucion en el ambito
educativo. La necesidad de formacion continuada durante toda la vida profesional
del personal cualificado perteneciente a distintos sectores de la actividad econémica
hace que sea imprescindible la busqueda de nuevos sistemas capaces de conciliar los
horarios de trabajo, vida familiar y aprendizaje. Se busca el aprovechamiento del
tiempo disponible, con la maxima flexibilidad posible y el minimo consumo de

recursos. Nace un nuevo concepto educativo: el e-learning.

3.2 E-learning

Tal y como define Wikipedia, “Se denomina aprendizaje electronico (conocido también
por el anglicismo e-learning) a la educacién a distancia completamente virtualizada a través
de los nuevos canales electrénicos (las nuevas redes de comunicacion, en especial Internet,
utilizando para ello herramientas o aplicaciones de hipertexto (correo electrénico, pdginas
web, foros de discusion, mensajeria instantdnea, plataformas de formacién que atnan varios
de los anteriores ejemplos de aplicaciones, etc.) como soporte de los procesos de ensefianza-

aprendizaje.” .

Este nuevo modelo de educacion a distancia virtualizada esta siendo adoptado cada
vez con mas relevancia por empresas e instituciones educativas. Las razones

principales de esta adopcion pueden ser resumidas en los siguientes puntos:

o Eliminacion de restricciones geograficas

o Eliminacion de restricciones temporales
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o Reduccién de costes de material

o Incremento en el rendimiento del estudiante

o Acceso en tiempo real

o Mejoras en la retencion

La eliminacién de las restricciones temporales y geograficas, asi como la posibilidad
de reaprovechamiento del material educativo, hacen que este tipo de modelo
educativo pueda ser empleado con éxito en situaciones donde un modelo tradicional

fracasaria. A continuacion se exponen dos ejemplos de escenario de uso:

Ejemplo 1: Actualizaciéon para profesionales cualificados

Son muchas las profesiones que estan sujetas a continuos cambios en las técnicas y
procedimientos empleados en ellas, es por este motivo que los profesionales que las
ejercen estan sometidos a un proceso de actualizacion continua que suele tener lugar
en tiempos muertos de su actividad laboral o en sus momentos de ocio. Al eliminar
las restricciones geograficas y de tiempo, estos profesionales pueden decidir en qué
momento y situacion pueden revisar una unidad didactica, visualizar una clase o

realizar test de entrenamiento, sin tener que desplazarse o respetar un horario.

Ejemplo 2: Educacion en el tercer mundo

El hecho de no necesitar edificaciones y la necesidad de poco personal docente,
hacen que el coste de poner en funcionamiento un plan de estudios e-learning sea

significativamente menor que un colegio tradicional.

UOC | MejoraTulngles



En la practica, un proyecto de e-learning puede llevarse a cabo de diferentes formas,

adaptando las condiciones de la docencia al caso concreto.
B-learning

También conocido como aprendizaje mixto, supone un hibrido entre la ensefanza

presencial y el e-learning, aprovechando los puntos fuertes de cada modelo.

En este tipo de ensenanza el profesor asume el rol tradicional, pero se apoya en
material multimedia ya sea de elaboracion propia o de terceros. Las tutorias pueden

ser llevadas a cabo presencial o virtualmente.

Web Based Training

La capacitacion basada en web consiste en la provision de contenido que pueda ser
visualizado con la Unica ayuda de un navegador web. Esto incluye contenidos en

formato HTML, correos electronicos, foros de debate, etc.

Computer Based Training

La capacitacion basada en computador esta constituida por programas y tutoriales
disefados para una plataforma concreta. No estan sujetos a las restricciones
impuestas por los navegadores web, ni a las impuestas por la velocidad de conexion a

Internet, es por este motivo que suelen ser mas ricos desde el punto de vista grafico.

Paralelamente a esta clasificacion y, atendiendo al dominio temporal, podemos

clasificar los tipos de E-learning como sincronos o asincronos.

E-learning sincrono

Este tipo de e-learning implica la necesidad de conexion temporal sincronizada entre
los asistentes al curso y el docente. En cierto modo, simula a un aula tradicional,
exceptuando el hecho de que los participantes no necesitan encontrarse en el mismo
lugar. Existen multiples herramientas que el docente puede utilizar para apoyar las

explicaciones tales como pizarras digitales, graficos, etc.
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Actualmente existe en el mercado una gran variedad de software que permite

realizar esta clase de encuentros virtuales.

Cabe destacar que las sesiones que en algin momento fueron sincronas e interactivas

pueden ser grabadas para ser visualizadas a posteriori.

E-learning asincrono

En el E-Learning asincrono, el contenido (o courseware) y las actividades estan
disponibles en un servidor y son accedidas bajo demanda de los propios usuarios. De
esta forma, el alumno puede llevar la formacion a su propio ritmo, ya que la
documentacion y los elementos de aprendizaje estan disponibles 24 horas al dia, 7

dias a la semana.

Para la implementacién de este tipo de sistemas suele contarse con plataformas LMS
(Learning Management System) o CMS (Course Management System). Estos sistemas
permiten al alumno el acceso a un menu personalizado con sus cursos y materiales

docentes y son capaces de registrar el progreso del alumno para cada materia.

Una nueva tendencia dentro del e-learning es el llamado m-learning. El m-learning se
basa en la utilizacién de dispositivos moviles tales como teléfonos, tabletas, PDAs o

Pocket PC que son utilizados como via de acceso a los contenidos docentes.
Este concepto supone un paso mas hacia el aprovechamiento completo del tiempo

disponible del alumno. La generacion de contenidos pensados especificamente para

terminales moviles tiene como principales ventajas:

o Sin necesidad de planificacion previa

o Posibilidad de aprendizaje “outdoor” utilizando las capacidades de los

terminales.
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o Posibilidad de acceso inmediato casi en cualquier situacion.

No obstante, esta nueva tendencia muestra también limitaciones. En los siguientes
apartados se comentan las posibilidades que el m-learning ofrece asi como sus

posibles inconvenientes.

3.2.2.1 Ventajas de las plataformas moviles

Sin necesidad de planificacion previa

Los contenidos disehados para smartphones, una vez descargados, pueden ser
utilizados directamente. Este hecho permite aprovechar cada momento que el
usuario considere oportuno, sin necesidad de llevar consigo ningin equipo voluminoso
y sin ningln tipo de planificacién. Es especialmente Util durante los tiempos de

transporte a los diferentes lugares de la actividad diaria.

Aprendizaje “outdoor”

Muchos de los dispositivos moéviles comercializados actualmente cuentan con algunas
capacidades no disponibles de forma estandar en los ordenadores personales, por
ejemplo, localizacion GPS o camara fotografica y de video. Estos elementos anaden

nuevas posibilidades en cuanto a:

o Aplicaciones de Realidad Aumentada (RA)

o Lectura de codigos QR

Existen diferentes tipos de aplicaciones de RA, como Google Goggles o Layar, que
utilizan diferentes capacidades del dispositivo para mostrar informacion superpuesta
a lo que el usuario esta viendo en el mundo real. Google Googles hace uso de la
camara fotografica para realizar un reconocimiento de imagen y mostrar informacion
adicional de lo que el usuario ve. Este sistema es muy util para museos o
monumentos ya que se pueden obtener datos relevantes de la obras con tan solo

enfocar el terminal hacia ellas.
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Layar se basa en la posicion geografica del usuario, asi como la brGjula y los sensores
de posicionamiento del dispositivo. Con estos datos la aplicacion es capaz de
consultar capas de informacion y superponerlas a las imagenes del mundo real. Un
ejemplo de utilizacion podria ser un paseo virtual por una reconstruccion del foro
romano.

Los cddigos QR son unos identificadores Unicos, a modo de codigos de barras que,
ubicados de forma adecuada, permiten obtener informacién en tiempo real sobre
algun elemento. Un ejemplo de utilizacién seria la creacion de un audio-guia en un
museo, ubicando un cédigo QR cercano a cada obra se podria descargar un fichero de

audio con una explicacion de la misma.

Acceso inmediato

Un dispositivo mavil proporciona un acceso practicamente instantaneo al contenido
deseado y, en el caso de los docentes, les permite resolver dudas con escasos

margenes de tiempo.

3.2.2.2 Inconvenientes de las plataformas moviles

Duracion de la bateria

La corta duracion de la bateria de los dispositivos maviles, especialmente de los
Smartphones, resulta un handicap importante a la hora de seguir una leccioén a través

de este tipo de dispositivos.

Tamano de la pantalla

La generacion de contenido debe ser adaptada especificamente para dispositivos con
tamanos de pantalla reducidos. Este hecho puede resultar incomodo desde el punto

de vista de la experiencia de usuario.

Recursos del dispositivo

En general, los terminales moviles presentan un conjunto de recursos reducido
respecto a los ordenadores personales en cuanto a la capacidad del microprocesador
y memoria se refiere. Este hecho puede originar que los contenidos se ejecuten y

visualicen de forma lenta, empeorando considerablemente la experiencia de usuario.
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3.3 Motivacion del proyecto

Es en este contexto tecnologico y educativo donde surge la idea de aprovechar las
ventajas que ofrecen los Smartphones en cuestiones multimedia para construir un

curso de inglés interactivo.

Para llevar a cabo este proyecto se ha elegido el sistema operativo Android por las

siguientes razones:

m]

Alta implantacion en el mercado

m]

Documentacion abundante y de libre acceso

m]

Amplia gama de librerias para la resolucion de problemas comunes

m]

Integracion con otros estandares tecnoldgicos

m]

Compatibilidad con multiples dispositivos de diversas marcas.

La funcionalidad detallada de la aplicacion se introducira en el siguiente apartado

mediante un caso de estudio real.

3.4 Casos de estudio

Con el fin de alcanzar los objetivos propuestos en este TFC, se creara un prototipo

de curso de inglés para dispositivos moviles.

El curso estara compuesto por

o Unidades didacticas

o Test de control de conocimiento
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o Control de lecciones

Unidades didacticas

El usuario tendra acceso a una serie de unidades didacticas que trataran sobre un
tema concreto del idioma inglés. Existira un menlU que permitira navegar entre una

leccién y otra.

Examenes

Cada unidad didactica contara con un examen compuesto de varias preguntas
destinadas a comprobar la compresion de la unidad didactica por parte del alumno.
En cada ejercicio se expondra un enunciado, acompaifado por una serie de
indicaciones para la resolucion. Una vez terminado el examen, el sistema corregira

las preguntas y dara una nota final de la unidad didactica.

Control de lecciones

Con el fin de que el alumno pueda llevar un seguimiento de las lecciones realizadas y
de las notas obtenidas, el sistema contara con una funcionalidad que permitira al
alumno marcar las lecciones que ha finalizado y consultar la nota de los examenes

que ha realizado.

Ayuda

Existira una seccion de ayuda que oriente al usuario sobre la utilizacion del curso.
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4. Planificacion

4.1 Introduccion

El presente apartado describe el plan de trabajo que sera llevado a cabo en relacion

con el TFC MejoraTulngles.

En él se realiza un analisis y desglose de las tareas que se llevaran acabo, situandolas

en un marco temporal.

Se realiza una enumeracién del material utilizado para la realizacién del proyecto vy,
para concluir, se realiza una presentacion de los riesgos del proyecto y de las
acciones mitigadoras que ayudaran a corregir posibles desviaciones en la

planificacion.

4.2 Planificacion

En este apartado se enumeran las entregas que debemos realizar, explicando el

objeto de cada una de ellas.

Proyecto de TFC - PEC1

En esta entrega se exponen las lineas generales del proyecto que se va a llevar a
cabo. Se definen el alcance y los objetivos y se realiza una primera aproximacion al

trabajo que se realizara.

Estado del arte - PEC2

Esta entrega esta dedicada a la recopilacion y estudio de documentacion con el
objetivo de obtener una imagen actual del area de conocimiento sobre la que versa
el proyecto. En este caso se ha realizado un estudio sobre la situacion del e-learning
en general, para centrarse posteriormente en el e-learning orientado a dispositivos

moviles
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Diseno e Implementacion - PEC3

Esta entrega engloba las fases de diseiio e implementacion del proyecto. En esta fase
se identifican casos de uso y se disefan soluciones técnicas para la implementacion.

Toda la fase de diseno ha sido recopilada en forma de diagramas UML.

