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Desarrollo de una app infantil educativa sobre el sistema operativo Android
Introduccion

RESUMEN

Mediante este documento se pretende mostrar una vision general de cdmo abordar el
desarrollo de un proyecto para el sistema operativo Android de Google. Para ello se
analizardn las caracteristicas técnicas y de desarrollo de este sistema operativo y
analizaremos las ventajas e inconvenientes respecto a otros sistemas operativos
disponibles. Ademads se incluird una aplicacion a modo de caso practico donde se
abarcardn tanto las fases de andlisis, desarrollo e implementacion.
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Capitulo 1 — Introduccién y objetivos

CAPITULO 1
INTRODUCCION Y OBJETIVOS

1.1 INTRODUCCION

El proyecto desarrollado nace a raiz de una inquietud y motivacidn personal, abarcar el
disefio y desarrollo de aplicaciones para el sistema operativo Android.

Bajo este pretexto se ha desarrollado una aplicacién educativa basada en mini-juegos
interactivos (abarcando letras, nimeros, formas geométricas y colores) dirigida a un
publico infantil.

Por lo tanto la aplicacién tiene un claro objetivo pedagdgico a la vez que ameno y
entretenido.

1.2 OBJETIVOS

Este proyecto consta de dos objetivos principales. El primero de ellos consiste en una
inquietud personal en la inmersién del desarrollo de aplicaciones para Android tanto a
nivel de andlisis, disefio, desarrollo como de utilizacién de recursos y herramientas de
trabajo para este fin.

El segundo objetivo trata de transformar lo antes mencionado a una aplicacién real.
Habiendo hecho un estudio de mercado previo y viendo que lo que ya existia no
cumplia mis expectativas personales, “Proyecto Educa” es una ampliaciéon y mejora de
lo ya existente.

Como consecuencia de lo expuesto, podemos resumir los objetivos en los siguientes
puntos:

e Ofrecer una vision general de los distintos dispositivos mdviles actuales
disponibles, analizando las posibilidades que nos ofrecen cada uno de ellos.

e Conocer Android, su arquitectura y sus caracteristicas.

e Adentrarse en el desarrollo para Android pasando por sus 3 fases: Anilisis,
disefio y desarrollo.
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1.3 FASES DE DESARROLLO

En la primera fase de desarrollo se llevd a cabo un estudio acerca de la plataforma
Android, estudiando la plataforma de desarrollo y los diferentes lenguajes de
programacién para poder desarrollar. Una vez finalizado esto, se pusieron en practica
los conocimientos adquiridos en forma de diferentes ejemplos y pequefos ejercicios
para ir familiarizandome con el entorno de trabajo.

En la segunda fase se analizé que aplicacion se podria realizar. Después de investigar y
descubrir carencias muy comunes en todas las aplicaciones estudiadas, se dispuso a
desarrollar una aplicacién que supliera y mejorara todas esas carencias.

En la tercera fase se disefié cémo iba a ser y cémo iba a funcionar la aplicacidon. Al ser
el publico final un publico infantil, se tuvo extremo cuidado en realizar una interfaz de
usuario facil e intuitiva para que mediante tacto y audio el usuario se pudiese
desenvolverse sin problemas.

La cuarta y ultima fase consistio en el desarrollo y testeo del producto final, realizando
numerosas pruebas y correcciones.

1.4 EQUIPOS Y MEDIOS DE DESARROLLO

Para la elaboracién de este proyecto se ha empleado un equipo de desarrollo con las
siguientes caracteristicas:

e Sistema Operativo: Windows 7 Home Premium.
e Librerias de desarrollo: Android SDK Manager R22.3, Java SDK7.
e Herramientas de desarrollo: IDE Eclipse 4.2.3 con el componente ADT instalado.

Para las pruebas durante la fase de desarrollo se ha utilizado un dispositivo Samsung
Galaxy Note Il.

Para la edicién de imagenes y audio se ha utilizado el software libre Paint.NET vy
Audacity respectivamente.

Y finalmente para la creacion de la documentacién se ha utilizado la suite ofimatica
Microsoft Word 2010.
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1.5 ESTRUCTURA DE LA MEMORIA

En este apartado se comentara rapidamente cada uno de los capitulos de este
documento con el objetivo de facilitar su lectura:

e Capitulo 1: Introduccién y descripcidon de los objetivos y motivaciones para la
realizacion del proyecto, asi como las fases de desarrollo y el equipo utilizado
para llevarlo a cabo.

e Capitulo 2: Estudio y comparacién de las plataformas méviles actuales.

e Capitulo 3: Breve estudio del sistema operativo Android tanto de sus
caracteristicas principales, origen, arquitectura, las aplicaciones y qué las
componen.

e Capitulo 4: Demostracién del proceso de desarrollo para Android y descripcién
de las herramientas que tenemos disponibles para realizar esto.

e Capitulo 5: Explicacion de las diferentes fases en el desarrollo de una aplicacidn
para Android a través de un caso préctico.

e Capitulo 6: Posibilidades de futuro de la aplicacién desarrollada y conclusiones
finales obtenidas al finalizar el proyecto.
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CAPITULO 2
PLATAFORMAS MOVILES

2.1 INTRODUCCION

Hoy en dia estamos rodeados de dispositivos mdviles. Estos conviven con nosotros

siendo ya parte de nuestro dia a dia y de nuestra sociedad, pero comencemos por el
principio. Una definicion mas o menos exacta de lo que es un dispositivo movil seria la
siguiente: “Aparatos de pequeiio tamafio, con algunas capacidades de procesamiento,
moaviles o no, con conexion permanente o intermitente a una red, con memoria
limitada, disefados especificamente para una funcion, pero que pueden llevar a cabo
otras funciones mds generales”. Esta definicion englobaria desde un teléfono mévil y
una tableta a una PDA o un lector de libros electrénicos.

De los elementos antes mencionados, cabe destacar sin lugar a dudas, el teléfono
movil y mas concretamente como este ha evolucionado hasta el dia de hoy, el lamado
teléfono inteligente o Smartphone, aunque es importante afadir que poco a poco las
tabletas estan ganando terreno respecto a estos.

Segun los datos de la Comisién del Mercado de Telecomunicaciones (CMT) a fecha de
Marzo de 2009, en Espaiia la media de teléfonos moévil por persona es superior al de
uno por habitante y segun la Unidn Internacional de Telecomunicaciones (UIT) prevé
que a lo largo de 2014 se pasaran de los 7.000 millones en todo el mundo.

Figura 1: Prototipo estandar de Smartphone
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Teniendo en cuenta todos estos datos, la posibilidad de negocio en la telefonia movil
resulta muy interesante desde un punto de vista econdmico gracias a las facilidades
que tenemos a la hora de desarrollar Software (ya sea de pago o gratuito pero
econdmicamente rentable gracias a la publicidad) y poder distribuirlo al mundo entero
mediante las diferentes plataformas de distribucidon digital de aplicaciones méviles
como “App Store” o “Google Play”.

2.2 PLATAFORMAS MOVILES ACTUALES

A continuacidn se hara un breve repaso y descripcidon de los sistemas operativos
moviles mas utilizados en la actualidad.

2.2.1 i0S

iOS es un sistema operativo mévil de la empresa Apple Inc. Originalmente desarrollado
para el iPhone (iPhone 0S), siendo después usado en dispositivos como el iPod
Touch, iPad y el Apple TV. Apple, Inc.

La interfaz de usuario de iOS estd basada en el concepto de manipulacién directa
usando gestos multitactiles. Los elementos de control consisten en deslizadores,
interruptores y botones. La respuesta a las érdenes del usuario es inmediata y provee
de una interfaz fluida. La interaccidn con el sistema operativo incluye gestos como
deslices, toques, pellizcos, los cuales tienen definiciones diferentes dependiendo del
contexto de la interfaz. Se utilizan acelerémetros internos para hacer que algunas
aplicaciones respondan a sacudir el dispositivo (por ejemplo, para el comando
deshacer) o rotarlo en tres dimensiones (un resultado comun es cambiar de modo
vertical al apaisado u horizontal).

iOS deriva de Mac OS X, que a su vez estd basado en Darwin BSD, y por lo tanto es un
sistema operativo Tipo Unix.

iOS cuenta con cuatro capas de abstraccidn: la capa del nucleo del sistema operativo,
la capa de "Servicios Principales", la capa de "Medios" y la capa de "Cocoa Touch". La
versién actual del sistema operativo (iOS 7.1) ocupa aproximadamente 1.1 GB.

2.2.2 ANDROID

Android es un sistema operativo basado en el kernel de Linux disenado principalmente
para dispositivos méviles con pantalla tactil, como teléfonos inteligentes o tabletas.
Inicialmente desarrollado por Android Inc. que google respaldé econdmicamente y
mas tarde comprd en 2005. Android fue presentado en 2007 junto la fundacion del
Open Handset Alliance: un consorcio de compaiiias de hardware, software y
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telecomunicaciones para avanzar en los estdndares abiertos de los dispositivos
moviles.

Algunas de las caracteristicas mds importantes son:

Plataforma adaptable a pantallas de diferentes resoluciones.

Soporte de diferentes tecnologias de conectividad (GSM/EDGE, IDEN, CDMA,
EV-DO, UMTS, Bluetooth, Wi-Fi, LTE, HSDPA, HSPA+, NFC Y WiMAX).

Mensajeria en forma de SMS y MMS.

Navegador Web.

Soporte para Java.

Soporte de los siguientes formatos multimedia: WebM, H.263, H.264 (en 3GP o
MP4), MPEG-4 SP, AMR, AMR-WB, AAC, HE-AAC, MP3, MIDI, Ogg Vorbis, WAV,
JPEG, PNG, GIF, BMP.

o Multitactil.

o O O O

2.2.3 WINDOWS PHONE

Windows Phone es un sistema operativo movil desarrollado por Microsoft como
sucesor de Windows Mobile. A diferencia de su predecesor, estd enfocado en el
mercado de consumo en lugar de en el mercado empresarial. Con Windows Phone,
Microsoft ofrece una interfaz de usuario que integra varios de sus servicios propios
como SkyDrive, Skype y Xbox Live en el sistema operativo. Compite directamente
contra Android de Google y iOS de Apple.

2.2.4 BLACKBERRY

BlackBerry OS es unsistema operativo mdévil desarrollado por RIM para los
dispositivos BlackBerry. El sistema permite multitarea y tiene soporte para diferentes
métodos de entrada adoptados por RIM para su uso en computadoras de mano,
particularmente la trackwheel, trackball, touchpad y pantallas tactiles.

Su desarrollo se remonta la aparicidén de los primeros handheld en 1999.

Esta claramente orientado a su uso profesional como gestor de correo electrénico y
agenda. Desde la cuarta versidon se puede sincronizar el dispositivo con el correo
electrénico, el calendario, tareas, notas y contactos de Microsoft Exchange Server,
ademas es compatible también con Lotus Notes y Novell GroupWise.

BlackBerry Enterprise Server (BES) proporciona el acceso y organizacion del email a
grandes compaiiias identificando a cada usuario con un unico BlackBerry PIN. Los
usuarios mas pequefios cuentan con el software BlackBerry Internet Service, programa
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mas sencillo que proporciona acceso a Internet y a correo POP3 / IMAP / Outlook Web
Access sin tener que usar BES.

2.2.5 SYMBIAN OS

Symbian es un sistema operativo propiedad de Nokia y que en el pasado fue producto
de la alianza de varias empresas de telefonia mévil entre las que se encontraban
Nokia, Sony Mobile Comminications, Psion, Samsung, Siemens, Arima; Benq, Fujitsu,
Lenovo, LG, Motorola, Mitsibishi Electric, Panasonic, Sharp, etc. Sus origenes provenian
de su antepasado EPOC32, utilizado en PDA’s y Handhelds de PSION.

Figura 2: Interfaz de usuario y logo de los diferentes S.0 méviles
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2.3 COMPARACION ENTRE
PLATAFORMAS MOVILES

En este apartado se comentaran los diferentes aspectos de las plataformas de
desarrollo para Smartphones, analizando, sobre el punto de vista del desarrollador y
del usuario, las ventajas e inconvenientes de cada uno de ellos.

En la siguiente tabla se comparardn las diferentes caracteristicas de las plataformas
mencionadas:

Apple Android Windows BlackBerry Symbian
i0s 7 4.3 Phone 8 os7 9.5
. OpenHandset . Symbian
Compania Apple Alliance Microsoft RIM Foundation
Nucleo del SO| Mac 05 X Linux Windows NT | Mobile OS5 Mobile 05
Licencia de . . Software libre . . : : :
soffware Fropietaria y abierto Fropietaria Fropietaria |Software libre
Ano de
lanzamiento 2007 2008 2010 2003 1947
Fabricante . .
Ginico Si Mo Mo Si Mo
Variedad de L i )
dispositivos madelo unico muy alta media baja muy alta
Soporte me- . . . .
moria externa No 3l 5| S| 3l
Motor del na- ] i Focket Inter- ] i
vegador web Webkit Webkit net Explorer Webkit Webkit
Soporte Flash Mo Si Mo Si Si
HTMLA Si Si Si Si Mo
Tienda de Windows BlackBerry .
aplicaciones App Store Google Flay Marketplace App World Ovi Store
Numero de
aplicaciones 2325.000 2850.000 160.000 100.000 70.000
Coste publicar| $99/afo 525 una vez §99 / ano sin coste %1 unavez
Actualizaciones
automaticas Si dfpbende EEl d;apbende EEl Si Si
del 5.0. abricante abricante
Familia CPU ARM, MIFS,
soportada ARM Fower, x36 ARM ARM ARM
Maquina .
virtual Mo Dalvik .net Java Mo
Aplicaciones . . . )
nativas Siempre ball 5i Mo Siempre
Lenguaje de| Objective-C,
programacion Cat Java, C++ C#, muchos Java C++
Plataforma de Windows, i Windows, Windows,
desarrollo Mac Mac, Linux Windows Mac Mac, Linux

Tabla 1: Comparativa de caracteristicas de los sistemas operativos moviles
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Primeramente nos fijaremos en iOS. Al ser Apple el fabricante Unico, nos encontramos
con grandes ventajas en sus terminales como un muy buen disefo, funcionalidad y
facilidad de uso. Ademas su Apple Store destaca junto a Google Play de Android por su
ingente cantidad de aplicaciones de todo tipo para sus usuarios.

Ser un sistema cerrado nos da ventajas, pero esto supone menos posibilidades de
cambiar la forma de funcionar del teléfono y un control mds rigido sobre las
aplicaciones publicadas.

Nos centraremos ahora en Android. En esta plataforma nos encontramos con que
tenemos licencia de software libre y cddigo abierto, esto es una ventaja tanto para
desarrolladores como para usuarios ya que podemos personalizar los terminales al
maximo.

Otro punto a destacar es sin duda que no tenemos un unico fabricante, con lo cual,
tenemos una amplisima oferta de terminales con diferentes precios y caracteristicas
ademas del ya mencionado Google Play donde disponemos de un catalogo amplisimo
con todo tipo de aplicaciones para descargar.

Windows Phone llegd pisando fuerte y con una gran inversién. Nos encontramos con
un sistema operativo con un disefilo moderno, practico y atractivo. Su handicap fue
llegar demasiado tarde. Apple y Google ya habian conquistado gran parte del mercado
y eso se puede ver reflejado en la cantidad de aplicaciones que dispone en su Windows
Marketplace.

Respecto a BlackBerry OS y Symbian nos encontramos ante dos sistemas operativos
poco atractivos para los usuarios de hoy en dia y eso se ve reflejado en sus respectivas
tiendas online de aplicaciones. Hoy por hoy su publico ha migrado a sistemas
operativos como iOS o Android y parece ser que tienen sus dias contados.

En definitiva y fijdandonos en la tabla anterior, desde el punto de vista del usuario, nos
encontramos como iOS y Android destacan muy por encima de las demds con sus
respectivos App Store y Google Play por la gran cantidad de aplicaciones disponibles,
siento esto hoy en dia lo que mas atrae al usuario medio de Smartphone. Windows
Phone pelea por subir puestos y BlackBerry OS y Symbian quedaron hace tiempo muy
atras.
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2.4 iPOR QUE ELEGIR ANDROID?

Una vez hemos descrito y analizado los diferentes sistemas operativos que nos
podemos encontrar para Smarthones, se explicara por que la plataforma escogida para
la realizacion de este proyecto ha sido el sistema operativo Android de Google.

Si miramos el siguiente grafico:

e Android
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Figura 3: Cuota de mercado de las plataformas méviles

Podemos observar como sobre el afio 2009/2010 Symbian era la mejor plataforma de
desarrollo gracias a su amplio abanico de usuarios respecto a sus competidores. A
medida que los Smartphones fueron adaptdndose a nuestra sociedad, estos
incrementaron su cuota de mercado, destacando Android por encima del resto con
mucha diferencia. A dia de hoy, Android con un 78% de cuota de mercado y Apple con
un 18%, lideran el sector de los Smarphones.

Por lo tanto y con la mente puesta en que el proyecto llegue al mdximo numero de
usuarios posibles y habiendo analizado los datos anteriores, en principio Android seria
la mejor plataforma posible para el lanzamiento del proyecto, pero antes de tomar una
decisidn, necesitamos también analizar las posibilidades desde el punto de vista del
desarrollador.
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Si nos fijamos en la Tabla 1: Comparativa de caracteristicas de los diferentes sistemas
operativos moviles, tenemos dos motivos muy importantes por los que inclinar la
balanza a favor de Android. El primero de ellos se trata del coste de publicacién.
Mientras que en Android sélo necesitamos pagar 25$ para poder publicar nuestros
desarrollos, para iPhone o iPad necesitaremos desembolsar 995/afio, suponiendo, en
ciertas ocasiones, un coste inasumible para el desarrollador independiente. El segundo
motivo consiste en qué plataformas es posible llevar a cabo el desarrollo. Si queremos
trabajar para Android, podremos usar un MAC o cualquier PC con Windows o Linux
mientras que si queremos trabajar para Apple necesitaremos obligatoriamente un
MAC, incrementando aiin mas el coste de desarrollo.

En definitiva y habiendo hecho un analisis de mercado, tanto para llegar a una gran
cantidad de usuarios como para ofrecer las maximas comodidades posibles a los
desarrolladores, Android seria la mejor plataforma de desarrollo para este este
proyecto.

o ¢PARA QUE VERSION DE ANDROID DESARROLLAR?

Una vez hemos decidido que la mejor opcién es desarrollar para Android, deberemos
decidir también qué version de este elegir. Desde su lanzamiento en noviembre de
2007, Android se ha ido actualizando regularmente (Mirar CAPITULO 3.3: EVOLUCION),
por lo tanto no deja de ser una opcién importante saber para qué versiéon del sistema
operativo trabajar. Si miramos la siguiente gréfica:

Jelly Bean

Niwvel
Flataforma AF Porcent.
2.2 Froye ] 1.3%
= 2.3 Gingerbraad 10 20.0%
e — it at
—F.'In-,-:t 3.2 Honeycomb | 13 0.1%

4.0 lceCream 5| 15 16.1%
4.1 Jelly Bean 16 35.5%
4.2 Jelly Baan i7 16.3%
4.3 Jelly Bzan 1B B5%
4.4 Kithat 19 1.8%

*— Gingerbread

lee Cream Sandwich

— Honeycomb

Figura 4: Cuota de mercado de las versiones de Android
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Podremos ver el porcentaje de usuarios que accedieron a Google Play Store durante
dos semanas terminado el 4 de febrero de 2014, es decir un reflejo del porcentaje de
usuarios que usan las distintas versiones de Android.

En principio la version mas usada seria la 4.1 Jelly Bean pero si trabajasemos
directamente para esta version, dejariamos fuera a una gran parte de posibles usuarios
de nuestra aplicacién. Por lo tanto usaremos la versidon 2.3 Gingerbread, esta nos
proporciona todas las herramientas que necesitamos para el desarrollo de este
proyecto y sera compatible practicamente con casi toda la totalidad de usuarios de
Android.
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CAPITULO 3
SISTEMA OPERATIVO ANDROID

3.1 INTRODUCCION

Android es un sistema operativo para dispositivos moviles (principalmente para
Smartphone y Tablet). Esta basado en GNU/Linux e inicialmente fue desarrollado por
Google.

Esta plataforma permite el desarrollo de aplicaciones por terceros (personas ajenas a
Google), para lo cual, los desarrolladores deben de escribir cédigo gestionado en el
lenguaje de programacién Java y controlar los dispositivos por medio de bibliotecas
desarrolladas o adaptadas por Google, es decir, escribir programas en C u otros
lenguajes, utilizando o no las bibliotecas de Google (compilandolas a cddigo nativo de
ARM). Sin embargo, este esquema de desarrollo no es oficialmente soportado por
Google.

La mayoria del cédigo fuente de Android ha sido publicado bajo la licencia del software
Apache, una licencia de software libre y cédigo abierto.

Las principales caracteristicas de Android son las siguientes:

e Cuenta con un framework de aplicaciones que permite reutilizar o sustituir las
aplicaciones existentes.

e Cuenta con una maquina virtual especialmente optimizada para dispositivos
mdviles conocida como Dalvik VM.

e Navegador integrado basado en el motor de cédigo abierto WebKit.

e (Capaz de procesar graficos en 2D (gracias a la libreria SGL) y graficos 3D
basados en la especificacion OpenGL ES 1.X/2.0 (dependiendo de la version de
Android).

e Soporte para el almacenamiento de datos estructurados mediante las librerias
SQLite.

e Soporte de multiples formatos multimedia tanto de audio como video o
imagen (MPEG4, H.264, MP3, AAC, AMR, JPG, PNG, GIF).

e Telefonia GSM.

e Comunicaciones siguiendo los protocolos estandar Bluetooth, EDGE, 3G, y
Wifi.
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e Soporte de multiples dispositivos hardware como camaras, GPS, brujula o
acelerémetros.

e Potente entorno de desarrollo que incluye un emulador, herramientas de
depuracion o un complemento para el IDE Eclipse.

3.2 ORIGEN

Google adquiere Android Inc. en el afio 2005. Se trataba de una pequefia compaiia
que acababa de ser creada orientada a la produccién de aplicaciones para terminales
moviles. Ese mismo aflo empiezan a trabajar en la creacién de una mdquina virtual
Java optimizada para moviles (Dalvik VM).

En el aho 2007 se crea el consorcio Handset Alliance con el objetivo de desarrollar
estdndares abiertos para moviles. Esta formado por Google, Intel, Texas Instruments,
Motorola, T-Mobile, Samsung, Ericson, Toshiba, Vodafone, NTT DoCoMo, Sprint Nextel
y otros. Una pieza clave de los objetivos de esta alianza es promover el disefo vy
difusion de la plataforma Android. Sus miembros se han comprometido a publicar una
parte importante de su propiedad intelectual como cddigo abierto bajo licencia
Apache v2.0.

En noviembre del 2007 se lanza una primera version del Android SDK. Al afio siguiente
aparece el primer mévil con Android (T-Mobile G1). En octubre Google libera el cédigo
fuente de Android principalmente bajo licencia de cédigo abierto Apache (licencia GPL
v2 para el nucleo). Ese mismo mes se abre Android Market, para la descarga de
aplicaciones.

En abril del 2009 Google lanza la version 1.5 del SDK que incorpora nuevas
caracteristicas como el teclado en pantalla. A finales del 2009 se lanza la version 2.0y
durante el 2010 las versiones 2.1, 2.2 y 2.3.

Durante el afio 2010 Android se consolida como uno de los sistemas operativos para
moviles mas utilizados, con resultados cercanos a iOS e incluso superando al sistema
de Apple en EE.UU.

En el 2011 se lanzan la versidn 3.0, 3.1 y 3.2 especifica para tabletas y la 4.0 tanto para
moviles como para tabletas. Durante este afio Android se consolida como la

plataforma para méviles mas importante alcanzando una cuota de mercado superior al
50%.

En 2012 Google cambia su estrategia en su tienda de descargas online, reemplazando

Android Market por Google Play Store. Donde en un solo portal unifica tanto la
descarga de aplicaciones como de contenidos. En este afo aparecen las versiones 4.1y
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4.2 del SDK. Android mantiene su espectacular crecimiento, alcanzando a finales de
ano la cuota de mercado del 70%.

En 2013 se lanzan las versiones 4.3 y 4.4 (KitKat). A finales de este afio la cuota de
mercado llega al 80%.

3.3 EVOLUCION

Android ha ido evolucionando con el paso del tiempo. Desde que la primera versién
comercial, Android 1.0, fue lanzada en septiembre de 2008, Android ha visto un
numero considerable de actualizaciones de su sistema operativo. Estas actualizaciones
tipicamente corrigen fallos del sistema y agregan nuevas funcionalidades.

Desde abril de 2009, las versiones de Android han sido desarrolladas bajo un nombre
en clave y lanzamiento en orden alfabético: Apple Pie, Banana Bread, Cupcake, Donut,
Eclair, Froyo, Gingerbread, Honeycomb, Ice Cream Sandwich, Jelly Bean y KitKat. La
actualizacion mas reciente es KitKat 4.4 la cual fue anunciada en septiembre de 2013, y
lanzada en el proyecto Android Open Source un mes después.

Version Caracteristicas

Android 1.0 Apple Pie, es la primera versidn comercial del
software. Fue lanzado el 23 septiembre de 2008.El primer
dispositivo Android en incorporarlo fue el HTC Dream
(comercializado también como T-Mobile G1).

Incluia las siguientes caracteristicas:

1.0 Apple Pie

e Android Market: Programa para la descarga y actualizacién de
aplicaciones.

e Navegador Webpara visualizar pdginas webs en
HTML y XHTML con la posibilidad de abrir multiples paginas
mostradas como ventanas.

e Soporte para camara. Sin embargo esta version carece de la
opcién de cambiar la resolucién de la misma, balance de
blancos, calidad, etc.

e Acceso a servidores de correo electrénico por web,
soporte POP3, IMAP4 y SMTP.

e Sincronizacién con Gmail, Google Contacts y Google Calendar.

e Google Maps con Latitude y Google Street View para ver
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mapas e imagenes por satélite, asi como para encontrar
negocios locales y obtener direcciones usando GPS.

e Google Sync, el cual permite la sincronizacién de Gmail, los
contactos y el calendario

e Google Search, para que los usuarios puedan buscar a través
de internet, en aplicaciones del teléfono moévil, en contactos,
en calendario, etc.

e Mensajeria instantanea Google Talk.

e Mensajeria instantanea por mensajes de texto y MMS.

¢ Reproductor de medios para la importacién, y reproduccion
de archivos multimedia, sin embargo, esta versién carece de
soporte de video y estéreo por Bluetooth.

¢ Las notificaciones aparecen en la barra de estado, con
opciones para configurar alertas por sonidos, LED o vibracidn.

¢ La marcacién por voz permite marcar y llamar sin escribir
nombre o numero.

e El fondo de escritorio permite al usuario configurar una
imagen de fondo o una foto detrds de los iconos y widgets de
la pantalla de inicio.

e Reproductor de video de YouTube.

e Otras aplicaciones incluyen: Alarma, Calculadora, Marcacion
(teléfono), Pantalla de inicio (launcher), Imagenes (Galeria) y
ajustes.

e Soporte para Wi-Fiy Bluetooth.

Android 1.1
Banana Bread

El 9 de febrero de 2009 fue lanzada la actualizacién Android 1.1
Banana Bread. Inicialmente solo para el HTC Dream asi que en
principio solo sirve para este teléfono. Android 1.1 fue conocido
como "Petit Four" internamente, aunque este nombre no se
utilizé oficialmente. La actualizacion resolvié fallos, cambio la APl y
agrego una serie de caracteristicas:

o Detalles y reseias disponibles cuando un usuario busca
negocios en los mapas a través de Google Maps.

¢ Posibilidad de guardar archivos adjuntos en los mensajes.

Android 1.5
Cupcake

El 30 de abril de 2009, La actualizaciéon de Android 1.5 Cupcake fue
lanzada. Estd basada en el nucleo de Linux 2.6.27.
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La actualizacién incluye nuevas caracteristicas y correcciones del
interfaz de usuario:

o Soporte para teclados virtuales de terceros con prediccidn de
texto y diccionario de usuarios para palabras personalizadas.

o Soporte para Widgets - vistas de miniaturas de las aplicaciones
que pueden ser incrustadas en otras aplicaciones (tal como la
pantalla inicio) y recibir actualizaciones periddicas.

e Grabacién y reproduccién en formatos MPEG-4 y 3GP.

e Auto-sincronizacién y soporte para Bluetooth estéreo afiadido
(perfiles A2DP y AVRCP)

e Caracteristicas de Copiar y pegar agregadas al navegador web.

e Las fotos de los usuarios pueden ser mostradas y agregadas
para los contactos.

e Marcas de fecha/hora mostradas para eventos en los registros
de llamadas y acceso con un “click” a la tarjeta de un contacto

desde un evento del registro de llamadas.
e Pantallas de transiciones animadas.
e Agregada opcidn de auto-rotacién.
e Agregada la animacidn de inicio por defecto.
e Posibilidad de subir videos a YouTube.

e Posibilidad de subir fotos a Picasa.

Android 1.6
Donut

El 15 de septiembre de 2009, fue lanzado el SDK de Android
1.6 Donut, basado en el nucleo Linux 2.6.29. En la actualizacién se
incluyeron numerosas caracteristicas nuevas:

e Mejora en la busqueda por entrada de texto y voz para incluir
historial de favoritos en los contactos y en la web.

e Posibilidad para que los desarrolladores puedan incluir su
contenido en los resultados de las busquedas.

e Motor multi-lenguaje de sintesis de vozpara permitir a
cualquier aplicacion de Android "hablar" una cadena de texto.

e Busqueda facilitada y posibilidad de ver capturas de las
aplicaciones en el Android Market (actualmente Google Play).

e Galeria, cdmara y videocamara con mejor integracién y con
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rapido acceso a la camara.

e La galeria ahora permite a los usuarios seleccionar varias fotos
para eliminarlas.

e Actualizacién del soporte de la tecnologia
para CDMA/EVDO, 802.1x y VPNs.

e Soporte para resoluciones de pantalla WVGA.

e Mejoras de velocidad en busqueda y aplicaciones de camara.

o Nueva herramienta de desarrollo GestureBuilder.

Android
2.0/2.1 Eclair

El 26 de octubre de 2009, el SDK de Android 2.0 (con nombre en
clave Eclair) fue lanzado, basado en el nucleo de Linux 2.6.29. Los
cambios incluyen:

e Mejora en las cuentas de usuario permitiendo a estos agregar
multiples cuentas al dispositivo para sincronizacion de correo
y contactos.

¢ Soporte e intercambio de correos, con la posibilidad de buscar
correos desde multiples cuentas.

e Soporte para Bluetooth 2.1.

¢ Mejora de la lista de contactos dando la posibilidad de “tocar”
un foto de un contacto y seleccionar si se desea llamar, enviar
un SMS o un correo electrénico.

e Posibilidad, para que en todos los mensajes SMS y MMS
guardados, de poder eliminar los mensajes mas antiguos de
forma automadtica cuando se ha sobrepasado un limite
definido previamente.

¢ Nuevas caracteristicas para la cdmara, incluyendo soporte de
flash, zoom digital, modo escena, balance de blancos, efecto
de colores y enfoque macro.

e Mejora de la velocidad de tecleo en el teclado virtual, con
diccionario inteligente que aprende el uso de palabras e
incluye nombres de contactos como sugerencias.

e Renovada interfaz de wusuario del navegador web con
imagenes en miniatura de marcadores, zoom con doble “click”
y soporte para HTMLS.

e Agenda del calendario mejorada. Ahora muestra el estado de

los eventos organizados y si los invitados acudirdan a los
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mismos. También se ha mejorado la capacidad de invitar a
nuevas personas a los eventos.

e Optimizacién en velocidad del hardware y GUI renovada.

o Soporte para mds tamanos de pantalla y resoluciones, con
mejor ratio de contraste.

e Mejorado Google Maps a la versidon3.1.2.

o Clase MotionEvent mejorada para rastrear eventos multi-
touch.

e Adicién de fondos de pantalla animados, permitiendo Ia
animacién de imdagenes de fondo de la pantalla inicio para
mostrar movimiento.

Android 2.2
Froyo

El 20 de mayo de 2010 fue lanzado el SDK de Android 2.2 Froyo.
Esta basado en el nucleo Linux 2.6.32.

e Optimizaciones en velocidad, memoria y rendimiento.

e Mejoras adicionales de rendimiento de las aplicaciones
implementadas mediante compilacién Just-in-time (JIT)

e Integraciéon del motor de JavaScript V8 de Chromeen el
navegador web.

e Soporte para el servicio Android Cloud

e Soporte para Microsoft Exchange mejorado, incluyendo
politicas de seguridad, consulta a la Global Access List (GAL),
sincronizacion de calendario, y borrado remoto.

e Mejoras en la aplicacién del lanzador con accesos directos de
las aplicaciones del teléfono y navegador web.

e Funcionalidad de establecimiento de red por USB y Wi-Fi
hotspot.

e Agregada opcion para deshabilitar el acceso de datos sobre
red movil.

e Actualizada la aplicacidon Android Market con caracteristicas de
grupo y actualizaciones automaticas

e Cambio rapido entre multiples lenguajes de teclado vy
diccionario.

e Discado por voz e intercambio de contactos por Bluetooth

o Soporte para contrasefias numéricas y alfanuméricas.

e Soporte para subida de archivos en la aplicacion del
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navegador.

e Soporte para la instalacién de aplicaciones en la memoria
externa.

e Soporte para Adobe Flash.

e Soporte para pantallas de alto nimero de PPI (320 ppi), como
4" 720p.

o Galeria que permite a los usuarios ver pilas de imdagenes

mediante un gesto de zoom.