Inmediatamente después se ha dado comienzo a la implementacion de la solucion,
utilizando para ello el entorno Eclipse con los complementos de Android. Para
resolver algunas cuestiones técnicas se han utilizado patrones extraidos de

recomendaciones de buenas practicas.

La entrega concluye con un breve plan de pruebas funcionales

Memoria - PEC4

En esta fase se confecciona la memoria que vamos a entregar. La entrega consta de
un documento principal, donde se explica el desarrollo del proyecto, y de varios
anexos que abarcan temas de vocabulario y explicaciones técnicas, planificacion,

montaje del entorno de trabajo, bibliografia y codigo generado.

Presentacion - PEC5a

En esta entrega se realizard una presentacion abreviada del trabajo realizado en
formato PowerPoint. Esta presentacion servira de apoyo al resto de la documentacion

y proporcionara una idea general de las tareas abordadas y sus resultados.
Defensa - PEC5b

El proyecto concluira con una defensa en las que se contestaran las dudas o

preguntas que puedan ser realizadas por el equipo docente y el tribunal examinador.

Tareas y actividades

A continuacion se muestra un desglose rapido de las tareas programadas para cada

una de las entregas.
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Tareas del Proyecto de TFC - PEC1

[=] Proyecto de TFC - PEC1
Presentacion del problema
Definicion de ohjetivos
Planificacion
Recopilacion de documentacion
Preparacion de la entrega
Entrega PEC1

llustracion 1 - Desglose de tareas del Proyecto de TFC (PEC1)

Tareas de Estado del Arte - PEC2

[=] Estado del Arte - PEC2
Recopilacion v estudio de documentacion sobre e-learning
Idertificacion de Casos de Uso
Preparacion de la entrega
Estudio de prototipo répido
Entrega PEC2

llustracion 2 - Desglose de tareas de Estado del Arte

Tareas de Diseno de Implementacion - PEC3

J [=] Diseio e implementacion - PEC3

J Preparacion entorno desarrollo
Diagrama de clases

Diagramas de solucion técnica en UML
] Disefio de interface de usuario

Disefio del plan de pruebas funcionales
Preparacion de la entrega

Codificacion

Pruebas unitarias v funcionales
Entrega PEC3

llustracion 3 - Desglose de tareas de Disefio de Implementacién

17 dias
4 dias

2 dias

5 dias

1 dia

4 dias

1 dia

15 dias
7 dias
2 dias
8 dias
6 dias
0 dias

33 dias
1 dia
2 dias
3 dias
5 dias
1 dia
21 dias
20 dias
1 dia
0 dias
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Tareas de la Memoria - PEC4

=] Memoria - PEC4 18 dias
Confeccion de memoria 9 dias
Preparacion de anexos 3 dias
Repaso aspectos formales 1 dia
Entrega de borrador 1 dia
Correcciones finales 4 dias
Entrega PEC4 0 dias

llustracion 4 - Desglose de tareas de la Memoria

Tareas de la Presentacion - PEC5a

=] Presentacion - PEC5 - a 6 dias
Realizacion de esquemas y resumenes 3 dias
Redaccion de presentacion 2 dias
Entrega borrador 0 dias
Correcciones finales 1 dia
Entrega PEC5 - a 0 dias

llustracion 5 - Desglose de tareas de la Presentacion

Tareas de la Defensa - PEC5b

=] Defensa - PEC5-b 7 dias
Contestacion de preguntas 7 dias

llustracion 6 - Desglose de tareas de la Presentacion

4.3 Material

En este apartado se enumeran todos los materiales utilizados para la realizacion del

proyecto, exceptuando la documentacion, que vendra indicada en el apartado de
Bibliografia.

4.3.1 Equipos

o Estacion de trabajo principal: iMac 2,8 GHz, i7, 16 GB RAM
o Estacion de trabajo secundaria: Intel Quadcore 9966 2.5 GHz, 8 GB RAM
o Samsung Galaxy S (19000)
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Software

o Microsoft Word 2007

o Microsoft Power Point 2007
o Microsoft Project 2003

o Microsoft Windows 7

o MacOS 10.8.2

o Eclipse

o ANDROID 2.3

o Google Maps API

o SQLite

o Acrobat Reader X

4.4 Plan de contingencia

En este proyecto se identifican las posibles situaciones de riesgo que podrian darse
en este proyecto asi como las medidas correctoras que podrian aplicarse para evitar

desviaciones en la planificacion.

Se han identificado los siguientes riesgos:

4.4.1.1 Problemas de integracion entre Software

Descripcion del riesgo

Pueden producirse problemas de integracion entre los diferentes componentes

software que van a utilizarse durante el desarrollo del aplicativo.

Accion mitigadora

En este caso se dedicaran mas horas al montaje del entorno hasta conseguir dejarlo

plenamente operativo.
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4.4.1.2 Entregas coincidentes con otras asignaturas

Descripcion del riesgo

Pueden existir entregas que coincidan con otras asignaturas.

Accion Mitigadora

Se tomaran dias no-habiles (sabados y domingos) para incrementar el tiempo total
disponible. También se cuenta con la posibilidad de solicitar dias de vacaciones en mi

empleo habitual.

4.4.1.3 Averia de la estacion de trabajo

Descripcion

Se averia la estacion de trabajo, ya sea por averia fisica o corrupcion del entorno.

Accion Mitigadora

Se cuenta con un repositorio CVS para controlar los ficheros generados durante la
ejecucion del proyecto. También se cuenta con 2 maquinas operativas y, en caso de

averia de una, se continuara el desarrollo en la otra.

13.4.1.4 Tiempo disponible para la ejecucion del proyecto

El tiempo disponible para la ejecucion del proyecto es muy escaso.

Se parte con algunos conocimientos basicos de desarrollo en Android, asi como de

amplia experiencia en desarrollo en entornos Java/J2EE.
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4.5 Diagramas de Gantt completos

| ‘Nombve detarea Duracién l Comienzo Fin ‘Pre ‘Nonmves delos recursos |17 sep'12 24 sep'12 01 oct 12 08 oc
LM[X[J[vV[S[D|LM[X[J[V[S[D[LM[X[J[V[S[D[LIM]
1 |= Proyecto de TFC - PEC1 17 dias lun 17/09/12 mar 0910112 |
Presentacién del problema 4 dias lun 1710912 jue 2009/12 o
N Definicion de objetivos 2 dias vie 210912 lun 2410912 2 m@@l
N Planificacion 5 dias mar 2509/12 un 011012 3
Recopilacién de documentacion 1 dia mar 02110412 mar 02/10/12 4
E Preparacién de la entrega 4 dias mié 03410412 lun 08M0M2 5
7 Entrega PEC1 1 dia mar 0910112 mar 0941012 & &

llustraciéon 7 - Diagrama Gantt PEC1

Preparacion de la entrega 8 dias vie 191012 mar 301012 9
Estudio de protatipo répido 6 dias mar 231012 mar 301012 10

8 | Estado del Arte - PEC2 15 dias mié 10/10/12 mar 30110112

g Recopilacion y estudio de documentacidn sobre e-learning 7 dias mié 101012 jue 181012

10 Identificacion de Casos de Uso 2 dias vie 191012 lun 2211012 9
1

12

13 Entrega PEC2 0 dias mar 301012 mar 301012 12

llustracion 8 - Diagrama de Gantt PEC2

[ 14 |2 iseiio e implementacion - PEC3 33 dias mié 314042 dom 1641242 — — — — — =
| 15 | Preparacidn entorno desarrollo 1 dia mig 3110012 mig 311042 13

[ 16 | Diagrama de clases 2dias jue 011112 vie 0211112 15

[ 17| Diagramas de solucian técnica en UML 3das lun 05111412 mig 071142 16 Gy

| 18 | Disefio de interface de usuatio 5dias Jue 0811112 mig 1411112 17 mmm——

[ 18] Disefio del plan de pruebas funcionales 1 dia Jue 151112 jue 151112 18

| 20| Preparacion de la entrega 2 dias vie 161112 dom 16/12/12 19

2| Codificacion 20 dias vie 161112 jue 131212 18

[z | Prughas untarias y funcionales 1 dia vie 14112112 dom 1612112 21

| 2 | Entrega PEC3 0 dias dom 1612112 dom 16/1212 20

llustracion 9 - Diagrama de Gantt PEC3

n (=l Memoria - PEC4 18 dias lun 1742142 mié 09/0113
E Confeccién de memaria 9 dias un 171212 jue 271212 22
“ Preparacion de anexos 3 dias vie 281212 mar 010143 25
Repaso aspectos formales 1 dia mié 02001413 mié 0200113 26
Ertrega de borrador 1 dia jue 030113 jue 030113 27
m Correcciones finales 4 dias vie 040113 mié 090113 28
| 30 Entrega PEC4 0 dias mig 090113 mié 0301113 29

llustraciéon 10 - Diagrama de Gantt PEC4

31 | Presentacion - PEC5 - a 6 dias jue 10/01/13 jue 17/0113
ﬂ Realizacion de esquemas y resimenes 3 dias jue 100113 lun 1410143 30
ER Redaccion de presentacién 2 dias mar 1501113 mig 161413 32
| 34 | Entrega borrador 0 dias mié 160143 mié 160113 33
| 35 | Correcciones fingles 1 dia jue 1710113 jue 17101113 34
E Entrega PEC5 - a 0 dias jue 170143 jue 1700143 35 & 1ot

c

stracion 11 - Diagrama de Gantt PEC5a

37 | Defensa-PEC5-Db 7 dias mié 18/01/12 mié 25/01/12
38 Contestacion de preguntas 7 dias mié 1810112 mié 250112
39 Fin de Proyecto 0 dias mié 250112 mié 25011238

llustraciéon 12 - Diagrama de Gantt PEC5b
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5. Analisis de la aplicacion

En este capitulo se describe un analisis preliminar del problema para extraer
conclusiones y organizar las tareas que debemos llevar a cabo. Este analisis
comenzara con una toma inicial de requisitos y proseguira con un desglose de los

mismos utilizando un diagrama de Casos de Uso.

Con el fin de tener una metodologia que nos ayude a ejecutar el proyecto se realizé
un breve estudio de metodologias de gestion clasicas, sin embargo estas resultaban
demasiado pesadas y no ayudaban a salvar dos de los grandes problemas de la

ejecucion de este proyecto:
o Conocimiento escaso de las tecnologias implicadas
o Escasez de tiempo

Estos factores ponen de manifiesto que se necesitaba una metodologia no-
exhaustiva, que sirviese de guia para la ejecucion del proyecto pero sin grandes

exigencias metodoldgicas ya que seria inviable cumplir con muchas recomendaciones.

Finalmente se ha optado por elegir una combinacién entre metodologia SCRUM y
eXtremeProgramming. Para mas informacion sobre estos paradigmas, consultense los

anexos Anexo | - Terminologia Aplicable y Anexo Il - Tecnologias y Metodologia de Desarrollo.

5.1 Recopilaciéon de requisitos mediante Historias de Usuario

En este apartado se configuran las historias de usuario, fruto del analisis del

problema que debemos resolver, expresado en el apartado 4.2, “Casos de estudio”.

Un usuario que estudia inglés quiere poder hacerlo aprovechando el tiempo que le
dedica diariamente al transporte. Para ello quiere tener la posibilidad de estudiar

temas de forma guiada en un dispositivo movil.
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Un usuario que ha concluido una unidad lectiva quiere comprobar el grado de
asimilacion de la misma, para ello querria tener la posibilidad de realizar un test que

le ayude a evaluar los conocimientos adquiridos, indicandole los fallos que cometa.

El usuario hace uso del sistema cuando su tiempo se lo permite, este tiempo puede
no seguir una pauta regular, teniendo como consecuencia que pueden pasar dias
entre una sesidon de estudio y otra. Al usuario le gustaria poder marcar su nivel de

avance, sefalando de algun modo las unidades didacticas que ha completado.

5.2 Identificacion de Casos de Uso

Los requisitos contenidos en las historias de usuario permiten identificar los casos de
uso que manejaremos en este proyecto.
El siguiente diagrama pretende mostrar los casos de uso identificados, asi como las

relaciones existentes entre ellos:
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llustraciéon 13 - Diagrama de casos de uso
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6. Diseno del Sistema

En este capitulo se desarrollara una propuesta de disefio de las funcionalidades
identificadas en el capitulo 6. Analisis de la aplicaciéon. Para realizar los disefos se
utilizara la técnica de Diagramas de Secuencia, por considerarse suficientemente

ilustrativa para este caso. La notacion utilizada sera UML 2.0.