Android 2.3
Gingerbread

El 6 de diciembre de 2010 fue lanzado, el SDK de Android 2.3
Gingerbread. Estd basado en el nucleo Linux 2.6.35.
Los cambios incluyen:

e Actualizado el disefio de la interfaz de usuario con
incrementos en velocidad y simpleza.

e Soporte para tamanos y resoluciones de pantalla extra-
grandes (WXGA y mayores).

o Soporte nativo para SIP y telefonia por internet VolP.

e Entrada de texto del teclado virtual mas répido e intuitivo,
con mejoras en precision, texto sugerido y entrada por voz.

e Mejoras en la funcionalidad de copiar/pegar, permitiendo
a los usuarios seleccionar una palabra al presionar-
mantener, copiar y pegar.

e Soporte para Near Field Communication (NFC),
permitiendo al usuario leer la etiqueta NFC incrustada en
un poster, sticker o anuncio publicitario.

e Nuevos efectos de audio tales
como reverberacion, ecualizador, virtualizacion de
audifonos y aumento de bajos.

¢ Nuevo gestor de descargas que da a los usuarios un facil
acceso a cualquier archivo descargado a través del
navegador, correo electrénico u otra aplicacion.

e Soporte para multiples camaras en el dispositivo,
incluyendo camara frontal-facial, si estd disponible.

e Soporte para reproduccién de video por WebM/VP8, en
codec de audio por AAC.

e Mejoras en la administracion de la energia, con un mayor

rol activo en aplicaciones de administracién que se
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mantienen activas en el dispositivo por mucho tiempo.

e Mejorado el soporte para el desarrollo de cddigo nativo.

e Cambio desde YAFFS a ext4 en dispositivos nuevos.

e Mejoras en audio, graficos y entrada para desarrolladores
de juegos.

¢ Recolector de basura concurrente para incrementar el
rendimiento.

e Soporte nativo para mas sensores (tales
como giroscopio y barémetro).

e Varias mejoras y arreglos de la API.

¢ Rebaja de la seguridad de SSL (Secure Sockets Layer) al usar
protocolos de cifrado inseguros.

e Soporte de chat de video o voz, usando Google Talk.

e Soporte a la biblioteca Open Accessory.

e Mejoras en el sistema.

e Mejoras en el rendimiento por red del Nexus S 4G.

e Arreglado un fallo de Bluetooth en el Samsung Galaxy S.

e Mejoras a la aplicacién de correo electrénico.

e Animacién de sombras al deslizar por listas.

o Mejoras al software de la cdmara.

e Mejorada la eficiencia de la bateria.

o Arreglado fallo en la busqueda por voz.

e Soporte de Google Wallet para el Nexus S 4G, esta version

es exclusiva para usuarios en Canada.

Android 3.0
Honeycomb

El 22 de febrero de 2011, sale el SDK de Android 3.0 (Honeycomb).
Fue la primera actualizaciéon exclusiva para tablet, lo que quiere
decir que sdlo es apta para tablets y no para teléfonos Android.
Esta basada en el nucleo de Linux 2.6.36. El primer dispositivo con
esta version fue la tableta Motorola Xoom, lanzada el 24 de
febrero de 2011.

Las caracteristicas de la actualizacion incluyen:

e Soporte optimizado para tablets, con una nueva y "virtual"
interfaz de usuario holografica.
o Agregada barra de sistema, con caracteristicas de acceso

rapido a notificaciones, estados y botones de navegacion
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suavizados, disponible en la parte inferior de la pantalla.

e Afadida barra de accidon (Action Bar en inglés), dando
acceso a opciones contextuales, navegacién, widgets u
otros tipos de contenido en la parte superior de la pantalla.

e Multitarea simplificada. Tocando Aplicaciones recientes en
la barra del sistema permite a los usuarios ver de forma
instantanea las tareas en curso y saltar rapidamente de
una aplicacion a otra.

o Teclado redisenado, permitiendo una escritura rdpida,
eficiente y acertada en pantallas de gran tamafio.

e Interfaz simplificada y mas intuitiva para copiar/pegar.

¢ Las pestainas multiples reemplazan las ventanas abiertas en
el navegador web, ademds de la caracteristica de auto-
completar texto y un nuevo modo de "incdgnito"
permitiendo la navegacién de forma andnima.

e Acceso rapido a las caracteristicas de la camara como la
exposicién, foco, flash, zoom, camara facial-frontal,
temporizador u otras.

e Permitir ver dlbumes y otras colecciones de fotos en modo
pantalla completa en galeria, con un facil acceso a vistas
previas de las fotografias.

e Nueva interfaz de contactos de dos paneles vy
desplazamiento rdpido para permitir a los usuarios
organizar y reconocer contactos facilmente.

¢ Nueva interfaz de correo de dos paneles para hacer la
visualizacién y organizacion de mensajes mas eficiente,
permitiendo a los wusuarios seleccionar uno o mas
mensajes.

e Soporte para video chat usando Google Talk.

e Aceleracién de hardware.

e Soporte para microprocesadores multi-nucleo.

o Habilidad para encriptar todos los datos del usuario.

e Mejoras en el uso de HTTPS con Server Name
Indication (SNI).

e Refinamiento a la interfaz de usuario.

e Conectividad para accesorios USB.

o Lista expandida de aplicaciones recientes.
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o Widgets redimensionables en la pantalla de inicio.

e Soporte para teclados externos y dispositivos punteros.

e Soporte para joysticks y gamepads.

e Soporte para reproduccién de audio FLAC.

e Blogueo de Wi-Fi de alto rendimiento, manteniendo
conexiones Wi-Fi de alto rendimiento cuando la pantalla
del dispositivo esta apagada.

o Soporte para proxy HTTP para cada punto de acceso Wi-Fi
conectado

e Mejoras de soporte de hardware, incluyendo
optimizaciones para un amplio rango de tabletas.

¢ Incrementada la capacidad de las aplicaciones para
acceder a archivos de las tarjetas SD, por ejemplo para
sincronizacion.

¢ Modo de vista de compatibilidad para aplicaciones que no
han sido optimizadas para resoluciones de pantalla de
tabletas.

¢ Nuevas funciones de soporte de pantalla, dando a los
desarrolladores un mayor control sobre la apariencia de la
pantalla en diferentes dispositivos Android.

e Correccion de errores menores y mejoras de seguridad,
mejoras en estabilidad y Wi-Fi.

e Actualizacién del Android Market con actualizaciones texto
de términos y condiciones de facil lectura.

e Actualizacion de Google Books.

e Mejoras en el soporte de Adobe Flash del navegador.

e Mejoras en la prediccidn de escritura a mano en chino.

e Soporte para "Pay as You Go" para tabletas 3G y 4G.

Android 4.0
Ice Cream
Sandwich

El SDK para Android 4.0.0 (Ice Cream Sandwich), basado en el
nucleo de Linux 3.0.1, fue lanzado publicamente el 19 de octubre
de 2011.

Gabe Cohen de Google declaré que Android 4.0 era "tedricamente
compatible" con cualquier dispositivo Android 2.3 en produccion
en ese momento, pero sélo si su procesador y memoria RAM lo
soportaban. Elcédigo fuente para Android 4.0 se puso a
disposicion el 14 de noviembre de 2011. La actualizacion incluye
numerosas novedades, entre ellas:
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e Botones suaves, en Android 3.x estdn ahora disponibles
para usar en los teléfonos maviles.

e Separacién de widgets en una nueva pestaiia, listados de
forma similar a las aplicaciones.

o Facilidad para crear carpetas, con estilo de arrastrar vy
soltar.

e Lanzador personalizable.

e Buzdn de voz mejorado con la opcidon de acelerar o retrasar
los mensajes del buzén de voz.

e Funcionalidad de pinch-to-zoom en el calendario.

e Captura de pantalla integrada (manteniendo presionado
los botones de bloqueo y de bajar volumen).

e Corrector ortografico del teclado mejorado.

¢ Habilidad de acceder a aplicaciones directamente desde la
pantalla de bloqueo.

e Funcionalidad copiar-pegar mejorada.

e Mejor integracién de voz y dictado de texto en tiempo real.

¢ Desbloqueo facial, caracteristica que permite a los usuarios
desbloquear los equipos usando software de
reconocimiento facial.

e Nuevo navegador web con pestafias bajo la marca de
Google Chrome, permitiendo hasta 15 pestafias de forma
simultanea.

e Sincronizacion automadtica del navegador con los
marcadores de Google Chrome del usuario.

o Nueva tipografia para la interfaz de usuario, Roboto.

e Seccion para el uso de datos dentro de la configuracion
que permite al usuario poner avisos cuando se acerca a
cierto limite de uso y desactivar los datos cuando se ha
excedido dicho limite.

o Capacidad para cerrar aplicaciones que estan usando datos
en segundo plano.

e Aplicacién de la camara mejorada sin retardo en el
obturador, ajustes para el time lapse, modo panoramico y
la posibilidad de hacer zoom durante la grabacion.

o Editor de fotos integrado.
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¢ Nuevo disefo de la galeria, organizada por persona vy
localizacion.

e Aplicacién People actualizada con integracion en redes
sociales, actualizaciéon de estados e imagenes en alta
resolucién.

e Android Beam, wuna caracteristica de Near Field
Communication que permite el rdpido intercambio de
corto alcance de enlaces web favoritos de un navegador de
internet, informacion de contactos, direcciones, videos de
YouTube y otros datos.

e Soporte para el formato de imagen WebP.

e Aceleracioén por hardware de la interfaz de usuario.

e  Wi-Fi Direct.

e Grabacién de video a 1080P para dispositivos con Android
de serie.

e Numerosas optimizaciones y correccién de errores.

¢ Mejoras en graficos, bases de datos, correccion ortografica
y funcionalidades Bluetooth.

¢ Nueva API para los desarrolladores, incluyendo una API de
actividad social en el proveedor de contactos.

e Mejoras en el calendario.

e Nuevas aplicaciones de la camara en la mejora de la
estabilidad en los videos y resolucion QVGA.

e Mejoras de accesibilidad tales como la mejora de acceso al
contenido para lectores de pantalla.

o Mejoras de estabilidad.

e Mejor rendimiento de la camara.

e Rotacion de la pantalla mas fluida.

e Mejoras en el reconocimiento de los numeros en el

teléfono.

Google anuncié Android 4.1 (Jelly Bean) en conferencia el 27 de
julio de 2012.

Basado en el nudcleo delinux3.0.31, Jelly Bean fue una
actualizacion incremental con el enfoque primario de mejorar la
funcionalidad y el rendimiento de la interfaz de usuario. La mejora
de rendimiento involucré el "Proyecto Butter", el cual usa
anticipacion tactil, triple buffer, latencia vsync extendida y un

Android 4.1
Jelly Bean
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arreglo en la velocidad de cuadros de 60 fps para crear una fluida
interfaz de usuario.

Android 4.1 Jelly Bean fue lanzado bajo AOSP el 9 de julio de
2012,y el Nexus 7, el primer dispositivo en correr Jelly Bean, fue
lanzado el 13 de julio de 2012.

Android 4.4
KitKat

e Cambios en la interfaz.

e Agenda como listin de contacto.

e Hangouts se integra con los SMS.

e Optimizado para sistemas como poca memoria RAM.
e NFCy tarjetas virtuales para usarlo como una cartera.
e Optimizacidn del uso de los sensores.

e Gestidn de archivos e impresién.

e Google Now cobra mayor protagonismo.

Tabla 2: Caracteristicas de las versiones de Android
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3.4 ARQUITECTURA

En la siguiente figura podemos ver un esquema donde se muestran las diferentes
capas que componen el sistema operativo Android. Cada una de estas capas utiliza
servicios ofrecidos por las anteriores, y ofrece a su vez los suyos propios a las capas de
niveles superiores:

Aplicaciones

inicio Contactos Teléfono Explorador
Armazén de Aplicaci
MRaministr ador R ministr ador FProveedor de T ista det
de Actividad de Ventanas contenidos Sistema
PR aministrador Raminis et or T Rdministr ador PR dministrador MRdministeador
deo paquotes do Telofonia do Recursos do Ubicacionas de Notificaciones

Librerias Android Runtime

“de Superficies 3 Nocleo

Kernel de Linux

Meontrolador o Meontrotador os Meontrolndores F&ontrolador s
de Pantalla deo la Camara doe Memorios Flash Binder (IPC)

Folador P Eantrolador T Eontrotador A Gastion ae
do Teclado de Wifi de Audio Energia

Figura 5: Arquitectura de Android

3.4.1 NUCLEO LINUX

Android utiliza el nicleo de Linux 2.6 como una capa de abstraccion para el hardware
disponible en los dispositivos mdviles. Esta capa contiene los drivers necesarios para
gue cualquier componente hardware pueda ser utilizado mediante las Illamadas
correspondientes. Siempre que un fabricante incluye un nuevo elemento de hardware,
lo primero que se debe realizar para que pueda ser utilizado desde Android es crear las
librerias de control o drivers necesarios dentro de este kernel de Linux embebido en el
propio Android.
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3.4.2 RUNTIME DE ANDROID

Estd basado en el concepto de mdaquina virtual utilizado en Java. Dado las limitaciones
de los dispositivos donde ha de correr Android (poca memoria y procesador limitado)
no fue posible utilizar una maquina virtual Java estandar. Google tomd la decision de
crear una nueva, la maquina virtual Dalvik, que respondiera mejor a estas limitaciones.

Algunas caracteristicas de la maquina virtual Dalvik que facilitan esta optimizacion de
recursos son que ejecuta ficheros Dalvik ejecutables (.dex), formato optimizado para
ahorrar memoria. Ademas, estd basada en registros. Cada aplicacién corre en su
propio proceso Linux con su propia instancia de la maquina virtual Dalvik. Delega al
kernel de Linux algunas funciones como threading y el manejo de la memoria a bajo
nivel.

También se incluye en el Runtine de Android el “core libraries” con la mayoria de las
librerias disponibles en el lenguaje Java.

3.4.3 LIBRERIAS NATIVAS

La siguiente capa se corresponde con las librerias utilizadas por Android. Estas han sido
escritas utilizando C/C++ y proporcionan a Android la mayor parte de sus capacidades
mas caracteristicas. Junto al nucleo basado en Linux, estas librerias constituyen el
corazon de Android.

Entre las librerias mds importantes ubicadas aqui, se pueden encontrar las siguientes:

Libreria libc: Incluyen todas las cabeceras y funciones segun el
estandar del lenguaje C. Todas las demas librerias se definen en este
lenguaje.

Libreria Surface Manager: Es |la encargada de componer los diferentes
elementos de navegacidn de pantalla. Gestiona también las ventanas
pertenecientes a las distintas aplicaciones activas en cada momento.

OpenGL/SL y SGL: Representan las librerias graficas y, por tanto,
sustentan la capacidad grafica de Android. OpenGL/SL maneja graficos en
3D y permite utilizar, en caso de que esté disponible en el propio dispositivo
movil, el hardware encargado de proporcionar graficos 3D. Por otro lado,
SGL proporciona graficos en 2D, por lo que serda la libreria mas
habitualmente utilizada por la mayoria de las aplicaciones. Una
caracteristica importante de la capacidad grafica de Android es que es
posible desarrollar aplicaciones que combinen graficos en 3D y 2D.
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Libreria Media Libraries: Proporciona todos los cédecs necesarios para
el contenido multimedia soportado en Android (video, audio, imagenes
estaticas y animadas, etc.)

FreeType: Permite trabajar de forma rdpida y sencilla con distintos
tipos de fuentes.

Libreria SSL: Posibilita la utilizacidon de dicho protocolo para establecer
comunicaciones seguras.

Libreria SQLite: Creacidn y gestidn de bases de datos relacionales.

Libreria WebKit: Proporciona un motor para las aplicaciones de tipo
navegador y forma el nucleo del actual navegador incluido por defecto en la
plataforma Android.

3.4.4 NIVELES DE FRAMEWORK DE
APLICACIONES

Representa fundamentalmente el conjunto de herramientas de desarrollo de
cualquier aplicacién. Toda aplicacién que se desarrolle para Android, ya sean las
propias del dispositivo, las desarrolladas por Google o terceras compafiias, o
incluso las que el propio usuario cree, utilizan el mismo conjunto de APl y el mismo
"framework", representado por este nivel.

Entre las APl mas importantes ubicadas aqui, se pueden encontrar las siguientes:

Activity Manager: Conjunto de API que gestiona el ciclo de vida de las
aplicaciones en Android.

Window Manager: Gestiona las ventanas de las aplicaciones y utiliza la
libreria Surface Manager.

Telephone Manager: Incluye todas las APl vinculadas a las
funcionalidades propias del teléfono (llamadas, mensajes, etc.).

Content Provider: Permite a cualquier aplicacién compartir sus datos
con las demas aplicaciones de Android. Por ejemplo, gracias a esta API la
informacién de contactos, agenda, mensajes, etc. sera accesible para otras
aplicaciones.

View System: Proporciona un gran nimero de elementos para poder
construir interfaces de usuario (GUI), como listas, mosaicos, botones,
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"check-boxes", tamafio de ventanas, control de las interfaces mediante
teclado, etc. Incluye también algunas vistas estdndar para las
funcionalidades mas frecuentes.

Location Manager: Posibilita a las aplicaciones la obtencién de
informacidén de localizacidn y posicionamiento

Notification Manager: Mediante el cual las aplicaciones, usando un
mismo formato, comunican al usuario eventos que ocurran durante su
ejecucion: una llamada entrante, un mensaje recibido, conexion Wi-Fi
disponible, ubicacién en un punto determinado, etc. Si llevan asociada
alguna accién, en Android denominada Intent, (por ejemplo, atender una
llamada recibida) ésta se activa mediante un simple clic.

XMPP Service: Coleccién de APl para utilizar este protocolo de
intercambio de mensajes basado en XML.

3.4.5 NIVEL DE APLICACIONES

Este nivel contiene, tanto las incluidas por defecto de Android como aquellas que

el usuario vaya afiadiendo posteriormente, ya sean de terceras empresas o de su

propio desarrollo. Todas estas aplicaciones utilizan los servicios, las APl y librerias de

los niveles anteriores.

3.5 APLICACIONES

A continuacion se explicardn una serie de elementos que pueden componer una

aplicacién para Android.

3.5.1 ACTIVIDADES

El concepto de actividad en Android representa una unidad de interaccién con el

usuario, es lo que coloquialmente llamamos una pantalla de la aplicacién. Una

aplicacion puede estar formada por una o varias actividades, de forma que el usuario

puede ir navegando entre actividades. En concreto, Android suele disponer de un

botén (fisico o en pantalla) que nos permite volver a la actividad anterior, es decir la

actividad que ha creado a la actividad actual.
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Toda Actividad ha de tener una vista asociada, que serd utilizada como interfaz de
usuario. Esta vista suele ser de tipo Layout aunque no es imprescindible.

Una aplicacion estara formada por un conjunto de actividades independientes, es decir
se trata de clases independientes que no comparten variables, aunque todas trabajan
para un objetivo comun. Otro aspecto importante es que toda actividad ha de ser una
subclase de Activity.

Cuando las aplicaciones cuentan con varias actividades, las cuales son totalmente
independientes, se suele indicar a una de ellas como la principal, de forma que cuando
se inicia la aplicacidn esta es la actividad que aparecera en primer lugar al usuario, y en
el momento que se quiere cambiar a otra actividad sdlo es necesario iniciarla desde la
actual.

o CICLO DE VIDA DE UNA ACTIVIDAD

Una caracteristica importante que diferencia a Android de otros sistemas operativos es
el proceso de liberacion de memoria, es decir, la destruccién de un proceso, el cual, no
es controlada directamente por la aplicacién sino que serd el sistema quien determine
cuando eliminar un proceso dependiendo de cuan importante es el proceso que se
estd ejecutando y de la memoria disponible en ese determinado momento.

Si una vez eliminado el proceso de una aplicacidn, el usuario vuelve a ella, se crea de
nuevo el proceso pero perdiendo el estado que tenia la aplicacion. En estos casos sera
la responsabilidad del programador guardar el estado de las actividades si queremos
recuperar esa informacion.

Por lo tanto, Android es sensible al ciclo de vida de una actividad la cual se compone
de los siguientes estados:

= Activa (Running): La actividad esta encima de la pila, lo que quiere decir
gue es visible y tiene el foco.

= Visible (Paused): La actividad es visible pero no tiene el foco. Se alcanza
este estado cuando pasa a activa otra actividad con alguna parte
transparente o que no ocupa toda la pantalla. Cuando una actividad
estd tapada por completo, pasa a estar parada.

» Parada (Stopped): Cuando la actividad no es visible. EI programador
debe guardar el estado de la interfaz de usuario, preferencias, etc.

» Destruida (Destroyed): Cuando la actividad termina al invocarse el
método finish, o es matada por el sistema.
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Cuando una actividad cambia de estado, se generardan eventos que podran ser

capturados. A continuacién se muestra un esquema del ciclo de vida de una actividad y
que eventos pueden ser capturados:

onCreate()

i

User navigates
back to your

onStart() onRestart()
activity

onResume()

o

Your activity
[New activity is srarred] comes to the
foreground
Other E.ﬂpfiﬂaﬂﬂns] ‘
need memory onFresze()

Your activity
comes to the
onPause() foreground

[ Your activity is no longer w'sfble]

v

onStop()

Figura 6: Ciclo de vida de una actividad
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= onCreate(Bundle): Se llama en la creacién de la actividad. Se utiliza para
realizar todo tipo de inicializaciones, como la creacién de la interfaz de
usuario o la inicializacion de estructuras de datos. Puede recibir
informacién del estado de la actividad (en una instancia de la
clase Bundle), por si se reanuda desde una actividad que ha sido
destruida y vuelta a crear.

= onStart(): Nos indica que la actividad estd a punto de ser mostrada al
usuario.

= onResume(): Se llama cuando la actividad va a comenzar a interactuar
con el usuario. Es un buen lugar para lanzar las animaciones y la musica.

= onPause(): Indica que la actividad esta a punto de ser lanzada a segundo
plano, normalmente porque otra actividad es lanzada. Es el lugar
adecuado para detener animaciones, musica o almacenar los datos que
estaban en edicion.

= onStop(): La actividad ya no va a ser visible para el usuario. Si hay muy
poca memoria, es posible que la actividad se destruya sin llamar a este
método.

» onRestart(): Indica que la actividad va a volver a ser representada
después de haber pasado por onStop().

= onDestroy(): Se llama antes de que la actividad sea totalmente destruida.
Si hay muy poca memoria, es posible que la actividad se destruya sin
llamar a este método.

3.5.2 INTENCIONES

Una intencidn representa la voluntad de realizar alguna accidn o tarea; como realizar
una llamada de teléfono o visualizar una pdgina web. Una intencién nos permite lanzar
una actividad o servicio de nuestra aplicacion o de una aplicacién diferente.

Existen dos tipos de intenciones:
e Intenciones explicitas: Se indica exactamente el componente a lanzar. Su

utilizacion tipica es la de ir ejecutando los diferentes componentes internos de
una aplicacion.
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e Intenciones implicitas: Pueden solicitar tareas abstractas, como “quiero tomar
una foto” o “quiero enviar un mensaje”. Ademas las intenciones se resuelven en
tiempo de ejecucién, de forma que el sistema mirara cuantos componentes han
registrado la posibilidad de ejecutar ese tipo de intencidon. Si encuentra varias el
sistema puede preguntar al usuario el componente que prefiere utilizar.

Las intenciones las utilizaremos cuando queramos:

- lanzar una actividad (startActivity() y startActivityForResult())
- lanzar un servicio (startService())

- lanzar un anuncio de tipo broadcast (sendBroadcast())

- conectarnos con un servicio (bindService())

Cuando se crea una Intencidn, esta contiene informacién de interés para que el
sistema la trate adecuadamente o para el componente que recibe la intencién. Puede
incluir la siguiente informacion:

e Nombre del componente: Identificamos el componente que queremos lanzar
con la intencién. En caso de no indicarse se utilizard otra informacién de la
intencién para obtener el componente a lanzar. A este tipo de intenciones se
les conocia como intenciones explicitas.

e Accion: Una cadena de caracteres donde indicamos la accién a realizar (o en
caso de un Receptor de anuncios -Broadcast receiver- la accidén que tuvo lugar y
gueremos reportar). La clase Intent define una serie de constantes para
acciones genéricas que son listadas a continuacién.

ACTION_CALL Actividad Inicia una llamada de
teléfono

ACTION_MAIN Actividad Arranca como actividad
principal de tarea

ACTION_SYNC Actividad Sincroniza datos en un

servidor con los datos de
un dispositivo movil.

ACTION_BATTERY_LOW Receptor de anuncios Advertencia de Dbateria
baja.
ACTION_HEADSET_PLUG Receptor de anuncios Los auriculares han sido
conectados o}
desconectados.
ACTION_SCREEN_ON Receptor de anuncios La pantalla es activada.

Tabla 3: Algunas acciones de las intenciones
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Categoria: Complementa a la accidon. Indica informacion adicional sobre el tipo de
componente que ha de ser lanzado. El numero de categorias puede ser
arbitrariamente ampliado. No obstante, en la clase Intent se definen una serie de
categorias genéricas que podemos utilizar.

CATEGORY_BROWSABLE La actividad lanzada puede ser con
seguridad invocada por el navegador para
mostrar los datos referenciados por un
enlace - por ejemplo, una imagen o un
mensaje de correo electrénico.
CATEGORY_HOME La actividad muestra la pantalla de inicio,
la primera pantalla que ve el usuario
cuando el dispositivo estd encendido o
cuando la tecla HOME es presionada.
CATEGORY_LAUNCHER La actividad puede ser la actividad inicial
de una tarea y se muestra en el lanzador
de aplicaciones de nivel superior.
CATEGORY_PREFERENCE La actividad a lanzar es un panel de
preferencias.

Tabla 4: Algunas categorias de las intenciones

Una categoria suele utilizarse junto con una accidn para aportar informacion adicional.
Por ejemplo, indicaremos ACTION_MAIN a las actividades que pueden utilizarse como
puntos de entrada de una aplicacion. Indicaremos ademas CATEGORY_LAUNCHER para
gue la actividad sea mostrada en la pantalla de inicio.

3.5.3 SERVICIOS

Habra veces que necesitemos ejecutar parte de una aplicaciéon en segundo plano,
debajo de otras actividades y ademas que no precise de ninguna interaccién con el
usuario, para ello, la opcién mas adecuada seran los servicios.

Un servicio se trata de una ejecucién de parte de una aplicacién en segundo plano la
cual puede estar en ejecucion indefinidamente o controlada desde una actividad.
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o CICLO DE VIDA DE UN SERVCIO

Un servicio tiene un ciclo de vida diferente al de una actividad. A continuacién
podemos ver un diagrama que ilustra el ciclo de vida de un servicio:

Service is Service is
started by created by
startService() bindService()
onCreate() onCreate()

|
4

onStart() onBind()

|
|

[ Client interacis with the service )

runming 4—| onRebind()

%

The service | ¥
is stopped _
(no ca.l'j'}bp;ch anUnbind()

|

onDestroy() onDestroy()

i
()

Figura 7: Ciclo de vida de un servicio

Existen 2 tipos de servicios segun se hayan creado. Las funciones de estos servicios son
diferentes, y por lo tanto, también su ciclo de vida.

Si el servicio es iniciado mediante el método startService, el sistema comenzara
creandolo y llamando a su método onCreate. A continuacion llamard a su método
onStartCommand con los argumentos proporcionados por el cliente. El servicio
continuard en ejecucién hasta que sea invocado el método stopService o stopSelf.

Si se producen varias llamadas a startService no supondra la creaciéon de varios
servicios, aunque si que se realizaran multiples llamadas a onStartCommand. No
importa cuantas veces el servicio haya sido creado, parard con la primera invocacién
de stopService o stopSelf. Sin embargo, podemos utilizar el método stopSelf{int
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startld) para asegurarnos que el servicio no parara hasta que todas las llamadas hayan
sido procesadas.

Cuando se inicia un servicio para realizar alguna tarea en segundo plano, el proceso
donde se ejecuta podria ser eliminado ante una situacion de baja memoria. Podemos
configurar la forma en que el sistema reaccionard ante esta circunstancia segun el
valor que devolvamos enonStartCommand. Existen dos modos principales:
devolveremos START_STICKY si queremos que el sistema trate de crear de nuevo el
servicio cuando disponga de memoria suficiente y devolveremos START_NOT_STICKY si
gueremos que el servicio sea creado de nuevo solo cuando llegue una nueva solicitud
de creacion.

Teniendo en cuenta que los servicios pueden estar largo tiempo en ejecucion, el ciclo
de vida del proceso que contiene nuestro servicio es un asunto de gran
importancia. Conviene aclarar que en situaciones donde el sistema necesite memoria
conservar un servicio siempre serd menos prioritario que la actividad visible en
pantalla, aunque mas prioritario que otras actividades en segundo plano. Dado que el
numero de actividades visibles es siempre reducido, un servicio solo sera eliminado en
situaciones de extrema necesidad de memoria.

Podemos también utilizar bindService(Intent servicio, ServiceConnection conexion, int
flags) para obtener una conexion persistente con un servicio. Si dicho servicio no esta
en ejecucion, serd creado (siempre que el flag BIND_AUTO_CREATE esté activo),
llamandose al método onCreate, pero no se llamard a onStartCommand. En su lugar se
llamarad al método onBind(Intent intencion) que ha de devolver al cliente un
objeto IBinder a través del cual se podrd establecer una comunicacion entre cliente y
servicio. Esta comunicacién se establece por medio de una interfaz escrita en A/IDL, que
permite el intercambio de objetos entre aplicaciones que corren en procesos
separados. El servicio permanecera en ejecucién tanto tiempo como la conexién esté
establecida, independientemente de que se mantenga o no la referencia al
objeto IBinder.

3.5.4 RECEPTORES DE ANUNCIOS

Un receptor de anuncios (BroadcastReceiver) recibe y reacciona ante anuncios globales
de tipo broadcast, es decir, un aviso en el dispositivo del usuario (generalmente en la
barra superior y en forma de icono) para informar al usuario de eventos externos o
internos que han ocurrido o estdn ocurriendo. Existen muchos originados por el
sistema como por ejemplo “bateria baja”, “llamada entrante”, etc. Aunque, las
aplicaciones también puede lanzar un anuncio broadcast (el usuario puede tener una
aplicacién de seguimiento GPS, por ejemplo, para correr y esta se notificard que estd
activa mediante un anuncio broadcast). Los receptores de anuncios no tienen interfaz
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de usuario, aunque pueden iniciar una actividad o creara una notificacién para
informar al usuario.

El ciclo de vida de un BroadcastReceiver es muy sencillo solo dispone del
método onReceive. De hecho un objeto BroadcastReceiver sélo existe durante la
llamada a onReceive. El sistema instancia el objeto BroadcastReceiver, llama a este
método y cuando termina destruye el objeto. Un detalle importante es que no hace
falta tener la aplicacién en marcha donde se define el BroadcastReceiver para que este
se active.

El método onReceive es ejecutado por el hilo principal de la aplicacion. Por lo tanto no
puede bloquear al sistema (Ver ciclo de vida de una actividad). Si tienes que realizar
una accion que puede bloquear al sistema se tendra que lanzar un hilo secundario. Si
por el contrario queremos una accién persistente en el tiempo resulta muy frecuente
lanzar un servicio. Desde un BroadcastReceiver no se puede mostrar un cuadro de
didlogo o unirse a un servicio. Para lo primero, en su lugar puedes lanzar una
notificacién. Para lo segundo, puede utilizar startService para arrancar un servicio.

Una aplicacion puede registrar un receptor de anuncios de dos maneras:
En AndroidManifest.xmly en tiempo de ejecucion mediante el
método registerReceiver.

3.5.5 PROVEEDORES DE CONTENIDO

Los proveedores de contenido (content providers) son una de las herramientas mas
constructivas que nos ofrece Android para desarrollar. Nos van a permitir tener acceso
a informacion proporcionada por otras aplicaciones o compartirla con ellas.

Android incluye una serie de proveedores de contenidos para los tipos de datos
comunes como audio, video, imagenes, informacidon de contacto personal, etc. siendo
necesario para algunos de ellos tener el permiso adecuado para leer los datos que
almacena, afiadiendo dicho permiso en el archivo AndroidManifest de la aplicacion.

Cuando hagamos una consulta al proveedor de contenidos, este devolvera un objeto
de tipo cursor, por lo tanto la forma mas practica para almacenar la informacién sera
en una base de datos.

Utilizando términos del modelo de bases de datos, un proveedor de contenidos
proporciona sus datos a través de una tabla simple, donde cada fila es un registro y
cada columna es un tipo de datos con un significado particular. En la siguiente tabla
veremos un ejemplo de CallLog y permite acceder al registro de llamadas telefénicas,
la informacidn que nos proporciona tiene la siguiente estructura:
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1 13/10/14 555376548 30 INCOMING_TYPE
16:10

2 25/05/14 879542875 14 OUTGOING_TYPE
01:15

3 01/01/14 776543289 65 MISSED_TYPE
23:56

4 03/10/14 997654810 28 OUTGOING_TYPE
14:12

Tabla 5: Ejemplo de estructura de datos de un proveedor de contenidos

3.5.6 RECURSOS

La utilizacidn de recursos en Android es un aspecto muy a tener en cuenta en el diseiio
de una aplicacion y su uso es extremadamente sencillo, basta con afiadir un fichero
dentro de una carpeta determinada de nuestro proyecto. Para cada uno de los
recursos que afiadamos el sistema crea, de forma automatica, un id de recurso dentro
de la clase R.

e Tipos de recursos

res/drawable Ficheros en bitmap (.png, .jpg o .gif). Ficheros PNG en formato
R.drawable Nine-patch (.9.png). Ficheros XML con descriptores graficos (ver
clase Drawable)
res/layout Ficheros XML con los Layouts usados en la aplicacion.
R.layout
res/menu Ficheros XML con la definicion de menus. Podemos asignar una
R.menu actividad o una vista.
res/anim Fichero XML que permiten definir una animaciones Tween
R.anim también conocidas como animaciones de vista.
res/animator Ficheros XML que permiten modificar las propiedades de un
R.animator objeto a lo largo del tiempo. Solo desde la versién 3.0.
res/xml Otros ficheros XML, como los ficheros de preferencias
R.xml
res/raw Ficheros que se encuentran en formato binario. Por ejemplo
R.raw ficheros de audio o video.
res/values Ficheros XML que definen un determinado valor para definir un
color, estilo, cadena de caracteres, textos en varios idiomas...

Tabla 6: Diferentes tipos de recursos
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Ademas de los recursos que podamos anadir, también sera posible utilizar los recursos
del sistema. Esto mejorara el rendimiento ya que no consumen memoria de nuestra
aplicacion.

Para acceder a los recursos del sistema desde cddigo, usaremos la clase Android.R. Por
ejemplo:

Android.R.drawable.ic_menu_edit

Para accede desde XML utilizaremos la sintaxis habitual pero comenzando con
@android, por ejemplo:

@android:drawable/ic_menu_edit

3.5.7 SEGURIDAD Y PERMISOS

La seguridad es algo de suma importancia en cualquier sistema. Si se descargasen
archivos maliciosos, estos podrian ser perjudiciales para los usuarios violando su
intimidad si por ejemplo estos obtuviesen datos de sus contactos o correos
electrénicos.

En ciertas plataformas como Windows Mobile los usuarios estdn desprotegidos
respecto a esto, en otras como en iOS del iPhone toda aplicacidn ha de ser validada
por Apple y pasar ciertos filtros de calidad antes de poder ser instalado en uno de sus
dispositivos. Esto asegura la proteccién de sus usuarios pero limita a los pequefios
programadores y da un poder total a Apple.

Android propone un esquema de seguridad que protege a sus usuarios sin imponer un
sistema controlado por una empresa. La seguridad en Android se sostiene en los
siguientes 3 pilares:

e Al estar basado en Linux se aprovechard la seguridad que este incorpora. De
esta forma Android puede impedir que las aplicaciones tengan acceso directo
al hardware o interfieran con recursos de otras aplicaciones.

e Toda aplicacion ha de ser firmada con un certificado digital que identifique a su
autor. La firma digital también nos garantiza que el fichero de la aplicaciéon no
ha sido modificado. Si se desea modificar la aplicacidon esta tendra que ser
firmada de nuevo, y esto solo podrd hacerlo el propietario de la clave privada.
No es preciso (ni frecuente) que el certificado digital sea firmado por una
autoridad de certificacion.
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e Para que una aplicacién pueda acceder a partes del sistema que puedan
comprometer la seguridad, Android ha incorporado un sistema de permisos, de
esta forma el usuario conoce los riesgos antes de instalar la aplicacion.

En el siguiente esquema se pueden ver algunos de los permisos mas utilizados en
Android:

CALL_PHONE Muy alta Permite realizar Illamadas sin la
intervencion del usuario.
SEND_SMS Muy alta Permite mandar SMS.
INTERNET Muy alta Permite el acceso a internet
READ_PHONE_STATE Alta Permite leer el estado del teléfono y el

acceso al EMEIl (identificador del
teléfono GSM), IMSI (identificador
tarjeta SIM) y al identificador de 64 bits
gue Google asigna a cada terminal.

WRITE_EXTERNAL_STORAGE Alta Permite el borrado y modificacién de
archivos de la memoria exterior.
READ_OWNER_DATA Alta Permite leer informacion sobre el

propietario del teléfono.
READ_EXTERNAL_STORAGE Moderada | Permite leer archivos de la memoria
exterior.

ACCES_FINE_LOCATION Moderada | Permite indicar tu ubicacion mediante
satélites GPS.
ACCES_COARSE_LOCATION Moderada | Permite indicar tu ubicacidén basada en
telefonia mavil (Cel-ID) y Wifi.

WRITE_APN_SETTINGS Moderada | Permite la configuracién del punto de
acceso a la red.
MANAGE_APP_TOKENS Moderada | Permite averiguar que aplicaciones

estan corriendo en segundo plano vy
cambiar el orden.

RECORD_AUDIO Moderada | Permite grabar sonido desde el
microfono.
VIBRATE Baja Permite hacer vibrar el teléfono.
CAMERA Baja Permite el acceso a la camara del
teléfono.
ACCES_WIFI_STATE Baja Permite el acceso a informacién sobre

las redes WiFi disponibles.

Tabla 7: Algunos permisos de Android
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Para solicitar un determinado permiso en tu aplicacién, no tienes mas que incluir una
etiqueta <uses-permission>en el fichero AndroidManifest.xml de tu aplicacién. En el
siguiente ejemplo se solicitan dos permisos:

<manifest package="org.example.mi_aplicacion" >

<uses-permission android:name="android.permission.RECEIVE_SMS"/>
<uses-permission android:name="android.permission.SEND_SMS"/>
</manifest>

3.5.8 ELARCHIVO ANDROID MANIFEST

El archivo Android Manifest es el archivo mas importante del proyecto y debera estar
presente en la raiz del mismo.

Dicho archivo se generard automdaticamente y se podra modificar de forma gréafica o
editando el texto y contendrd informacién esencial sobre la aplicacion.

Las principales tareas del archivo Android Manifest son las siguientes:

e Utiliza el nombre de paquete Java como identificador Unico de la aplicacion.

e Describe los componentes de la aplicacion: Actividades, servicios, proveedores
de contenido... Para ello utiliza el nombre de las clases que implementan cada
uno de estos componentes y publica sus capacidades. Esto permite al sistema
operativo conocer que componentes tiene y bajo qué condiciones pueden ser
lanzados.

e Especifica que permisos tiene la aplicacidn para acceder a partes protegidas del
API que proporciona el sistema Android.

e Declara la minima versidon del sistema operativo en el que funcionara la
aplicacion.

e Indica las librerias que utiliza el proyecto y por lo tanto tienen que ser
empaquetadas al crear la aplicacion.

® Permite declarar una clase 'Instrumentation' que sirve para monitorizar la
interaccion de la aplicacion con el sistema. Esta declaraciéon solo estard
presente mientras se desarrolla y prueba la aplicacidon. Ya que sera borrada
antes de que la aplicacién se vaya a publicar.
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A continuacion se mostrara un ejemplo sencillo de cdmo estd estructurado este
archivo:

<?uml version="1.8" encoding="utf-8"23

<manifest xmlns:android="http://schemas.android. com/apk/res/android”
package="com.example. l lamarportelefenc™
android:versionCode="1"
android:versionName="1.8" >

<uses-sdk
android:minsdkVersion="8"
android:targetsdkVersion="18" /»

<application

android:allowBackup="trus"

android:icon="@drawable/ic_Louncher”

android:label="@string app_name"

android:theme="@style/ AppTheme™ =

<activity
android:name="com. example. L Lamarportelefeno. MainActivity”
android:label="@string/app_nams" >
<intent-filter:

<acticn android:name="android. intent.action.MAIN" />

<category android:name="gndroid. intent.category. LAUNCHER" />
<fintent-filter:>
<factivitys
</application:
<uses-permission android:name="agndroid.permission.CALL PHONE"/:
</manifest:

Figura 8: Ejemplo del archivo Android Manifest
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CAPITULO 4
DESARROLLO PARA ANDROID

4.1 INTRODUCCION

Una vez se ha expuesto que es, de donde surgid el sistema operativo Android y
habiendo visto que es una aplicacion desarrollada para Android y los diferentes
elementos que la componen, en el presente capitulo se expondra cuales son las
diferentes herramientas de desarrollo y de trabajo necesarias para el desarrollo de
aplicaciones. Ademas también veremos cdmo probar y testear nuestras aplicaciones
para finalmente publicarlas en Google Play.

4.2 ENTORNO DE TRABAIJO

Para poder comenzar el desarrollo de una aplicacién para Android primeramente
necesitaremos saber déonde hacerlo, para ello tenemos a nuestra disposicidon una serie
de herramientas y librerias para conseguir dicho fin.

Primeramente es recomendable instalar el IDE de Eclipse, podriamos trabajar con otros
pero el plug-in ADT esta desarrollado principalmente para este IDE, por lo tanto la
mejor opciodn para evitar posibles fallos o problemas de compatibilidad del plug-in es
usar este entorno de desarrollo.

A continuacién instalaremos el SDK de Android. En la actualidad existe un paquete de
descarga denominado SDK ADT Bundle que combina el SDK de Android con la
plataforma de desarrollo Eclipse y el plug-in ADT, el cual permite el uso del SDK de
Android desde Eclipse. Este plug-in permite crear y depurar aplicaciones de forma
sencilla afadiendo una serie de capacidades a Eclipse que mejoran la experiencia de
desarrollo de la siguiente forma:

e Proporciona un asistente para nuevos proyectos, creando todos los archivos de
base necesarios para una nueva aplicacién Android.

e Automatiza y simplifica el proceso de desarrollo de las aplicaciones

e Proporciona un editor de cddigo que sirve de ayuda para escribir cédigo XML
valido para los archivos de recursos, interfaces de usuario o el archivo Android
Manifest.

e Permite exportar el proyecto como un paquete APK y firmarlo digitalmente
para ser distribuido a los usuarios.
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Una vez realizado esto, debemos lanzar el programa “SDK Manager” que gestiona la
instalacion de las herramientas Android en nuestro equipo.

” r .
Android SDK Manager ==
Packages Tools
SDK Path: C:\Users\suni\Downloads\adt-bundle-windows-x86\android\sdk
Packages
Name API Rev. Status
4 | Tools
[[] X Android SDK Tools 2101 &9 installed
[ % Android S5DK Platform-tools 1601 &9 Installed
a | Android 4.2 (API1T)
SDK Platform 17 1 SPinstalled
[] ' ARM EABI v7a Systern Image 17 1 Shinstalled
a [ ]| Extras
[[]1 @@ Android Support Library 11 installed
Show: [¥|Updates/New [¥|Installed [ |Obsolete Select New or Updates A
Sort by: @ API level Repository Deselect All Jelete packages
: ; - : m E
Fetching https://dl-ssl.google.com/android/repository/addons_list-2.xml

Figura 9: Android SDK Manager

Para empezar a desarrollar una aplicacion es imprescindible tener instalada una
plataforma de desarrollo deseada.

4.3 CREACION DE UN PROYECTO

Una vez tenemos configurado correctamente el entorno de trabajo, nos dispondremos
a crear un nuevo proyecto para empezar a desarrollar. El plug-in ADT que hemos
instalado nos hard mucho mas sencilla esta tarea ya que incluye herramientas para la
creacién de dichos proyectos con lo que rapidamente podremos empezar a trabajar.

Para la creacién de un nuevo proyecto, tendremos que, desde el menu File elegir la
opcion New y después Android Project Application.

A continuacion tendremos que indicar una serie de parametros necesarios para la
creacién y configuracidn del proyecto:
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Application Name Nombre de la aplicacion mostrada en el dispositivo.
Project Name Nombre del proyecto que estamos creando.
Package Name Indica el espacio de nombres para los paquetes del cédigo

fuente de la aplicacion (siguiendo las mismas convenciones
que en el lenguaje de programacion Java).

Minimum Required SDK | Indica la version minima de Android que debe tener
instalado el terminal para poder ejecutar la aplicacién.

Target SDK Indica para qué versidn estd pensada la aplicacidon. No es

importante y sélo influye en determinadas opciones de los

dispositivos donde la ejecutemos.

Compile With Indica a Eclipse con qué version del SDK debe compilarse.
Theme Indica el tema por defecto de la aplicacién.

Tabla 8: Parametros de configuracion de un proyecto

A continuacion indicaremos una imagen para nuestra aplicacién e también un nombre
para nuestra actividad principal.

Una vez hemos finalizado la creacidén de nuestro proyecto, se habran creado una serie
de carpetas y archivos que se explicaran a continuacion:

4 = ProyectoEduca
. B, Android 4.4.2
. B3, Android Private Libraries
- 2 src
> G@ gen [Generated Java Files]
'E'@ assets
x G@ kin
= libs
» E'f? res
A AndroidManifestxml
|Ba| ic_launcher-web.png
proguard-project.td
project.properties

Figura 10: Ficheros que componen un proyecto
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<Version de Android> (por ejemplo Archivo JAR que contiene las librerias de
Android 4.4.2) Android y cuya versién se especifica en el
momento de creacién del proyecto.
SRC Cédigo fuente de la aplicacion.
gen Contiene los archivos Java creados

automaticamente por el plug-in ADT
como por ejemplo el archivo R.java.

assets Carpeta para almacenar  posibles
recursos.
bin Archivos generados automaticamente.
libs Contiene las librerias que se enlazaran al
proyecto.
res Directorio en el que se almacenan los

recursos de una aplicacion como
imagenes, texto, etc.

AndroidManifest.xml El archivo de manifiesto del proyecto.
ic_launcher-web.png Imagen de la aplicacién.
project.properties Contiene los pardmetros de configuracion

del proyecto.

Tabla 9: Descripcidn de los ficheros que componen un proyecto

4.4 EJEMPLO DE UNA APLICACION
SENCILLA

Habiendo ya creado un proyecto y sabiendo que partes lo componen, nos disponemos
ahora al desarrollo de una aplicacién sencilla a modo de ejemplo.

En principio se podria desarrollar el tipico programa “Hola Mundo”, pero necesitamos
exponer ciertos conceptos antes de hacer frente a la aplicacién que origina este
proyecto. Por eso disefiaremos un programa el cual hace llamadas telefénicas.

Primeramente comenzaremos definiendo la interfaz de usuario de la actividad
principal (este programa sélo dispondrd de una actividad, por lo tanto, sélo esta
interfaz de usuario tendrd relacidon con esta actividad. Si el programa tuviese mas de
una actividad deberiamos hacer una interfaz de usuario por cada actividad), esto se
podrd realizar de dos formas distintas. La primera de ellas es utilizando Ias
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herramientas graficas que nos proporciona el ADT. Esto puede ser muy util y rdpido ya
gue simplemente arrastraremos los elementos que deseamos a nuestra actividad.

ainfctivity.java | actrvity_main.am

CiriEtg ] activity_mai |52 = 5
4 — Palette ——

5 Palette - lal v‘ [ Nexus One v| B v| Hr AppTheme v| (® MainActivity v| & v|

=+ Form Widgets
vl argefMediumfima] Button

==

® RadioButtonfCheckedTextyie

|ﬁ| 19 -

D @@ B8 Qaa@ Qe

Spinner i§1 PruebaMemoria
Sub Item
[ Text Fields

[ Layouts

) Composite

[ Images & Media

[ Time & Date

[_) Transitions

=) Advanced

(] Other

(] Custom & Library Views

Graphical Layout | [ =] activity_main.ml

4 3

Figura 11: Entorno grafico de Eclipse

Mediante esta opcidon también sera posible previsualizar el disefio de la aplicacidon
mediante:

o Dispositivos reales (en este caso, trabajamos con el Nexus One) o con multitud
de tamafios de pantalla diferentes.
Diferente orientacidn (apaisada o landscape).
Diferentes temas para la actividad.

Otras veces necesitaremos mayor precisiéon o realizar disefios mas complejos vy
resultarda mucho mas cdmodo trabajar directamente editando el archivo XML
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[1] MainActivity.java | activity_mainxml £ = 0

<Relativelayout wmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"”
umlns:tools="http://schemas.android. com/tools"
android: layout_ match_parent”
android: layout_| tch_parent”
android:paddingBottom men/activity verti
android:paddingleft=" factivity hor
android:paddingRigh ntal_margin®
android:paddingTop="@dimen/activity_vertical_margin”
tools:context=".MainActivity” >

©/Relativelayout>

[5] Graphical Layout | [ activity_mainxml

Figura 12: Editor de texto XML de Eclipse

Para este sencillo ejemplo se ha disefado la siguiente interfaz de usuario:

Llamar al:

Pulsa para llamar

Figura 13: Interfaz de usuario de ejemplo
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El codigo XML relacionada con la interfaz de usuario que acabamos de mostrar serd el
siguiente:

|2 activity_mainxml &3

<LinearlLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”

xmlns:tools="http://schemas. android. com/tools"
android:id="f+id/LinearLayoutl™
android:layout_width="match_parent” 1
android:layout_height="match_parent”
android:orientation="vertical”
android:background="@drawable/ telefone_fondo™
android:paddingBottom="@dimen/activity vertical margin”
android:paddingleft="@dimen/activity horizontal margin®
android:paddingRight="@dimen/activity horizontal margin®
android:paddingTop="@dimen/activity vertical_margin”
tools:context=".Maindctivity" >
<TextView

android: id="g+id textWiewl"

android: layout_width="wrap_centent”

android:layout_height="wrap content” 23

android:textColor="#FFFFFF"

android:textSize="25sp"

android:text="@string/ texto_telefono_a_ Llamar™ /:
<EditText

android: id="g+id editText1"

android: layout_width="match_parent” E;

android: layout_height="wrap_centent”

android:ems="18"

android:inputType="phone” >

<requestFocus />
</EditText:
<Button

android: id="g+id/ buttonl”

android: layout_width="fill_parent”

android: layout_height="wrap_centent” ‘l

android:onClick="1lamadaTelefono™

android:text="@string texto boton Llamada™ /=

</LinearLayout>

L]

Graphical La],rﬂutl E activity_main.xml]

Figura 14: Archivo XML de la interfaz de usuario de ejemplo
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A continuacidn se explicard cémo se ha disefiado esta interfaz de usuario.

1. El Layout utilizado sera del tipo LinearLayout. Esto quiere decir que las vistas o
elementos de la interfaz serds colocados de forma ordenada uno sucediendo al
siguiente, en nuestro caso de forma vertical. Podriamos haber utilizado otra
diferente, pero por la sencillez de nuestra aplicacion no ha sido necesario.
Mediante los atributos layout_height y layout_width se indica que el espacio
gue se quiere ocupar. En nuestro caso al haberle dado el valor match_parent su
tamafio sera de toda la pantalla, tanto a lo alto como a lo ancho. Por ultimo se
ha accedido a los recursos para establecer un fondo de pantalla mediante una
imagen depositada en la carpeta drawable de los recursos.

2. Ahora ya se podran afiadir las vistas que necesitamos. En este caso, un texto
explicando qué hacer. Se podran editar sus atributos como su color o su
tamafio ademas se establecera la cadena de texto utilizando los recursos. Esto
supondra tener todas las cadenas de texto en una carpeta determinada por lo
gue nos facilitard la edicién y traduccion (si fuera necesario) de los mismos.

3. A continuacién se afiadira un recuadro para texto editable, donde
introduciremos, por defecto, un nimero de teléfono. El tamafio de la vista serd
ajustada a lo alto y expandida a lo ancho.

4. Por ultimo afadimos un botdn, ajustando su tamafio igual a la vista anterior,
usando los recursos para establecer un texto y asignandole un método que
veremos mas adelante.

En principio el disefio de una interfaz de usuario, como podemos ver, puede ser muy
sencillo. SAlo necesitamos un Layout, es decir, una especie de contenedor y en dicho
elemento depositar las vistas que necesitemos editando sus atributos para que quede
a nuestro gusto.
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Ahora vamos a ver el archivo JAVA asociado a este interfaz de usuario:

[J] MainActivityjava 52

import android.
import androdid.
import android.
import androdid.
import android.
~widget.EditText;
~widget.Toast;

import android
import android

package com.example.llamarportelefeno;

app.Activity;
cantent.Intent;
net.Uri;
os.Bundle;
view.View;

public class MainActivity extends Activity {
EditText editTexto;
string telefono;

String mensajeslerta="El teléfono introducirdo es INCORRECTO,

@override

P protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstancestate);
setContentView(R. layout.activity main);
editTextoe = (EditText)findviewById(R.id.editTextl);

¥

public void llamadaTelefono (View wiew){
telefono = editTexto.getText().toString();
if (telefeno.length(}<3){
Toast.makeText(this, mensajellerta, Toast.LENGTH SHORT).show();

vuelve a intentarlo™;

}
else{
@ Intent intent = new Intent(Intent.ACTION CALL,Uri.parse("tel:"+telefono));
startActivity({intent);
h

Figura 15: Archivo JAVA de la aplicacion de ejemplo

Dentro de la clase principal, hemos definido dos métodos:

o El primero de ellos se trata del método onCreate y seria el punto de partida de

la actividad y la puerta de entrada a la aplicaciéon. En él hemos definido qué

Layout le corresponde esta actividad mediante el método setContentView e

indicamos que el EditText que hemos definido en esta clase se trata del

EditText del archivo XML “encontrdndolo” con el método findViewByld para

poder trabajar con él desde el archivo JAVA.

El método onCreate corresponde a uno de los métodos que engloban el ciclo

de vida de la actividad, en principio en esta aplicacion no necesitamos trabajar

con el resto de métodos (onStart, onResume, onRestart, onPause, onStop vy

onDestroy) debido a la sencillez de la misma, dichos métodos los veremos mds

adelante cuando se explique el proyecto principal por el que se ha redactado

este documento.
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o El segundo método realiza la llamada. Para ello, realizamos una intencién de
tipo llamada telefénica pasandole el niumero que hemos introducido en el
EditText anterior.

Antes de testear esta aplicacidon de ejemplo necesitamos indicar en el archivo Android
Manifest que queremos permitir hacer llamadas telefénicas, para ello lo haremos
desde la pestafia “Permissions” afiadiéndola mediante el botén “Add”:

[J] MainActivity.java ) LlamarPorTelefenc Manifest &3

Android Manifest Permissions
Permissions @ @ [E @ Az

@ android.permission. CALL_PHOMNE (Uses Permn

Figura 16: Pestafia de permisos de Android Manifest

O directamente en la pestaia AndroidManifest.xml escribiendo:

<uses-permission Android:name="android.permission.CALL_PHONE”/>

4.5 DISPOSITIVO VIRTUAL

El siguiente paso serda el de ejecutar una aplicacién. Para ello necesitaremos un
terminal Android configurado y preparado para esta tarea, si no disponemos de uno,
recurriremos a la creacién de un dispositivo virtual AVD (Android Virtual Device). Para
ello, desde el programa SDK Manager, debemos abrir el programa ADV Manager
(Android Virtual Device Manager) y crear una nueva maquina virtual.
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£ Android SDK Managw

L ¥

Packages |Tuols
SDK Path: Manage AVDs... ndows-x86\android\sdk
Packages Manage Add-on Sites...
W Nar Options... API Rev.  Status -
[ About... %
| /K RnOToI SR TOoTS 2101 & Installed
‘i§ Android SDK Platform-tools 1601 & Installed
L= Android 4.2 (API17)
"] Documentation for Android SDK 17 1§ Notinstalled
W] & SDK Platform 17 1 &installed
| W & Samples for SDK 17 1 ¥ Notinstalled
 ARM EABI vTa System Image 17 1 & installed
| ¢ Intel x86 Atom System Image 17 1 ¥ Not installed
[ & MIPS Suctem Imnne 17 1 J Nt inctalled i
Show: [¥]Upd New [¥]Installed Obsolete Select New or Updates [ Install11 packages... 1
Sort by: @ ©) Repository Deselect All Delete 4 packages... 1
L " a
Downloading Documentation for Android SDK, API17, revision 1 (6%, 258 KiB/s, 10 minutes left)
= r

Figura 17: Creacion del dispositivo virtual (1)

A continuacién pulsamos sobre el boton “new” para crear la maquina.

Andm;d '.rlrtunl D:m Mn"'gﬂm

: Android Virtual Devices | Deyvice Defini‘tinns|

List of easting Android Virtual Devices located at C:\Users\sunit.android\avd

AVD Name Target Mame Platform AFILevel
-- No AVD available -- -

CPU/ABL

Refresh

s A valid Android Virtual Device @ A repairable Android Virtual Device.
X An Android Wirtual Device that failed to load. Click ‘Details' to ses the error.

= = = = —

Figura 18: Creacion del dispositivo virtual (Il)
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Una vez hecho esto, nos saldrdn las siguientes opciones de configuracion:

Create new Andrcid Virtual Device (AD) S5
| AND Name: mi_maquing
| Device: Hexus One (3.7°, 480 » 720: hdpi) =
| Target |Anciraid 233 - API Level 10 -
| CPUSABEL ARM {armeabi) -
[ Keyhoard: ¥ Hardware keyboard pressnt
: Skire | Display a sikin with hardware controls
1 Front Camera: Hone d
! Back Camera: Nong -
|

Mermory Options:

| RAME 512 WM Heap: 32
|
Intemal Storage: 200 MiB _|
SO Card:
1) Size: Mg -
(=) File: Browsz.
Emulation OPtiors: | | crapshor Use Host GPU
de the existing AVD with the same name
|
|
(w4 | Cancel

Figura 19: Opciones de configuracion del dispositivo virtual

AVD Name Nombre de nuestra maquina virtual.
Device Terminales reales para simular.
Target Versién de Android sobre el que correra nuestro dispositivo.
CPU/ABI Tipo de CPU del dispositivo virtual.
Keyboard Habilitar un teclado fisico.
Skin Configuracién de la pantalla. Podemos seleccionar el tipo de
pantalla automaticamente o ingresar la resolucion.
Front Camera Posibilidad de usar la webcam del PC como camara frontal.
Back Camera Posibilidad de usar la webcam del PC como camara trasera.

Memory Options | Establecer memoria del dispositivo.
Internal Storage | Establecer la memoria interna del dispositivo.
SD Card Configurar una SD Card virtual.
Emulation Options | Snapshot: Acelera el arranque del simulador.
Use host GPU: Usa la GPU real del PC para ayudar en las
simulaciones son graficos.

Tabla 10: Descripcion de las opciones de configuracion del AVD
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4.6 EJECUTAR UNA APLICACION

Como ya hemos comentado, una de las opciones para ejecutar y testear nuestras
aplicaciones de Android es a través de un emulador o dispositivo virtual.

Una vez el dispositivo virtual ha sido creado, para ejecutar una aplicacién simplemente
se pulsaria sobre el botén Run de la barra de herramientas de Eclipse y se lanzaria la
aplicacion seleccionada sobre el emulador.

Antes de ser lanzada, Eclipse realizara las siguientes opciones:

1. Compilar el proyecto.
2. Crear una configuracion de ejecucion por defecto para el proyecto.
3. Instalardy arrancara la aplicacién en el dispositivo virtual.

Una vez finalizados estos pasos, el dispositivo virtual aparecera de la siguiente forma:

@ 5554:ConsD = S

¢ R G 133 B

‘ LlamarPorTelefeno @ m m_

Ll a m a r a | : Hardware Buttons

[ I

DPAD not enable

Pulsa para llamar

Figura 20: Aplicacion de ejemplo ejecutandose en dispositivo virtual

Si miramos al emulador nos encontramos con dos zonas claramente diferenciadas. En
la parte izquierda se situa nuestra aplicacién y en la parte derecha ciertos botones que
simulan parte del funcionamiento de un teléfono real, como subir o bajar el volumen,
botén de menu etc. No aparece un teclado fisico, ya que este dispositivo virtual no ha
sido configurado para que ello.
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Ahora ya podremos testear y comprobar el funcionamiento de la aplicacidn.

1. Introducir un nimero en el EditText.

@ 5554:ConsD [ESTEE
E elE
LlamarPorTelefeno ﬁ m ”

Ll amar a | : Hardware Buttons

Er. ©®°e

DPAD

Figura 21: Testeo de la aplicacion de ejemplo (1)

2. Pulsar el botdn para lanzar la intencion de llamada telefénica.

@ 5554:ConsSD [ESREE
i

LlamarPorTelefeno

Ll a m a r a | : Hardware

Er. ©® o0
'-

Figura 22: Testeo de la aplicacion de ejemplo (Il)
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3. Al no haber ningln problema, lanza la intencidn y realiza la lamada.

@ 5554:ConSD [ESREE
Gd

00:06

669582134

U para ver las

Figura 23: Testeo de la aplicacion de ejemplo (lll)

Otra forma de ejecutar la aplicacidn seria lanzarla en modo depuracién, esto hara que
el emulador se inicie en modo “Waiting For Debugger”, que le indica al depurador que
estd siendo enlazado con el dispositivo virtual.

Este modo de trabajo es muy util para:

- Ver los diferentes procesos e hilos de ejecucion.
- Ver las variables y puntos de ruptura.
- Poder hacer un seguimiento del cédigo paso a paso.

Ademads a través de consola se podran ver los mensajes referentes a la ejecucién de la
aplicacion y sobre el estado del dispositivo virtual y a través del LogCat podremos
hacer un seguimiento de los eventos producidos en el dispositivo virtual.
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{{}) Debug - LiamarPor inActivityjava - ADT - = S|
File Edit Source Refactor MNavigate Search Project Run Window Help
= ] | Fiwiy BrO-Q@-i® i o Quick Access | [ Resource 5 Debug | &' Jova
35 Debug 52 i T = B 60-Variables 53 £ ot 2 s =8

[ LlamarPorTelefeno [Android Application]
[3] MainActivityjava £ = B Bz Outline 52 SRR e T F

package com.example.llanarportelefeno; B & comexamplellamarportelefeno

. . . 4 @ MainActivity
® import android.app.Activity;[] s editTedo: EditTedt
& telefono: S

public class MainActivity extends Activity {
4 mensajelert

EditText editTexto; @ & onCreate(Bundle) : void

string telefono; © .. onCreateOptionshenu(Menu) : boolean
String mensajeAlerta="El teléfono introducirdo es INCORRECTO, vuelve a intentarloe”; 5
@ llamadaTelefono(View) : void

@verride
- protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate(savedInstanceState);

setContentview(R.layout.activity_nain);

editTexto = (EditText)findviewByld(R.id.editText1); 2

D LogCat 2 = B B Console 52| & Tasks ) Problems () Executables x BB Brri-= 8
Android
Saved Filters | 'Search for messages. Accepts Java regeres, Prefix with pic, app; ta verbose =] Hl & [O[E] [2014-84-83 12:46:26 - LlamarPorTelefeno] Automatic Target Mode: Preferred AVD 'ConSD' is nc*
Al messages (n [2014-4-83 12:46:26 - LlamarPorTelefeno] Launching a new emulator with Virtual Device 'Cont
= L. Time PID TID  Applica. Tag Text - [2014-4-83 12:46:27 - LlamarPorTelefeno] New emulator found: emulator-5554
Dions 12:47: 0 o o o - 5 [2014-04-03 12:46:27 - LlamarPorTelefeno] Waiting for HOME ('android.process.acore’) to be .
D 0403 12:47: 206 sale d.- GC_CONCURRENT freed 401H] [2014-@4-83 12:46:46 - LlamarPorTelefeno] HOME is up on device 'emulator-5554°
otal 37ms [2014-@4-83 12:46:46 - LlamarPorTelefeno] Uploading LlamarPorTelefeno.apk onto device 'emul:
D 04-03 12:47:... 2387 3338 S5.. SIOF:: AP = 300 (zead on [2014-04-83 12:46:48 - LlamarPorTelefeno] Installing LlamarPorTelefeno.apk
D n403 12:27: psm7  a3se S.. SIOP:: AP = 300 (read onl [2014-04-03 12:46:52 - LlamarPorTelefeno] Success!

[2014-@4-83 12:46:52 - LlamarPorTelefeno] Starting activity com.example.llamarportelefenc.i:
[2014-04-83 12:46:53 - LlamarPorTelefeno] ActivityManager: Starting: Intent { act=android.ii -
F] (T v

« i »

Launching Grabadora

Figura 24: Modo depuracion de Eclipse

Por ultimo, si disponemos de un dispositivo compatible, podremos probar nuestra
aplicacion en él. Para ello serd necesario haber configurado dicho dispositivo para tal
fin. Esta tarea es muy sencilla, solamente necesitamos activar la opcidon de
“Depuracion USB” en el menu de desarrollo del terminal.

4.7 DISTRIBUCION DE LA APLICACION

Una vez finalizada la aplicacidén, seria muy interesante distribuirla, en este punto se
explicara cémo.

Una vez la aplicacidén ha sido testeada y libre de fallos necesitamos firmarla con un
certificado digital si queremos distribuirla, para ello, tenemos dos formas: A través de
internet o a través de la plataforma de distribucion digital de Google, Google Play.

Como hemos dicho, las aplicaciones han de ser firmadas con un certificado digital para
ser instaladas en un dispositivo Android. Hasta ahora, mientras desarrollabamos y
testedabamos, podiamos ejecutar las aplicaciones en nuestro terminal usando un
certificado digital generado por el SDK, pero esto no es valido, a la hora de la
distribucién, necesitamos una firma digital y esta permite identificar al autor e impide
que la aplicacidon pueda ser manipulada, ademas cabe decir que Google exige un
periodo de 25 anos de validez del certificado para poder publicar la aplicacién en
Google Play.
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A continuacién se explicardn los pasos necesarios crear el certificado digital de forma

sencilla desde Eclipse:

1) Acceder a la opcidn File > Export > Android > Export Android Aplication

(&) Export Android Application

Keystore selection
@ Enter path to keystore,

© Use eisting keystore
) Create new keystore
Location:
Password:

Confirm:

@ <Back

Cancel

Figura 25: Creacion del certificado digital (1)

2) A continuacion te pedird informacién para crear una nueva clave que sera

incluida en el fichero anterior. Recordar que necesita un periodo minimo de

validez de 25 afios. El resto de campos no es necesario rellenarlos todos.