Como paso previo a la lectura de este capitulo y, con el fin de clarificar conceptos,
se recomienda la lectura del Anexo |l - Tecnologias y Metodologia de Desarrollo donde se
introduciran algunos conceptos sobre la arquitectura de Android que serviran para

una mejor comprension de los diagramas y de las soluciones técnicas adoptadas.

6.1 Diagrama de clases del Sistema

En este apartado se realizaran los diagramas de las clases necesarios para explicar los

elementos existentes en la aplicacion y las relaciones que se producen entre ellos.

Es necesario establecer una diferenciacion, a nivel conceptual, entre dos tipos de

elementos:

Beans, son componentes que representan a una entidad del “mundo real”, formados
por datos simples y métodos de acceso (get y set) a ellos. No tienen ninguna otra

funcionalidad asociada.

Resto de clases (Actividades, Adaptadores, Helpers, etc...) son las clases que
implementan la funcionalidad de la aplicacién (vistas, consultas a BBDD, lectura de

ficheros, etc).
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|Leccion |

1“Q
Ejercicio | © o |Pregunta |

llustracion 14 - Beans

Como se ha comentado, estas clases son simples almacenes de datos con métodos de

establecimiento y acceso.

La clase “Leccion” representa a una unidad didactica. Una leccion puede tener 1 o
mas ejercicios, mientras que un ejercicio pertenece a una Unica leccion. Se ha
modelado como una composicion la relacion entre Ejercicio y Pregunta con el fin de
subrayar la dependencia entre uno y otro de tal forma que el Ejercicio carece de
sentido sin preguntas y las preguntas no pueden existir si no estan relacionadas con

un ejercicio.
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6.1.2 Diagrama de clases
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. [ronCreate( savednstance : Bunde )| . 7|+qetEjercicios(idLeccion: it ): Vector | ! ' o :
+completadal idLeccion : int) . Cuse
#ingert( nombre : String, URL : String ) I I .
.......... " [+aetAlLeccion(): Vector R v o
+qetPrequntas( idEjercicio: Sting ): Vector | - - «Helpery '
' XMLReaderHelper

: +etLeccionesy(): Vector

llustracion 15 - Diagrama de clases

El sistema esta constituido por un conjunto de actividades, manejadores y ayudantes,
estereotipados como <<Activity>>, <<Handler>> y <<Helper>>, que manejan los
objetos de tipo Bean, que son los que contienen los datos. Los conceptos de Handler
y Helper son cominmente aceptados, provienen de diversos frameworks de ayuda a
la programacion y hacen referencia a clases que operan con algun tipo de dato
significativo desde el punto de vista de negocio (Handler) o a clases que ocultan
alguna funcionalidad técnicamente completa y muy recurrente, como los accesos a
BBDD (Helper).
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6.2 Diagramas de solucion técnica

En este apartado se detallan, en forma de diagramas de secuencia, las soluciones

técnicas adoptadas para la resolucion de las tareas mas importantes de la aplicacion.

Es necesario apuntar que estos diagramas no son exhaustivos y contienen cierto nivel

de abstraccion, dejando de lado detalles técnicos en favor de una mejor compresion

de la explicacion.

Esta funcionalidad es la encargada de mostrar por la pantalla la leccion que va a

estudiar el usuario. Se accede a ella desde varios puntos de la aplicacion y permite

seleccionar una leccion entre un listado de lecciones y mostrarla en pantalla. El

proceso puede observarse en la siguiente ilustracion.

Usuario -

cActivity»

cActivity»

cActivity»

cAdapters

: MejoraTulngles : ListadoLeccion : LeccionView :LeccionAdapter |
|
T T T T
: | | | |
| | | |
: 1: onCreate i | v |
| | |
| | |
| | |
| | |
| | |
T N | N | |
: 2; onCreate : : :
: | |
| | |
| | |
| | |
| oY + + + | |
| | |
: L | 3 getAllLeccion() | N
| T
: 3 |
| | |
| | B | 4: List
| c —-——-—-—=-=-= == - = - - - = =
: f T ! [
| | | |
| | | |
| 3 | |
| | T | |
I | ! 5 onCreate | |
: T ‘ X |
| | |
| |
! . ! .
: : Transmision del idLeccion T ‘ n :
| |- mediante el Bundle de L I o : I
| : arquitectura Android | ! 6 Visualizar :
: | |
| 3 |
| | |
| | |
[ f f

llustracion 16 - Estudio de leccion
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Se trata de la funcionalidad técnicamente mas compleja de la aplicacion. Una vez
finalizada una unidad didactica, el alumno puede realizar un test de comprension, los
test estan divididos en ejercicios que, a su vez, se dividen en preguntas. El sistema
permitira al alumno navegar entre las preguntas que componen el test, ira anotando
sus respuestas y le proporcionara una nota final. En el siguiente diagrama puede

observarse el proceso seguido.
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i [primerEjercicio]

e“mmcm] R

error

élse
_else ifretrocede]

.z

llustracion 17 - Funcionalidad del test

35
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6.2.3 Registrar progreso

Esta funcionalidad permite al alumno llevar un seguimiento de las unidades que ha

cursado. Para ello, una vez finalizada la leccion, el alumno puede darla por

concluida, quedando este hecho registrado en el sistema.

: wActivity» wActivity»
T .. ... ... | :ListadoLeccion : LeccionView
: . . T T
| . . . ' 1
| |
""""" :""1:‘onCr'e'afe‘[s'aVédlnsta'nbe]"I”|"“"‘i'”"”"”"" oy
. )
. . i
. . i .
N .. P AR,
: | 2: Visualizar .
| |RecibeidLeccion : |
........ Lo :
| s . . .
I N : ::
N : N peegeee el SRR
| S N i
| . S| i
| SN o
| 3: onCreate(savedinstance) - : :
| " : . . :
......................... S ) I
, T
,,,,, ! i | 4 Visuaigar
|
|
|
.......... T R
| Ll
[ . .
N oo N N D .
| :
[
|

«Adaptern :
: LeccionAdapter | -

.........

..........

Al

,,,,,,,,,,,,
.............

llustracion 18 - Registrar progreso
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6.2.4 Consultar progreso

Esta funcionalidad permite al alumno consultar las unidades que ha cursado y los

examenes que ha realizado, con su respectiva calificacion.

Usuario 2 | - : : «Activity» : «Adapters

llustraciéon 19 - Consultar progreso

UOC | MejoraTulngles



6.3 Diseno del modelo de datos

Con el fin de almacenar los datos que manejaremos en el aplicativo, se hace
necesario un elemento que nos permita guardar estos datos y recuperarlos de forma

agil cuando sea necesario. Este elemento es el Sistema Gestor de Bases Datos.

A continuacion, abordaremos la creacién de un modelo de datos que nos permita dar

respuesta a las necesidades de gestion de datos de este TFC.

SegUn Wikipedia, “un modelo de datos es un lenguaje utilizado para la descripcién de una
base de datos. Por lo general, un modelo de datos permite describir las estructuras de datos
de la base (el tipo de los datos que incluye la base y la forma en que se relacionan), las
restricciones de integridad (las condiciones que los datos deben cumplir para reflejar
correctamente la realidad deseada) y las operaciones de manipulacion de los datos

(agregado, borrado, modificacion y recuperacion de los datos de la base).”

En el caso que nos ocupa se ha considerado suficiente el siguiente modelo.

(] v
] Leccion ~] Ejerdicio v
idLeccion INT S
idEjercicio INT
nombre VARCHAR(45)
enunciado VARCHAR(250)

URL VARCHAR(100) INSEEENESEEEEERE
datos_adiciondes VARCHAR(250)

completada INT
» Leccion_idLeccion INT
resultado_test DOUBLE =
>
+
I
|
|
|
|
| Pregunta v
idPregunta INT
enunciado VARCHAR(250)

respuesta VARCHAR(100)
respuesta_usuario VARCHAR( 100)
» Ejercicio_idEjercicio INT

llustracion 20 - Modelo de datos
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Como puede observarse, es un modelo de datos muy simple pero que, al mismo

tiempo, permite dar respuesta a nuestras necesidades.

A continuacion procedemos a realizar una breve explicacion de cada una de las

tablas que componen el modelo.

En esta tabla se almacenaran las lecciones disponibles, asi como el estado en el que

se encuentran.

Cada una de las lecciones puede tener una serie de ejercicios de compresion. Estos

ejercicios seran almacenados en la tabla “Ejercicio”

Cada uno de los ejercicios esta compuesto por una serie de preguntas, la tabla
“Pregunta” almacena las preguntas que componen los ejercicios, como puede

observarse, existe una relacion 1:n entre las tablas “Ejercicio” y “Pregunta”.
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7. Interfaz de Usuario

La interfaz grafica de usuario es una parte fundamental de la aplicaciéon. Una
elaboracion temprana, en forma de prototipo, puede servir para mostrar al cliente
los resultados que se obtendran a la finalizacion del proyecto y poder realizar

correcciones antes de la implementacion.

De acuerdo con el manifiesto agil de desarrollo de software, es deseable “poder ver
anticipadamente como se comportan las funcionalidades esperadas sobre prototipos o sobre
las partes ya elaboradas del sistema final ofrece una retroalimentacion (feedback) muy
estimulante y enriquecedor que genera ideas imposibles de concebir en un primer momento;
dificilmente se podrd conseguir un documento que contenga requisitos detallados antes de

comenzar el proyecto.”

En este capitulo se introduciran las lineas generales seguidas para el disefo de la
interfaz y las motivaciones por las cuales se han adoptado. Para una mejor
compresion de la explicacion se recomienda consultar el Anexo Il - Tecnologias y
Metodologia de Desarrollo, ya que en él se ofrece una introduccién breve a los
conceptos que intervienen en el disefo de interfaces en Android.

En este TFC, con fines didacticos, se han implementado las vistas de varias formas

distintas, de tal forma que pueda ofrecerse una panoramica de las diferentes

técnicas que pueden utilizarse.

7.1 Diseifo de la interfaz grafica de usuario

En la orientacion del diseno, se han tenido en cuenta 3 aspectos fundamentales:

o Estética

o Experiencia de usuario

o Independencia del dispositivo
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El disefo de la aplicacion a nivel visual resulta fundamental en el éxito o fracaso de
cualquier aplicacién. En una aplicacion para dispositivos moviles, ademas, resulta
fundamental adaptarse al tamafno de la pantalla y organizar los elementos de modo

que puedan verse de un solo vistazo.

En entornos moviles una aplicacion debe estar disefada para llegar facilmente a las
funcionalidades que ofrece, con el menor nimero de interacciones y cargas posibles

y de la forma mas comoda e intuitiva posible.

En el mundo de los dispositivos mdviles no existe un estandar de pantalla de
visualizacion, y tampoco de recursos disponibles (memoria, camaras o sensores). De
este modo deben utilizarse técnicas que adapten de forma dinamica la aplicacién al

dispositivo fisico que la soporta.
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7.2 Presentacion

La presentacion principal de la aplicacion esta compuesta de una Unica imagen

ubicada en un LinearLayout.