&) Export Android Application

ol X

Key Creation
@ Enter key alias.

Alias:
Password:
Confirm:

Validity (years):

First and Last Name:
Organizational Unit:
Organization:

City or Locality:
State or Province:

Country Code (XX):

@ <Back

e

Cancel

Figura 26: Creacion del certificado digital (11)

Una vez hecho esto, tendremos nuestro fichero .apk que serd el que distribuyamos a

nuestro publico potencial. Para ello tenemos dos opciones: A través de internet
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(opcién poco recomendable para usuarios néveles por las dificultades que conlleva
instalar la aplicacién de esta forma) o a través de Google Play (muy recomendable por
su sencillez), para ello seguiremos los siguientes pasos:

1) Acceder a http://play.google.com/apps/publish/ y abonaremos 25$ una
sola vez para poder empezar a publicar.

2) Pulsaremos sobre Add new application, introduciremos el nombre de
nuestra aplicacion en los diferentes idiomas que seran publicados y
subiremos el archivo apk.

3) Anadiremos informacion e imagenes para que, de cara a posibles
usuarios, nuestra aplicacién resulte mucho mas atractiva.

4) Por ultimo seleccionaremos si queremos que nuestra aplicacién sea
gratuita o de pago.

Tras unos minutos nuestra aplicacién estara lista para cualquier usuario.
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CAPITULO 5
LA APLICACION “PROYECTO
EDUCA”

5.1 INTRODUCCION

Una vez se ha expuesto qué es y como se desarrollan aplicaciones para el sistema
operativo Android y se han asimilado estos conocimientos, es el momento de plasmar
lo aprendido en la aplicacién que da origen a este proyecto.

Primeramente se comentard por qué se ha elegido esta aplicacion como proyecto fin
de carrera. A continuacion se expondrd cémo ha sido disefiada y finalmente se
detallaran los aspectos mas importantes de cdmo se ha implementado.

5.2 ¢QUE APLICACION DESARROLLAR?

Después de darle vueltas a esta idea, yo queria plasmar todos, o gran parte, de los
conocimientos que habia aprendido en una aplicacion, pero que ademas esa aplicaciéon
llegara a mucha gente y fuese dutil.

Tenia una idea en la cabeza, una aplicacidon interactiva: ver, tocar, escuchar vy
rapidamente pensé en algun tipo de juego para nifos.

Habiendo hecho un pequefio estudio sobre este tipo de aplicaciones que actualmente
hay disponibles de este tipo, me di cuenta que eran muy limitadas y ademas no
suponian un reto al carecer de un “premio” por hacerlo mejor en cada partida jugada.
De todo esto surgio la idea de esta aplicacidn, una aplicacion que incluyese diferentes
juegos donde se aprendiese un poco de todo y ademas te puntuasen por ello, con el
consecuente reto de querer hacerlo cada vez mejor para superarte a ti mismo o a los
demas.
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5.3 ESTRUCTURA DE LAS ACTIVIDADES

El publico potencial al que va dirigido esta aplicacién es un publico mayoritariamente
infantil (por supuesto, es muy aconsejable que los padres estén al lado de ellos para
orientarles si en algin momento se pierden), por lo tanto se ha puesto mucho énfasis
en disefar una interfaz de usuario muy vistosa y colorida, algo que atraiga la atencién
del usuario sin olvidar lo mds importante, que sea rdpida e intuitiva. El usuario debe
ser capaz, simplemente con mirar o escuchar de orientarse y saber dénde esta en cada
momento.

En la siguiente imagen podemos ver la estructura jerarquica de las actividades que
componen la aplicacién:

Hined 2 Nivel 3 Mivel 4

Mival § ‘

ideo Nivel 3 ived 4

viden H Nl 1 |_|
= =
H

i

Mivel 5 ‘

gE EE ik
HE R

Video Mivel 1 Mivel 2 Hivel 3 ‘
N
Canfiguracion Caplura las Juego capturar
latras latras
Var informacidn

Figura 27: Jerarquia de actividades de la App

A continuacidén se realizara una breve descripcion de cada una de las actividades y se
mostrara un pequefio mapa a base de capturas de pantalla del dispositivo de testeo de
codmo han sido disenados las actividades de los diferentes juegos. Explicar mds en
detalle el disefio de las actividades una por una y comentar su archivo XML es una
tarea que se vera en el siguiente punto.

Una vez se ha pulsado el icono de la aplicacidon en nuestro dispositivo, esta arrancara
mediante una pequena animacién en forma de presentacion que consiste,
primeramente, en la aparicion y giro de 720° del titulo principal, y a continuacién la
aparicion uno por uno de los botones que dan acceso a los diferentes juegos, o mendus.
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Figura 28: Animacion inicial

Acabada la animacién inicial, se mostrara definitivamente la primera actividad, el

menu principal.

Figura 29: Actividad del menu principal

Jugar: Mediante este botén se accede a los
diferentes juegos que componen la aplicacién.

Puntuaciones: Se consultan las puntuaciones de los
juegos obtenidas por los usuarios.

Multimedia: Recopilacién del material multimedia
que aparece a los largo de los juegos para una
visualizacién rapida.

Configuracion: Acceso al menu de configuracion
para cambiar diferentes parametros a gusto del
usuario.

Acerca de: Informacidn sobre la aplicacidn y el autor
de la misma.

Salir: Cierra la aplicacion.
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Pulsando el botdn Jugar se
accedera a un menu donde se
podrd seleccionar 3 tipos de
juegos: letras, nUmeros y mini-
juegos.

Figura 30: Actividad del menu de juegos

Letras: Comenzara con un video educativo y a continuacién habran 5 niveles donde se
deberdn realizar diferentes ejercicios que, una vez finalizados, se dara la posibilidad al
jugador de guardar los puntos conseguidos a través de un nombre para, en cualquier
momento, poder consultarlo o comparar las diferentes partidas registradas.

A continuacién se muestra la estructura de actividades que sigue este juego:

l |
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JJUEGO FINALIZADO!

Puntuacion: 2700

Figura 31: Estructura de actividades del juego de letras

Numeros: La estructura de actividades de este juego es muy similar a la anterior.
Empezard con un video educativo para continuar con 5 niveles donde se deberdn
realizar diferentes ejercicios para finalizar registrando nuestros puntos.

o » o al §:32
MEFILEEY -

%
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JJUEGO FINALIZADO!

Puntuacion: |

Figura 32: Estructura de actividades del juego de nimeros
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Mini-Juegos: Nos encontraremos con 3 tipos de mini-juegos: El primero es una
adaptacion del clasico juego de recreativa “Asteroides”, en el segundo se podra pintar
con los dedos y el ultimo consiste en diferentes niveles (al igual que en los juegos
anteriores) con el que se trabajara con formas geométricas.

Figura 33: Actividad del menu de mini-juegos

La estructura que se ha disefiado para este ultimo juego sigue los patrones de los
juegos ya explicados, comenzando por un video educativo para continuar superando
diferentes niveles e ir consiguiendo puntos.

al

iAprende las FORMAS
GEOMETRICAS!

FORMAS
GEOMETRICAS

) S -
- ——
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Guardar puntuacion

JJUEGO FINALIZADO!

Puntuacion: 1000

TTEEE

Figura 34: Estructura de actividades del juego de formas geométricas
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5.4 DISENO DE LAS ACTIVIDADES Y
ARCHIVOS XML

A continuacidn se explicara el disefio de cada una de las actividades por separado y se
comentard brevemente lo mds destacable de su archivo XML, pero antes es muy
interesante comentar que para aplicar atributos a las vistas se han utilizado hojas de
estilo.

o ¢QUE SON LAS HOJAS DE ESTILO?

Hay muchas similitudes entre el disefio HTML y el disefio de actividades en Android, en
ambos casos se utiliza un lenguaje de programacion para realizar disefios
independientes del tamafo de pantalla donde vamos a visualizar los resultados. En el
disefio web las hojas de estilo en cascada o CSS tienen una gran utilidad ya que
permiten crear un patron de disefio y aplicarlo a varias paginas, con Android pasa algo
similar. Esta herramienta es conocida como estilos y te permitird crear patrones de
estilo que podrdn ser utilizados en cualquier parte de la aplicacion con lo que se
ahorrard mucho trabajo consiguiendo ademas un disefio homogéneo en toda la
aplicacion.

A continuacién se muestra un ejemplo del uso de esta herramienta para
implementarla en el Layout:

<TextView
android:
android:
ndroid:
ndroid:t
ndroid:

[11]

[71]

[%1]

<TextView
style="@style/MiEstila™

android: text="Un texto™ />

Figura 35: Ejemplo de aplicacion de estilo en una vista
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La hoja de estilo se crearda en el directorio res/values/styles.xml con el siguiente
codigo:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<rescurces
<gtyle name="MiEstilo"

parent="Fandroid:styvle/Textippearance . Medium">
<item name="android:layout_width">match parent</item>
<item name="android:layout_height">wrap_content</item:
<item name="android:textlolor">#00FF00</item>
<item name="android:typeface”>moncspace</item>
</style>
</ resources>

Figura 36: Ejemplo del archivo styles.xml

En la siguiente figura se podra ver parte de la hoja de estilo de este proyecto:

<style name="estiloTextoTituloMenuPrincipal ™

parent="@android: style/TextAppearance . Medium" >

<item name="android:layout_width">fill parent</item:

<item name="android:layout_height " >wrap_content</item:

<item name="android:textSize":>25sp</item:

<item name="android:grovity>center</item:

<item name="android:layout marginBottom':1l@dip</item:>

<item name="android:layout_maorginTop">l@dip</item:

<item name="android:textColor":@color/colorTextoMenuPricipal«/item:
</style>

<style name="estiloTextoTituloMenuPrincipal . Botones' >

<item name="android:textSize":208sp</item:

<item name="android:layout_maorginBottom”>1dip</item>

<item name="android:paddingTop":18dip</item>

<item name="android:paddingBottom':>18dip</item:>

<item name="gndroid:textColor":@color/colorTextoBotonesMenuPrincipals/item:
<fstyle>

<style name="estiloTextoTituloMenuPrincipallarge”

parent="@android: style/Textdppearance . Medium" >

<item name="android:layout_width">fill parent</item:

<item name="android:layout_height " >wrap_content</item:

<item name="android:textSize":>58sp</item:

<item name="android:grovity>center</item:

<item name="android:layout marginBottom':1l@dip</item:>

<item name="android:layout_maorginTop">l@dip</item:

<item name="android:textColor":@color/colorTextoMenuPricipal«/item:
</style>

<style name="estiloTextoTituloMenuPrincipallarge.Botones >
<item name="android:textSize":>35sp</item:
<item name="android:layout marginBottom':=ldip</item>
<item name="android:paddingTop":18dip</item>
<item name="android:paddingBottom':>18dip</item:>
<item name="gndroid:textColor":@color/colorTextoBotonesMenuPrincipals/item:

Figura 37: Parte de hoja de estilo del proyecto

71| Pagina



Desarrollo de una app infantil educativa sobre el sistema operativo Android

54.1

Puntuaciones

Figura 38: Actividad del menu principal

Capitulo 5 — La aplicacién “Proyecto Educa”

MENU PRINCIPAL

Es la primera y la actividad principal de la aplicacién.
Mediante este menu se podra acceder a cada una de las
partes que compone este software, como:

- Ver informacién sobre la aplicacion y el autor de
esta (boton Acerca de).

- Poder configurar diferentes parametros (botén
Configuracion).

- Acceder al diferente material multimedia de
forma rapida (botén Multimedia) .

- Consultar las puntuaciones registradas (botén
Puntuaciones).

- Acceder a los diversos juegos (botén Jugar).

Antes de que se explique como se ha disefiado el menu principal, se comentard como

se han disefiado los archivos XML que componen la animacién inicial.

Primeramente se deberdn crear los ficheros XML de cada una de las animaciones en el

directorio res/anim/nombre_del_archivo_de_animacién.xml y configurar los atributos

de estas.

Para el titulo principal (Figura 39), se configuran sus atributos de forma que la

animacién, tanto la rotacién del texto (rotate) como la transparencia (alpha) dure 3

segundos. La rotacion tendrd su origen en el centro del texto (pivotX y pivotY) y rotara

720° (fromDegrees, toDegrees), ademas se configurara para que el texto aparezca en

pantalla (fromAlpha, toAlpha).

<set wmlns:android="http://schemas.android. com/apk/res/android” >
<rotate

android:
android:
android:
android:
android:

<alpha

<fzet>

android:
android:
android:

duration="3g08"
fromDegrees="8g"
toDegrees="728"
pivotX="58%"

pivoty="58%" />

duration="3888"
fromalpha="8g"
toflpha="1" /»

Figura 39: Archivo XML de la animacion del texto principal
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Los botones simplemente apareceran uno tras otro de forma coordinada. Se ha tenido
en cuenta cuando aparece cada botén en pantalla (startOffSet) para que no haya
solapamiento y cada animacidn siga a la siguiente.

<set wmlns:android="http:// schemas.android. com/apk/res/android"
<alpha
android:start0ffset="3808"
android:duration="588"
android: from&lpha="8"
android: toAlpha="2" /:

Figura 40: Archivo XML de la animacién del botén jugar

Una vez se ha explicado cémo se han creado los archivos XML de las animaciones se
comentard cdmo se ha disefiado el menu principal. En principio su archivo XML es muy
sencillo. Consta de un texto principal (Vista de tipo TextView) y seis botones (Vistas de
tipo Button).

<TextView <Button
android:id="@+id/Titulo menu_principal™ android:id="{g+id/Boton_jugar”
style="@style/estiloTextoTituloMenuPrincipal " style="f@style/estiloTextoTituloMenuPrincipal . Botones"
android:textStyle="bold" android:onClick="LanzarJuego”
android:text="@string/titulodplicacion” /> android:text="@string /botonJugar”™ />
Figura 42: Archivo XML del men principal (11) Figura 41: Archivo XML del menu principal (1)

Cada vista tiene su propio identificador (id) para su posterior identificacion por cddigo
Java, su hoja de estilo y utiliza los recursos de la carpeta String para facilitar la escritura
de textos. Adema3s, los botones mediante el atributo onClick, hardn referencia a un
método situado en el archivo Java.

Cabe destacar que se ha elegido un LinearLayout para contener las vistas ya que no se
necesita un orden demasiado estricto y como afadido, mediante la vista
GestureOvelayView se permite al usuario poder pintar sobre la pantalla sin que esta
opcién tenga un fin mas alld que un entretenimiento. Lo que se pinta se borrard
pasado un segundo y medio (fadeOffSet).

<LinearLayout
android: id="@+id/LinearLayoutl”
android: layout_width="match_parent"
android: layout_height="match_parent”
android:orientation="vertical”

android: gravity="center” <android.gesture.GestureOverlayView
android:padding="38dip" xmlns:android="http://schemas.android. com/apk/res/android”
android:paddingBottom="@dimen/activity vertical_margin” xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:paddingleft="@dimen/activity_horizontal_margin” android:id="{g+id/gestures”
android:paddingRight="@dimen/activity horizontal_ margin” android:layout_width="fill_parent”
android:paddingTop="@dimen/activity_vertical_margin” android:layout_height="fill_parent”
android:background="@drawable/fondo_nubes" android: gestureStrokeType="multiple”
tools:context=".MenuPrincipal” > android:fade0ffset="1508">

Figura 44: Archivo XML del menu principal (IV) Figura 43: Archivo XML del menu principal (l11)
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Por ultimo queda comentar como se ha disefiado el menu que aparece una vez se ha
pulsado el botdn fisico “mend” del dispositivo.

Para el disefio de este menu se debera crear un archivo
XML en el directorio res/menu/nombre_del_archivo.xml
en mi caso lo he llamado menu.xml

Cada icono que se incluya debera tener un identificador,
Puntugcitnes un icono (es posible usar los iconos proporcionados por
Miillimedia el sistema) y un titulo o texto.

Configuracion

<?xml version="1.8" encoding="utf-8"7>
<menu wmlns:android="http://schemas. android. com/apk/res/android” >
Acerca de <item
B rid="@+id/ juega”

. android:icon="@android:drawable/btn_star big on”

SeE > android:title="@string/Jugar">
o </items
Jugar Puntuaciones Multimedia <item
£ -~ android:id="@+id /puntua”
; z android:icon="@android:drawable/ic_dialog dialer"”
Configuracion Acerca de android:title="@string/Puntuaciones™>
</item>
<item
android:id="@g+1id/multim”
Figura 45: Menu android:icon="@android:drawable/ic_menu_slideshow™
android:title="@string/Mul timediaMenu ">
</item:>
<item

android:id="@+1id/config"
android:icon="@android:drawable/ic_menu_preferences”
android:title="@string/Configuraciontenu’>

</item>»

<item
android:id="§+id/acercabe”
android:icen="@android:drawable/ic_menu_info details™
android:title="@string/Acercabetenu™>

</item:>

<item
android:id="@+id/salir"
android:icon="@android:drawable/ic_menu_revert”
android:title="@string/botonsalir”:

</items

</menu>

Figura 46: Archivo XML del menu
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5.4.2 ACERCA DE

Esta actividad explica en que consiste la aplicacién, quién
la ha hecho y para quien va dirigida. Basicamente su
objetivo es informar.

: Para el disefio se ha usado un Layout de tipo Relative para
e tanto de letras tener mads control sobre la posicidn de las vistas.

Sélo han sido necesarias vistas de tipo TextView y Button.

<TextView
android:id="@+id textodcercabe”
style="@style/estiloTextodcercale”
android:layout_alignParentLeft="true"
android:layout_alignParentTop="true"
android: text="@string /explicacionAcercale™ />

<TextView
android:id="@g+id/ textodcercale2"
Figura 47: Actividad "Acerca de" style="@style/estiloTextodcercale”

android:layout_alignParentLeft="trus"
android:layout_below="@g+id/ textodcercale”
android:text="@string/explicaciondcercade2™ />

«TextView
android:id="@+id/textolontacto™
style="@style/estiloTextolontacto”
android:layout_above="@+id/Boton_cerrar”
android:layout_alignParentleft="trus"
android:layout_marginBottom="2édip"
android:text="@string/contacte™ />

<Button
android:id="@+id/ Boton_ cerrar”
style="@style/estiloBotondcercale”
android:layout_alignParentBottom="trus"
android:layout_centerHorizontal="true"
android:layout_marginBottom="38dp"
android:onClick="lanzarCerrar"
android:text="@string/cerrar"” />

Figura 48: Archivo XML de la actividad “Acerca de” (1)

Como en gran parte de la aplicacién, incluido el menu principal, mediante la carpeta de
recursos drawable se ha utilizado una imagen como fondo de pantalla.

Usamos los atributos layaut_above, layaut_below, layout_alignParentleft vy
layout_alignParentTop para ordenar las vistas.
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<?uml version="1.8" encoding="utf-8"7>
¢Relativelayout xmlns:android="http://schemas. android. com/apk/res/android"”
android: id="@+id/Relativelayoutl”
android: layout_width="match_parent”
android: layout_height="match_parent”
android: background="@drawable/fondo nubes”

y o

android:orientation="vertical” =

Figura 49: Archivo XML de la actividad “Acerca de” (ll)

5.4.3 CONFIGURACION

"

Opciones de Juego

El objetivo de esta actividad consiste en poder configurar

o ciertas opciones de la aplicacién a gusto del usuario.

éPonde qui lar los punto:

Opciones de Audio

Se han creado dos tipos de opciones:

Reproducir musica

EFecionds sanids - Opciones de juego: se podrd cambiar la dificultad
: del juego, la cual influye en el tiempo que disponemos
Activer lo ayuda por voz - para hacer las pruebas o la cantidad de “letras a capturar”
e et cdert e en uno de los mini-juegos, o decidir si guardamos los
puntos conseguidos en la memoria interna o externa del

dispositivo.

- Opciones de audio: se podran activar o desactivar el

audio de fondo, los efectos de sonido de alguno de los

Figura 50: Actividad mini-juegos o la ayuda por voz que algunos juegos usan.

"Configuracion" (1)

Nivel de dificulted

Guardar los puntos
Fécil
Memoria interna del
dispositivo

Normal

Memoria externa (tarjeta
- SP) del dispositivo
pificil

Cancelar

Figura 52: Actividad Figura 51: Actividad

"Configuracion" (Ill) "Configuracion" (Il)
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El disefio del archivo XML de esta actividad difiere de otro tipo de actividades. Se
debera crear el archivo en el directorio res/xml/nombre_del_archivo.xml, en mi caso lo
he llamado preferencias.xml!

<?uml wersion="1.8" encoding="utf-8"7>
<PreferenceScreen
xmlns:android="http:/ schemas.android. com/apk/res/android”
android:key="preferencias_principal™ >
<PreferenceCategory android:title="@string/opcionesJuego™ >
<ListPreference
android:key="dificul tad"
android:title="@string/ dificul tad"
android:summary="@Estring/explicacionDificul tad”
android:entries="@array/tiposDificul tad”
android:entryValues="@array/tiposDificul todValores"|
android:defaultValue="1"/>
<ListPreference
android:key="memoria"
android:title="@string/tipotemoria®
android:summary="@string/explicacionMemoria”
android:entries="@array/tipostemoria”
android:entryValues="@array/tiposMemoriaValores”
android:defaultValue="8"/>
</PreferenceCategory:
<PreferenceCategory android:title="@string/opcinesdudio™>
<CheckBoxPreference
android:key="musica"
android:title="@string/reproducirMusica™
android:summary="@gstring/explicacionMusica™ />
<CheckBoxPreference
android:key="efectos_sonido”
android:title="@string/efectorSonido™
android:summary="@string/explicacionEfectos"/ >
<CheckBoxPreference
android:key="ayudaPorVoz"
android:title="{@string/ ayudaPorVoz"
android:summary="@gstring/explicacionayudaPorioz" />
</PreferenceCategory:
</Preferencescreenz

Figura 53: Archivo XML de la actividad “Configuracion”

Se incluirdn cada una de las vistas de la actividad “Configuracién” en la etiqueta
PreferenceScreen 'y podrdn ser organizadas por categorias mediante
PreferenceCategory.

El atributo key es de gran importancia ya que mediante él se accedera por cddigo Java
a las propiedades de las diferentes vistas que componen el archivo “Configuracién”.

Las vistas utilizadas han sido CheckBoxPreference y ListPreference. Para esta ultima, se
creardn Arrays con las posibles opciones a seleccionar en el directorio
res/values/arrays.xml como se puede ver en la siguiente figura:
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<?uml version="1.8" encoding="utf-8"7>
<{resourcesk
<string-array name="tiposMemoria”>
<item>Memoria interna del dispositiwvo</item>
<item>Memoria externa (tarjeta SD) del dispositiwve</item:
</string-array>

<string-array name="tiposMemoriaValores™>
<item>@</item>
<item>1</item:>

</string-array>

<string-array name="tiposDificultad™>
<item>Facil</item>
<item>Mormal</item:
<item:Dificil</item:
</string-array>

<string-array name="tipesDificultodValores™>
<item>1l</items
<item»2</item>
<item»3</item>
</string-array>
</resources:>

Figura 54: Archivo XML Arrays

Se accedera a través de cddigo Java a las diferentes opciones mediante el nimero
entero que se le ha asignado a los arrays.

54.4 MULTIMEDIA

En esta actividad se encontrara el material multimedia

Colores

(videos) que son accesibles a través de los juegos, pero

iﬁj_:aq de esta manera se podran consultar rdpidamente
cuando el usuario lo desee.

Cabe anadir que, al igual que en la mayoria de las

actividades, se tendra acceso a un botén de ayuda para
evitar que el usuario se pierda en algin momento.

s@ué es ' Multimedia'?

Figura 55: Actividad "Multimedia"

Figura 56: Ayuda de la actividad
"Multimedia"
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Para esta actividad se ha usado un Layout de tipo Relative ya que necesitamos tener el
control de las posiciones de las vistas. Para el titulo se ha utilizado una vista TextView y
para acceder a los videos se han utilizado Buttons, estando estos ordenados mediante
un TableLayout y asi poder posicionar facilmente los botones cuando tengamos la
pantalla tanto en posicién horizontal como en vertical.

<?xml version="1.8" encoding="utf-8"7>

<Relativelaycut xmlns:android="http://schemas.android. com/apk/res/android”
android:id="jf+id/Relativelayoutl”
android:layout width="match parent”
android:layout_height="match_parent”
android:background="@drawable/fondo_nubes™
android:orientation="vertical™ >

{TextView
android:id="g+id/ tituloMul timedia”
style="@style/estiloTituloMul timedia”
android: text="@string/ titulotul timedia” />

<TablelLayout

android:id="g+id/ tablaMul timedia”

android: layout_width="match_parent”

android: layout_height="match_parent”

android:layout_below="g+id/tituloMul timedia”>

<TableRow android:gravity="center” =

<Button
android:id="@+id/boton_Vocales"
style="@style/estiloBotonMul timedia™
android:drawableBottom="@drowable/video _vocales”
android:text="@string/tituloVocalesMul timedia™
android:onClick="LanzarvideoVocalesHul timedia™
android:layout span="1" /:
<Button

android:id="g+id/boton_Colores"
style="@style/estiloBotontul timedia®
android:drawableBottom="@drowable/video_colores”
android:text="@string/tituloColoresMul timedia™
android:onClick="LanzarVideoColorestul timedia™
android: layout_span="1" />

</TableRow:>

Figura 57: Parte del archivo XML de la actividad “Multimedia”

Cada botdén hara uso de la carpeta drawable de los recursos para establecer una
imagen de fondo y también de un identificador para poder trabajar con las vistas
desde el archivo Java. Mediante el atributo onClick se lanzard un método para
visualizar los videos.
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Una vez descrita esta parte de la actividad “Multimedia” se continuara describiendo el
disefio de la actividad que reproduce los videos. Dicha actividad se puede ver en la

siguiente figura:

A1 IRHE

; m iApren; lo.s VOCALES!
AEIOU
' LAS VOCALE

= p—
P 3
I""‘- C——— - i o

Figura 58: Actividad "VideoMultimedia"

Para esta actividad se ha creado una interfaz propia para la reproduccién de los videos,
es decir, no dependemos de la interfaz multimedia que pueda tener el dispositivo
donde estemos usando la aplicacién.

Para el control del video disponemos de diferentes botones (play, pause, subir o bajar
volumen, etc.). Mediante un EditText (el cual tendremos deshabilitada su escritura)
sabremos que video se esta reproduciendo introduciendo un texto. Por ultimo, el
video se reproducird en una vista de tipo VideoView.

En las siguientes figuras se podra ver parte del archivo XML de esta actividad:

<Relativelayout
xmlns:android="http://schemas. android. com/apk/res/android”
android:layout_height="Ffill parent”
android:layout_width="Fill_parent":

Figura 59: Archivo XML de la actividad “VideoMultimedia” (1)

El Layout que se utilizara sera el Relative para asi posicionar con facilidad las vistas en

pantalla.
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<LinearlLayout

<ImageBution

android:id="g+id/ButtonsLayout"”
android: layout_height="wrap_content”
android: layout_width="fill_ parent”
android:orientation="horizontal ™
android: layout_alignParentTop="true">

<ImageBution

<ImageButton

<ImageButton

<ImageButton

android:id="@+id/play”
android:layout height="wrap content”
android: layout_width="wrap_content"”
android:src="@drawable/play" />

android: id="@+id/pouse”
android:layout_height="wrap_content”
android: layout_width="wrap_content”
android:src="@drawable/pause”/ >

android:id="@+id/bajar velumen"
android: layout_height="wrap_content”
android: layout_width="wrap_content”
android:src="@dranable/bajar_volumen"/>

android: id="@+id/ subir_volumen"
android: layout_height="wrap_content”
android: layout_width="wrap_content"
android: src="fdranable/subir_volumen"/>

android:id="@+id/silenciar”

android: layout_height="wrap_content”
android: layout_width="wrap_ content"
android:src="@drawable/mute” />

Figura 60: Archivo XML de la actividad “VideoMultimedia” (I1)

Las vistas de tipo botdn con las cuales se controlard la reproduccién del video y el
titulo del mismo se ordenaran mediante un LinearLayout horizontal.

<VideoView

<android.gesture.GesturedverlayView
android:id="g+id/gestures videos"
android: layout_width="fill_parent”
android: layout_height="fill_parent”
android: gestureColor="#000000"
android:gestureStrokeType="multiple"
android:layout below="@+id/ButonsLayout”
android:fadeOffset="1080""

android: id="g+id/ surfaceView"
android: layout_height="fill_parent”
android: layout_width="Fill_parent” /=

</android.gesture.GesturelverlayView:

Figura 61: Archivo XML de la actividad “VideoMultimedia” (ll1)
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Por ultimo con el atributo layout_below se situara la vista del video por debajo de los
botones, ademas como contenido extra, se habilitard el poder dibujar sobre el video
afiadiendo una vista GestureOverlayView.

5.4.5 PUNTUACIONES

Segun el jugador haya configurada la aplicacion para que guarde los datos en la
memoria externa o interna del dispositivo, visualizaremos los puntos de las partidas de
una manera u otra.

El disefio de esta actividad es sencillo. Se trata de un texto en forma de titulo
(TextView) y tres botones (Buttons) que nos direccionaran a las listas de puntuaciones
de los diferentes juegos.

Figura 62: Actividad "Puntuaciones"

<Button

. .. android:id="@+id/boton_Atras Menu Puntuaciones™
Se ha utilizado un TableLayout para posicionar style="@style/estiloBotontenuPuntuaciones"
android:layout_alignParentBottom="true”

de forma ordenada los 3 botones con sus android: layout_alignParentleft="true"

i , 3 android:layout _marginBottom="15dip”
respectivos titulos y un Relativelayout para android: layout_marginLeft="15dip"

i ; android:background="@drawable/flecha _atras”
situar este contenedor en el centro, el botén de android:onClick="lanzarAtras” />

ayuda (Button) en la parte superior derecha, el <Button
android:id="§+id/botondyudaiugar”

botdn de retroceso (Button) en la parte inferior style="(@style/estiloBotondyuda”
android:background="@drawable/ayuda™

izquierda y el titulo de la actividad (TextView) en android:onClick="LanzarAyuda" />

la parte superior central. Figura 63: Archivo XML de la actividad "Puntuaciones" (1)

<TextView

android:id="@+id/ t1tuloMenuPuntuociones”
style="f@istyle/estiloTituloMenuPuntuaciones™
android: text="@string/tituloMenuPuntuaciones”/ >

Figura 64: Archivo XML de la activida "Puntuaciones" (l1)
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<Tablelayout
android:id="g+id/tablaMenuPuntuaciones”
android:layout_width="match_parent"”
android:layout_height="match_parent”
android: layout_below="@+id/ tituloMenuPuntuacionss™>

<TableRow android:gravity="center” >
<TextView
android:id="F+id/texto Menu Puntuaciones Letras”
style="@style/estiloTextoMenuPuntuaciones”
android:text="@string/tituloVocalesMenuPuntuaciones”
android:layout_span="1" /=

<TextView
android:id="g+id/ texto Menu_Puntuaciones_Numeros™
style="@style/estiloTextoMenuPuntuaciones™
android:text="@string,/ tituloNumerostenuPuntuaciones™
android:layout_span="1" /»

<TextView
android:id="F+id/texto Menu Puntuaciones Formas”
style="@style/estiloTextoMenuPuntuaciones "
android:text="@string/tituloFormastenuPuntuaciones™
android:layout_span="1" /=
</TableRow>

Figura 65: Archivo XML de la actividad "Puntuaciones" (lll)

<TableRow android:gravity="center” =
<Button
android: id="@+id/boton__ Puntuaociones_Letras”
style="{@istyle/estiloBotontenuPuntuaciones”
android: background="@drawable/letras Logo™
android:onClick="LlanzarPuntuacionesletras"”
android:layout_span="1" />

<Button
android: id="@+id/boton_Puntuociones_Numeros"
style="j@istyle/estiloBotonMenuPuntuaciones™
android:background="@drawable/numeros_Logo™
android:onClick="0LanzarPuntuacionesNumsros"
android: layout_span="1" />

<Button
android: id="@+id/boton_Puntugciones_Formas”
style="j@istyle/estiloBotonMenuPuntuaciones™
android:background="@drawable/formas_icon"
android:onClick="0lanzarPuntuacionesFormas"

android: layout_span="1" />
</TableRow:
</TableLayout:>

Figura 66: Archivo XML de la actividad "Puntuaciones" (I1V)

Una vez se pulse uno de los botones, se visualizaran las puntuaciones del juego
seleccionado. Como los disefios son practicamente iguales (sdlo difieren en las
imagenes decorativas que incorporan) se dispondrd a explicar solamente uno de ellos.
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En esta actividad se muestran los puntos conseguidos,

Puntuaciones el nombre que se ha utilizado para identificar al jugador

@, 600 Pavid 24/04/201¢ y la fecha de cuando tuvo lugar la partida.

@ 700 Jorge 24/04/201¢

Esta actividad estd compuesta por un titulo (vista de
tipo TextView) vy bajo esta vista se situard un
contenedor de tipo Framelayout, el cual si no hubiera
ninguna puntuacion guardada mostraria un mensaje
informando sobre ello y sino, mediante una vista de
tipo ListView se Vvisualizarian las puntuaciones
contenidas en la memoria del dispositivo.