El LinearLayout es un gestor de posicionamiento que ubica los elementos que
contiene uno tras otro, en forma horizontal o vertical. Es el tipo de gestor de

posicionamiento basico y a partir de él se pueden llevar a cabo maquetaciones

complejas.

llustracion 21 - Pantalla de presentacion
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1, activity_mejora_tu_ingles.xml 23

<?xml version="1.6" encoding="utf-8"?>
<LinearlLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android

andreoid:orientation="vertical"”
android:layout_width="fill_parent”
android:layout_height="fill_parent”

> Contenedor

<ImageView
android:id="@+id/logotipo”
andreoid:src="@drawable/logotipo”
android:layout_width="fill_parent”
andreoid:layout_height="fill_parent”
android:layout _alignParentTop="true”
android:layout _alignParentBottom="true”
andreid:layout _alignParentRight="true"”
android:contentDescription=""

/>

</LinearlLayout>

€ —— Imagen

llustracion 22 - Cédigo de Layout principal

Para posibilitar la interaccion del usuario con la aplicacion, a todas las pantallas se
les ha anadido un mend contextual que aparece cuando el usuario pulsa el botéon del
menu del teléfono. Este menu se crea también utilizando un layout particular para
menus. El mecanismo que se observa en la figura es el seguido, tanto en esta vista,

como en el resto de vistas de la aplicacion.

activity_mejora_tu_inglesxml ] activity_mejora_tu_inglesxml &3

<menu xmlns:android="http://schemas. android. com/apk/res/android">
<item android:id="@+id/Mnudpc1” android:title="Units" android:icon="@drawable/icon lecciones"></item>
<item android:id="@+id/MnuOpc2" android:title="Progress” android:icon="gdrawable/icon calendario”></item
<item android:id="@+id/Mnudpc3”" android:title="Help" android:icon="@drawable/icon_ayuda"></item>

¢/menu>

llustracion 23 - Codigo de layout de menu de la pagina principal

Tal y como puede observarse en la figura, se anade un layout menl y, por cada
opcion, se anade un “item”, que representa al boton que aparecera en el menu

contextual.
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7.3 LeccionView

En el disefio de la pagina de presentacion de leccion se ha tenido en cuenta la
complejidad y el posible dinamismo del contenido que albergara. Las lecciones no
seran exactamente iguales entre si, pueden contener pequenas diferencias en
cuadros explicativos o nimero de ejemplos. Estas diferencias podrian complicar en
exceso la implementacion de la presentacion, por este motivo se ha juzgado
interesante utilizar WebView Layout, obteniendo de esta forma la facilidad de
implementaciéon de HTML, asi como su flexibilidad para determinados tipos de

presentacion.

El efecto conseguido es el mostrado en la siguiente ilustracion:

5 JA: Study this situation
Sarah is in her car. She is on her way to
work. She is driving to work.

This means: she is driving now, at the

llustracion 24 - Leccion cargada

El codigo utilizado para la maquetacion de la actividad puede observarse en la

siguiente ilustracion:
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< activity_mejora_tu_ingles.xml <1 activity_mejora_tu_ingles.xml a| leccion_layoutxml &3

<LinearlLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:orientation="vertical"”
android:layout_width="fill_parent”
android:layout_height="fill_parent”

>

<TextView
andreoid:layout_width="fill_parent”
android:layout_height="wrap_content”
android:padding="4dip"
android:textSize="16sp"
/>

Layout WebView

<WebView
android:id="@+id/webview" /
andreoid:layout_width="fill_parent”

android:layout_height="@dip"
android:layout_weight="1"
/>

/

</LinearLayout>

llustracion 25 - Utilizacion del WebView

Finished

llustracion 26 - Menu de LeccionView

La pagina cuenta con un menl contextual de tres opciones. La primera de ellas nos
permite regresar al listado de unidades didacticas, mientras que la segunda y tercera
nos dan acceso a la prueba de conocimientos de la leccién y a marcar la leccién

como finalizada, de cara al control del progreso.
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7.4 Listado de lecciones

Las lecciones catalogadas se presentan en forma de lista. Esta forma de presentacion

permite navegar de forma cémoda por cada uno de ellos.

MejoraTulngles

Present Simple

Present Continuos

llustracion 27 - Listado de lecciones

Para la implementacion de lista se ha utilizado un elemento ListView, configurado tal

y como se muestra en el siguiente fragmento de cédigo.

(a0 activity_mejora_tu_ingles... @ activity_mejora_tu_ingles... ) leccion_layout.xml (a]

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<LinearlLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"”
android:layout_width="match_parent”
android:layout_height="match_parent”
android:orientation="vertical” >

<ListView )
android:id="@+id/android: list" — listado
android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="wrap_ content”
/>

</LinearLayout>

llustracion 28 - Listado de lecciones

Cada elemento de la lista es igualmente configurable mediante un layout.
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|4 leccion_itemxml g3

<Relativelayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android
android:layout_width="fill_parent”
android:layout_height="?android:attr/listPreferredItemHeight"”

android:padding="8dip"> \
Tipo de posicionarmiento

& <ImageView
android:id="@+id/icon" P a— icono de
android:layout_width="wrap_ content”
android:layout_height="fill_parent”
android:layout_alignParentTop="true"”
android:layout_alignParentBottom="true"
android:layout_alignParentRight="true"
android:layout_marginRight="8dip"

/>

avance

<TextView
android:id="@+id/row_toptext"”

android:layout_width="fill_parent”
android:layout_height="fill_parent”
——— nombre de la lecridén
android:layout_toRightOf="@id/icon”
android:layout_alignParentLeft="true"
android:layout_alignParentTop="true"”
android:layout_centerVertical="true"”

& android:textSize="17dp"
android:textStyle="italic"”

android:singleLine="true"”
android:ellipsize="marquee"/>

</Relativelayout>

llustracion 29 - Configuracion de elemento de una lista

Obsérvese que se ha utilizado un posicionamiento relativo en el layout de items. El
motivo es que es necesario que los items convivan en una lista cuyo nimero de
elementos es desconocido en tiempo de disefo.

Con la técnica empleada se esta delegando el posicionamiento del bloque item en el

ListView de la actividad, asegurando de esta forma su correcto pintado en pantalla.

7.5 Test

La pantalla de test nos da acceso a la prueba de conocimiento de cada unidad
didactica. Cada una de las unidades tiene su propio test. En la ilustracion 24 puede

apreciarse el aspecto de esta vista.
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MejoraTulngles

QCheck your knowledge

1:Present Simple

Complete the sentences with the following verbs in the correct form:

get - happen - look - lose - make - start - stay - try - work

hard today

llustracion 30 - Pantalla de test

La vista esta diferenciada en 5 partes, cada una de las cuales se recuadra

independientemente en la siguiente figura.

MejoraTulngles

QCheck your knowledge .

1:Present Simple

lCompIete the sentences with the following verbs in the correct formD
— 2

3
get - happen - look - lose - make - start - stay - try - wor 4

hard todayQ

Ilustraciéon 31 - Areas definidas en la vista

En la primera area se consigna el titulo de la leccién, a modo de introduccion. En las
areas 2 y 3 se encuentran el enunciado general del ejercicio y los datos adicionales

del este, respectivamente.
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Las areas 4 y 5 corresponden a la pregunta concreta dentro del ejercicio y a su

contestacion por parte del usuario.

A continuacién se muestra la construccion del layout de la vista, senalando los

bloques que la forman.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"”
android:layout_width="match_parent"”

android:layout_height="match_parent” Area 1
—androidiorientations verticell o
<LinearLayout

android:orientation="horizontal”
android:layout_width="fil1_parent"
android:layout_height="wrap_content”
android:background="#000044" >

<ImageView
android:id="8+id/imageViewl"
mdm}djlaym‘mqth’ e SCoMant " Configuracion de la cabecera
android:layout_height="wrap_content
android:src="8drawable/ic_launcher” (Imagen y slogan)
android:background="#000044" />

<TextView

android:layout_width="wrap_content"”

android:layout_height="wrap_content"

android:text="Check your knowledge"

android:textColor="#fFFfff"

android:background="#000044"

android:textSize="35px"/>
</LinearLayout>

<LinearLayout
android:layout_width="match_parent"”
android:layout_height="wrap_content”
android:orientation="vertical”
android:background="#000044" >

<TextView
android:id="8+id/tema"
android:layout_width="wrap_content"”

android:layout_height="wrap_content" \
android:text="TextView"

android:textColor="#ffffff" Nombre del tema
android:textSize="30px"

Lz

</LinearLayout>

llustracién 32 - Configuracion del area 1
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<LinearLayout

android:layout_width="match_parent"”
android:layout_height="wrap_content” i
android:orientation="vertical” Area 2

"y m,

<TextView
android:id="@+id/enunciadoGeneral "
android:layout_width="wrap_content"”

android:layout_height="wrap_content"” . L -
android: teit. "Text%/i ew" ” A 1 nciado del ejercicio y datos adicionales

android:textColorHighlight= "#000000"
android:textSize="24px"
android:textStyle="bold"/>

android:id="@+id/datos_adicionales" )
android:layout_width="wrap_content" Area 3
android:layout_height="wrap_content"”
android:text="TextView"
android:textSize="20px"
android:textStyle="italic"
android:textColor="#0a040"/>

</LinearlLayout>

<View android:layout_width="fill_parent"”
android:layout_height="5dp"
android:background="€android:color/white"/>

<View android:layout_width="fill_parent"”
android:layout_height="2dp"
android:background="@android:color/darker_gray"/>

<LinearLayout |
android:layout_width="match_parent"” Area 4
android:layout_height="wrap_content"”
android:orientation="vertical"” >
<TextView Enunciado de la pregunta
android:id="@+id/pregunta” /
android:layout_width="wrap_content"”
android:layout_height="wrap_content"”
android:text="TextView" />

|_</Linearlayout>
FerTReartayout e )
android: layout_width="match_parent" Area 5
android:layout_height="wrap_content"”
android:orientation="vertical"” >
. Zona de respuesta
<EditText
android:id="@+id/respuesta”
android:layout_width="match_parent"”
android:layout_height="wrap_content"”
android:ems="18" >
<requestFocus />
</EditText>
<LinearlLayout
android:id="€+id/capaRespuesta”
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="wrap_content"”
android:orientation="horizontal"
android:background= "#000044 ">
<ImageView
android:id="@+id/iconoCheck”
android:layout_width="wrap_content"”
android:layout_height="wrap_content"”
android:scaleType="fitEnd"
android:maxWidth="50px"
android:maxHeight="50px"/>
<TextView
android:id="@+id/respuestalorrecta”
android:layout_width="wrap_content"”
android:layout_height="wrap_content"”
android:textSize="25px"
android:textColor="#ffffff"/>
Z/LinearLayouts

llustracion 33 - Resto de areas
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La vista se completa con un menu contextual que permite al usuario navegar entre

los ejercicios de una leccion y entre las preguntas que los componen.

MejoraTulngles

QCheck your knowledge

1:Present Simple

Complete the sentences with the following verbs in the correct form:

get - happen - look - lose - make - start - stay - try - work

Forward

llustracion 34 - Navegacion de la prueba de conocimiento

En la siguiente ilustracion puede observarse la configuracion de la botonera del menu

contextual.

<l version="1,0" encoding="utf-8"7»

anenu xmlns:android="http://schemas.android, con/apk/res/android" »

<item android:id="8+id/Mnulpc7" android:title="Back” android:icon="8dranable/icon_flecha_retroceso™s</item
<item android:id="B+id/units” android:title="Units" android:icon="@drawable/icon_lecciones"s</item

<item android:id="8+id/check” android:title="Check" android:icon="Bdrawable/icon_corregir"s</items

<tem android:id="8+1d/Mnulpc9” android:title="Forward" android:icon="8drawable/icon_flecha_avance"s</items

</menuy

llustracion 35 - Menu contextual del test
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7.6 Control de progreso

La pantalla de control de progreso permite al usuario consultar las unidades
didacticas realizadas asi como las calificaciones de sus pruebas de conocimiento (en

caso de haberlas realizado).

MejoraTulngles

EE:Unit Ranking

Unit Complete | Academic

Present Simple X

Present Continuos X

llustracion 36 - Control de progreso

Para la realizacion de esta tabla se ha utilizado un layout de tipo tabla, dando estilo
a las celdas de la cabecera y del cuerpo de la tabla por separado. A continuacion
mostramos el codigo del layout, asi como el cédigo utilizado para definir la cabecera

y el cuerpo de la tabla.
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<)xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android. con/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android. com/tools"
android:layout_width="fill_parent"

android: layout_height="fill_parent" android:orientation="vertical"
android:padding="5dp" android:gravity="center_horizontal"s

<LinearLayout
android:layout_width="match_parent”
android:layout_height="wrap_content" »
Cabecera de la actividad
<ImageView
android:id="8+id/imageVienl"
android:layout_width="wrap_content”
android: layout_height="wrap_content”
android:src="8drawable/logo" />

<TextView android:text="Unit Ranking"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="wrap_content”
android: textSize="28dp"

/>

</LinearLayout>

<TableLayout android:id="€+id/cabecera”
android:layout_width="wrap_content” android:layout_height="wrap_content"s
</TableLayout>
Layout de tabla, con
<ScrollView android:id="8+id/scroll” SCfO" incorporado
android: layout_width="wrap_content"” android:layout_height="250dp"
android:scrollbars="vertical" »
<LinearLayout android:orientation="vertical”
android: layout_width="wrap_content” android:layout_height="wrap_content"s
<TableLayout android:id="€+id/tabla"
android:layout_width="wrap_content” android:layout_height="wrap_content"s
</TableLayout>
</LinearLayout>
</ScrollViews

</LinearLayout>

llustracion 37 - Layout de control de progreso

Como puede observarse en la imagen, se ha creado un TableLayout para la cabecera
de la tabla y otro diferente para el cuerpo de la tabla. Este Ultimo esta recubierto
por un scroll, de tal forma que el aumento del nUmero de lecciones no supone un
problema para la visualizaciébn ya que esta se adapta automaticamente al

crecimiento del niUmero de elementos.
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Los codigos para perfilar el aspecto de cabecera y cuerpo de tabla son los que se

muestran a continuacion.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7?>
<shape xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">
<stroke android:width="1dp" android:color="#FFZ2EE9AD" />
<solid android:color="#FFAEE4E8"/>
<padding android:left="5dp" android:top="18dp"
android:right="5dp" android:bottom="18dp" />

</shape>

llustracion 38 - Configuracion de la cabecera

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7?>

<shape xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">
<stroke android:width="1dp" android:color="#FF2E69AD" />
<solid android:color="#FFFFFFFF"/>
<padding android:left="5dp"” android:top="5dp"
android:right="5dp"” android:bottom="5dp" />

</shape>

llustracion 39 - Configuracion del cuerpo

7.7 Ayuda

La pantalla de ayuda esta pensada para ofrecer al usuario una idea general de las

funcionalidades de la aplicacion, pero en su propio idioma, en este caso Espanol.

Presenta una configuracion muy sencilla.
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Lecciones

"Lecciones” es la seccién mas
importante del sistema.
Permite el acceso al contenido
didactico, asi como a la
realizacion de los test
preparados para los diferentes

llustracion 40 - Vista de ayuda

Se ha vuelto a optar por WebView dada su facilidad de implementacion. La definicion

del layout es la que se muestra en la ilustracion 35.

<LinearlLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"”
android:orientation="vertical”
android:layout_width="fill_parent”
android:layout_height="fill_parent ">

<TextView
android:layout_width="fill_parent” Contenido de la ayuda
android:layout_height="wrap_content”
android:padding="4dip"”
android:textSize="16sp"”
/>

<WebView
android:id="@8+id/ayuda"”
android:layout_width="fill_parent”
android:layout_height="8dip"
android:layout_weight="1"
/>

</LinearLayout>

llustraciéon 41 - Layout de ayuda
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8. Implementacion

En este capitulo se analizaran los detalles técnicos concernientes a la
implementacion del software.

El primer paso para llevar a cabo la implementacion sera la puesta a punto del
entorno de desarrollo, cuyo proceso de instalacion es tratado en el Anexo Il -

Configuracion del entorno de desarrollo.

Las explicaciones que a continuacion se detallan se caracterizan por tener una fuerte
componente técnica, asi que, con el fin de resolver dudas terminologicas o
referentes a la tecnologia empleada, es recomendable la consulta de los Anexos | -

Terminologia Aplicable y Anexo Il - Tecnologias y Metodologia de Desarrollo.

Todo el cddigo fuente de la aplicacion se entrega por separado en un documento de

codigo.

8.1 Soluciones técnicas

En este apartado se explican las soluciones técnicas mas importantes adoptadas para

la implementacion de las funcionalidades de este TFC.

El sistema operativo Android puede integrarse con motores de BBDD que respeten la
especificacion WebSQL. Android incluye, entre las librerias que componen su nulcleo,
un modulo de soporte a la conexién con SQLite.

SQLite es una BBDD pensada para funcionar en sistemas con recursos escasos (véase

Anexo |l - Tecnologias y Metodologias de Desarrollo).

Para realizar las operaciones con BBDD se ha escogido una solucion basada en

Helpers y Adapters, tal y como se comento en el capitulo 7 Disefio del Sistema.

La clase principal de la libreria de conexion es SQLiteOpenHelper. Esta clase
contiene métodos que pueden ser re-escritos para adaptarse al negocio de la
aplicacion que la utiliza. En el caso que nos ocupa se ha creado la clase

MejoraTulnglesDatabaseHelper, que se encargara de las siguientes tareas:
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o Creacion de un nuevo fichero de BBDD (en caso de no existencia)

o Actualizacién del fichero de BBDD (en caso de cambio de estructura o version)

En el inicio de la aplicacion se crea una instancia de
MejoraTulnglesDatabaseHelper. Esta clase realiza una comprobacion de la
existencia del fichero de BBDD de la aplicacion. Si el fichero no esta creado, se
procede a la creacion mediante el codigo situado en el método onCreate. En la

ilustracion 31 puede observarse como se crea la estructura de la BBDD.

@verride
public void onCreate(SQLiteDatabase db) {

int idEjercicio=d;

Log.d(" [MejoraTulngles]","Ejecutando €l script de creacion con modificaciones");

//Seript completo de creaci@n de BBOD.

db.execSQL("CREATE  TABLE \""+LECCIOM"\" (\"ID\" INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT NOT NULL , \"NOMBRE\" VARCHAR NOT NULL UNIQUE," +
" \"[RL\" VARCHAR NOT NULL UNIQUE, \"COMPLETADA\" INTEGER, \"RESULTADOTEST\" VARCHAR );");

db.execSQL("CREATE  TABLE \""+£EJERCICIOH"\" (\"{d\" INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT NOT NULL ,\"id_leccion\" INTEGER, \"enunciodo\"" +
" VARCHAR NOT NULL , \"datos_adicionales\" VARCHAR, \"calificacion\" VARCHAR, FOREIGN KEY(id_leccion) " +
"REFERENCES LECCION (id));");

db.execSQL("CREATE  TABLE \""+PREGUNTA+"\" (\"id\" INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT NOT NULL ,\"id_ejercicio\" INTEGER, \"enunciado\"" +
" VARCHAR NOT NULL , \"respuesta\" VARCHAR NOT NULL, FOREIGN KEY(id_ejercicio) REFERENCES EJERCICIO (id));");

llustracion 42 - Detalle del método onCreate

Si el fichero de BBDD relacionado con la aplicacion ya existia,
MejoraTulnglesDatabaseHelper procede a la realizacién de una concordancia de
versiones con el fin de actualizar la estructura de la BBDD en caso necesario. El

codigo para la actualizacion se encuentra ubicado en el método onUpgrade.
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@verride
public void onUpgrade(SQLiteDatabase db, int version, int newVersion) {
Log.d("MejoraTulngles"”,"Existe un cambic de versidén en BBDD. Preparadoe para actualizar.");
// Auto-generated method stub
db.execSQL("DROP TABLE IF EXISTS "+LECCION);
db.execSQL("DROP TABLE IF EXISTS "+EJERCICIO);
db.execSQL("DROP TABLE IF EXISTS "+PREGUNTA);
Log.d("DEBUG","Base de datos borrada”);

onCreate(db);
}

llustracion 43 - Método onUpgrade de MejorarTulnglesDatabaseHelper

Las operaciones CRUD estan encapsuladas en una clase de tipo Adapter, de esta
forma pueden ser llamadas donde sean necesarias esas funcionalidades, permitiendo
la reutilizacion de codigo, la facilidad de mantenimiento (en caso de modificacion ha

de actuarse en un unico lugar) y el orden dentro del cédigo.

La carga de datos inicial es uno de los problemas relevantes a los que nos
enfrentamos. Se ha disefado un método flexible que permita la introduccién de
material (lecciones, ejercicios y preguntas) al menor coste y con el menor impacto

en el cadigo posible.

Siguiendo este objetivo se ha disefado una estructura XML conteniendo el listado de

lecciones disponibles con sus elementos asociados.

Al detectar la necesidad de creacion o actualizacion de la BBDD, el sistema localiza

el fichero XML con la lista de unidades didacticas, lo procesa y lo inserta.

De esta forma se pueden catalogar facilmente nuevas lecciones, con sus ejercicios y
preguntas o eliminar alguna de las existentes sin realizar grandes modificaciones en

el codigo de la aplicacion.

En la siguiente ilustracion se puede observarse la estructura que presenta una

leccion.
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<leccion nombre="Present Simple" url="PresentSimple.html">
<ejercicio>
<enunciadoGeneral>
<! [CDATA]
Complete the sentences with the following verbs in the correct form:
1D
<datosAdicionales>get - happen - look - lose - make - start - stay - try - work</datosAdicionales>
</enunciadoGeneral>
{pregunta>
<enunciado>You ....... hard today</enunciado>
<respuesta>are working</respuesta>
</pregunta>
<{pregunta>
<enunciadodI ....... for Christine. Do you know where she is?</enunciado>
<respuesta>looking</respuesta>
</pregunta>

</ejercicio>
<ejercicio>
<enunciadoGeneral>
<! [CDATA[
Put de verbs into the correct forms. Sometimes you need the negative. (I'm not doing etc.).
D>
<datosAdicionales></datosAdicionales>
</enunciadoGeneral>
<{pregunta>
<enunciado>Please don't make so much noise ...... (try) to work</enunciado>
<respuesta>I'm trying</respuesta>
</pregunta>
<{pregunta>
<enunciado>Let's go out now. It ...... (rain) any more</enunciado>
<respuestarisn't raining</respuesta>
</pregunta>

</ejercicio>
</leccion>

llustracion 44 - XML de lecciones

La lectura del XML es realizada por la clase XMLReaderHelper, aislando al resto del

sistema de los detalles del tratamiento de la informacion.
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8.2 Especificacion de caracteristicas y permisos

La aplicacion, para su correcto funcionamiento, debera contar con una serie de
permisos para acceder a diferentes recursos del terminal. Ademas, el terminal
debera contar con un determinado nivel de sistema operativo Android ya que, en
caso contrario, podrian no encontrarse disponibles funcionalidades del nucleo del

sistema operativo utilizadas por la aplicacion.

En el fichero AndroidManifest.xml se recogen los permisos y caracteristicas

necesarias para operar con la aplicacion.

1) MejoraTulnglesDatabaseHelperjava | leccionesaml (1 es.woc mejoratuingles.actites MejoraTulngles Manifest 37

=<manifest xnlns:android="http://schemas.android. com/apk/res/android"
package="es.uoc.mejoratuingles. activities”
android:versionCode="1"
android:versionliame="9.14"
android:installlocation="preferExternal ">

<uses-pernission android:name="android. permission. INTERNET"/> — Bloque de pemriss
<uses-permission android:name="android. permission, NRITE_EXTERNAL STORAGE"/>

==

<uses-sdk android:minSdkVersion="8" android:targetSdkVersion="15" / >|

9 <application Version rinia necesaria de Android
android:icon="fdrawable/ic_launcher"
android: label="fistring/app_name"
android: theme="fistyle/AppTheme"
android:allowBackup="true">

Actividades

0 <activity

android:name=",/ejoraTulngles"

android: label="fistring/title_activity mejora_tu ingles"
android:screenrientation="portrait">

0 <intent-filtery
<action android:name="android. intent.action.MAIN" />
<category android:name="android. intent. category. LAUNCHER" />
¢[intent-filtery
<factivityy
<activity android:name=",Listadoleccion"></activity
<activity android:name=",LeccionView" android:screenOrientation="landscape"></activity>
<activity android:name=",PreguntaCompletarVien” android:screenOrientation="landscape"></activity
<activity android:name=",AyudaVien"></activity>
<activity android:name=",ProgresoVien"s</activity>
<activity android:name=",CorreccionView"></activity
<[application)

</manifest)

llustracion 45 - Detalle del fichero AndroidManifest
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Mediante el elemento android:installLocation se habilita la posibilidad de
instalacion en la memoria externa del dispositivo. El usuario podra decidir en qué
lugar ubicar el software, flexibilizando asi el uso de la memoria interna del

dispositivo.

NIy MejoraTulngles
“*' o RESIIAE

Storage

Total 1.06MB
Application 1.06MB
Data 0.00B

Move to SD card

llustracion 46 - Administrador de aplicaciones de Android

Sera necesario solicitar permisos para utilizar los siguientes elementos del terminal:

o Conexion a Internet (android.permission.INTERNET)

o Permiso de escritura en la tarjeta de memoria externa
(android.permission.WRITE_EXTERNAL_STORAGE)

Estos permisos vienen sefalados como bloque de permisos en la ilustracion 41.

El nivel minimo de Android necesario para el funcionamiento de la aplicacion sera la
version 8 de SDK. Puede observarse la definicion de este atributo en la ilustracion 34,

bajo el titulo de version minima necesaria.
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9. Plan de pruebas funcionales

El plan de pruebas es un documento clave para asegurarnos que se cumplen los

requerimientos tomados al cliente.