<LinearlLayout
wmlns:android="http://schemas.android. com/apk/res/android”
android:orientation="vertical "
android:layout_width="match_parent”
Figura 67: Lista de puntuaciones android:layout_height="match parent":
<TextView
android: layout_width="match_parent”
android: layout_height="wrap_content”
android: text="@string/Puntuaciones™
android: gravity="center”
android: layout_margin="Iédp"
androdd:textSize="16pt"/>
<FramelLayout
android: layout_width="match_parent”
androdd:layout_height="8dip"
android:layout_weight="1">
<ListWiew
android:id="@android:id/List"”
android:layout width="match parent”
android: layout_height="motch_parent”
android:drawSelectorOnTop="false" />
<TextVie
android:id="@android: id/empty”
android: layout_width="match_parent”
android:layout_height="match_parent”
android: text="@string/NoPuntuaciones" />
</FramelLayout:
<fLinearLayout:

Figura 68: Archivo XML de la actividad "ListaPuntuaciones"

Las filas donde aparecen las puntuaciones de cada jugador han sido personalizadas de
manera que aparezca una imagen a la izquierda para asi diferenciar de forma mas
visual de que juego son las puntuaciones que se estan consultado. Esto se hace
creando otro archivo XML, en este caso, el contenedor sera de tipo RelativelLayout ya
gue se requiere posicionar con precision la imagen y el texto. Mediante los atributos
?android:attr/listPreferreditemHeight y  Pandroid:attr/textAppearancelarge se
establece el alto o ancho del contenedor o de la vista a partir de un parametro de
configuracion del sistema.
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<Relativelayout
xmlns:android="http://schemas.android. com/apk/res/ondroid”
android:layout_width="match_parent”
android:layout height="?android:attr/listPreferredltemteight™>
<ImageView
android:id="{g+id/ icono™
android: layout width="?gndroid:attr/listPreferredltemHeight™
android:layout_height="match_parent”
android:layout alignParentLeft="true"
android:src="@drawable/formas_icon_Llista™/>
<TextView
android:id="g+id/ titulo formas™
android: layout_width="match_parent"”
android:layout_height="wrap content”
android: layout toRightOf="{gHid 1cono”
android:layout_alignParentTop="trus”
android:textAppearance="2android:attr/textdppearancelarge”
android:singleLine="trus" />
</Relativelayout:

Figura 69: Archivo XML "ElementolLista"

5.4.6 JUGAR

Esta actividad tiene un disefio y una estructura muy similar a la actividad
“Puntuaciones” difiriendo solamente en las imdgenes de los botones, por lo tanto su
archivo XML ya ha sido previamente comentado.

Figura 70: Actividad del ment de los juegos
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5.4.6.1 MINI-JUEGOS

Figura 71: Actividad del menu de los mini-Juegos

Una vez mas, para agilizar el proceso de desarrollo de esta aplicacidn, se ha reutilizado
una estructura y disefio previamente implementada en otras actividades, por lo tanto
ya ha sido comentada y explicada con anterioridad.

o FORMAS GEOMETRICAS

Este mini-juego estd compuesto por varias actividades. La primera de ellas sera un
video educativo cuyo disefio ya ha sido explicado (CAPITULO 5.4.4 MULTIMEDIA). La
segunda actividad se trata del primer nivel del juego y consiste en que el usuario toque
los botones que componen las formas geométricas, donde estas tendran un audio
asociado para asi aprender e identificar de qué forma se trata. Una vez se quiera seguir
jugando, basta con pulsar la flecha.

Figura 72: Actividad del primer nivel del juego de las formas
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Durante todo el juego se podra acceder al botén de ayuda
donde se informard de que hacer en caso de perderse.

El archivo XML consiste en un TextView que representa el
titulo del nivel donde se encuentra el usuario, los botones
de ayuda y continuar y los cinco botones que componen
cada una de las formas geométricas a trabajar, estos
estructurados mediante un contenedor de tipo
LinearLayout vertical que contiene dos LinearLayout
horizontales, uno para cada fila de botones, todo ello

J@ue tenemos que hacer aqui?

srender cual es cl

Figura 73: Ayuda de la actividad
"FormasGeometricas"

contenido en un RelativeLayout para no perder la posibilidad de un disefio mas

estructurado.

<Linearlayout <LinearLayout

android: layout_width="wrap content”
android:layout_height="wrap content™
android:orientation="horizontal "™
android:layout_gravity="center” >

<Button
android:id="@+id/boton_Circulo”
android:layout_width="wrap content"
android:layout_height="wrap_ content™
android:layout_marginRight="I1edip"
android:background="@drawable/circulo_juego formas”
android:onClick="Sonide Circule” />

<Button

android:id="§+id/boton_Rombho™
android:layout_width="wrap content”
android:layout_height="wrap_content”
android:layout_marginlLeft="I18dip"
androeid:background="@drawable/rombo_juego formas™
android:onClick="Sonide Rombeo" />

</LinearLayouts>

<Button
android:id="f+id/boton_siguiente_nivel juego formas”
style="@style/estiloBotonsiguienteNivel "
android:layout_alignParentBottom="trus"
android:layout_alignParentRight="trues”
android:background="@drawable/flecha_siguiente_nivel™
android:onClick="LlanzarSiguienteNivel™ />

<Button
android:id="@+id/botonAyudaiuegoFormasPrimerNivel ™
style="@style/estiloBotonAyuda™
android:background="gdrawable/ayuda”
android:onClick="Llanzardyuda” /=

android:layout_width="wrap content”
android:layout_height="wrap content”
android:orientation="horizontal”
android:layout_marginBottom="18dip" >

<Button
android:id="{§+1id/boton_Cuadrado”
android: layout_width="wrap content"
android: layout_height="wrap_content”
android: layout_marginlLeft="18dip"
android: layout_marginRight="18dip"
android: background="@drawable/cuadrado_jusge_formas"
android:onClick="Sonido Cuadrado™ />

<Button
android: id="g+id/boton Rectangulo”
android: layout_width="wrap_ content”
android: layout_height="wrap content”
android: layout_marginLeft="Iadip"
android: layout_marginRight="1&dip"
android:background="@drawable/rectangulo_juego formas"
android:onClick="5onido_Rectangule” />

<Button
android: id="@+id/boton_Triangulo"
android: layout_width="wrap content"
android: layout_height="wrap_content”
android: layout_marginlLeft="18dip"
android: layout_marginRight="18dip"
android: background="@drawable/triangule_jusgo_formas”
android:onClick="Sonido Triangulo” />

"

</LinearLayout>

Figura 74: Parte del archivo XML del primer nivel del juego de las formas
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En la tercera actividad se encuentra el nivel 2 de este mini-juego. Se nos indicarad que
figura debemos buscar mediante un audio (si se ha configurado la aplicacidn para ello)
y mediante texto por un TextView que ird cambiado, al igual que la posicién de las
figuras que también irdn cambiando. Tendremos un tiempo limite para ello (el tiempo
dependerd de la dificultad seleccionada ademas de que cuando resten 10 segundos
para finalizar, el temporizador cambiara a un color rojo a modo de advertencia). Si
acertamos incrementaremos nuestra puntuacion y esto se vera reflejado mediante una
animacién y un audio al igual que si fallamos.

Figura 75: Actividad del segundo nivel del juego de formas (1)

El archivo XML es similar al de la actividad anterior, pero es necesario puntualizar
varias cosas:

- Los botones que componen cada una de las formas geométricas no tendran
una imagen asociada, esa imagen serd modificada dindmicamente en el archivo
Java.

- Serd necesario incluir varios TextView mas, tales como los puntos (donde
tendremos dos TextView, uno serd un texto estatico y el otro un texto que
indicard los puntos segln estos aumenten) el temporizador o la informacién
que nos indica que figura serd la siguiente a buscar (al igual que con los puntos,
habran dos TextView, uno sera estatico y el otro ira cambiado segin qué forma
hay que buscar).
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<TextView
android:id="@+id/puntos_juego formas segundo nivel™
android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="wrap content”
style="fistylesestiloTituloJuegosFormas™
android:layout_alignParentBottom="true"
android:layout_alignParentLeft="trus"
android:layout_marginBottom="15dip"
android:layout_marginLeft="15dip"
android:text="@string/puntos" />

<TextView

android:id="@+id/puntos_conseguidos_juego formas_segundo_nivel”
android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="wrap content”
style="fistyle/estiloTituloJuegosFormas"
android:layout_toRightof="§id/puntos_juego formas_segundo nivel”
android:layout_alignParentBottom="true"
android:layout_marginBottom="15d4ip" />

<TextView
android: id="+1d/contador_juego formaos_segundo nivel™
style="@style/estiloCuentadtras”
android: layout_marginRight="15dip"
android: layout_toleftOf="@id/botondyudaIuegoFormasSegundoNivel™ />

Figura 76: Parte del archivo XML del segundo nivel del juego de las formas

Una vez superado cada uno de los niveles se nos informard de nuestra puntuacion
hasta el momento.

iNIVEL SUPERADO!

Puntuacion: 1100

- e

Figura 77: Actividad del segundo nivel del juego de las formas (II)

El ultimo nivel consiste en dibujar la figura que se indique (mediante texto y si esta
habilitada la opcidn, audio) la cual ira cambiando de forma automatica.
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Figura 78: Actividad del tercer nivel del juego de formas ()

En principio el disefio de esta actividad solo difiere de la anterior en la superficie donde
dibujamos. Se trata de una vista de tipo GestureOverlayView. Se ha utilizado un fondo
de color diferente sobre esta superficie para que el usuario intuya donde tiene que
dibujar, ademas de configurar el pincel a un color negro y limitar el tiempo de
reconocimiento de formas en 300 milisegundos.

Una vez finalizado el juego se mostrara en una pantalla de didlogo los puntos totales
conseguidos, se volvera al menu principal y se dard al usuario la opcion de escribir un
nombre y guardar la partida.

<android.gesture.GestureOverlayView
android:id="@+id/gestures formas”
android: layout_width="Fill_parent”
android: layout_height="wrap_centent”
android:background="#4949F5"
android:gestureColor="#0860000"
android:gestureStrokeType="multiple”
android: layout_below="@id/explicacionFormasTercerNivel”
android:layout_above="@id/puntos_juego_ formas tercer_nivel™
android:fade0ffset="368">
</android.gesture.GesturelverlayView:

Figura 79: Parte del archivo XML del tercer nivel del juego de las formas

iJUEGO FINALIZADO!

Puntuacion: 1000

- -

Figura 80: Actividad del tercer nivel del juego de formas ()
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o PINTA'Y COLOREA

El segundo de los mini-juegos consiste sencillamente en pintar utilizando la pantalla
tactil del dispositivo.

Se dispondra de diferentes botones para seleccionar el color del lienzo, del pincel, el
grosor de este y para borrar el dibujo. Ademas de los botones que hasta hora ya se han
usado como el de ayuda o el de volver a la actividad anterior.

En la parte central estara la superficie donde el jugador podra pintar, esta es una vista
que se ha creado especialmente para este fin.

Lienzo Q
L.”ﬂai\ Nueve pag

-

~

PINTAR AQUI

Grosor

Figura 81: Actividad del juego pintar

Se ha usado un contenedor RelativeLayout para situar de una forma ordenada y
precisa todas estas vistas.

<Button <Button
android: id="@§+1d/botonCambiarFondoJuegoPintar” android:id="f+id/botonCambiarColorPincelJuegoPintar”
s.ty]_e: ".;‘E'style/esti LngtgnJuegpPintgr" style="@style/estiloBotonJuegoPintar”
android:drawableBottom="Fdrawable/Llienzo" android: layout_below="@+id/botonCambiarFondoJuegoPintar™

android:drawableBottom="@drawable/pincel_pintar”
android: text="@string/textoBotonPincel”
android:padding="8dip"

android:text="@string/textobotonLienzo”
android:padding="@dip"

android:onClick="lanzarCambiarColoriienzo® /> android:onClick="lanzarCambiarColorPincel”™ />
<TextView <Button

android:id="f+id/pintar_agui” android:id="@+id/botonNivel GrosorJuegoPintar"”

android: layout width="wrap_content” style="@style/estilofotonJuegoPintar”

android:layout_height="wrap_content™ android:drawableBottom="@drawable/nivel_grosor pincel”

android:textSize="38sp" android:layout_below="@+id/botonCambiarColorPincel JuegoPintar”

android:layout_centerHorizontal="trues" android:text="@string/textofotonNivelGrosor”

android:layout_centerVertical="trus" android:padding="8dip"

android:hint="@string/textoPintardqui”/ > android:onClick="lanzarNivelGrosor” />

Figura 82: Archivo XML de la actividad del juego pintar (1)
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<Button
android:id="@+id botonNuevaPaginaJuegoPintar”
style="@style/estiloBotonJuegoPintar™
android:layout_alignParentRight="true"
android:drawableBottom="@gdrawable/nueva_pagina”
android:layout_below="@id/botendyudaluegoPintar”
android:text="@string/textoBotonNusvaPagina”
android:padding="8dip"
android:onClick="LanzarNuevaPagina” />

<com.example.proyectoeduca.Vistalienzo
android:id="g+id/vistalienzo”
android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="fill_parent”
android:layout_toRightOf="@id /botonCambiarFondoJuegoPintar”
android:layout_toleftOf="@id/ botonNuevaPaginaluegoPintar" /=

Figura 83: Archivo XML de la actividad del juego pintar ()

Como se puede ver, se ha configurado el atributo onClick de los botones para que se
ejecute un método concreto en el archivo Java. Dicho método, para los botones donde
se selecciona el color del lienzo, del pincel y su grosor, abrird una nueva actividad en
forma de ventana de didlogo donde se podra elegir (pulsando sobre una imagen) el
pardmetro deseado ya sea un color o un grosor.

Figura 84: Ventanas de dialogo de la actividad "Pintar"

En principio los archivos XML de estas ventanas de didlogo tienen la misma estructura.
Todas las vistas estaran en un contenedor tipo ScrollView, asi se conseguird crear una
actividad con una pantalla deslizable para incorporar muchos elementos (en este caso
botones).

Cada botdn accederd a los recursos donde se le asignard una imagen y tendrd asociado
un método en su atributo onClick el cual devolvera una cadena de caracteres para
identificar los diferentes colores o un dato entero para identificar el grosor, esto se
vera mas detenidamente en el punto 5.5 IMPLEMENTACION.

En la siguiente figura se podrad ver parte del archivo XML donde el jugador podra
seleccionar el color del lienzo, en principio los otros dos archivos restantes serdan muy
parecidos, simplemente cambiaran en el método al que llaman en el atributo onClick y
la imagen usada para el botén.
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<Scrollview
android:id="@g+id/ ScrollVviewl"”
android:layout_width="wrap_content”
android: layout_height="wrap_content”
android: layout_alignParentTop="trus"
android:layout_centerHorizontal="true" >

<LinearlLayout
android:layout_width="wrap content”
android: layout_height="wrap_content”
android:orientation="vertical ">

<LinearlLayout
android:layout_width="wrap content”
android:layout_height="wrap content”
android:orientation="horizontal”
android:layout_gravity="center” =
<Button
android: id="g+id/Llienzo_amarillo”
android: layout_width="wrap_content”
android: layout_height="wrap_centent”
android:background="gdrawable/lienzo_amarillo”
android:onClick="Llanzarlienzedmarillo™ />
<Button
android:id="g+id/lienzo_amarillo_verde"
android: layout_width="wrap_content”
android:layout_height="wrap_content”
android: background="gdrawable/lienzo_amarillo_verde"
android:onClick="lanzarlienzoAmaril lLoVerde™ />
</LinearLayout>

Figura 85: Archivo XML para seleccionar el color del lienzo

o CAPTURA LAS LETRAS

Previamente al desarrollo de este proyecto, desconocia como desarrollar una
aplicacion completa para Android asi que entre la documentacidn consultada se
explicaba cdmo realizar esto desarrollando el clasico juego “Asteroides” de maquina
recreativa. Una vez completados los ejercicios planteados y por lo tanto el juego, no
quise que todo ese trabajo se desechara, por lo tanto, modifiqué el cédigo para que
dicho juego se adaptara de forma ludica y entretenida a este proyecto.

Asi que por lo tanto, tenemos una adaptacion del juego “Asteroides” donde una nave,
lanza lapices (en lugar de misiles) a las letras del abecedario (en lugar de a asteroides),
una vez el ldpiz impacta en la letra, esta es “capturada” y desaparece no sin antes
escuchar un clip de audio donde se nos informa de que letra ha sido capturado.

Comentar también que dependiendo del nivel de dificultad aparecerdn mas letras o
menos en pantalla.
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Figura 86: Actividad "JuegoNave"

Para el desarrollo del archivo | <FrameLayout

. xmlns:android="http:/ schemas.android. com/apk/res/android”
XML se ha creado una vista android:orientation="vertical "
android: layout_width="Ffill_parent”

propia llamada Vistaluego android: layout_height="fill parent” >

donde se situaran todos los <com.example.proyectoeduca.Vistaluego
android:id="g+id/ Vistaluego"”

elementos que participan en android: layout_width="fill_ parent™

. android:layout_height="fill parent™
el JU€ELO. android: background="@drawable/juego nave fondo" />

<TextView
; android:id="g+id/ Victoria"

Una vez el Juego ha style="@style/estiloTextoVictoriaiuegoNave ™
finalizado se sobrescribira en android:text="@string/textoVictoriaJuegoNave" /=

</FramelLayout:

pantalla un mensaje de que
el juego ha terminado. Figura 87: Archivo XML de la actividad"JuegoNave"
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LETRAS

Este juego estd compuesto por varias actividades siendo cada una de ellas un nivel

diferente sin tener en cuenta el video explicativo cuyo disefio ya ha sido comentado
(CAPI'TULO 5.4.4 MULTIMEDIA).

En el primer nivel del juego se tendrd que interactuar con las letras que aparece en

pantalla (vistas de tipo Button), cada letra tendra un audio asociado, de esta manera el

jugador las identificard con su sonido.

Figura 88: Actividad del primer nivel del juego de las letras

<Linearlayout

android:layout_width="wrap content™
android: layout_height="wrap_content”
android:orientation="horizontal” >

<Button
android

android:
android:
android:
android:

<Button

android:
android:
androdid:
android:
android:

<Button

android:
android:
android:
android:
androdid:

<Button
android

android:

android

android:
android:

<Button

android:
android:
android:
androdid:
android:

</LinearLayout>

rid="@+id/boton_A"
layout_width="wrap content”
layout_height="wrap_content”

onClick="Sonido Letra A" />
id="@+id/boton_E"
layout_width="wrap_content”
layout_height="wrap_ content”
onClick="Sonido Letra E" />
id="@+id/boton_I"
layout_width="wrap_content”
layout_height="wrap content™
onClick="Sonide Letra I" />
rid="@+id/boton_0"
layout_width="wrap_ content”
tlayout_height="wrap content™
onClick="Sonido Letra 0" />
id="@+id/boton_uU"
layout_width="wrap_content"

layout_height="wrap content"”

onClick="Sonido_Letra U" />

background="@drawable/letra_a_juego vocales”

background="@drawable/letra_e_juego vocales"

background="@drawable/letra_1i_juego vocales”

background="@drawable/letra_o_juego vocales”

background="@drawable/Lletra_u_jusgo vocales”

Para el titulo se ha usado una vista
TextView. Para las letras se ha creado un
LinearLayout vertical que contiene dos
LinearLayout horizontales, situando las
letras mayusculas en el primero y las
minusculas en el segundo. Para la imagen
de fondo y de los botones se ha recurrido
a la carpeta drawable de los recursos del
sistema, todo esto contenido en un
RelativeLayout para tener un mayor
control de las posiciones de las vistas.

Durante los diferentes niveles que
componen este juego se podra acceder al
botén de ayuda para asesorar al jugador
gue hacer en caso de perderse.

Figura 89: Archivo XML del primer nivel del juego de las letras (1)
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<TextView

<Button

android:layout_alignParent
android:layout_alignParent

<Button

Figura 90: Archivo XML del primer

Una vez se han asimilado los conceptos, pul
siguiente nivel.

android:id="j+id /explicacionVocales™
android:layout_width="wrap content™
android:layout_height="wrap_content"
style="@style/estiloTituloJuegosVocales™
android:layout_marginLeft="15dip"
android:layout_alignParentTop="trus"
android:text="@string/textoTituloJuegoVocalesPrimerNivel™ /=

android:id="@+id/boton_siguiente_nivel juego vocales™
style="@style/estiloBotonSiguienteNivel "

android:background="@drawable/flecha_siguiente_nivel”
android:onClick="lanzarSiguienteNivel” />

android:id="g+id/botondyudaluegoletrasPrimerNivel ™
style="@style/estiloBotondyuda™
android:background="@drawable/ ayuda”
android:onClick="Llanzardyuda™ />

fantil educativa sobre el sistema operativo Android
Capitulo 5 — La aplicacién “Proyecto Educa”

Bottom="trues"
Right="trus"

nivel del juego de las letras (Il)

sando sobre la flecha se avanzara hacia el

Figura 91: Actividad del segundo

Escucha y Grabate

N

Figura 92: Actividad del segundo nivel del juego de las letras (l1)

nivel del juego de las letras (l)

Ahora el jugador aparte de poder
identificar cada letra por su sonido, podra
grabarse  para asi  afianzar  los
conocimientos adquiridos. Si se pulsa
sobre una letra se abrird una ventana de
didlogo en la cual aparecera una vista de
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tipo Button con la letra en cuestidn y tres botones en la parte inferior. Con el primero
de ellos en forma de micréfono, pulsando se podra grabar sonido, a continuacién
pulsado sobre el botén Stop dejard de grabar y finalmente para escuchar la grabacién
se pulsard sobre el botdn Play.

El archivo XML de este nivel es practicamente igual al del nivel anterior difiriendo en el
método asociado a cada letra que en lugar de solamente escuchar el sonido asociado,
se escuchara dicho sonido y se abrira una ventana de dialogo.

Para el archivo XML de la ventana de didlogo se ha usado un RelativeLayout para
posicionar el botén que representa la letra (cuyo fondo de pantalla sera modificado
dindmicamente desde cddigo Java dependiendo de qué letra abramos) y un
LinearLayout horizontal que representan los botones de la interfaz de usuario para la
grabacion de sonido.

<LinearLayout
android:id="+id/linearLayoutl”
android:layout width="wrap content”
android:layout_height="wrap_content”
android:layout_centerHorizontal="true"
android:layout below="@id/letra_abierta™:

<Button
android:id="g+id/boton_grobar_vocales_nivel_2"
android:layout_width="wrap_content™
android:layocut_height="wrop content”
android:background="@drawable/microfona™
android:onClick="grabar” /=

<Button
android:id="@+id/boton_parar_vocales nivel 2"
android:layout_width="wrap_ content”
android:layout_height="wrap_ content”
android:background="@drawable/stop_icon”
android:onClick="detenercrabacion™ />

<Button
android:id="g+id/boton_play vocales nivel 2"
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrgp content”
android:background="@drawable/play icon™
android:onClick="reproducir” />
</LinearlLayout>

Figura 93: Archivo XML del segundo nivel del juego de las letras

En este nivel tres, se tendra que buscar la letra que se indique por pantalla (si
mediante la configuracién de las opciones de la aplicacidn se ha habilitado la ayuda por
voz, también el jugador podra guiarse mediante sonido).
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Figura 94: Actividad del tercer nivel del juego de las letras

En la parte superior tendremos diferentes vistas de tipo TextView y un botén (ayuda
para el jugador). Sélo uno de los texto sera estatico (el que nos informa en qué nivel
nos encontramos), los restantes (letra a buscar y cuenta atras) irdn variado segun sea
necesario por codigo Java.

En la parte central tendremos cinco
botones que irdn cambiando
dindmicamente cuando acertemos android: layout_width="wrap_content”

android:layout height="wrap content”

android: layout_marginTop="28dip"

android:gravity="center”

android:orientation="horizontal™
android:layout_below="@id/explicacionVocalesTercerNivel ">

¢LinearLayout

o fallemos. En principio estos
botones no tendrdn ningun fondo

. . s <Button
de panta”a asociado ya que Iran android:id="@+id/boton Letra 1"
cambiando continuamente El android: layout_width="wrap content™

android:layout_height="wrap content”

. droid:onClick="Letra 1 Lsada™ /

contenedor donde se depositan es coaroident ek hetra L_putsada /2
. . . droid:id="{@+1id/boton_Letra_2"

un sencillo LinearLayout horizontal. ::digid:;Wﬁ:;id:h:?.;,:,p_’z;mtent..

android: layout_height="wrap content”™
android:onClick="Letra 2 pulsada™ />

Por dultimo en la parte inferior <Button
L. android:id="@+id/boton Letra 3"
tendremos dos textos, uno estatico android:layout_width="wrap_content”
A , android:layout_height="wrap content”
\ otro que se incrementara android:enClick="Letra_3 pulsada” />
<Button
mediante una animacién segun el android: id="@+id/boton_Letra 4"
. android: layout width="wrap content™
Jugador Vaya acertando Yy ganando android: layout_height="wrap content”™
android:onClick="Letra 4 pulsada™ />
puntos, <Button

android:id="@+id/boton Letra 5"

android: layout_width="wrap content™

android:layout_height="wrap content”

android:onClick="Letra_5 pulsada” />
</LinearLayout:>

Figura 95: Archivo XML del tercer nivel del juego de las letras (1)
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android:id="@+id/puntos_juego veocales_tercer_nivel”

android:layout_width="wrap content”
android: layout_height="wrap content”
style="@style/estiloTituloJuegosVocales™
android:layout_alignParentBottom="true"
android:layout_alignParentleft="true"
android:layout_marginBottom="15dip"
android: layout_marginLeft="15dip"
android:text="@string/puntos"” />

<TextView

android:id="@+id/ /puntos_conseguidos juego vocales_tercer_nivel™

android:layout_width="wrap content"
android: layout_height="wrap content”
style="@style/estiloTitul oJuegosVocales”

android:layout_toRightOf="@id /puntos_juego vecales_tercer_nivel™

android:layout_alignParentBottom="true"
android:layout_marginBottom="15dip" />

<Button

android:id="@+id/botondyudaluegoletrasTercerNivel™

style="@style/estiloBotondyuda™
android:background="@drawable/ayuda”
android:onClick="Llanzardyuda"” />

<TextView

android:id="@+id/contador_juego vocales_tercer_mivel”

style="@style/estiloCuentadtras”
android:layout_marginRight="15dip"

android: layout_toleftof="gid/botonAyudaiuegoletrasTercerNivel™ />

Figura 96: Archivo XML del tercer nivel del juego de las letras (ll)

En el penultimo nivel el jugador tendra que escribir la letra que se le indique la cual ira

cambiando continuamente.

<android.gestur

android:

android:

androdid:
thackground="#4949F5"
android:
androdid:
androdd:
android:
androdid:
androdd:

android

PUNTOS: 12000

Figura 97: Actividad del cuarto nivel del juego de las letras

e.GesturedverlayView
id="{f+id/gestures vocales"
layout_width="fill_parent™
layout_height="wrap_content”

gestureColor="#000080"

gestureStrokeType="multiple”
layout_below="gid/explicacionVocalesCuartoNivel”
layout_above="@id/puntos_juego vocales cuarto_nivel”
layout_marginTop="15dip"

fadeQffset="508">

</android.gesture.GestureOverlayViews

Figura 98: Archivo XML del cuarto nivel del juego de las letras

El archivo XML de este cuarto
nivel serd casi idéntico al anterior,
a excepcidn de la superficie donde
dibujamos las letras. Esto se hara
sobre una vista de tipo
GestureOverlayView, donde
ademds podremos configurar
algunos atributos del pincel con

el que dibujamos, como el color. En principio se dejara al usuario un tiempo prudencial
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para escribir la letra y que la aplicacion reconozca el patrén de escritura una vez se
separa el dedo de la pantalla tactil (500 milisegundos).

Por ultimo, en el quinto nivel el jugador tendrd que completar la palabra con la letra
que falta, para ello se dispondra de una imagen asociada a la palabra en concreto.

PUNTOS: 1800

Figura 99: Actividad del quinto nivel del juego de las letras

Los textos del nivel donde nos encontramos el contador y los puntos no difieren de los
niveles anteriores, son vistas de tipo TextView. También la superficie donde escribimos
serd la ya usada, simplemente la situamos a la derecha de una vista ImageView vy el
texto asociado en la parte inferior de esta donde mediante cédigo Java tanto las
imagenes como los textos irdan cambiando segln vayamos acertando en el juego.

<ImageView
android: id="@§+id/ imagenJuegoVocalesQuintoNivel ™
android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="wrap content™
android: layout_below="@id/explicacionVocalesQuintoNivel™ />

<TextView
android: id="§+id/ textolmagenJuegoVocalesQuintoNivel™
style="@style/estiloTituloJuegosvocales™
android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="wrap content™
android: layout_below="@id/ imagenJuegoVocalesQuintoNivel ™
android:background="#4345F5"
android:layout_marginLeft="28dip" />

Figura 100: Archivo XML del quinto nivel del juego de las letras
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5.4.6.3 NUMEROS

En este juego nos encontraremos que algunas actividades siguen el mismo patrén que
el juego anteriormente explicado. Tanto el video inicial como el primer y segundo nivel
siguen la misma estructura de actividades en lo que a disefio del archivo XML se
refiere. Unicamente cambiard el recurso (ya sea video o imagen) a utilizar. Por lo tanto
se comenzara explicando el nivel 3 de este juego, el cual si difiere del juego anterior.

Escucha y Grébate

Figura 101: Actividad del segundo nivel del Figura 102: Actividad del segundo nivel del
juego de los niimeros (1) juego de los numeros (Il)

El nivel 3 de este juego consistird, como ya hemos hecho en otros, en dibujar el
numero que se indique. En principio el disefio de la actividad y su archivo XML ya ha
sido explicado y Unicamente difiere en los patrones de reconocimiento. Archivo que se
comentara en el siguiente punto (CAPITULO 5.5 IMPLEMENTACION).

PURTOS:0

Figura 103: Actividad del tercer nivel del juego de los nimeros

En el cuarto nivel el jugador deberd contar. Tendremos un texto en la parte superior
izquierda (vista TextView) donde se informard del nivel donde nos encontramos e
informacién de que debemos hacer. Tendremos otros textos en la parte superior
derecha (contador de tiempo) y en la parte inferior izquierda (recuento de puntos). En
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el centro situaremos una zona para escribir el resultado y otra donde aleatoriamente

irdan apareciendo diferente cantidad de imagenes.

PUNTOS: 100

Figura 104: Actividad del cuarto nivel del juego de los nimeros

En el disefio del archivo XML de esta actividad ya se ha explicado cdmo crear los textos

del titulo, temporizador y contador de puntos, ademads también se ha explicado que

tipo de vista es donde escribimos y como modificar sus atributos asi que directamente

<LinearLayout

android:layout width="wrap_content”
android:layout_height="wrap content”
android:layout_gravity="center”
android:orientation="horizontal™>

<Button
androdid:
android:
android:
android:
<Button
android:
android:
android:
android:
<Button
android:
android:
android:
android:
<Button
androdid:
android:
android:
android:
<Button
android:
android:
android:
android:
</Linearlayout>

Figura 105: Archivo XML del cuarto nivel del juego de

los nimeros

id="f+id/objetol_juego_numeros”
layout_width="wrap_content”
layout_height="wrap content™

background="@drawable/os0_juego_numeros"

id="f+id/objeto2_juego numeros”
layout_width="wrap_content”
layout_height="wrap content™

background="@drawable/oso_juego_numeros” /

id="{g+id/objeto3_juego_numeros”
layout_width="wrap_content”
layout_height="wrap content™

background="@drawable/os0_juego numeros” [

id="f+id/objetod juego_numeros”
layout_width="wrap_content”
layout_height="wrap content™

background="@drawable/os0_juego_numeros"

id="+id/objeto5_juego numeros”
layout_width="wrap_content”
layout_height="wrap content™

background="@drawable/oso_juego_numeros” /

se comentard la zona de las imagenes.

Se han creado dos LinearLayout
horizontales dentro de un LinearLayout
vertical, donde en cada uno de los
LinearLayout horizontales tendremos
una serie de botones que representan
cada uno de los objetos. Dichos botones
tendran un identificador claramente
diferenciable para poder trabajar con
ellos desde cddigo Java y asi saber
cuantos de los botones hacer visibles o
invisibles para que el jugador realice sin
problemas el recuento aleatorio de

objetos.

Por ultimo en el quinto nivel se deberd de realizar una suma sencilla (el resultado

nunca pasara de 9).
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Figura 106: Actividad del quinto nivel del juego de los nimeros

’

La unica diferencia que presenta esta actividad respecto a la anterior es la zona donde
situamos las imagenes de la suma. Se colocaran cuatro imagenes (vistas de tipo
ImageView): dos estaticas (simbolo suma y simbolo igual) y dos imagenes que

representaran los numeros a sumar que iran cambiando automdticamente. Para ello se
establecera un identificador en cada uno de ellos y desde el archivo Java se accederd a
los recursos drawable de la aplicacion y se cambiara el atributo del fondo de la vista

segln sea necesario.