El plan de pruebas esta compuesto por una serie de test funcionales en los que se
puede verificar que, ante una accion determinada, el sistema responde de la forma
esperada. En el caso que nos ocupa, el plan de pruebas estara compuesto por los

casos de uso mas criticos desde el punto de vista de usuario.

El plan de pruebas de este TFC se compone de una prueba de verificacion de las
funcionalidades descritas por los diagramas de solucion técnica del capitulo 7, dado
que son las funcionalidades claves del proyecto, asi como del caso de uso de “Ayuda”

(no esquematizado en el mencionado capitulo por considerarse de resolucion trivial).

Cada prueba funcional esta estructurada de forma que se muestra el punto de vista
del usuario, la accion que debe realizar y la respuesta que espera obtener del

sistema.

9.1 Emulador

Dada la dificultad de disponer de un terminal real para la ejecucion de los test que
componen el plan de pruebas, se recomienda la utilizacion de terminales virtuales.
Los Android Virtual Devices (AVDs) son emuladores de terminal Android destinados a
la ejecucién de aplicaciones sobre una computadora, sin necesidad de disponer de
terminal fisico. Los AVDs pueden configurarse para emular terminales reales
existentes en el mercado ya que cuentan con los llamados Skins, con frecuencia
distribuidos por los propios fabricantes, y que permiten adoptar el aspecto de

diferentes modelos de dispositivos.

En el Anexo Ill - Configuracion del entorno de desarrollo puede obtenerse informacion

detallada acerca de la configuraciéon de AVDs.
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9.2 Estudio de leccion

Usuario

Respuesta del sistema

1. Elusuario accede a la aplicacién
desde la pantalla inicial. Pulsa el
botén de menu del teléfono y
selecciona la opcidn.

Units Progress
= ==

1. El sistema responde mostrando el
listado de lecciones registradas en la

aplicacion.

Present Simple

Present Continuos

2. El

lecciones.

usuario selecciona una de

MejoraTulngles

[Present Simple 0] ‘

Present Continuos

las

2. El sistema responde mostrando el

contenido de la leccion.

MejoraTulngles

WUnit 1: Present
Continuos (I'm doing)

Sarah is in her car. She is on
her way to work. She is driving
to work.

This means: she is driving
now, at the time of speaking.
The action is not finished.

Am/is/are + -ing is the present
continuous:
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9.3 Realizacion de test

9.3.1 Desarrollo del test

Usuario

Respuesta del sistema

1.El usuario accede a la aplicacion
desde la pantalla inicial. Pulsa el
boton de menlt del teléfono vy

selecciona la opcidn.

Units Progress

1. El sistema responde mostrando el
listado de lecciones registradas en la

aplicacion.

Present Simple

Present Continuos
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2. El

lecciones.

usuario selecciona una de las

Present Simple

Present Continuos

2. El sistema responde mostrando el

contenido de la leccion.

MejoraTulngles

Unit 1: Present
Continuos (I'm doing)

A: Study this situation

Sarah is in her car. She is on
her way to work. She is driving
to work.

This means: she is driving
now, at the time of speaking.
The action is not finished.

Am/is/are + -ing is the present
continuous:

3. El usuario pulsa el botéon de menu del
terminal y selecciona la opcidon “Test”
de

contextual.

las que aparecen en el menu

MejoraTulngles

Unit 1: Present
Continuos (I'm doing)

Sarah is in her car. She is on
her way to work. She is driving
to work.

This means: she is driving
now, at the time of speaking.
The action is not finished.

ODE B

Units Test Finished

3. El sistema responde mostrando el
primer ejercicio de la unidad didactica y

la primera pregunta.

MejoraTulngles

Qcheck your knowledge

1:Present Simple
C: the
verbs in the correct form:

with the

lget - happen - look - lose - make - start - stay - try -

hard today
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4, El
utilizando el teclado virtual.
“back” del

utilizar la navegacion para completar

usuario contesta la pregunta
Pulsa la
tecla

terminal y puede

todas las preguntas.

MejoraTulngles

% Qcheck your knowledge

1:Present Simple

Complete the sentences with the following
verbs in the correct form:

get - happen - look - lose - make - start - stay - try -

You hard today

Forward

1. El sistema muestra el mensaje de

finalizacion de test.

MejoraTulngles

Unit 1: Present
M Continuos (I'm doing)

A: Study this situation

Sarah is in her car. She is on
her way to work. She is driving
to work.

This means: she is driving

now, & Finished!  pking.
The aCuw.- ceiied.

ODE =

Units Test Finished

=i

1. El usuario pulsa la tecla de correccién
del test.

MejoraTulngles

Qcheck your knowledge

1:Present Simple
Complete the sentences with the following
| verbs in the correct form:

et - happen - look - lose - make - start - stay - try -
\work

hard today

Units

Forward
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2. El muestra el

ejercicio, con la primera pregunta. En la

sistema primer

vista puede observarse la respuesta

correcta y la contestacion del usuario.

MejoraTulngles

Qcheck your knowledge

1:Present Simple
Complete the sentences with the following
| verbs in the correct form:

get - happen - look - lose - make - start - stay - try -
work

You hard today

| are working

/ are working

2. El usuario puede utilizar los botones
de navegacion para desplazarse entre las

respuestas, viendo fallos y aciertos.

MejoraTulngles

Qcheck your knowledge

1:Present Simple
C the
verbs in the correct form:

for Christine. Do you know
where she is?

9.4 Registrar progreso

Usuario

Respuesta del sistema

1. Elusuario accede a la aplicacién
desde la pantalla inicial. Pulsa el
botén de menu del teléfono y
selecciona la opcidn.

1. El sistema responde mostrando el
listado de lecciones registradas en la

aplicacion.
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Units Progress

Present Simple

Present Continuos

2. El

lecciones.

usuario selecciona una de las

MejoraTulngles

IPresent Simple

Present Continuos

2. El sistema responde mostrando

contenido de la leccion.

MejoraTulngles

HlUnit 1: Present
Continuos (I'm doing)

Sarah is in her car. She is on
her way to work. She is driving
to work.

This means: she is driving
now, at the time of speaking.
The action is not finished.

Am/is/are + -ing is the present
continuous:

el
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3. El

“Finished” del menl contextual.

usuario selecciona la opcion

MejoraTulngles

Unit 1: Present
Continuos (I'm doing) { |

Sarah is in her car. She is on
her way to work. She is driving
to work.

This means: she is driving
now, at the time of speaking.
The action is not finished.

O E B

Units Test Finished

3. El sistema anota la finalizacion de la
leccion y muestra un mensaje de

finalizacion.

MejoraTulngles

Unit 1: Present
Continuos (I'm doing)

Sarah is in her car. She is on
her way to work. She is driving
to work.

This means: she is driving
now, & aking.

Test Finished

9.5 Consultar progreso

Usuario

Respuesta del sistema

1. El usuario accede a la aplicacion
desde la pantalla inicial. Pulsa el boton
de menl del teléfono y selecciona la

opcion “Progress”.

our 1

B e

Improve

Units Progress Help

=

1. El

referente al progreso en las diferentes

sistema

muestra un cuadro

unidades didacticas.

| =F= Unit Ranking

unit Complete | Academic

Present Simple v 25

Present Continuos x
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9.6 Ayuda

Usuario

Respuesta del sistema

1. El usuario accede a la aplicacion
desde la pantalla inicial. Pulsa el boton
de menl del teléfono y selecciona la

opcion “Help”.

.

Units  Progress  Help

1. El sistema muestra una pagina de

ayuda, en la que se explican las

funcionalidades de la aplicacion.

Lecciones

"Lecciones" es la seccion mas
importante del sistema.
Permite el acceso al contenido
didéctico, asi como a la
realizacion de los test
preparados para los diferentes
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10. Conclusiones y lineas futuras

10.1 Evolucién del proyecto

La finalidad de este TFC era tomar contacto con aplicaciones e-learning y conseguir
implementar una aplicacion de aprendizaje para dispositivos modviles enmarcada en

este tipo de sistemas.

El resultado del proyecto seria un prototipo de curso de inglés con funcionalidades

basicas de estudio y realizacién de examenes.
Estos objetivos basicos han sido alcanzados durante la realizacién de este TFC.

10.2 Dificultades encontradas

Las dos principales dificultades encontradas han sido:

o el tiempo disponible para la implementacion

o la compatibilizacion de este TFC con otras asignaturas

A pesar de partir con algunos conocimientos previos sobre Android y experiencia en
programacion Java, el escaso tiempo del que se dispone para la implementacién hace
que el proyecto no pueda ser demasiado ambicioso en lo que a contenidos y
funcionalides se refiere, aunque resulta una excelente experiencia de aprendizaje

para abordar desarrollos mas complejos.

10.3 Lineas futuras

Durante el disefo del sistema se ha prestado especial atencion a la posibilidad de
reutilizacion. La idea es utilizar los conocimientos y experiencia adquirida para
abordar un producto comercial completo. A continuacion se lanzan algunas ideas de

desarrollo futuro.
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Se ha desarrollado un mecanismo de introduccion de contenido aislado y modular,
que podria ser facilmente sustituido por llamadas a servicios Web, de esta forma se
podria ampliar el contenido dinamicamente desde un servidor externo, sin necesidad

de modificaciones adicionales en el cédigo.

En una siguiente fase podrian explotarse las capacidades multimedia de los

smarthphones para poder anadir lecciones de dictado y ejercicios de pronunciacién.
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11. Anexo | - Terminologia aplicable

ADT

Complemento que permite la interconexion entre ANDROID SDK y Eclipse.

ANDROID
Es un sistema operativo para dispositivos moviles promovido por Google. Esta

orientado a su utilizacion en teléfonos de Ultima generacion asi como en tabletas.

ANDROID SDK
Es el kit de desarrollo para ANDROID. Provee el conjunto de librerias necesarias para

desarrollar, asi como un emulador que permite probar los desarrollos.

ANDROID VIRTUAL DEVICE (AVD)
Los AVDs son emuladores que se utilizan para probar las aplicaciones ANDROID

durante su fase de desarrollo.

CRUD

Son operaciones basicas de base de datos: alta, baja, modificacion y consulta.

Eclipse

Es un entorno de desarrollo integrado (IDE) de coédigo abierto y multilenguaje.
Contiene un nlcleo basico al que pueden agregarse plug-ins con el fin de extender
sus capacidades. Su organizacion interna se basa en la tenencia de un espacio de
trabajo (Workspace) al que pueden anadirse proyectos de diferentes tipologias (Web,
J2EE, Java, ANDROID...), estos proyectos pueden interactuar unos con otros

mediante las configuraciones adecuadas.
eXtreme Programming (XP)
XP es un enfoque de ingenieria de software, englobado en el marco de los procesos

agiles, que pone el énfasis en la adaptabilidad, en lugar de en la previsibilidad.

En este TFC es imposible adoptar completamente todas las recomendaciones, sin

embargo nos hemos guiado por estas:

o Desarrollo iterativo e incremental



o Refactorizacion de codigo
o Simplicidad en el cédigo
Plug-in

Aplicado al ambito del software, se define como un modulo o complemento que

puede ser insertado en otro sistema mayor con el fin de ampliar su funcionalidad.

SCRUM
SCRUM es una metodologia de desarrollo de proyectos que, en ocasiones, puede

verse combinada con otro enfoque de desarrollo mas agil.
Caracteristicas de esta metodologia:

o el software se consigue por iteraciones.

o las iteraciones deben ser cortas y de duracion fija.

o debe generarse un producto software al final de cada iteracion.
El procedimiento general consiste en la creacién de una "pila de historias”", cada
historia es una funcionalidad de la aplicaciéon. Al principio de cada iteracion
decidiremos qué historias se implementaran y qué historias anteriores se deberan
corregir o completar.

De esta forma, tras sucesivas pasadas, se acaba finalizando el producto software.

SPRINT

Cada una de las iteraciones realizadas por la metodologia SCRUM.

SQLite
Es un Sistema Gestor de Bases de Datos (SGBD) relacionales especialmente disefado
para funcionar en sistemas con un nimero de recursos muy limitado. Esto la hace

particularmente interesante para ejecutarse en terminales  moviles.
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12. Anexo Il - Tecnologias y Metodologias de Desarrollo

12.1 Tecnologias de Desarrollo

En este apartado introduciremos las principales tecnologias sobre las que se crearan

los modulos definidos en la arquitectura.