<ImageView

<ImageView

<ImageView

android

android

<ImageWiew
android

android

android:
android:
android:
android:
android:

android:
android:
android:
android:
android:

android:

android:

android:

android:

id="f+1id/primerNumeroASumar™

layout_width="wrap content”

layout_height="wrap content”
layout_below="{@id/explicacionNumerosQuintoNivel "
laycut_marginTop="28dip" />

id="{f+1d/ segundoNumeroAsumar"”
layout_width="wrap content”
layout_height="wrap content”
layout_alignTop="§+1id/primerNumeroASumar"
layeout_teoRightOf="@+id/simbolo_suma™ />

id="f+id/ simbolo suma”
layout_width="wrap content”

layout_height="wrap_content™
layout_below="@+id/explicacionNumerosQuintoNivel”
layout_toRightOf="g+id/ primerNumeroASumar™
android:

background="@drawable/suma” />

id="jg+id/simbolo_igual ™

layout_width="wrap_content™
android:

layout_height="wrap content™

slayout_alignTop="g+id/segundoNumeroASumar™
android:
android:

layout_toRightOf="@g+id/segundoNumeroASumar™
background="g@drawable/igual™ />

Figura 107: Archivo XML del quinto nivel del juego de los nimeros
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5.5 IMPLEMENTACION

Una vez se ha explicado la estructura de actividades de la aplicacidn, el disefio de cada
una de ellas y como se han desarrollado mediante el lenguaje XML a continuacién se
comentardn los aspectos mds importantes de su implementacion, por lo tanto esta
secciéon no pretende ser un tutorial de desarrollo con Java para Android, sino una
puesta en escena de los conocimientos adquiridos.

5.5.1 CODIGO COMPARTIDO POR
LAS ACTIVIDADES

A lo largo del desarrollo de este software, ha habido cédigo que se ha repetido, por lo
tanto he creido conveniente que en lugar de hacer referencia una y otra vez lo mismo,
era mejor comentarlo a parte.

o BOTON DE AYUDA

Durante la aplicacion es posible, si el jugador se siente perdido, mostrarle una pequena
ventana de didlogo en forma de ayuda. Para ello, una vez tengamos el archivo XML con
la informacion a mostrar (ya sea qué hacer o cdmo hacerlo) y habiendo configurado el
atributo onClick del botdn para que lance el método “lanzarAyuda” una vez se pulse el
icono correspondiente en la pantalla, se pondra crear esta ventana de ayuda.

f/Método que abre un cuadro explicative de didlogo
public void lanzarAyuda(View wview){

f/Creamos el cuadre de didlego le enlazamos con el archive xml v le penemos un titulo
dialogofyuda = new Dialog(JuegoFormasPrimerNivel.this);
dialogofyuda.setContentView(R. layout.dialog ayuda formas_primer_nivel);
dialogoAyuda.setTitle(":Qué tenemos que hacer agqui?”);

//Enlazamos el botdn de cerrar con el xml v le establecemos transparencia
botonCerrardyuda = (Button)dialogofyuda.findviewById(R.id.botonCerrardyudaFormasPrimerNivel);
botonCerrardyuda. getBackground().setAlpha(225);

/fActivamos el escuchador de eventos, cuando pulsemos se cierra el cuadro de disloge
boton[errarﬂyuda setOnClicklistener(new View.OnClickListener() {
@verride
publlc void onClick(View view) {
Auto-generated method stub
dlalogoﬁyuda dismiss();

I H

//Mostramos el cuadre de dialogo
dialogofyuda.show();

Figura 108: Cédigo Java para la ventana de ayuda
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Después de haber importado las librerias Dialog y Dialoginterface se instanciard el
dialog con la instruccion new Dialog, a continuacién mediante la instruccién
setContentView definiremos el recurso XML que contiene el layout de la interfaz de usuario.
Después, de forma opcional se le podra poner un titulo y finalmente enlazamos el
botdon cerrar del archivo XML con una vista Button definida en el archivo Java y
nombrada botonCerrarAyuda para asi poder capturar el evento cuando el jugado haga
click sobre este botén y cerrar el cuadro de didlogo.

o CRONOMETRO CONTRARELOJ

Primeramente en el método onCreate se accedera a la configuracién de la aplicacion y
segln estos datos se establecera el tiempo total (en milisegundos).

//Bccedemos a las preferencias para averiguar la dificultad elegida por el usuario
String dificultad = pref.getString("dificultad”, "1");

int nivelDificultad = Integer.parseInt({dificultad);

JIFACIL = 1

FNORMAL = 2

J/DIFICIL = 3

if (nivelDificultad == 1){
startTime = 21868;

else if (nivelDificultad == 2){
startTime = 31868;

else if (nivelDificultad == 3){
startTime = 68868;

}

Figura 109: Codigo Java para el cronémetro contrarreloj (1)

Se elegird el intervalo de tiempo en el cual es decrementado el contador (1 segundo).
Instanciamos la clase ContadorJuegoFormas (este extracto de cédigo es del archivo
Java del juego de las formas geométricas) y mediante la variable tiempoAtrds, la cual
estd enlazada con el archivo XML, se escribird por pantalla el tiempo establecido
inicialmente por el contador para iniciar la cuenta atras.

//Creamos y arrancamos el contador

interval = 188@; //Decrementamos a intervalos de 18@8ms, 1 seg
contadorCuentaftras = new ContadorJuegoFormas(startTime, interwval);
tiempoAtras.setText(tiempoAtras.getText() + String.valuedf(startTime / 18@8));
contadorCuentaftras.start();

Figura 110: Cédigo Java para el cronémetro contrarreloj (l1)

La clase que ejecuta la cuenta atras tiene dos métodos, onFinish y onTick. El método
onFinish se ejecutard una vez el tiempo llegue a cero, en ese momento se podra enviar
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un mensaje por pantalla al jugador y, o bien pasar al siguiente nivel si no nos
encontramos en el Ultimo nivel, o si nos encontramos, finalizar el juego. El método
onTick se ejecuta una vez por intervalo de tiempo. Se ha asignado la condicién para
cuando queden menos de 10 segundos para finalizar el tiempo, cambié el color del
texto donde se muestra el tiempo al usuario a rojo a modo de advertencia.

//Agqui se ejecutardn los métodos del contador
public class ContadorJuegoFormas extends CountDownTimer {
public ContadorJuegoFormas(long startTime, long interwval) {
super(startTime, interval);
¥
@override
public woid enFinish() {
tiempodtras.setText (" GAME OVER!™);
DialogoFinalizarJuego();

}

@0verride
public woid onTick(long millisUntilFinished) {
if (millisUntilFinished»=18686){
tiempoAtras.setText("88:" + millisUntilFinished / 1868);

b

else{
tiempoAtras.setText("88:6" + millisUntilFinished / 1888);
tiempoAtras.setTextColor(Color.RED) ;

}

Figura 111: Cédigo Java para el cronémetro contrarreloj (lll)

o CUADRO DE DIALOGO PARA GUARDAR LAS PARTIDAS

Una vez se ha lanzado una partida, mediante el método onActivityResult se espera que
retornen desde el Ultimo nivel del juego hasta el menud principal diferentes datos,
como a que juego se ha jugado (-mensajeControl- para saber dénde guardar los
puntos) y la puntuacién.

@override
protected void onActivityResult (int requestCode, int resultCode, final Intent data){
super.onActivityResult(requestCode, resultCode, data);

if (requestCode==1234 && resultCode==RESULT OK &% datal!=null) {
mensajeControl = data.getExtras().getString("mensajeControl™);

Figura 112: Cédigo Java para guardar la puntuacion (1)

Antes de crear la ventana de dialogo para guardar la partida se obtendra la fecha
actual instanciando un objeto de la clase SimpleDataFormat y ddndole un formato con
la fecha actual del sistema en milisegundos.
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SiEstablecer el formato de la fecha
SimpleDateFormat formatoFecha = new SimpleDateFormat("dd/MM/yyyy");
fecha = formatoFecha.format(new Date(System.currentTimeMillis()));

Figura 113: Codigo Java para guardar la puntuacion (l1)

Una vez hecho esto, se crea una ventana de didlogo con un layout previamente
disefiado donde tendremos un EditText para introducir un nombre y dos botones, uno
para guardar y otro para cancelar.

//Guardar la puntuacidn introduciendo un nombre, una puntuacidn y la fecha
custom = new Dialog (MenuPrincipal.this);
custom.setContentView(R. layout.dialog guardar puntuacion);

nombrelugador = (EditText)custom.findviewById(R.1id.nombre);

Boton_Guardar = (Button)custom.findViewById(R.id.botonGuardar);
Boton_Cancelar = (Button)custom.findViewById({R.id.botoenCancelar);
custom.setTitle("Guardar puntuacidn”);

Figura 114: Cédigo Java para guardar la puntuacion (l11)

Afiadimos un escuchador de eventos a los botones y dependiendo de a que partida se
ha jugado, se guardaran los puntos en un lugar u otro.

Boton_Guardar.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@0verride
public void onClick(View view) {
puntuacion = data.getExtras().getInt("puntuacicn”};
nombre_jugador = nombrelugador.getText().toString();
if (mensajeCoentrol.equalsIgnoreCase("juegoFormasFinalizade™)){
almacenFormas . guardarPuntuacionFormas (puntuacion, nombre_jugador, fecha);
lanzarPuntuacionesFormas();

else if (mensajeControl.equalsIgnoreCase(”juegoVocalesFinalizado™)){
glmacenletras.guardarPuntuacionletras(puntuacion, nombre_jugador, fecha});
lanzarPuntuacionesletras();

else if (mensajeContrcl.equalsIgnoreCase("juegoNumeresFinalizado™)){
almacenNumeros . guardarPuntuacionNumeros (puntuacion, nombre_jugador, fecha);
lanzarPuntuacionesNumeros();

}

custom.dismiss();

}
1

Boton_Cancelar.setOnClickListener(new Wiew.OnClickListener() {
@override
public void onClick(View view) {
custom.dismiss();
}

1

custom.show();

Figura 115: Cédigo Java para guardar la puntuacion (I1V)
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o ANIMACIONES

Las animaciones deben activarse en el método onCreate o en el método onResume.
Habrd que importar las librerias Animation y AnimationUtils y cargar el archivo XML
que tenemos en la carpeta anim de los recursos. Para que comience la animacion se
usa la instruccion startAnimation.

//Establecemos las animaciones del mend principal
Animation animacionTituloMenuPrincipal = AnimationUtils.legdAnimation(this, R.anim.animacien_titule menu_principal);
tituloMenuPrincipal.startAnimation(animacionTituloMenuPrincipal);

Animation animacicnBotonlugar = AnimaticnUtils.logdAnimation(this, R.anim.animacien_beton_jugar);
botonlugar.startAnimation(animaciconBotenlugar);

Animation animacionBotonPuntuaciones = AnimationUtils.loadAnimation(this, R.anim.animacion_boton_puntuaciones);
botonPuntuaciones.startAnimation(animacionBotonPuntuaciones);

Animation animacionBotonMutimedia = AnimationUtils.loaddnimgtion(this, R.anim.animacion boton multimedia);
botenMultimedia.startAnimation(animacicnBotonMutimedia);

Animation animacicnBotonConfiguracieon = AnimaticnUtils.leadAnimation(this, R.anim.animacion_boton_configuracion);
botonCenfiguracien.startAnimation(animacionBotonConfiguracion);

Animation animacionBotonAcercaDe = AnimationUtils.loaddAnimgtion(this, R.anim.onimacien_boten_acerca_de);
botonAcercaDe. startAnimation(animacionBotonAcercaDe);

Animation animacicnBotonSalir = AnimaticnUtils.logdAnimation(this, R.anim.animacien_beton_salir);
botonsalir.startAnimation(animacionBotonSalir);

Figura 116: C4digo Java para las animaciones del menu principal

o REPRODUCCION DE VIDEOS

Esta clase se implementara mediante bastantes métodos, por lo tanto se iran
explicando por separado.

Una vez se han asignado las vistas Button que controlan la reproduccion del video
(reproducir, pausar, subir o bajar volumen etc.) definidas en el archivo Java, con el
archivo XML de esta actividad en el método onCreate a través de la instruccion
findViewByld, se asignara un escuchador de eventos a cada uno de esos botones y
dependiendo en el estado en que se encuentren haran una tarea u otra, ya sea por
ejemplo reproducir el video, pausarlo, etc.

bPlay.setOnClickListener(new OnClicklListener() {
public woid onClick(View view) {
if (mediaPlayer != null) {
if (pause) {

//Hahilitamos el botdn pause cuande el video esté ejecutdndese
bPause.setEnabled(true);
//Deshabilitamos el botdn play cuapde el video esté ejecutdndese

bPlay.setEnabled(false);
mediaPlayer.start();

h
else {

playvidea();

Figura 117: Cédigo Java para la reproducciéon de videos (1)
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El método playVideo se encarga de obtener una ruta de reproduccién, en este caso
desde los recursos de la aplicacidn, pero también se podria obtener via streaming.
Ademas crea el objeto MediaPlayer y se le asigna una ruta y una superficie de
visualizacién. También se le asignardn varios escuchadores de eventos que seran
necesarios.

Una vez el video ha sido preparado se situard la posicion de reproducciéon a los
milisegundos establecidos por la variable savePos y se configurara el volumen.

private void playvideo() {
try {

pause = false;
mediaPlayer = new MediaPlayer();
camino = Uri.parse("android.resource://com.example.proyectoeduca/"+R.raw.aprendelasformasgeometricas);
mediaPlayer.setDataSource(this, camino);
mediaPlayer.setDisplay(surfaceHolder);
mediaPlayer.prepare();
mediaPlayer.setOnBufferingUpdatelistener{this);
mediaPlayer.setOnCompletionListener(this);
mediaPlayer.setOnPreparediistener(this);
mediaPlayer.setAudioStreamType (AudicManager.STREAM MUSIC);
mediaPlayer.seekTo(savePos);
mediaPlayer.setVolume(volumen, volumen);

¥
catch (Exception e) {
Toast.makeText(this, "ERROR: Este videc no existe o no estd disponible”, Toast.LENGTH SHORT).show();

}
¥

Figura 118: Cédigo Java para la reproduccion de videos (I1)

El método onPrepared implementa la interfaz onPreparedListener. Es invocado cuando
el video esta listo para la reproduccidn. En este momento se conoce el alto y ancho del
video y se pone en reproduccion.

public void onPrepared(MediaPlayer mediaplayer) {

int mVideoWidth = mediaPlayer.getVideoWidth();

int mVideoHeight = mediaPlayer.getVideoHeight();

if (mVideoWidth != @ && mVidecHeight != @) {
surfaceHolder.setFixedSize(mVideoWidth, mVideoHeight);
//Reshabilitamos el botdn play cuande el video eshé ackive
bPlay.setEnabled(false);
mediaPlayer.start(};

Figura 119: Cédigo Java para la reproduccidon de videos (l11)

Los dos primeros métodos de la siguiente imagen implementaran las interfaces
OnBufferingUpdatelistener y OnCompletionListener. El primero se utilizard para el
porcentaje de obtencién del bufer de reproduccién y el segundo serd invocado cuando
el video en reproduccién llegue al final.

Los siguientes tres métodos implementan la interfaz SurfaceHolder.Callback para el
control de la superficie de visualizacién.
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public void onBufferingUpdate(MediaPlayer arg@, int percent) {}
public void onCompletion(MediaPlayer arg@) {}

public void surfaceCreated(SurfaceHolder holder) {
playvideo();
}

public void surfaceChanged(SurfaceHolder surfaceholder, int i, int j, int k) {}

public void surfaceDestroyed(SurfaceHolder surfaceholder) {}

Figura 120: Cédigo Java para la reproduccion de videos (1V)

Es importante tener un control sobre el ciclo de vida de la actividad, ya que tendremos
gue eliminarla, pausarla o reproducirla.

@override
protected void onDestroy() {
super.onDestroy();
if (mediaPlayer != null) {
mediaPlayer.release();
mediaPlayer = null;

}

@verride
public void onPause() {
super.onPause();
if (mediaPlayer != null & !pause) {
mediaPlayer.pause();
}

¥

@verride
public void onResume() {
super.cnResume();
if (mediaPlayer != null & !pause) {
mediaPlayer.start();
}

Figura 121: Cédigo Java para la reproduccion de videos (V)

Cabe la posibilidad de que la actividad por cualquier motivo pueda detenerse, ya sea
por la recepcidon de una llamada o por que se active el fondo de pantalla del
dispositivo. En ese momento se guardarda el tiempo en el cual se encontraba
reproduciéndose el video para que cuando volvamos, se pueda continuar dese ese
preciso instante.
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@override
protected void onSaveInstanceState(Bundle guardarEstado) |
super.onsaveInstancestate(guardarEstado);
if (mediaPlayer != null) {
int pos = mediaPlayer.getCurrentPosition()};
/751 Lo hacemos desde los recurses, habria gque cambiar este path por caming
path = camino.testring();
guardarEstado.putstring(“ruta™, path);
guardarEstado.putInt(“posicicn”, pos);

}
}

@override
protected void onRestoreInstanceState(Bundle recEstade) {
super.onRestoreInstanceState(recEstado);
if (recEstado != null) {
path = recEstade.getString(“ruta");
savePos = recEstado.getInt("posicion™);

Figura 122: Cadigo Java para la reproduccion de videos (VI)

Y finalmente tenemos un método que mostrard mediante un mensaje Toast el nivel de
volumen al que se encuentra el video.

//Método gue nos mestrard por pantalla el nivel de weolumen del video
private void comprobarNivelVolumen(float wolumen) {

if (volumen == @.8){
Toast.makeText(this, "Volumen SILENCIADO", Toast.LENGTH _SHORT).show();
h

else if (volumen >= 8.88 && volumen<=8.15){
Toast.mokeText(this, "volumen al MINIMO", Toast.LENGTH SHORT).show();

else if (wolumen >= ©8.45 && volumen<=8.55){
Toast.mgkeText(this, "Volumen NORMAL", Toast.LENGTH SHORT).show();
h

else if (volumen == 1.8){
Toast.mokeText(this, "volumen al MAXIMO", Toast.LENGTH SHORT).show();
h

Figura 123: Cédigo Java para la reproduccion de videos (VII)

o SERVICIO

A lo largo de la aplicacion se podra activar o desactivar, ya sea de forma manual por el
usuario a través de la configuracién de la aplicacion o de forma automatica por la
misma aplicaciéon cuando sea necesario, el servicio que nos ofrece un audio de fondo.

Para ello la clase AudioDefFondo deberd extender de Service en lugar de Activity. Se
definird una variable de la clase MediaPlayer |la cual sera un audio de los recursos del
sistema (carpeta raw).
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Una vez arrancado el servicio -startService(new Intent(this, AudioDeFondo.class))- el
primer método en ejecutarse sera onStartCommand donde se establecera que el audio
se repita en bucle (setLooping) y que empiece (start). Si el dispositivo se quedase sin
suficiente memoria para mantener el servicio activo y tuviese que destruirlo, mediante
el comando START_STICKY, le diriamos al sistema que una vez volviera a tener
memoria suficiente, creara otra vez el servicio.

Cuando queremos  detener el servicio  -stopService(new  Intent(this,
AudioDeFondo.class))- se accede al método onDestroy y este, parara la reproduccion
del objeto MediaPlayer.

public class AudioDeFondo extends Service {
MediaPlayer audicDeFondo;
Override

ublic void onCreate() {
audioDeFonde = MediaPlayer.create(this,R.raw.audio_de fondo);

@
P

}

@override

public int onStartCommand(Intent intenc, int flags, int idArranque) {
audioDeFondo.setLooping(true); //Hacemos gue el audic sg repita en bucle
audioDeFondo.start();
return START_STICKY;

Eublic void onDestroy(
audioDeFondo.stop(

)1
:I.

public IBinder conBind(Intent intencion) {
return null;
}

Figura 124: Cédigo Java para el servicio de musica

o ALMACEN DE PUNTUACIONES

La aplicacién permitird guardar las puntuaciones de dos formas distintas, en la
memoria interna del dispositivo o en su memoria externa.

Para realizar esto y para que la lista de puntuaciones sea lo mas independiente
posible, se definiran tres interfaces para cada uno de los juegos y a su vez 3 clases que
implementaran sus respectivas interfaces para acceder a la memoria interna y otras 3
clases para acceder a la memoria externa.
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Como en principio el cédigo es muy similar para los 3 juegos, a continuacion se
explicard cdmo se almacenan los datos de las partidas del juego de las letras a modo
de ejemplo.

Para la interfaz se indicaran los métodos que posteriormente se implementaran en las
clases donde guardaremos la puntuacion. El primero de ellos servird para guardar la
puntuacion con los parametros de puntos, nombre y fecha. El segundo devolvera una
lista de un cierto tamano de las partidas guardadas en memoria.

public interface AlmacenPuntuacionesletras {

public void guardarPuntuacicnlLetras(int puntos, String nombre, String fecha);
public Vector<String> listaPuntuacicneslLetras(int cantidad);

Figura 125: Interfaz juego de las letras

Por defecto los ficheros almacenados sélo son accesibles por la aplicacidn que los cred,
es decir, no pueden ser leidos por otras aplicaciones y estos, por lo general, seran
guardados en la carpeta data/data/nombre_del _paquete_files. Una vez se desinstale
la aplicacidn, los ficheros seran borrados automaticamente.

Como se ha dicho, la clase que almacena y muestra la lista de las partidas jugadas
implementara la interfaz.

public class AlmacenPuntuacionesFichercInternoletras implements AlmacenPuntuacicnesletras {

Figura 126: Almacenar y visualizar datos de la memoria interna (1)

Se definira el nombre del fichero donde se almacenan los datos y el contexto en el cual
actua.

private static String FICHERO LETRAS = "puntuacioneslLetras.txt";
private Context context;

public AlmacenPuntuacicnesFicheroInterncletras(Context context) {
this.context = context;

h

Figura 127: Almacenar y visualizar datos de la memoria interna (l1)

En los métodos donde se guardan y visualizan datos es muy importante el control de
errores, asi pues, es obligatorio el uso de try/catch para el acceso a ficheros.
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Para guardar datos se deberan pasar por argumentos un dato de tipo entero (puntos) y
dos cadenas de caracteres (nombre y fecha). Se creard un objeto de tipo
FileOutputStream (utiles para la escritura de ficheros de texto) y mediante la
instruccién openFileOutput se abrird un fichero para habilitar la escritura.

Una vez se tenga la cadena de texto con los puntos, el nombre y la fecha, dicha cadena
se guardara en el fichero y este se cerrara (es muy importante cerrar el fichero una vez
se ha leido o escrito en él).

@override
public wvoid guardarPuntuacionLetras(int puntos, String nombre, String fecha) {
try {
FileOutputStream f = context.openFileOutput(FICHERO LETRAS, Context.MODE APPEND);
String texto = puntos + " " + nombre + " " + fecha + "\n";
f.write(texto.getBytes()):
f.close();

} catch (Exception e) {
Log.e("Proyecto Educa”™, e.getMessage(), e);

Figura 128: Almacenar y visualizar datos de la memoria interna (lll)

Para para visualizar los puntos se procedera a leer un fichero instanciando un objeto
FilelnputStream (Utiles para la lectura de ficheros de texto) que sera un fichero donde
tenemos los puntos almacenado pasandole por argumento la cantidad de datos a
mostrar.

Se leera linea a linea guardando los datos en un vector para luego visualizarlo.

@0verride
public Vector<String: listaPuntuacioneslLetras(int cantidad) {
Vector<String> result = new Vector<String>();
try {
FileInputStream f = context.openFileInput(FICHERO_LETRAS);
BufferedReader entrada = new BufferedReader(new InputStreamReader(f));
int n = 8;
string linea;
do {
linea = entrada.readline();
if (linea !'= null) {
result.add(linea);
n++;

}
} while (n < cantidad &% linea != null);
f.close();
} catch (Exception e) {

Log.e("Proyecto Educa™, e.getMessage(), e);

return result;

Figura 129: Almacenar y visualizar datos de la memoria interna (1V)
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Escribir o leer en un fichero en la memoria externa difiere en algunos matices respecto
a lo ya explicado en la memoria interna.

El directorio donde se escribira o leerd el fichero sera diferente, ademds se debera
comprobar el estado de la memoria (si la instruccion Environment.MEDIA_MOUNTED
devuelve un valor verdadero, es posible escribir y leer de una memoria externa).

private static String FICHERO LETRAS = Environment.getExternalStorageDirectory() + "/puntuacicnesletras.txt”;
String stadeSD = Envircnment.getExternalStoragesState();

Figura 130: Almacenar y visualizar datos de la memoria externa (1)

@0verride
public void guardarPuntuacionLetras(int puntes, String nombre, String fecha) {

try {
if (!stadoSD.equals(Envircnment.MEDIA MOUNTED)) {
Toast.makeText(context, "IMPOSIBLE GUARDAR EN LA MEMORIA EXTERNA DEL DISPOSITIVO", Toast.LENGTH LONG).show();
return;

}
FileOutputStream f = new FileQutputStream(FICHERQ LETRAS, true);

String texto = puntos + " " + nombre + " " + fecha + "\n";
f.write(texto.getBytes());
f.close();

} catch (Exception e) {
Log.e("ProyectoEduca”, e.getMessage(), e);

1
}
Figura 131: Almacenar y visualizar datos de la memoria externa (l1)
@override

public Vector<Strings> listaPuntuacicnesletras(int cantidad) {

Vector<String» result = new Vector<String»();
try {
if (!stadosD.equals(Envircnment.MERIA MOUNTED) && !stadoSD.equals(Environment.MEDIA MOUNTED READ ONLY)) {
Toast.makeText(context, "IMPOSIELE LEER LA MEMORIA EXTERNA DEL DISPOSITIVO", Toast.LENGTH LONG).show();
return result;

1
FileInputStream f = new FileInputStream(FICHERO LETRAS);
BufferedReader entrada = new BufferedReader(new InputStreamReader(f));
int n = 8;
string linea;
do {
linea = entrada.readline();
if (linea != null) {
result.add(linea);
N+

I
} while (n < cantidad &% linea != null);
f.close();
} catch (Exception e) {

Log.e("ProyectoEduca”, e.getMessage(), e);

return result;

Figura 132: Almacenar y visualizar datos de la memoria externa (ll1)
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0 RECONOCIMIENTO DE PATRONES DE DIBUJO

En diferentes juegos sera necesario que el jugador dibuje (con su dedo o con un lapiz
tactil) una forma geométrica, letra o numero que se le indique. El proceso para realizar
esto es similar para los tres casos expuestos, por lo tanto se explicard cdmo reconocer
formas geométricas a modo de ejemplo.

Primero de todo a través del emulador se debe crear una biblioteca Gestures mediante
la aplicacién Gestures Builder. Esta biblioteca se hara dibujando nosotros mismos los
patrones que queramos que sean reconocidos y dandoles un nombre para poder
identificarlos.

il 12:02pm

Done M Discard

Figura 133: Creacion de una biblioteca Gesture

Una vez acabada, el archivo que se ha generado, se descargard y se copiara en el
directorio res/raw/(nombre_biblioteca_gesture) de los recursos de la aplicacion para
asi tener acceso a él.

Para tener ese acceso se definiria una variable de tipo GestureLibrary (en mi caso la he
llamado libreria) y se accederia a ella mediante la instruccidon fromRawResource en el
método onCreate, para que el archivo Gesture se cargue una vez la actividad se inicia.

{/fCargamos la libreria de gestures
libreria = GestureLibraries.fromfowfesource(this, R.raw.gestures_formas);
if (!libreria.lead()) {

finish();

Figura 134: Usar una biblioteca Gesture (1)
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Ahora tendriamos en el layout de la actividad una vista de tipo GestureOverlayView
que es donde el jugador dibujara, por lo tanto esa vista tendra que ser enlazada con el
archivo Java en una variable del mismo tipo y aplicarle un escuchador de eventos para
reconocer cuando se estd dibujando, ademds de implementar la interfaz
OnGesturePerformedListener en esta clase.

[//Evento para las gestures de las formas
gesturesView =(GestureOverlayView) findWiewById(R.id.gestures formas);
gesturesView. addOnGesturePerformedListener(this);

Figura 135: Usar una biblioteca Gesture (l1)

El Ultimo paso seria saber cuando el jugador ha acertado dibujando (en este caso una
forma geométrica) y cudndo no.

Sabiendo que figura tenemos que buscar (en este ejemplo es una figura, valdria igual
para una letra o numero creando la biblioteca correspondiente) cuando el jugador
dibuje, el escuchador de eventos lanzara el método onGesturePerformed. Este método
creard una lista con las formas que tenemos en la libreria de mayor parecido al dibujo
hecho por el jugador al menor. Se cogerd el primer elemento de esta lista y se
comparara con la figura buscada, si coinciden, la figura buscada sera la dibujada vy el
jugador habrd acertado, sino el jugador habra fallado.

//Método que detecta que figura hemos dibujade y si es la buscada
public void onGesturePerformed(GestureOverlayView ov, Gesture gesture) {
ArrayList<Prediction> predictions=libreria.recognize(gesture);
if (predictions.size()»@){
String comando = predictions.get(@).name;
if {comando.equalsIgnoreCase("cuadrado™)){
if (formaADibujar.equalsIgnoreCase("cuadrado™))q{
DibujohAcertdo();
EstablecerFormaParabibujar();
¥
else{
DibujoFallado();
EstablecerFormaParaDibujar();
¥
h

else if (comando.equalsIgnoreCase(“rectangule”)){
if (formaADibujar.equalsIgnereCase("rectangule”)){
DibujoAcertdo();
EstablecerFormaParaDibujar();
¥
else{
DibujeFallado();
EstablecerFormaParalibujar();
¥
h

else if (comando.egualsIgnoreCase("triangulo”)){
if (formaADibujar.equalsIgnoreCase("triangule”)}{
DibujoAcertdo();
EstablecerFormaParaDibujar();
}
else{
DibujoFallado();
EstablecerFormaParabibujar();
¥
}

Figura 136: Reconocimiento de una forma Gesture
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o TRANSLADAR LAS PUNTUACIONES DESDE EL ULTIMO
NIVEL HASTA EL MENU PRINCIPAL

Una de las dificultades que me encontré durante el desarrollo de esta aplicacion fue
averiguar cémo guardar los puntos una vez el jugador llegara al ultimo nivel del juego
que en ese momento estuviera jugando.

La idea inicial fue lanzar intents, anadiendo como dato la puntuacion obtenida en ese
nivel (sumada al anterior si lo hubiere) para ir abriendo niveles (actividades) y una vez
superado el juego, abrir de nuevo una nueva actividad para situar al jugador en el
menu principal. Eso suponia un problema que consistia en que no se cerraban las
actividades que ibamos abriendo nivel tras nivel y se perdia el control de la aplicacién,
por lo tanto se pensd en otra solucidn mas eficiente.

Se avanzard actividad a actividad sumando la puntuacién obtenida y envidndola al
siguiente nivel, pero una vez llegados al ultimo de ellos, en vez de volver a lanzar una
actividad mediante un intent para llegar al menu principal, se volvera hacia atras,
devolviendo la puntuacién final, donde la actividad anterior la recibird y la enviara otra
vez hacia atras cerrando la actividad actual. De esta forma jamds se perderd el control
de actividades de la aplicacion. Esto se conseguira afadiendo informacién a un intent
como se ha hecho hasta ahora, pero lanzando la actividad esperando un resultado.

//fLanza el siguiente nivel del juego

private wvoid lanzarSiguienteNivel(){
Intent i = new Intent(this,JuegoVocalesQuintoNivel.class);
i.putExtra(“puntuacicn™, puntuacion});
startActivityForResult(i, 1234);

Figura 137: Cédigo Java para lanzar un intent que espera un resultado

A su vez, cuando los puntos se reciban, lo hardn mediante el método onActivityResult.

//Devolvemos la informacidn de la puntuacidn actividad a actividad hasta llegar al mend
@override
protected void onActivityResult (int requestCode, int resultCode, Intent data){
if (requestCode==1234 && resultCode==RESULT_OK) {
String mensajeControl = data.getExtras().getString({"mensajeControl™);
int puntuacion = data.getExtras().getInt("puntuacion™);

if (mensajeControl.equalsIgnoreCase(”juegoVocalesFinalizado™))q{
Intent intent = new Intent();
intent.putExtra("mensajeControl”, " juegoVocalesFinalizado™);
intent.putExtra("puntuacicn”, puntuacion);
setResult(RESULT_OK, intent);
finish();

Figura 138: Método que recibe el resultado y devuelve informacion
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o ASIGNAR SONIDOS A BOTONES

El primer nivel de los juegos principales (formas geométricas, letras y numeros)
consiste en un concepto mas “tedrico” que “practico”. El jugador vera una actividad
con varios botones que representan formas, letras o numero a través de sus
respectivas imagenes y tocandolos aprendera a identificar de cual se trata mediante un
audio que tendrd asociado cada uno de ellos.

Como la forma de implementar esto es similar en los tres tipos de juegos, se procedera
a explicarlo en uno de ellos.

Antes de nada serd necesario disponer de los archivos de audio (en mi caso he
utilizado el software libre Audacity como medio de grabacién) en los recursos de la
aplicacidon, mas concretamente en el directorio res/raw/(nombre_archivo_audio).mp3

Ya en la clase donde implementamos el primer nivel del juego, se definiran las
variables que identifican los diferentes sonidos que se van a utilizar, asi mismo
también se definira la clase SoundPool que serd la que se utilice para la reproduccion
de audio (principalmente usada para reproduccion de audios cortos y de tamafio
maximo de 1Mb)

Cabe anadir que no solamente en el primer nivel de los juegos mencionados se usa la
clase SoundPool para la reproduccion de audio de forma rdpida, en varias clases mads
sera necesario su uso.

ffDeclaramos los archives de sonido
SoundPool soundPool;

int idForma_Cuadrado;

int idForma_Rectangulo;

int idForma_Triangulo;

int idForma_Circule;

int idForma_Rombo;

Figura 139: Uso de la clase SoundPool en botones (l)

En el método onCreate de la clase sera donde se carguen los archivos de audio.

J/Carga del audic de cada una de las formas geoméiricas
soundPool = new SoundPool( 5, AudicManager.STREAM MUSIC , @);
idForma_Cuadrade = soundPocl.load(this, R.raw.cwadrado, @);
idForma_Rectangulo = scundPocl.load(this, R.raw.rectonguleo, @);
idForma_Triangulce = scoundPocl.load(this, R.raw.trigngulo, @);
idForma_Circule = scundPocl.load(this, R.raw.circulo, @);
idForma_Rombo = soundPocl.load(this, R.raw.rombo, 8);

Figura 140: Uso de la clase SoundPool en botones (ll)
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Cuando se instancia un objeto SoundPool, en el constructor hay que establecer tres
parametros. El primero de ellos indica cuantas pistas son posibles reproducir de
manera simultanea. El segundo es el tipo de stream del audio. El tercero es la calidad
de la reproduccién, aunque actualmente no se implementa.

Cada botén diseiiado en el layout de esta actividad tiene asociado en su atributo
onClick un método diferente que serd ejecutado al ser pulsado.

ffActivamos el sonide de las diferentes letras al pulsar los bokones
public woid Sonido_Cuadrado (View wiew){

soundPocol. play(idForma_Cuadrade, 1, 1, 1, @, 1);
b

public wvoid Sonido_Rectangulo (View wview){
soundPocl.play(idForma_Rectangule, 1, 1, 1, @, 1};
h

public woid Sonido_Triangulo (View wview){
soundPocl.play(idForma_Trianguleo, 1, 1, 1, 8, 1);
b

public woid Sonido Circulo (View view){
soundPocl. play(idforma_Circule, 1, 1, 1, @, 1});
}

public void Sonido_Rombo (View wview){
soundPocl.play(idForma_Rombo, 1, 1, 1, @8, 1);
b

Figura 141: Uso de la clase SoundPool en botones (ll1)

En dichos métodos sera donde se reproducird el sonido, para ello se debe usar el
método play e indicarle el identificador de pista, el volumen para el canal izquierdo y
derecho, la prioridad (por si en algin momento la cantidad de pistas reproducidas en
un instante es superior al permitido, detener la pista con la prioridad mas baja), el
numero de repeticiones y el ratio de reproduccién.

Una vez hecho todo esto, cada vez que se pulse un botén se escuchara su audio
asociado.

o GRABACION DE AUDIO A TRAVES DEL MICROFONO

En su segundo nivel, en los juegos de las letras y los nimeros se dara la posibilidad de
grabar la voz del jugador.

Se comienza declarando las variables necesarias. Las variables MediaRecorder y
MediaPlayer se utilizaran para la grabacién y reproducciéon respectivamente, la
variable fichero identifica el nombre del fichero donde se guardard la grabacion y por
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ultimo la constante LOG_TAG sera utilizada como etiqueta para identificar de donde

proviene un posible fallo.

//Declaramos las variables uysadas para grahbar

private
private
private
private

static final String LOG TAG = "Grabadora”;

MediaRecorder mediaRecorder;

MediaPlayer mediaPlayer;

static String fichero = Environment.getExternalStorageDirectory().getAbsolutePath()+"/audic.3gp”;

Figura 142: Grabacién de audio (l)

En el método onCreate se asociaran las vistas de tipo botdn con sus respectivas vistas

en el layout de esta actividad para poder utilizarlas desde cédigo Java, ademas se

deshabilitard el uso de botdn detener y reproducir hasta que no haya una grabacion.

bGrabar = (Button) findviewById(R.id.boton grobaor veocales_nivel_2);
bDetener = (Button) findViewById(R.id.boteon parar vocaoles _nivel_2);
bReproducir = (Button) findvViewById(R.id.boton play vecales nivel 23;
bDetener.setEnabled(false);

bReproducir.setEnabled(false);

Los tres

Figura 143: Grabacion de audio (Il)

botones del layout (grabar, detener y reproducir) tendrdn configurado su

atributo onClick para que una vez pulsados accedan a métodos que permitan grabar,

detener y reproducir audio respectivamente.

public void grabar(View wview) {
Toast.makeText(this, "GRABANDO", Toast.LENGTH SHORT).show();

//Cuande grabamoes deshabilitamos la posibilidad de grabar de nueve o reproducin
bGrabar.setEnabled(false);

bDetener.setEnabled(true);

bReproducir.setEnabled(false);

mediaRecorder = new MediaRecorder();
mediaRecorder.setOutputFile(fichero);
mediaRecorder.setAudioSource(MediaRecorder. AudioSource . MIC);
mediaRecorder.setOutputFormat (MediaRecorder.OutputFormat. THREE_GPFP);
mediaRecorder.setAudicEncoder (MediaRecorder. AudicEncoder.
try {

mediaRecorder.prepare();
} catch (IO0Exception e) {

Log.e(LO6_TAG, "Falloc en grabacidn™);

mediaRecorder.start();

Figura 144: Grabacion de audio (lll)
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Una vez se esté grabando un audio, solo estara habilitado el boton de detener, los
otros dos (grabar y reproducir) mientras estemos grabando no se podran pulsar.

Una vez instanciado un objeto de la clase MediaRecorder se establece donde sera
guardada la grabacion (setOutputFile), el dispositivo que se utiliza como fuente del
sonido, en este caso, el micréfono del dispositivo (setAudioSource) , el formato de
salida del audio, el cual se ha establecido como formato 3GPP (setOutputFormat) y su
codificacion (setAudioEncoder). Con la instruccion start, comienza la grabacién.

Finalizada la grabacién se pulsara el boton para detenerla, en ese momento, los
botones de grabar y reproducir seran los que estén habilitados, para sobrescribir la
grabacion o escucharla.

Ahora sélo sera necesario parar la grabacion (stop) y liberar los recursos que se estdn
utilizando (release).

public void detenerGrabacion(View wview) {
Toast.makeText(this, "GRABACION DETENIDA", Toast.LENGTH SHORT).show();

bGrabar.setEnabled(true);
bDetener.,setEnabled(false);
bReproducir. setEnabled(true);

mediaRecorder.stop(};
mediaRecorder.release();

Figura 145: Grabacion de audio (IV)

Por ultimo, se podra reproducir la grabacién que acabamos de realizar instanciando un
objeto de la clase MediaPlayer, indicando de que fichero se trata (setDataSource) y
por ultimo reproduciendo el sonido (prepare y start).

public void reproducir(View wiew) {
Toast.mokeText(this, “"REPRODUCIENDO", Toast.LENGTH_SHORT).show();

mediaPlayer = new MediaPlayer();

try {
mediaPlayer.setDataScurce(fichero);
mediaPlayer.prepare();
mediaPlayer.start();

} catch (IOException e) {
Log.e(LOG_TAG, “"Falloc en reproduccidn™};

Figura 146: Grabacion de audio (V)
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MENU PRINCIPAL

Primeramente la clase MenuPrincipal debera ser una actividad y se definirdn todas las

vistas que se van a utilizar, desde el titulo y los botones del menu, los objetos donde se

guardaran las diferentes puntuaciones y las variables utilizadas para esto.

public class MenuPrincipal extends Activity {

//Declaracion de

vistas

TextView tituloMenuPrincipal;
Button botonJugar;

Button botonPuntuaciones;
Button botonMultimedia;
Button botonConfiguracion;
Button botonAcercaDe;

Button botonSalir;

f/Declaramos el ghjeto para guardar las puntuaciones
public static AlmacenPuntuacicnesFormas almacenFormas;
public static AlmacenPuntuacicnesLetras almacenletras;
public static AlmacenPuntuacionesNumeros almacenNumeros;

S/Declaracion de

1z variable para acceder a las preferencias de la aplicacidn

SharedPreferences pref;

Dialog custom;

EditText nombrelugador;
Button Boton_Guardar;
Button Boton_Cancelar;
String nombre_jugador;

int puntuacicn;

String mensajeControl;

String fecha;

Figura 147: Codigo Java del menu principal (1)

Una vez definidas las variables, en el método onCreate establecemos el layout de la

actividad llamando al método setContentView accediendo a los recursos donde se ha

disefiado el archivo XML. Ahora llamando al método findViewByld, se podra establecer

una relacién entre las vistas previamente definidas y las vistas del archivo XML para

poder trabajar con ellas

@override

desde cédigo Java.

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.cnCreate(savedInstanceState);
setContentView(R. layout.main);

//Enlazamos el archive java con el xml
tituloMenuPrincipal = (TextView)findViewById(R.id.Titule menu principal);

botonlugar =

(Button)findviewById(R.id.Boton_jugar);

botonPuntuacicnes = (Button)findViewById(R.id.Boton puntuagciones);
botonMultimedia = (Button)findViewById(R.id.Boton multimedia);
botonConfiguracicon = (Button)findWiewById(R.id.Boton configuracion);
botonAcercaDe = (Button)findViewById(R.id.Boton ocercade);

botonsalir =

(Button)findviewById(R.id.Boton_salir);

f/Eskablecemgs transparencia a los botones
botonlugar.getBackground().setAlpha({225);
botonPuntuacicnes.getBackground().setAlpha(225);
botonMultimedia.getBackground().setAlpha(225);
botonConfiguracicn.getBackground().setAlpha(225);
botonAcercaDe.getBackground().setAlpha(225);
botonSalir.getBackground().setAlpha{225);

Figura 148: Cédigo Java del menu principal (I1)
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El mend, el cual aparece una vez se ha pulsado el botdn fisico “menu” del dispositivo,
se ha afadido de forma opcional, pero ha sido interesante aprender cdémo
implementarlo. Para ello se necesitan dos métodos, el primero de ellos es
onCreateOpcionsMenu, donde mediante el archivo XML que se ha disefiado para el
mend, se mostrara de forma visual por pantalla. El segundo método
onOptionsitemSelected se usara para cuando se pulse a un botén del menu, este
realice una accion, en este caso, llama a un método para abrir las actividades de las
diferentes secciones de la aplicacion.

//Método con el gue creamos el mend cuande pulsames la tecla de mend en el dispositive
@0verride
public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {

super.onCreateOptionsMenu(menu) ;

MenuInflater inflater = getMenuInflater();

inflater.inflate(R.menu.menu, menu);

return true; /** true -» el mend ya esta visible */

}

/imétodo que cuande pulsames un botdn del mend creade, nes lleva a la wenta seleccionada
@override
public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) {
switch (item.getItemId()) {
case R.id.juega:
lanzarJuego(null);
break;
case R.id.puntua:
lanzarPuntuaciones (null);
break;
case R.id.multim:
lanzartultimedia(null);
break;
case R.id.config:
lanzarConfiguracion(null);
break;
case R.id.gcercaDe:
lanzarAcercabe(null);
break;
case R.id.salir:
lanzarSalir(null);

break;
return true;
¥
Figura 149: Cédigo Java del menu principal (lll)

/{/MEtodo que lanza la actividad de Multimedia Cada uno de los botones del menu
public void lanzarMultimedia (View view){ L. . ,

Intent i = new Intent(this,Multimedia.class); prInCIpa| en su archivo XML tendra

startActivity(i); . . .
} ¥ configurado el atributo onClick para

lanzar un método mediante Intents

J//Método que lanza la actividad de Configuracidn

public void lanzarConfiguracion (View wview){ para que este direccione al jugador
Intent i = new Intent(this,Preferencias.class);
startActivity(i); hacia las diferentes secciones de la
¥

aplicacion.
J//Método que lanza la actividad de acerca de
public void lanzarAcercaDe (View wview){
Intent i = new Intent(this,AcercaDe.class);
startActivity(i);

Figura 150: Cédigo Java del menu principal (IV)
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En ciertos momentos sera necesario tener en cuenta el ciclo de vida de la actividad.
Justo antes de que la actividad sea cargada se revisan las opciones de configuracion del
usuario para activar o no la musica de fondo, o averiguar dénde guardar la puntuacién.

@override
protected void onResume() {
super.onResume();
/*Cuando la aplicacidn estd a punte de estar activa, comprobamos si estd habilitada o
deshabilitada la misica de fondo*/
pref = PreferenceManager.getDefaul tSharedPreferences(this);
if (pref.getBooclean("musica"”, true)==true){
startService(new Intent(MenuPrincipal.this,AudicDeFondo.class));
else{
stopService(new Intent(MenuPrincipal.this,AudicDeFondo.class));
}

//Dependiendo de las preferencias los puntos seguardaran en la memoria interna o externa
if (pref.getString("memoria”, "1").equals("e")) {

almacenFormas = new AlmacenPuntuacicnesFichercInterncFormas(this);

almacenletras = new AlmacenPuntuacicnesFicheroInternocletras (this);

almacenNumeros = new AlmacenPuntuacionesFicheroInternoNumeros (this);
else if (pref.getString("memoria™, "1").equals("1")) {

almacenFormas = new AlmacenPuntuacicnesFichercExterncFormas(this);

almacenletras = new AlmacenPuntuacicnesFichercExterncletras(this);

almacenNumeros = new AlmacenPuntuacionesFicheroExternoNumeros(this);

Figura 151: CAdigo Java del mend principal (V)

Ademas cuando la actividad sea cerrada o finalizada, se debera detener el audio de
fondo.

@override
protected void onDestroy() {
super.onDestroy();

J//Cuando la aplicacidn es destruida se para el audic de fendo
stopService(new Intent(MenuPrincipal.this,AudioDeFondo.class));

Figura 152: Cédigo Java del menu principal (V1)

Puede ser que el usuario quiera salir o cerrar la aplicacién de dos formas, pulsando el
botén “salir” o pulsando el botdn fisico de su dispositivo “atrds”. Si lo hace mediante
esta ultima, se capturard el evento y se advertira al usuario antes de realizar ninguna
accion. Si es de la primera forma, directamente se advertird al usuario. Para realiza
dicha advertencia se creara una ventana de didlogo de tipo AlertDialog con dos
botones, uno para confirmar y otro para denegar la accidn a realizar.
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@override

public boolean cnKeyDown(int keyCode, KeyEvent event) {
super.onkeyDown(keyCode, event);

if ((keyCode == KeyEvent.KEVCODE BACK)) {
mensajeSalir();

/f 5i el listener devuelve true, significa que el evento esta procesado, y nadie debe hacer nada mas
return true;

/{para las demas cosas, se reenvia el evento al listener habitual
return super.onKeyDown(keyCode, event);

}

//Didlogo de advertencia al usuario para ver si desea salir de la aplicacidn
public void mensajeSalir(){

AlertDialog.Builder dialogoSalir = new AlertDialog.Builder(this);
dialogoSalir.setMessage(":Segurc que quieres salir?");
dialogoSalir.setPositiveButton("51i", new DialogInterface.OnClicklListener() {
public wvoid onClick(DialoegInterface dialog, int which) {
/{ Do nothing but close the dialog
finish();
dialog.dismiss();

1

dialogoSalir.setNegativeButton("No", new DialogInterface.OnClicklListener() {
@override
public wvoid onClick(DialoegInterface dialog, int which) {
// Do nothing
dialog.dismiss();
}
1

AlertDialog alert = dialogoSalir.create();
alert.show();

Figura 153: Codigo Java del menu principal (V1)

5.5.3 ACERCA DE

Esta actividad es bastante sencilla. Se establece el layout de un archivo XML que se ha
disenado previamente accediendo a los recursos con el método setContentView y
Unicamente hay un botdn que realiza una funcién (volver atras).

public class AcercaDe extends Activity{

fiDeclaracign de las vistas

Button botonCerrar;

/** Called when the activity is first created. */

@verride

public void onCreate{Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R. layout.ocercade);

//Enlazamos el archive java con el xml
botonCerrar = (Button)findvViewById(R.id.Boton cerrar);

//Establecemos transparencia al botdn

botonCerrar.getBackground().setAlpha(225);

¥

J//Método para cerrar la ventana actual
public void lanzarCerrar(View wview){
finish(); //Finish() wvuelwve a la actividad anterior matands la actual

Figura 154: Cédigo Java de la actividad "Acerca de"
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5.5.4 CONFIGURACION

Esta clase deberd extender de PreferenceActivity en lugar de Activity ademas se
accederd a los recursos de la carpeta xm/ donde habiamos disefiado el archivo de
preferencias para establecer el layout de la Actividad.

public class Preferencias extends PreferenceActivity {

@override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.ocnCreate(savedInstanceState);
ddPreferencacFropRecayrea (R, xml. preferencias);

Figura 155: Cadigo Java de la actividad "Preferencias"

Cabe afadir que aunque la instruccion addPreferenceFromResource deberia ser
evitada ya que no estd en uso en las versiones mas actuales de Android, para el uso
gue se le va a dar en esta aplicacidon y versiéon de la misma con la que se estd
trabajando, puede ser utilizada.

5.5.5 MULTIMEDIA

En el método onCreate se establece el layout (accediendo a la carpeta layout de los
recursos y utilizando su archivo XML) y se enlazan las vistas que se han definido al
principio de la clase con las vistas del archivo XML, para asi poder trabajar con ellas
desde cédigo Java.

En esta actividad bdsicamente el jugador se encuentra con diferentes botones que
lanzaran los archivos multimedia (videos).

@override

public woid eonCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R. layout.mul timedia);

//Enlazames el archive java gon el xml

botonCerrar = (Button)findViewById(R.id.boten Cerrar Multimedia);
botonvecales = (Button)findviewById(R.id.boton Vocales);
botonColores = (Button)findViewById(R.id.boton Colores);
botonAyuda = (Button)findviewById(R.1id.botonAyudatultimedia);

f/Establecemos transparencia al botdn

botonCerrar.getBackground().setAlpha(225);
botonVecales. getBackground().setAlpha(225);
botonColores.getBackground().setAlpha(225);

Figura 156: Céodigo Java de la actividad "Multimedia" (1)
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Cada uno de los botones tendra asociado un método en su atributo onClick, el cual
primeramente detendrd el audio de fondo si este esta activado para que no se solape
con el audio del video y a continuacién a través de un Intent, transmitiremos un dato
para identificar de que video se trata y lanzaremos la actividad de VideoMultimedia
para visualizarlo (cémo visualizar un video ha sido explicado en el punto 5.1.1 Cddigo
compartido por las actividades).

fMEtode que lanza el wvideo de las wocales

public wvoid lanzarVidecVocalesMultimedia (View view){
stopService(new Intent(this,AudiocleFondo.class));
Intent i = new Intent(this,videoMultimedia.class);
i.putExtra("videcTransmitidoe"”, "aprendelasvocales™);
startActivity(i);

Figura 157: Cédigo Java de la actividad "Multimedia" (l1)

Cuando la actividad esté a punto de arrancar se comprobard accediendo a las
preferencias si es necesario mantener la musica activa (si venimos del menu principal)
o volver a activar la musica (si venimos de visualizar un video).

@override
protected void onResume() {
super.onResume();

/*Cuando la aplicacidn estd a punto de estar activa, comprobamos si estd habilitada o
deshabilitada la misica de fondo®/
pref = PreferenceManager.getDefaul tSharedPreferences(this);
if (pref.getBoolean("musica”, true)==true){
startService(new Intent(this,AudicDeFondo.class));

else{
stopService(new Intent(this,AudicDeFondo.class));
¥

Figura 158: Cédigo Java de la actividad "Multimedia" (1ll)

5.5.6 PUNTUACIONES

Para acceder a visualizar las puntuaciones, previamente deberemos seleccionar cual
deseamos ver a través de un menu.

Esta actividad es muy sencilla, se tratard de 3 botones desde donde se lanzaran las
actividades para ver las puntuaciones de los diferentes juegos y un botén de ayuda. Se
ha configurado el atributo onClick para que mediante un método, los botones que
lanzan las puntuaciones lo hagan a través de un Intent.
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ffLanzames la actividad para visualizar les puntos del juese de las letras
public woid lanzarPuntuacicneslLetras (View wiew){
Intent i = new Intent({this,PuntuacicneslLetras.class);
startActivity(i);

Figura 159: Extracto del cédigo Java del menu de puntuaciones

La actividad que muestra las puntuaciones heredard de ListActivity ya que ha de
visualizar una ListView. Ademas se llamara a setListAdapter para indicar el adaptador
con la lista de elementos a visualizar. Mediante ArrayAdapter se crean las vistas del
ListView a partir de los datos almacenados en un array, su constructor tiene tres
pardmetros. El primero es el contexto, el cual serd el de esta actividad. El segundo el
Layout utilizado para representar cada elemento de la lista, dicho Layout se ha creado
en la carpeta res/layout. El ltimo es un array con los strings a mostrar.

public class PuntuacicneslLetras extends ListActivity {
@verride public woid onCreate({Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R. layout.puntuaciones);
setlistAdapter(
new ArrayAdapter<Strings(this,
R.layout.elemento_lista letras,
R.id.titule Lletras,
MenuPrincipal.almocenletras.listaPuntuacionesletras(18)));

Figura 160: Codigo Java para visualizar puntuaciones del juego de letras

5.5.7 JUGAR

Aqui nos encontramos otro menu desde el cual a través de diferentes métodos
lanzamos las actividades de los juegos.

Hay que destacar que una vez lanzada la actividad de un juego, se esperan ciertos
datos (puntuaciones y juego jugado) como ya se ha explicado en el punto 5.5.1 Cédigo
compartido por las actividades.
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fMétode para lanzar la actividad del juege de las letras

public void lanzarJuegolLetras(View view){
stopService(new Intent(this,AudicDeFondo.class));
Intent i = new Intent(this,VideoMultimedialuegoVocales.class);
startActivityForResult(i, 1234);

}

//Metode para lanzar la actividad del juego de los numeros

public woid lanzarJuegoNumeros(View view){
stopService(new Intent(this,fAudicDeFondo.class));
Intent i = new Intent(this,VideoMultimedialuegoNumeros.class);
startActivityForResult(i, 1234);

}

fMEtodo para lanzar la actividad de los mini-juesos
public void lanzarMiniduegos(View view){
Intent 1 = new Intent(this,Miniluegos.class);
startActivityForResult(i, 1234);

Figura 161: Cadigo Java del menu de juegos

5.5.7.1  MINI-JUEGOS

Una vez mas esta actividad se trata de un menu con tres botones que nos dirigen a tres
actividades diferentes (juego de las formas geométricas, juego de pintar y juego de la
nave). Una de ellas requerira que se retornen ciertos datos (puntuacion e
identificacion del juego), por lo tanto se lanzara la actividad esperando resultados.

fiMERodo que lanza el juego de las formas

public void lanzarMiniduegoFormas (View wview){
stopService(new Intent(this,AudioDeFondo.class));
Intent i = new Intent(this,VideoMultimedialuegoFormas.class);
startActivityForResult(i, 1234);

Figura 162: Codigo Java del menu de mini-juegos (1)

Las dos restantes seran lanzadas de forma normal.

//Métode que lanza el juego de pintar

public void lanzarMiniluegoPintar (View view){
Intent i = new Intent{this,JuegoPintar.class);
startActivity(i);

h

//Métode gue lanza el juego de la nave

public void lanzarMiniduegoNave (VWiew view){
stopService(new Intent(this,AudicDeFondo.class));
Intent i = new Intent(this,JuegoNave.class);
startActivity(i);

Figura 163: Cédigo Java del ment de mini-juegos (I1)
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o FORMAS GEOMETRICAS

Una vez lanzado el video (el cual ya se ha explicado su cddigo) en el primer nivel nos
encontramos ante una actividad en la cual acceder a los recursos donde tenemos
audios guardados es lo mds importante. Al jugador se le presentan 5 botones cada uno
representado por una forma geométrica y al pulsar sobre alguno de ellos, un audio
informara sobre cual es (para ver como se ha implementado mirar el punto 5.1.1
Cdédigo compartido por las actividades)

Cuando se quiera pasar al siguiente nivel, al pulsar sobre la flecha se abrira un cuadro
de didlogo donde se advertira si el usuario quiere continuar.

//Método para avanzar al nivel 2
public woid lanzarSiguienteNivel(View view){

AlertDialog.Builder dialogoSalir = new AlertDialog.Builder(this);
dialogoSalir.setMessage(”;Segure que gquieres pasar al nivel 2\n(a partir de ahora ganards puntos en las pruebas)™);
dialegoSalir.setPositiveButton("5i", new DialogInterface.OnClicklistener() {

public void onClick(DialogInterface dialeg, int which) {
// Do nothing but close the dialog
confirmacionSiguienteNivel();
dialeg.dismiss();
}
OE

dialogoSalir. setNegativeButton(“No”, new DialogInterface.OnClickListener() {

@override
public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {
// Do nothing

dialog.dismiss();
h
E

AlertDialog alert = dialogoSalir.create();
alert.show();

Figura 164: Cédigo Java del primer nivel del juego de las formas

Una vez en el segundo nivel de este juego primeramente se definen las variables que
identificardn los sonidos en forma de ayuda (informando que figura es la préxima a
buscar o informando también si hemos acertado o fallado en forma de onomatopeya).

/iReclaracion del archive de audio
SoundPool soundPool;

int idSonido Acierto;

int idSonido_Error;

int idSonido BuscarCuadrado;

int idScnido_BuscarRectangulo;

int idSonido_BuscarTriangulo;

int idSonido_BuscarCirculo;

int idSonido_BuscarRombo;

Figura 165: Codigo Java del segundo nivel del juego de las formas (1)
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Ademads de mas variables que serdn necesarias como por ejemplo las vistas que se
usaran en esta actividad.

//Reglaracion de las vistas
Button botonAyuda;

Button botonCerrarAyuda;
Button Forma_1;

Button Forma_2;

Button Forma_3;

Button Forma_4;

Button Forma_5;

TextView siguienteForma;
TextView textoPuntuacion;
TextView tiempoAtras;

Figura 166: Codigo Java del segundo nivel del juego de las formas (ll)

Los dos primeros botones consisten en el botén superior derecha que aparece en
todas las actividades para mostrar la ventana de didlogo de ayuda y el botén que
aparece en dicho didlogo para cerrarla. Los botones Forma_1 a Forma_5 seran los
botones que corresponden a las formas geométricas. Por Ultimo tendremos tres vistas
de tipo TextView, todas mostraran informacion basada en texto por pantalla. La
primera mostrara que forma es la siguiente a buscar, la segunda marcard la puntuacién
actual y la ultima consiste en el contador de tiempo atras.

Las demas variables declaradas se iran explicando a medida que vayan apareciendo.

En el método onCreate se establece la relacidn entre las vistas definidas en el archivo
Javay las vistas del layout definidas en el archivo XML. Donde hay que destacar que las
vistas Forma_1 a Forma_5 seran los botones donde se establecen aleatoriamente
imagenes de formas geométricas.

//Enlazamos el archivo java con el xml

botonAyuda = (Button)findViewById(R.id.botondyudaJuegoFormassegundoNivel);

siguienteforma = (TextView)findViewById(R.id.formadbuscar);

textoPuntuacion = (TextView)findViewById(R.id.puntos conseguidos juego formas segundo nivel);

Forma_l = (Button)findViewById(R.id.boton Forma 1);
Foerma_2 = (Button)findViewById(R.id.boton Forma 2);
Forma_3 = (Button)findviewById(R.id.boton Forma _3);
Forma_4 = (Button)findviewById(R.id.boton Forma 4);
Foerma_5 = (Button)findviewById(R.id.boton Forma 5);

tiempoftras = (TextView)findViewById(R.id.contador juego formas segundo_nivel);

Figura 167: Cédigo Java del segundo nivel del juego de las formas geométricas (lll)
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Y también se cargan los sonidos.

//Carga del asudio

soundPocl = new SoundPool( 5, AudioManager.STREAM MUSIC , @);
idSonido_Acierte = scundPocol.load(this, R.raw.ocierto, @);

idSonido_Error = soundPool.load(this, R.raw.error, @);

idSonido BuscarCuadrado = scundPool.load(this, R.raw.buscarcuodrado, @);
idsonido_BuscarRectangulo = soundPocl.load(this, R.raw.buscarrectangulo, @);
idSenido BuscarTriangule = soundPool.load(this, R.raw.buscartriangulo, @);
idsonido_BuscarCirculo = soundPool.load(this, R.raw.buscarcirculo, @);
idSenido BuscarRombo = scundPool.load(this, R.raw.buscarrombo, @);

Figura 168: Cédigo Java del segundo nivel del juego de las formas (IV)

Habrd un método para saber qué forma es la siguiente a buscar, para ello, se
establecerd un numero aleatorio que nunca se repetira entre turno y turno.
Dependiendo de cual sea ese niumero se buscard una figura u otra. Ademas accediendo
a la configuracion de usuario se indicard por voz que figura es la buscada, si esta
opcién esta activada.

Jamads entre turno y turno tocard buscar la misma figura, ya que mediante la variable
numeroAleatorioBuscarForma guardamos la Ultima forma buscada y esta no podrd
repetirse nunca.

//Método que nos indica la siguiente forma a buscar
public void EstablecerFormaParaBuscar()q{

//Evitamos que se repita la figura a buscar para buscar siempre una diferente a la anterior
do{

numeroAleatoricBuscarForma = (imt) Math.floor(Math.random(}*5+1); //Valer aleatorioc entre 1 y 5
} while(numeroAleatoricBuscarfForma == numeroAntericrBuscarForma);

numercfAnteriorBuscarfForma = numerofleatoriocBuscarFormaj
numercFormafBuscar = numercAleatoricBuscarForma;

if (numercAleatoricBuscarForma == 1){

siguienteForma.setText("CUADRADO");

//Comprobamos si la ayuda por vozr estd activada

if (pref.getBoolean("ayudaPorVoz", true)==true){
soundPool.play(idsonide BuscarCuadrade, 1, 1, 1, @, 1);

¥
formafdBuscar = "cuadrado”;
else if (numercAleatoricBuscarfForma == 2){
siguienteForma.setText( "RECTANGULO");
//Comprobamos si la ayuda por voz esta activada
if (pref.getBoolean("ayudaPorVoz”, true)==true){
soundPocl.play(idsonide BuscarRectangule, 1, 1, 1, @, 1);

}

formaABuscar = "rectangule”;

Figura 169: Cédigo Java del segundo nivel del juego de las formas (V)

Otro método serd el que establezca la combinacidn de las formas en pantalla (habra
hasta 10 diferentes). La forma de implementar este método es similar al anterior que
se ha descrito. Habran diez combinaciones distintas (se usa el método Math.random
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para ello) y dependiendo de qué numero se obtenga las figuras seran ordenadas de
una forma u otra, ademads el orden jamas se repetird dos veces seguidas.

//Método para establecer las figuras en pantalla de forma aleatoria
public void EstablecerDibujoDelasFiguras(){

//Evitamos que se repita la colocacidn de las figuras del turno anterior
do{

numercAleatoricEstablecerDibujos = (int) Math.jfloor(Math.random()*1@+1); //Valor aleatoric entre 1 y S
} while(numercAleatorioEstablecerDibujos == numercAntericrEstablecerDibujos);

numercAnteriorEstablecerDibujos = numeroAleatoricEstablecerDibujos;

if (numercAleatoricEstablecerDibujos == 1){
Forma_l.setBackgroundRescurce(R.drawable.cuadrado_juego formas);
Forma_2.setBackgroundRescurce(R.drawable.rectangulo juego formas);
Forma_3.setBackgroundResource(R.drawable. triangule juego formas);
Forma_4.setBackgroundResource(R.drawable.circulo juego formas);

Forma_5.setBackgroundRescurce(R.drawable.rombo_juego formas);

crdenDeformas = 1;

Figura 170: Cédigo Java del segundo nivel del juego de las formas (VI)

Sabiendo que forma tenemos que buscar y que posicidn tienen las figuras en pantalla,
serd facil saber si el usuario ha acertado cuando pulse un botén. Por ejemplo si el
jugador pulsa el primer botdn y estamos buscando un “cuadrado” solamente las
combinaciones de formas 1, 6 y 10 seran las correctas, ya que estas en esas
combinaciones tendran un cuadrado en el primer botén.

public void Forma_l1 pulsada (View wview){
if (formafBuscar.equalsIgnoreCase("cuadrado™)){

it (ocrdenDeFormas == 1){
FigurafAcertada();
EstablecerFormaParaBuscar();
EstablecerDibujoDelasFiguras();

else if (ordenDeFormas == 6){
Figurafcertada();
EstablecerFormaParaBuscar();
EstablecerDibujoDelasFiguras();

else if (ordenDeFormas == 18){
Figurafcertada();
EstablecerFormaParaBuscar();
EstablecerDibujoDelasFiguras();

else{
FiguraFallada();

EstablecerFormaParaBuscar();
EstablecerDibujoDelasFiguras();

Figura 171: Cédigo Java del segundo nivel del juego de las formas (VII)
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Cuando el jugador acierte o falle se comprobara si se necesitan reproducir los efectos
de sonido referidos a estas acciones ademas de activar una animacion.

//Método que se ejecuta cuando acertamos la figura
public void FiguraAcertada(){

puntuacicn = puntuacion + incrementcPuntuacion;

//Comprobamos si debemos activar lo efectos de sonidoe
if (pref.getBoolean("efectos_seonido”, true)==true){
soundPocl.play(idSonide Acierto, 1, 1, 1, @, 1);

}

textoPuntuacion.setText(Integer.toString(puntuacion));
textoPuntuacion.startAnimation(animacionPuntos);

¥

//Método que se ejecuta cuando fallamos la figura
public veoid FiguraFallada(){

//Comprobamos si debemos activar lo efectos de sonido

if (pref.getBoolean("efectos_sonido”™, true)==true){
soundPocl.play(idsonide Error, 1, 1, 1, @, 1);

}

textoPuntuacion.setText(Integer. toString(puntuacion));

Figura 172: CAdigo Java del segundo nivel del juego de las formas geométricas (VIII)

Es posible que la actividad pase a un estado de pausa o esta se pare. Para no perder
ciertos datos como la puntuacién, la figura a buscar y el orden de las figuras en
pantalla, hay dos métodos para ello, uno para guardar los datos y otro para
recuperarlos. Una vez recuperados habria que volver a establecer por pantalla las
imagenes de las figuras en el orden donde estaban.