ANDROID en un Sistema Operativo, ademas de una plataforma de Software, basada
en el nucleo de Linux. Disefada en un principio para dispositivos moviles, ANDROID
permite controlar dispositivos por medio de bibliotecas desarrolladas o adaptadas por

Google mediante el lenguaje de programacion Java.

ANDROID es una plataforma de cédigo abierto por lo que cualquier desarrollador
puede crear y desarrollar aplicaciones escritas con lenguaje C u otros lenguajes y
compilarlas a codigo nativo de ARM (APl de ANDROID).

Inicialmente, ANDROID fue desarrollada por Google Inc. aunque poco después se uniod
Open Handset Alliance, un consorcio de 48 companias de Hardware, Software y
telecomunicaciones, las cuales llegaron a un acuerdo para promocionar los

estandares de codigos abiertos para dispositivos moviles.

Google sin embargo, ha sido quien ha publicado la mayoria del coédigo fuente
deANDROID bajo la licencia de Software Apache, una licencia de software libre y de

codigo abierto a cualquier desarrollador.

ANDROID SDK, es el kit de desarrollo estandar de ANDROID, necesario para crear aplicaciones
que funcionen sobre esta plataforma. En este kit podemos encontrar todas las herramientas
que los programadores necesitan: entornos de desarrollo y depuracion, librerias, un emulador

de moviles, documentacion o tutoriales.

EL ANDROID SDK esta soportado para sistemas Windows XP o Vista, Mac OS X 10.4.8 o superior
y en Ubuntu 6.06 o superior; también es necesario Java 1.5. Esta preparado para la

integracion con el entorno de desarrollo Eclipse mediante el plug-in ADT.

La version r10 de ANDROID SDK, utilizada en este PFC, puede ser descargada desde la web
oficial de desarrolladores de ANDROID.



Todas las instrucciones necesarias para la instalacion se encuentran en la misma web, que

constituye la referencia de cabecera para el desarrollador.

Eclipse es un entorno de desarrollo integrado, de codigo abierto y multiplataforma.

La plataforma Eclipse se utiliza frecuentemente para crear entornos de desarrollo
integrados (IDE). Eclipse emplea plug-ins para proporcionar toda su funcionalidad.
Cualquier desarrollador puede crear nuevos plug-ins y ponerlos a la disposicion de la

comunidad, incrementando las capacidades de Eclipse.

La definicion que da el proyecto Eclipse acerca de su software es: "una especie de
herramienta universal - un IDE abierto y extensible para todo y nada en particular”.

El entorno Eclipse organiza sus desarrollos en proyectos.

Podriamos definir un proyecto Eclipse como un conjunto de software relacionado, y
que puede enmarcarse en una tipologia concreta (proyectos Web, proyectos J2EE,
proyecto Java). Adicionalmente, Eclipse introduce el concepto de workspace o
espacio de trabajo, que permite ubicar en un marco comudn proyectos de distintas

tipologias.

Un proyecto puede contener diferentes tipos de recursos. Las perspectivas se utilizan
a modo de filtro para visualizar Unicamente la informacion que nos interesa obtener
en cada momento y ocultar otra que sea irrelevante. Existen diferentes perspectivas
predefinidas que vienen de serie con el producto, pero también pueden crearse
perspectivas nuevas. Un ejemplo de perspectiva puede ser la perspectiva CVS, que

muestra al usuario los depositos CVS configurados en su entorno de desarrollo local.

SQLite es un SGBD de dominio publico. Esta constituido por una pequena libreria de
aproximadamente 500kb, programado en el lenguaje C. Uno de las primeras
diferencias entre los motores de Bases de datos convencionales es su
arquitecturacliente/servidor, pues SQLite es independiente, simplemente se realizan
llamadas a sub rutinas o funciones de las propias librerias de SQLite, lo cual reduce

ampliamente la latencia en cuanto al acceso a las bases de datos. Con lo cual
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podemos decir que las bases de datos compuestas por la definicion de las tablas,
indices y los propios datos son guardadas por un solo fichero estandar y en un solo

ordenador.

SQLite esta especialmente indicado para sistemas con pocos recursos: prototipos,

sistemas embebidos o empotrados, elementos domoticos, etc.

12.2 Metodologia de Desarrollo

SCRUM propone un desarrollo incremental, basado en sucesivas iteraciones,
mejorando el producto en cada una de ellas. Estas iteraciones son conocidas como
SPRINTS en la metodologia SCRUM. Los SPRINTS tienen que ser de duracion corta y
fija (a ser posible). Tras cada SPRINT se obtiene un producto final que se evalua y
sobre el que sacan conclusiones para ver en qué estado se encuentra el proyecto (si

los avances son los esperados, si la funcionalidad es la requerida por el cliente, etc.).

Tipicamente, un equipo que quiera realizar SCRUM deberia estar conformado por:

o Jefe de producto

o Desarrollador/es

o Jefe de Proyecto

Es necesario comprender estos roles para comprender el proceso que va a explicarse

a continuacion.

El jefe de producto es el encargado de reunirse con el cliente y captar las ideas y
funcionalidades que quiere para la aplicacion, su responsabilidad es que el proyecto

salga adelante en coste y fechas previstos.
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Los desarrolladores son las personas que van a traducir todo lo solicitado por el
cliente a codigo informatico, con un analisis minimo previo. Igualmente, van a

estimar tiempos de realizacion de dichas funcionalidades.

El jefe de proyecto, actia como moderador entre los otros dos colectivos. Vigila que
el jefe de producto no exija cosas inalcanzables y que los desarrolladores no den
estimaciones de tiempo infinitas y no se pierdan en divagaciones técnicas
interminables. Es un arbitro que posee conocimiento técnico y que, en caso de no
lograr consenso entre el jefe de producto y desarrolladores, tiene que marcar la

linea a seguir (y el resto del equipo se compromete a respetarla).

En la ilustracion 41 se observa un proceso tipico en SCRUM.

24h

30 days

=)

Product Backlog Sprint Backlog Sprint

Working increment
of the software

llustracion 47 - Proceso SCRUM

SCRUM funciona recogiendo los requisitos del producto en una pila (Backlog en la
ilustracién). Los requisitos son capturados en forma de funcionalidad completa, y
cada una de estas funcionalidades recibe el nombre de "Historia de Usuario” o,

simplemente, “Historia”.

Una historia puede ser cualquier funcionalidad que el usuario ha pensado que puede

hacer con la aplicacion.
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Previamente a la realizacion de un SPRINT, se consensUa el nUmero de historias que
se incluiran en él. Debe existir un acuerdo entre todos los colectivos del equipo
SCRUM, y en caso de no haberlo, sera el jefe de proyecto quien decida. El nUmero de
historias seleccionadas seran las historias que se implementaran o corregiran en ese
SPRINT, este numero de historias esta representado como SPRINT BACKLOG en la

ilustracion.

A partir de cada historia, podemos obtener una lista de tareas que habra que realizar

para implementarla. Las tareas son unidades mas concretas y se centran en aspectos

muy pequenos y determinados de cada historia.

En el caso de este proyecto de fin de carrera, se ha utilizado la filosofia SCRUM para:
o Capturar los requisitos de usuario

o Definir SPRINTS

o Trabajar en el producto de forma incremental, anadiendo pequenas mejoras
tras cada SPRINT

12.3 Ciclo de vida en aplicaciones Android

Las aplicaciones para plataforma Android giran en torno al concepto de Actividad.
Una actividad es, segun la documentacion oficial de Google, "un componente de
aplicacion que provee una pantalla desde la cual el usuario puede interactuar con el

aplicativo con el fin de realizar alguna opcion determinada”.
Ateniéndonos a esta definicién, una aplicaciébn no es mas que un conjunto de
actividades relacionadas entre si que cooperan para ofrecer al usuario una serie de

funcionalidades, también relacionadas.

El ciclo de vida de una actividad es el siguiente:
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Activity
starts
rl onCreate() |

User navigates ‘ l

back to the
| onStart() |<—| onRestart()

activity

(= ) | ommesumen  Je——
Activity is
running

" Another activity comes
in front of the activity

comes to the

The activity ‘
__foreground

The activity
Other applications comes to the
need memory onPause() foreground

(The activity is no longer visible )

onStop() I

'

I onDestroy() |

Activity is
shut down

llustracion 48 - Ciclo de vida de una Actividad Android

El nlcleo del Sistema Android es el encargado de llamar a algunos de estos métodos
cuando se producen eventos determinados. El desarrollador también puede llamarlos

para manipular el estado de una acciéon en un momento dado.

12.4 Introduccion a las interfaces visuales en Android

En Android, las interfaces de usuario se construyen utilizando vistas, grupos de vistas
y Layouts. Existen muchos tipos de vistas, todas ellas tendran como clase padre a

View.class.

Los objetos View son las unidades basicas del interfaz de usuario de Android

ofrecen un marco en el que pueden “pegarse” los diferentes elementos de
ordenacion (Layouts) o visuales (Widgets). Adicionalmente, son los encargados de
realizar una primera deteccion sobre las acciones de usuario (pulsaciones,

desplazamientos...).
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Cada Activity (pantalla funcional) Android debe tener asociada al menos una View.
Cuando una actividad Android recibe el foco, el sistema analiza la View, como si de
un arbol se tratara, y dibuja todos los elementos pegados en la View, asi como los

subelementos que estos Ultimos puedan contener.

[ N
ViewGroup ‘ View ‘ View
v v v

llustracion 49 - Esquema jerarquico de View

Los Layouts son los elementos de posicionamiento que permiten ubicar y ordenar los
diferentes elementos en pantalla. Existe diferentes tipos de Layouts, segun la
funcionalidad y el tipo de ordenacidon que deseemos utilizar. Los layouts pueden
combinarse entre si tantas veces como sea necesario, de forma absoluta o relativa, a

otros layouts.
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13. Anexo Il - Configuracion del Entorno de Desarrollo

13.1 Eclipse

Eclipse es un entorno de desarrollo integrado, de cédigo abierto y multiplataforma.

La plataforma Eclipse se utiliza frecuentemente para crear entornos de desarrollo
integrados (del inglés IDE), como el IDE de Java llamado Java Development Toolkit
(JDT) y el compilador (ECJ) que se entrega como parte de Eclipse (y que son usados

también para desarrollar el mismo Eclipse).

El entorno de desarrollo integrado (IDE) de Eclipse emplea moddulos (también
llamados plug-ins) para proporcionar toda su funcionalidad. Cualquier desarrollador

puede crear nuevos plug-ins para la realizacion de funcionalidades especificas.

La definicion que da el proyecto Eclipse acerca de su software es: "una especie de

herramienta universal - un IDE abierto y extensible para todo y nada en particular”.

De esta forma, Eclipse proporciona al programador frameworks muy ricos para el
desarrollo de aplicaciones: graficas, definicion y manipulacion de modelos de
software, aplicaciones web, etc. Por ejemplo, GEF (Graphic Editing Framework -
Framework para la edicion grafica) es un mddulo de Eclipse para el desarrollo de
editores visuales que pueden ir desde procesadores de texto hasta editores de

diagramas UML, interfaces graficas para el usuario, etc.

El entorno Eclipse organiza sus desarrollos en proyectos. Podriamos definir un
proyecto Eclipse como un conjunto de software relacionado, y que puede enmarcarse
en una tipologia concreta (proyectos Web, proyectos J2EE, proyecto Java).
Adicionalmente, Eclipse introduce el concepto de workspace o espacio de trabajo,

que permite ubicar en un marco comun proyectos de distintas tipologias.
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Un proyecto puede contener diferentes tipos de recursos. Las perspectivas se utilizan
a modo de filtro para visualizar Unicamente la informacion que nos interesa obtener
en cada momento y ocultar otra que sea irrelevante. Existen diferentes perspectivas
predefinidas que vienen de serie con el producto, pero también pueden crearse
perspectivas nuevas. Un ejemplo de perspectiva puede ser la perspectiva CVS, que

muestra al usuario los depositos CVS configurados en su entorno de desarrollo local.

La configuracién consiste simplemente en descomprimir el fichero en el directorio

donde se desea instalar.

13.2 Android SDK

Android SDK, es el kit desarrollo estandar de Android, necesario para crear aplicaciones que

funcionen sobre esta plataforma.

En el kit de desarrollo Android podemos encontrar todas las herramientas que los
programadores necesitan: entornos de desarrollo y depuracion, librerias, un emulador de

moviles, documentacion o tutoriales.

El Android SDK funciona en sistemas Windows XP o Vista, Mac OS X 10.4.8 o superior y en
Ubuntu 6.06 o superior, también es necesario Java 1.5. Esta preparado para la integracion

con el entorno de desarrollo Eclipse mediante plugins.

Todas las instrucciones necesarias para la instalacion se encuentran en la misma web
(http://developer.android.com/index.html), que se constituye en la referencia de cabecera

para el desarrollador.

Una vez obtenido el software, el siguiente paso sera instalarlo. Para ello,
ejecutaremos el instalador descargado que cuenta con un ayudante que nos guiara

durante el proceso.
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13.3 Integracion del Android SDK en Eclipse

El plugin ADT para eclipse permite utilizar las funcionalidades del SDK integradas en el

entorno Eclipse. Existen varias formas de instalacién de ADT, hemos elegido la

siguiente:
Window [ Help |

=1 & - Welcome

2 (?) Help Contents

i @7 Search
Dynamic Help

iss Mens
Key Assist... Ctrl+Shift+L
Tips and Tricks...

butos oS

. Tony 4 Report Bug or Enhancement...

.e Strin Cheat Sheets...

Mer

AT Check for Updates
Install New Software...

itructor 7

wHensad About Eclipse

llustracion 50 - Instalar nuevo software
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R

@] Install =NASNL X
Available Software J
Check the items that you wish to install. :)...__.

Work with:  ADT Plugin - https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/ -

Find more software by working with the "Available Software Sites” preferences.

type filter text
Name Version
4 [V]000 Developer Tools
< Android DDMS 10.0.1.v201103111512-110841
<J¢ Android Development Tools 10.0.1.v201103111512-110841
<J¢ Android Hierarchy Viewer 10.0.1.v201103111512-110841
< Android Traceview 10.0.1.v201103111512-110841
Select All ] [ Deselect All 4 items selected
Details
Show only the latest versions of available software ["]Hide items that are already installed
Group items by category What is already installed?

Contact all update sites during install to find required software

3\

llustraciéon 51 - Instalacion de ADT en Eclipse

Al finalizar la instalacion podremos observar la aparicion de una nueva tipologia de
proyecto (proyecto Android), asi como nuevas perspectivas (DDMS) y opciones

(AVD). En Preferences de Eclipse contaremos con un nuevo apartado dedicado a
Android.

Para finalizar el proceso, debemos informar a Eclipse de la ubicaciéon en la que se
encuentra  Android SDK. Para ello debemos ir a la  opcion
Window 2> Preferences >Android, y cumplimentar el campo SDK Location, tal y

como se muestra en la Ilustracion 46.
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r[.] Preferences — — — — | &
type filter text Android P v v
g Genera.l Android Preferences
4| Android
Build SDK Location:  D:\apps\android\sdk
DDMS Note: The list of SDK Targets below is only reloaded once you hit 'Apply' or 'OK'.
Editors
Launch Target Name Vendor Platform APIL...
LogCat Android 1.5 Android Open Source Project 15 3
Usage Stats Google APIs Google Inc. 15 3
> Ant Android 1.6 Android Open Source Project 16 4
b Data Management Google APIs GoogleInc. 16 4
> EclipseNSIS Android 2.1-updatel Android Open Source Project 21-updat.. 7
;::L:II/Update Google APIs GoogleInc. 21-updat.. 7
> Java Android 2.2 Android Open Source Project 22 8
. Java EE Google APIs GoogleInc. 2.2 8
. Java Persistence Real3D Add-On LGE 22 8
> JavaScript Real3D Add-On LGE 22 8
, Plug-in Development GALAXY Tab Addon Samsung Electronics Co., Ltd. 22 8
> Remote Systems GALAXY Tab Addon Samsung Electronics Co., Ltd. 22 8
> Run/Debug Android 231 Android Open Source Project 231 9
. Server Google APIs GoogleInc. 231 9
b Tasks Android 2.3.3 Android Open Source Project 233 10
> Team Google APIs GoogleInc. 233 10
Terminal EDK11 Sony Ericsson Mobile Communication... 23.3 10
> Usage Data Collector Android 3.0 Android Open Source Project 30 1
Validation Google APIs GoogleInc. 3.0 1
> Web Android 3.1 Android Open Source Project 31 12
> Web Services Google APIs Google Inc. 31 12
> XML
[Restore Defaults] [ Apply ]
® [ OK ] [ Cancel ]

13.3.1 Android VIRTUAL DEVICE

llustraciéon 52 - Configuracion del SDK en Eclipse

El Android Virtual Device (en adelante AVD) es un emulador de terminales Android.

Se utiliza para pruebas y es distribuido como parte del Android SDK. Podremos

acceder a él mediante el nuevo icono aparecido en la barra de herramientas de

Eclipse tras la instalacion del ADT.

e

llustracion 53 - Acceso AVD
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Sera necesario al menos un AVD para ejecutar las aplicaciones.

La forma de crearlo es la siguiente:

Android SDK and AVD Manager - ® N P SRR X
List of existing Android Virtual Devices located at C:\Users\pegaso\.android\avd
Installed packages
Available packages AVD Name Target Name Platform API Level New...
v gg Google APIs (Google Inc.) 2.2 8 Edit
v ww Google APIs (Google Inc.) 22 8
Delete.
Repair. |
I
Details... | | [i
I
tart I
I
I
| |
i
I
Refresh ‘
~ Avalid Android Virtual Device. A repairable Android Virtual Device.
i X An Android Virtual Device that failed to load. Click 'Details' to see the error.
o ——

llustracion 54 - Pantalla principal del AVD Manager

Pulsando "New" accedemos a la pantalla de creacion del AVD, mostrada en la

ilustracion 48.
En esta pantalla podremos configurar todas las caracteristicas del AVD. Estas
caracteristicas van desde el tamano y definicion de la pantalla, al soporte de tarjetas

SD, el acelerometro o el soporte para GPS.

Una caracteristica muy importante del emulador es el target. El target esta

constituido por:
o Versidon de Android para la que se va a desarrollar
o Nivel de los APIs de Google
En el apartado Skin podemos configurar aspecto del teléfono y resolucion de la

pantalla del AVD. Existen diversos Skins, descargables a través de la Web, de

teléfonos disponibles en el mercado, de esta forma obtendremos una percepcion mas
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exacta de como se visualizara el software en un terminal determinado. Pueden

cargarse Skins descargados desde la opcion Built-in del apartado Skin.

En la opcidon Resolution podemos seleccionar diferentes resoluciones. Existen

diversos tipos de resoluciones para terminales moviles.

| 4@; Create new Android
Name: uoc
Target: | Google APIs (Google Inc.) - API Level 8 -
SD Card:
©) File: Browse...
"
Snapshot: I
["]Enabled
Skin:
© Built-in:  [HVGA -
() Resolution: b's
Hardware:
Property Value

Abstracted LCD density 160
Max VM application hea... 24

Delete

Override the existing AVD with the same name

[ Create AVD ][ Cancel ]

=

llustracion 55 - Configuracion AVD

13.3.2 Perspectiva DDMS

Desde esta perspectiva de Eclipse podremos manejar los AVDs que hayamos creado.
La perspectiva se distribuye en varias pestanas, tal y como se muestra en la

ilustracion 50.
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File Edit Run Navigate Search Project Refactor Window Help

9 - BAE QB e e~
ﬂ Devices & ‘ W | i ‘ ‘ o ‘ @i ¥ < O|[% Threads Heap Allocation Tracker |15 File Explorer 1551 LogCat | El Console &2 4’ Search
Name Android

Q 10003983d: Online 22 [2011-12-01 11:05:34 GuiaPuntosInteres]

[2011-12-01 11:05:34
[2011-12-01 11:05:34
[2011-12-01 11:05:34
[2011-12-01 11:05:36
[2011-12-01 11:05:49
[2011-12-01 11:05:58
[2011-12-01 11:05:58
[2011-12-01 11:06:00

GuiaPuntosInteres] Android Launch!

GuiaPuntosInteres] adb is running normally.
GuiaPuntosInteres] Performing es.guia.interfaz.Menus ac
GuiaPuntosInteres] Uploading GuiaPuntosInteres.apk onto
GuiaPuntosInteres] Installing GuiaPuntosInteres.apk...
GuiaPuntosInteres] Success!

GuiaPuntosInteres] Starting activity es.guia.interfaz.M

[ T T T O B |

GuiaPuntosInteres] ActivityManager: Starting: Intent {

@ Emulator Control &3 =8

Telephony Status

Telephony Actions

@ Voice

SMS

m

Call | | Hang Up

Location Controls

Manual | GPX | KML

@ Decimal

Sexagesimal

Longitude | -122,084095

Latitude | 37,422006

llustracion 56 - Perspectiva DDMS

En la pestana Devices apareceran todos los AVDs (o terminales reales) arrancados en
el sistema. Marcando uno de ellos podremos modificar sus caracteristicas en tiempo
de ejecucion.

Los elementos a manejar mas importantes son los siguientes:

o Las coordenadas del dispositivo: Podemos manejarlas desde la pestana

Emulator Control.

o Los ficheros existentes en el dispositivo: Podemos gestionarlos desde la
pestana File Explorer. Esta pestana nos permite introducir ficheros o

descargarlos desde el terminal.
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o Consola del sistema: LogCat es la consola del sistema. Podremos escribir en
ella mensajes desde la aplicacion. Estos mensajes estan clasificados en
niveles (debug, info, error...). Esta opcion es muy util para el proceso de

depuracion.

13.4 Ejecutando la aplicacion en AVD o terminal real

La ejecucion de la aplicacion puede realizarse desde la perspectiva Java de Eclipse,

tal y como se muestra a continuacion.

File Edit Run Source Navigate Search Project Refactor Window Help
r - BRE $-0-%- WO OB H- b -F G
| [# Package Explorer &3 = | @ ~ — o

4 [1 GuigP--msm-t-
v‘.'f/*s New »

> B

Go Into

Open in New Window
Open Type Hierarchy F4
Show In Alt+Shift+W »

Copy Ctrl+C
Copy Qualified Name

Paste Ctrl+V
Delete Delete

[y [y 5 [j,'r“' [i,:‘ [\_J_'J—T’ m g
— o T —_— e s B (a

x fwt [[[ﬂj“ [fm‘

Remove from Context Ctrl+Alt+Shift+ Down

Build Path »
Source Alt+Shift+S »
Refactor Alt+Shift+T »

Import...

C. I

Export...

Refresh F5
Close Project

{:fr

Close Unrelated Projects

Assign Working Sets...

Run As » | [G] 1 Android Application

Debug As »| g5 2 Android JUnit Test

Profile As » | B5  3Java Applet Alt+Shift+X, A
Validate (31 4 Java Application Alt+Shift+X, J
Team » | Ju 5JUnit Test Alt+Shift+X, T

- »
Compare With Run Configurations...

Restore from Local History... T

llustraciéon 57 - Ejecucion de la aplicacion
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Haciendo click sobre la opcion Android Application aparecera la pantalla de

seleccion de dispositivo, mostrada en la ilustracion 52.

' P
[.] Android Device Chooser @
Select a device compatible with target Google APIs (Google Inc.).
() Choose a running Android device
Serial Number AVD Name Target Debug State
g 100039f83d40 N/A A unknown Offline
@ Launch a new Android Virtual Device
AVD Name Target Name Platform API Level CPU/ABI Details...
oooo Google APIs (Google Inc.) 2.2 8 ARM (armeabi) S
tart...
rrerr Google APIs (Google Inc.) 2.2 8 ARM (armeabi)
WWWW Google APIs (Google Inc.) 2.2 8 ARM (armeabi)

Refresh

Manager...

I

| ok

J{

Cancel

llustracion 58 - Selecciéon de dispositivo

La pantalla esta dividida en dos partes. En la parte superior podremos seleccionar los

dispositivos Android en ejecucién, detectados por el sistema, y en la parte inferior

apareceran todos los AVDs registrados pero que no se encuentran en ejecucion.

Seleccionamos el terminal deseado y pulsamos OK.

El proceso de instalacion y arranque de la aplicacion en el terminal elegido se

realizard automaticamente.
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llustracion 59 - Inicializacion de AVD
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