//Guardamos las wvariables cuando pasemos a un estado de pausa en la aplicacidn

@rverride

protected void onSaveInstanceState(Bundle guardarEstado) {
super.onSavelnstanceState(guardarEstado);
guardarEstade.putInt(“puntuacion™, puntuacicn);
guardarEstado.putInt(“numercFormafBuscar”, numeroFormafABuscar);

guardarEstado.putInt(“ordenDeFormas”, ordenDeFormas);

h

//Cargamos los dates que teniamos al velver a estar la aplicacidn activa

@override

protected void onRestoreInstanceState(Bundle recEstado) {
super.onRestoreInstancestate(recEstado);
puntuacion = recEstado.getInt("puntuacion™);
textoPuntuacion.setText(Integer.toString(puntuacion));

Figura 173: Cédigo Java del segundo nivel del juego de las formas geométricas (IX)

Ya en el tercer y ultimo nivel tendremos métodos muy parecidos al nivel anterior, por
ejemplo, esta vez no habrd que buscar una forma geométrica, sino dibujarla, por lo
tanto, de forma aleatoria se indicara al jugador que forma geométrica debe dibujar
exactamente. Mediante la instruccion Math.random aleatoriamente se asignara un
numero a una variable y dependiendo de qué nimero sea se debera dibujar una forma
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u otra, estableciendo de nuevo por pantalla el nombre de la figura a mostrar -setText
(“Nombre_de_la_figura”)- y comprobando si es necesario usar la ayuda por voz para
dar facilidades al jugador.

Lo mas significativo en este nivel seria reconocer los patrones de dibujo que realiza el
jugador (concepto ya explicado en el capitulo 5.5.1 Cddigo compartido por las
actividades).

Los métodos que se lanzan cuando el jugador acierta o falla son idénticos a los del
nivel anterior.

Una vez el tiempo del nivel haya finalizado se abrird un cuadro de didlogo informando
de los puntos conseguidos y estos, junto con informacidn para identificar el juego que
se acaba de jugar, se enviaran de nivel inferior a nivel inferior para una vez en el menu
principal, guardarlos y visualizarlos en su correspondiente apartado.

//Crea el didlogo de aviso para finalizar el juego y recontar los puntos totales
private void DialeogoFinalizarJuego() {

AlertDialog.Builder dialogoSalir = new AlertDialog.Builder(this);
dialogoSalir.setMessage( " {JUEGD FINALIZADO!‘\n\nPuntuacidn: "+puntuacion);
dialogoSalir.setPositiveButton("Salir”, new DialogInterface.OnClicklListener() {

public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {
VolverAlMenu();
dialog.dismiss();
}
1)
AlertDialog alert = dialogoSalir.create();
alert.show();

Figura 174: Cédigo Java del tercer nivel del juego de las formas (1)

//Devolvemos la informacidn de la puntuacidn actividad a actividad hasta llegar al mend
private woid VolverAlMenu(){
Intent intent = new Intent();
intent.putExtra("mensajeControl”,”juegoFormasFinalizado™);
intent.putExtra("puntuacion”, puntuacion});
setResult(RESULT_OK, intent);
finish();

Figura 175: Coédigo Java del tercer nivel del juego de las formas ()
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o PINTA'Y COLOREA

Como ya se ha explicado en la parte de disefio, este mini-juego se compone de
diferentes actividades (una, la principal, mediante la cual vemos los botones para
cambiar las propiedades del lienzo o del pincel y otras donde modificamos estas
propiedades) y una vista que es sobre la que se dibujara utilizando la pantalla tactil del
dispositivo.

Primeramente se explicara como se han desarrollado las actividades y a continuacion
se pasara a explicar el desarrollo de la vista personalizada.

A la actividad principal del mini-juego se le ha llamado JuegoPintar y se comienza
definiendo las variables que se van a utilizar, ya sean los diferentes botones para
seleccionar los colores del lienzo o el pincel, las variables donde guardamos estos
datos o la vista personalizada (vistalienzo), asi mismo también se define una variable
llamada accidn la cual es usada para saber si el usuario ha pulsado o esta deslizando el
dedo por la pantalla, dicha informacién sera utilizada para saber cuando y cémo pintar.

f/Declaracion de las vistas
Button botonfyuda;

Button botenCerrarfyuda;

Button botonCambiarColorlienzo;
Button botonCambiarColorPincel;
Button botonNuevaPagina;

Button botonNivelGrosorPincel;
Relativelayout layout;

f/Declaracidn de las wvariables de las selecciones del usuario
String seleccionFondolienzo;

string seleccicnColorPincel;

int nivelGrosorPincel;

TextView pintafqui; ffReclaracidn del cuadro de dialoge de avuda
TextView coordenadaPosicionX; Dialog dialogofyuda;

TextView coordenadaPosiciony;

Vistalienzo vistalienzo; float posicionX;

String accion; float posiciony;

Figura 176: Cédigo Java de la actividad “JuegoPintar” (1)

En el método onCreate se enlazardn las vistas previamente definidas con sus
respectivas vistas del archivo XML, incluidos el contenedor Layout (para asi poder
cambiar el color de fondo de la actividad de forma dinamica) y la vista personalizada. A
esta se le asignara un escuchador de eventos que detectara cuando ha sido pulsada la
pantalla tactil. Para ello, previamente se debera haber implementado su interfaz
correspondiente a esta clase.

public class JuegoPintar extends Activity implements OnTouchListenerq

Figura 177: Cédigo Java de la actividad “JuegoPintar” (Il)
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@override

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R. layout. juege_pintar);

//Enlazamas. el archive java con el xml

botonAyuda = (Button)findViewById(R.id.botondyudaluegoPintar);
botonCambiarColorlienzoe = (Button)findViewById(R.id.botonCambiarFondoJuegoPintar);
botonCambiarColorPincel = (Button)findViewById(R.id.botonCambiarColerPincelJuegoPintar);
botonNuevaPagina = (Button)findViewById{R.id.botonNuevaPaginaluegoPintar);
botonNivelGrosorPincel = (Button)findViewById(R.id.botonNivelGrosorJuegoPintar);
layout = (Relativelayout)findViewById(R.id.Layout Juego Pintar);

pintafqui = (TextView)findViewById(R.id.pintar agui);

coordenadaPosicionX = (TextView)findViewById(R.id.pesicionX);

coordenadaPosicieny = (TextView)findViewById(R.id.posicion¥);

vistalienzo = (Vistalienzo)findViewById(R.id.wvistalienzo);

//Establecemos transparencia al botdn
botonCambiarColorlienzo.getBackground().setAlpha(225);
botonCambiarColorPincel. getBackground().setAlpha(225);
botonNuevaPagina.getBackground().setAlpha(225);
botonNivelGrosorPincel.getBackground().setAlpha(225);

fValores por defecto o inicizles del pincel
nivelGrosorPincel = 8;
seleccionColorPincel = "#8BBEEE";

vistalienzo.setOnTouchListener(this);

Figura 178: Codigo Java de la actividad “JuegoPintar” (lll)

Como ya se ha comentado, el usuario podrd cambiar el color del lienzo y el color y
grosor del pincel. Una vez se pulse uno de los botones que realizan estas acciones, se
abrira una ventana una nueva actividad en forma de ventana de dialogo, y esta
esperara un dato, ya sea una cadena de caracteres para identificar un color o un
numero entero para un grosor. La actividad se lanzard esperando un resultado,
ademas para poder identificar qué resultado es devuelto, cada botdn tendrd su codigo
identificativo diferente.

//Método para lanzar la actividad de seleccidn del color del lienzo
public void lanzarCambiarColorLienzo(View view){
Intent i = new Intent(this,Seleccionarlienzo.class);
startActivityForResult(i, 1234);

}

//Método para lanzar la actividad de seleccidn del color del pincel
public void lanzarCambiarColorPincel(View wiew){
Intent i = new Intent(this,SeleccionarPincel.class);
startActivityForResult(i, 2463);

}

/Método para lanzar la actividad de seleccidn del grosor del pincel
public void lanzarNivelGrosor(View view){
Intent 1 = new Intent(this,SeleccionarGrosor.class);
startActivityForResult(i, 1357);

Figura 179: Codigo Java de la actividad “JuegoPintar” (IV)
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El botdn que borra lo que haya en pantalla cambiara el estado de la variable accion,
hecho esto, se enviaran los datos a la vista, una vez alli, la vista detectard que se debe
borrar el dibujo. Esto se vera con mads detenimiento cuando se explique la
implementacion de la vista.

/Mgtode que borra le que hay en pantalla
public woid lanzarNuevaPagina(View view){
accion = "borrar”;
vistalienzo.establecerDatos(posicionX, posicionY, niwvelGroscrPincel, seleccionColerPincel, accion);

Figura 180: Codigo Java de la actividad “JuegoPintar” (V)

Una vez el jugador ha seleccionado el color del lienzo, el color del pincel o el grosor, se
enviaran unos datos que el método onActivityResult recogera. Habra un cdédigo que
identificard que botdn, y en consecuencia, que parametros se quieren modificar. Se
guardaran los datos recogidos en su variable correspondiente para, o establecer un
color de fondo de pantalla (en el caso que el usuario haya pulsado ese botén para
modificarlo) o guardar el color/grosor del lienzo y posteriormente enviarlo a la vista
para modificar sus propiedades a la hora de dibujar.

@override
/fAqui 1lega la informacidn de los colores del lienze v el color y grosor del pincel seleccionada
protected void onActivityResult (int requestCode, int resultCode, Intent data){

/51 nos llega informacidn del color del lienzo (cod: 1234)
if (requestCode==1234 && resultCode==RESULT OK) {
seleccionFondolienzo = data.getExtras().getString("color™);

//5e establece el color de fondo o del lienzo
laycut.setBackgroundColor(Color.parseColor(seleccionFondelienze));

/751 el color de fondo es negro, cambiamos el color de las coordenadas para que se vean bien
if (seleccienFondolienzo.equalsIgnoreCase("#2e0808")){

coordenadaPesicionX. setTextColor(Color.WHITE);

coordenadaPosicionY. setTextColor(Color . WHITE);

}
else{
coordenadaPosicionX. setTextColor(Color. BLACK)
coordenadaPosicionY.setTextColor(Color. BLACK) ;
}

//5i nos llega informacidn del color del pincel (cod: 2468)
if (requestCode==2468 && resultCode==RESULT OK) {

seleccionColorPincel = data.getExtras().getString("coler_pincel™);
h

//51 nos llega informacidn del groser del pincel (cod: 1357)
if (requestCode==1357 && resultCode==RESULT_OK) {
nivelGreserPincel = data.getExtras().getInt("nivel grosor”);

h

Figura 181: Cédigo Java de la actividad “JuegoPintar” (VI)
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El método onTouch serd lanzado de forma automatica cuando se toque la pantalla. Se
guardaran las posiciones X e Y de la posicion del dedo y se diferenciardn 3 estados: El
primer estado, “down”, sera cuando el usuario toque (sin deslizar) la pantalla, aqui se
borrara el mensaje en pantalla que informa al usuario de donde dibujar. El segundo
estado, “move”, serd cuando el usuario desplace el dedo por la pantalla, aqui se
imprimird por pantalla (por la parte inferior derecha) las coordenadas X e Y a modo
informativo. El tercer estado, “up”, sera cuando se levante el dedo de la pantalla y
deshabilitara las visualizacidon de las coordenadas por pantalla.

Mientras el usuario esté tocando la pantalla, se irdan enviando datos a la vista, ya sea
de las coordenadas, de las propiedades del pincel o del estado de la accion. El uso de
estos datos se vera mas adelante.

@0verride
public boolean onTouch(View vista, MotionEwvent ewvento) {
! Auto-generated method stub

posicionX = evento.getX();
posiciony = evento.getY();

//51 pulsamos la pantalla
if (ewvento.getAction() == MotionEvent.ACTION DOWN){
accion = "down";
pintaAqui.setHint(null); //Cuando pulsemos eliminamos el mensaje de ayuda al usuaric

//Cuando movamos el dedo por la pantalla, pintamos

if (evento.getAction() == MotionEvent.ACTION MOVE){
accion = "move";
coordenadaPosicionX.setText("X: "+Float.toString(posicionX));
coordenadaPosicionY.setText("Y: "+Float.toString(posicionY));
coordenadaPosicionX. setVisibility(View. VISIBLE);
coordenadaPosicionY.setVisibility(View. VISIBLE);

¥

if (evento.getAction() == MotionEvent.ACTION UP){
accion = "up”;
coordenadaPosicionX.setVisibility(view. INVISIBLE);
coordenadaPosicionY.setVisibility(View. INVISIBLE);

¥

vistalienzo.establecerDatos(posicionX, posicionY, nivelGrosorPincel, seleccionColorPincel, accion);
return true;

Figura 182: Codigo Java de la actividad “JuegoPintar” (VII)

Como ya se ha dicho varias veces, cuando el usuario desee cambiar un atributo ya sea
del lienzo o del pincel, pulsard el botén correspondiente y lo seleccionara. Para los 3
botones la forma de realizar esto es similar, por lo tanto se explicara a modo de
ejemplo el cédigo de la actividad que devuelve la cadena de caracteres usada para
cambiar el color del lienzo.

Una vez aparezca la actividad donde se puede cambiar el color del lienzo, se mostraran
en pantalla multiples botones, cada uno de ellos tiene el atributo onClick configurado
para que cuando sea pulsado, lance un método. Por ejemplo si se quiere cambiar el
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color del lienzo a amarillo, serd lanzado el siguiente método, el cual devolverd el
codigo hexadecimal en forma de cadena de caracteres y este serd recogido en la
actividad principal de este mini-juego tal y como ha sido explicado, esto funciona para
los colores, si quisiéramos modificar el grosor del pincel en lugar de devolver una
cadena de caracteres, se devolveria un valor entero.

{MMetodo para devolver el color gmarille a la actividad anterior
public woid lanzarlLienzofmarillo(View wiew){

Intent intent = new Intent();

intent.putExtra("color", "#FFFFaE");

setResult(RESULT_OK, intent);

finish();

Figura 183: CAdigo Java de la actividad "SeleccionarLienzo"

Una vez explicados la actividad principal y las ventanas de didlogo que cambian las
posibles propiedades del dibujo, se explicard cdmo se dibuja en pantalla, es decir, la
vista que hace que se pueda dibujar.

Primeramente se necesitard definir e inicializar dos vectores en los cuales se guardaran
los trazos que se han dibujado y con qué pinceles han sido dibujados, ademas de
demads variables como la accién que se esta realizando, la posicion del dedo en
pantalla, el color y grosor del pincel etc. Y se crearan dos objetos, uno de tipo Path, y
otro de tipo Paint, siendo el primero de ellos la linea dibujada y el segundo el pincel
con el que se dibuja esa linea.

public Vector <Path> Trazos;
public Vector <Paint> Pinceles;
Path trazc = new Path();

Paint pincel = new Paint();
public float posicionX;

public float posicionY;

public int grosorPincel;

public String colorPincel;
string accicon;

public Vistalienzo(Context context, AttributeSet attrs) {
super(context, attrs);

Trazos = new Vector <Path>();
Pinceles = new Vector <Paint>();

Figura 184: Cédigo Java de la vista "VistaLienzo" (l)
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Las vistas necesitan dos métodos, una controla el tamafio.

@override
protected void onSizeChanged(int anche, int alte, int anche_anterior, int alto_anterior){}

Figura 185: Codigo Java de la vista "VistaLienzo" (ll)

La otra lo que se muestra, en ese caso, el dibujo realizado al tocar la pantalla tactil.

Como ya se ha comentado, en todo momento que el usuario esté tocando la pantalla,
se enviaran datos a la vista y esta se ird actualizando dependiendo del estado o la
accién en la que se encuentre.

Cuando se ha pulsado, accion “down” se crearad un nuevo trazo y pincel, se accederan a
las propiedades del pincel seleccionadas previamente por el usuario y se establecera el
comienzo del dibujo en la posicion X e Y donde se ha pulsado (moveTo), por ultimo se
afade el trazo y pincel creados a sus respectivos vectores.

@override
protected woid cnDraw(Canvas canvas) {

/751 la agcion gque hemos realizade es presionar la pantalla
if (accion == "down"){
trazo = new Path(};
pincel = new Paint();
pincel.setStrokeWidth(grosorPincel);
pincel.setStyle(Style.STROKE);
pincel.setColor(Color.parseColor(colorPincel));
trazo.moveTo(posicionX, posiciony);
trazo.lineTo(posicionX, posicionY);
Trazos.add(trazo);
Pinceles.add({pincel);

}

£/51 nos movemos per la pantalla trazamos lineas
else if (accicn == "move™)q{
trazo.lineTo(posicionX, posiciony);

}

/f5e borrardn les wvectores dende estan guardados los trazos v pinceles
else if (accion == "borrar”){

Trazos.clear();
Pinceles.clear();

}

/fPara dibujar se recorre el vector de los trazos v sus respectivos pinceles
for (int i=8; i<Trazos.size(); i++)

{
¥

invalidate(); //Redibujiamos constantemente

canvas.drawPath(Trazos.get(i), Pinceles.get(i));

Figura 186: Codigo Java de la vista "VistaLienzo" (lll)
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Si se desplaza el dedo por pantalla, accidon “move” se dibujard una linea por donde se
estd desplazando dicho dedo.

Si por el contrario el estado de la accién es “borrar”, se borraran los vectores donde
estd guardado el dibujo realizado.

El dibujo se refrescara de forma constante (invalidate) al mismo tiempo que recorre los
vectores de las trazas y pinceles realizados para formar el dibujo.

Por altimo, el siguiente método simplemente recoge los datos que se han enviado
desde la actividad principal de este mini-juego a la vista, tanto de la posicién como del
pincel, para poder utilizarlos.

//MEtode que recibe pardmetros del pincel para usarlos en esta clase v dibujar
public void establecerDatos (float x, float y, int grosor, String color, String tipoMovimiento){
posicionX = x;
posicionY = y;
grosorPincel = grosor;
colorPincel = color;
accion = tipoMovimiento;

Figura 187: Codigo Java de la vista "Vistalienzo" (IV)
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o CAPTURA LAS LETRAS

Durante los meses que estuve aprendiendo como desarrollar aplicaciones para
Android, segui un tutorial donde paso a paso se explicaba, aparte de diferentes
aspectos sobre Android, el desarrollo de un juego, el cldsico juego “Asteroids” de
maquinas recreativas. En principio no iba a incluirlo en este proyecto, pero pensé que
podia ser buena idea modificar el cddigo para adaptarlo a un posible mini-juego que
estuviera en sintonia con la aplicacion que aqui explico. Por lo tanto se ha
implementado un mini-juego en el cual mediante una nave, en lugar de disparar a
asteroides y que estos se rompan en diferentes partes, se disparard a letras que
estaran flotando en pantalla y estds, una vez sean impactadas, emitirdn un sonido
(para que también por medios auditivos se trabajen las letras) y desapareceran.

Para ello se han creado dos clases, la clase Grafico y la clase VistaJuego. La primera de
ellas se crea a raiz de la cantidad de elementos graficos que se mostraran por pantalla:
una nave, misiles (que en realidad son lapices), imagenes de letras...Dado que el
comportamiento de estos elementos es similar y con el fin de reutilizar cddigo se ha
creado esta clase.

La clase VistaJuego (que en realidad es una vista personalizada) es la responsable de la
ejecucion del juego en si, aunque primeramente se explicard cédmo se ha
implementado la actividad donde se encuentra el layout de esta vista.

Por lo tanto en esta actividad se comienza definiendo las variables que se van a utilizar,
como el audio, los sensores y el acceso a las preferencias de la aplicacién. Ademas de
la vista que controla el juego en si la cual se ha llamado vistaJuego.

En el método onCreate se establece el layout de la actividad, se enlaza la vista
personalizada (vistaJuego) que acabamos de definir con su respectiva vista en el layout
y se carga el audio desde los recursos. Finalmente como serd mas sencillo tener una
respuesta de la actividad desde la vista vistaJuego, habra que establecer esta como
actividad padre, ya que en un principio no es una actividad, sino una vista. Esta parte
se vera mas clara mas adelante cuando se explique la vista en si.
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public class JuegoNave extends Activity{

Vistaluego vistaluego;

MediaPlayer audioc_fondo_juego_nave;
List<Sensor:> listSensors;
SensorManager mSenscrManager;
SharedPreferences pref;

@override

public wvoid onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout. juego_nave);

//hudio de fonde

audio_fondo_juego_nave = MediaPlayer.create(this, R.raw.gudioc juego nave);
audic_fondo_juege_nave.setlLooping(true);
audic_fondo_juege_nave.setVolume(@.5f, @.5F);

vistaluego = (Vistaluego)findViewById(R.id.VistaJuego);
vistaluego. setVistaVictoria(findViewById(R.id.Victoria));

//Para poder manejar ciertas instrucciones dentro de la vista que hemos creado (Vistaluego)
//necesitamos esta actividad como padre
vistaluego.setPadre(this);

Figura 188: Cadigo Java de la actividad "JuegoNave" (I)

También serda importante tener un control del ciclo de vida de la actividad, en el
momento en el que pase a un estado de pausa se deberd detener el manejo de
sensores, sino estos consumirdn memoria del dispositivo bajando su rendimiento.

Una vez la actividad vuelve a estar activa se debera reproducir el sonido de fondo (si la
aplicacion esta configurada para ello) y volver a activar los sensores para ser usados.

Cuando la actividad sea destruida, los sensores también lo seran al igual que la musica
de fondo, que sera detenida.

@override

protected void onPause() {
super.onPause();
audic_fondo_juego_nave.pause();
mSensorManager.unregisterlistener(vistaluege); //Paramos los sensores
vistaluego.getThread().pausar();

}

@override

protected void onResume() {
super.onResume();

vistaluego.getThread().reanudar();

/ zacidn de sensor para mover la nave
mSensorManager = (SensorManager) getSystemService(SENSOR SERVICE);
listSensors = mSensorManager.getSensorlist(Sensor.T¥RE_ORIENTATION);
if (!listSensors.isEmpty()) {
sensor orientaticnSensor = listSensors.get(e);
mSensorManager.registerListener(vistaluego, orientaticnSensor,SensorManager.SENSOR_DELAY GAME);

h

J/Cuando 1z aplicacidn estd a punto de estar activa, comprobames si estd habilitada o
//deshabilitada la misica de fondo
pref = PreferenceManager.getDefaultSharedPreferences(this);
if (pref.getBoolean("musica”,true)==true){
audic_fonde_juege_nave.start();

¥

else{
audio_fonde_juego_nave.pause();

}

¥

@override

protected void onDestroy() {
vistaluego.getThread().detener();
audio_fondo_juego_nave.stop();
super.onDestroy();

¥

Figura 189: Cédigo Java de la actividad "JuegoNave" (l1)
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Para la clase Grafico se definirdn las variables que se van a utilizar, como el ancho y
alto del objeto o su superficie o radio de colisién.

public class Grafico {

private Drawable drawable;
private double posX, posY;
private double incX, incYy;
private int anguleo, rotacion;//fAngulo v welocidad rotacidn
private int ancho, alto; //Rimensiones de la imagen
private int radiocColision; //Para determinar colisidn

f/Imagen que dibujaremos
/Posicidn
elocidad de translacidn

//Donde dibujamos el grafico (usada en view.ivalidate)
private View view;

// Para determinar el espacic a borrar (view.ivalidate)
public static final int MAX VELOCIDAD = 28;

//Constructor

public Grafico(View view, Drawable drawable){
this.view = view;
this.drawable = drawable;
ancho = drawable.getIntrinsicWidth();
alto = drawable.getIntrinsicHeight();
radicColizicn = {alto+anche)/4;

Figura 190: Codigo Java de la clase “Grafico” (1)

El método dibujaGrafico es el encargado de dibujar el objeto drawable en pantalla (en
un canvas). El método setBounds indica los limites donde se dibujara el objeto y se
dibujara con el método draw. Con el método invalidate se redibujan los objetos de
forma constante para asi apreciar el movimiento de los mismos.

S/MEtodo que dibuja un ohijste de tipo drawable
public weid dibujaGrafico{Canvas canwvas){
canvas.save();
int x=(int) (posX+ancho/2};
int y=({int) (posy+alto/2);
canvas.rotate((float) angulo,(float) x,(float) y);
drawable. setBounds( (int)posX, (int)posY, (int)posX+anche, (int)posv+alto);
drawable.draw(canvas);
canvas.restore();
int rInval = (int) Math.hypot(ancho,alto)/2 + MAX VELOCIDAD;
view.invalidate(x-rInval, y-rInval, x+rInval, y+rInval);

Figura 191: Cédigo Java de la clase “Grafico” (ll)

El método incrementaPos es utilizado para modificar la posicidn y el dngulo del grafico
segun la velocidad de translacién y de rotacion. Se le pasard el parametro factor que
cuanto mas alto sea, a mayor velocidad se movera el objeto. Ademas si un objeto llega
al final de la pantalla aparecera por el lado contrario.
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J/Método para mover el ghjeto por pantalla
public woid incrementaPos(double factor){
posX+=incX * factor;

£ 51 salimes de la pantalla, corregimos pesicidn
if(pos¥<-ancho/2) {posX=view.getWidth()-ancho/2;}
if(posKrview.getWidth()-ancho/2) {posX=-ancho/2;}
posY+=incY * factor;

if(pos¥<-alte/2) {pos¥=view.getHeight()-alto/2;}
if(posYrview.getHeight()-alte/2) {pos¥=-alto/2;}
angulo += rotacion * factor; //Actualizamos dngule

Figura 192: Cédigo Java de la clase “Grafico” (lll)

A continuacion tenemos dos métodos mas. El primero mide la distancia a otro graficoy
el segundo comprueba si esa distancia es lo suficientemente pequefa para
considerarlo una colisién entre dos graficos.

public double distancia(Grafico g){
return Math.hypot(posX-g.posX, posY-g.posY);
b

public boolean verificaColision(Grafice g){
return{distancia(g) < (radicCoclision+g.radicColisicn));
b

Figura 193: Cédigo Java de la clase “Grafico” (IV)

El resto de métodos serdn los setters y getters necesarios.

Para finalizar la explicacién de este mini-juego resta por comentar la vista que hace
gue todo funcione.

En el constructor se crean los diferentes objetos drawable (nave, misil y letras) y se
inicializan con una posicién, un angulo y una velocidad determinadas.

Aunque antes serd necesario declarar las variables que se van a utilizar. Se necesitaran
varios objetos de tipo Grafico como la nave o el misil y un vector del mismo tipo donde
se almacenaran las letras que estaran “flotando” por el escenario. Las variables en si,
se iran comentando a medida que sea necesario, tendremos variables para el control
de la nave o el misil, para el hilo secundario de ejecucion o para acceder a las
preferencias y los efectos de sonido.

147 |Pagina



Desarrollo de una app infantil educativa sobre el sistema operativo Android
Capitulo 5 — La aplicacién “Proyecto Educa”

public class Vistaluego extends View implements SenscrEventlistener {

M4 LETRAS f/0017
private Vector<Grafico: Letras; // Vector gon las

letras
private Vector<String> sonidosDeletras; // Vecter con el nombre de cada sonide de las letras

FEOAPET NAVE JAPAES

private Grafico nave; // Grafice de la nave

private int giroNave; // Incremento de direccidn

private float aceleraciocnNave; // aumenic de velocidad

private int sensibilidadGiroNawe = 4; // a menor valor, mayor sensibilidad de girg

MOAEF MISIL A0S

private Grafico misil;

private static int PAS0_VELOCIDAD MISIL = 12;
private boolean misilActive = false;

private int tiempoMisil;

S f4F7 THREAD Y TIEMPO /////1/
/¢ Thread gncargade de procesar el juego
private ThreadJuege thread = new Threadluego();

/f Cada ruanto gqueremos procesan cambios (ms)
private static int PERIODO PROCESO = 58;

S Cuande se realizd el dltimo proceso

private long ultimoProceso = @;

Figura 194: Cddigo Java de la vista “VistaJuego” (l)

// MOVIMIENTO DE LA NAVE ¥ DISPARO //
private float mX=8, my=08;
private boolean disparc=false;

// SENSORES //
private boolean hayValorInicial = false;
private float valorInicial;

J4A4) S MULTIMEDIA /7700

SoundPool soundPool;

int idDisparo, idExplosion;

int idletrad, idletraE, idlLetral, idlLetral, idLetral;

/f PREFERENCIAS [/
SharedPreferences pref;

// PUNTUACIONES //
private int puntuacicn=8;

/4774 ESTADOS DE JUEGD /////
public static final int ESTADO JUGANDD = 8;
public static fimal int ESTADO VICTORIA = 1;

private int estado;
private View vistaVictoriaj;

//Para realizar la respussta de la actividad va a ssr mas ssncillo hacerlo desds
{/vistaluego en lugar de desde Juego. EL problems s que esta clase g5 un vista no ung
/lactividad. Para selucionar el problema puedes usar el siguiente fruco.

private Activity padre;

public void setPadre(Activity padre) {
this.padre = padre;

¥

Figura 195: Cddigo Java de la vista “Vistaluego” (Il)
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Al constructor se le pasaran 2 variables. La primera de tipo Context permitira acceder
al contexto de la aplicacién por ejemplo para la utilizacion de recursos. La segunda de
tipo AttributeSet permitird acceder a los atributos de la vista cuando sea creada desde
XML.

Asi que en el constructor se definiran objetos de tipo Drawable que representaran las
letras a las que el jugador debe disparar, la nave vy el misil. A dichas letras se le
asignaran sus respectivas imagenes ubicadas en los recursos de la aplicacion al igual
que a la nave y al misil.

public Vistaluego(Context context, AttributeSet attrs) {
super(context, attrs);
fDefinimos

las imdgenes que se mostrardn en pantalla

Drawable
Drawable
Drawable
Drawable
Drawable
Drawable
Drawable

drawahleletrah,
drawahleletrak,
drawahleletral,
drawahleletraM,
drawabhleletrag,
drawablelLetral,
drawableletraY,

drawahleletrai,
drawahleletraF,
drawahleletral,
drawabhlelLetral,
drawahleletraR,
drawablelLetraVv,
drawableletraZl;

drawahleletraC,
drawahleletrai,
drawahleletrak,
drawahleletral,
drawahleletras,
drawablelLetraw,

drawahleletral;
drawahleletraH;
drawahleletral;
drawahleletraP;
drawabhleletraT;
drawableletraXx;

Drawable
Drawable

drawableNave;
drawableMisil;

Figura 196: Cédigo Java de la vista “Vistaluego” (lll)

{/Asignamos las imdgenes de las letras que tenemos en los recursos

drawableletrafd = context.getResources().getDrawable(R.drawable.letra a juego nave);
drawableLetraB = context.getResources().getDrawable(R.drawable.letra b juego nave);
drawableletral = context.getResocurces().getDrawable(R.drawable.letra ¢ juego nave);
drawableLetraD = context.getResources().getDrawable(R.drawable.letra d juego nave);
drawableLetraE = context.getRescurces().getDrawable(R.drawable.letra e juego nave);
drawableletraF = context.getResources().getDrawable(R.drawable.letra f juego nave);
drawablelLetraG = context.getResources().getDrawable(R.drawable.letra g juego nave);
drawableletraH = context.getRescurces().getDrawable(R.drawable.letra h juego nave);
drawableLetral = context.getResources().getDrawable(R.drawable.letra i juego nave);
drawableLetral = context.getRescurces().getDrawable(R.drawable.letra j juego nave);
drawableletrak = context.getResources().getDrawable(R.drawable.letra k juego nave);
drawablelLetral = context.getResources().getDrawable(R.drawable.letra | juego nave);
drawableLetraM = context.getRescurces().getDrawable(R.drawable.letra m juego nave);
drawableLetraN = context.getResources().getDrawable(R.drawable.letra n_juego nave);
drawableletral = context.getResources().getDrawable(R.drawable.letra o juego nave);
drawablelLetraP = context.getResources().getDrawable(R.drawable.letra p juego nave);
drawablelLetra = context.getResources().getDrawable(R.drawable.letra q juego nave);
drawablelLetraR = context.getRescurces().getDrawable(R.drawable.letra r juego nave);
drawableLetras = context.getResources().getDrawable(R.drawable.letra s juego nave);
drawableletraT = context.getResources().getDrawable(R.drawable.letra t juego nave);
drawableLetral = context.getResources().getDrawable(R.drawable.letra v juego nave);
drawableletraV = context.getRescurces().getDrawable(R.drawable.letra v_juwego nave);
drawablelLetral = context.getResources().getDrawable(R.drawable.letra w_juego nave);
drawableLetraX = context.getResources().getDrawable(R.drawable.letra x juego nave);
drawableletra¥ = context.getResources().getDrawable(R.drawable.letra y juego nave);
drawablelLetraZ = context.getResources().getDrawable(R.drawable.letra z juego nave);
f/Asignamos la imdgen de la nave que tenemos en los recursos

drawableNave = context.getResources().getDrawable(R.drawable.nave);

f/Asignamos la imagen del misil que tenemos en los recursos
drawableMisil = context.getResocurces().getDrawable(R.drawable.lapiz_misil);

Figura 197: Cédigo Java de la vista “VistaJuego” (IV)
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En el constructor también se creardn los dos vectores, uno de tipo Grafico para
almacenar letras, el otro de cadena de caracteres para poder identificar y
posteriormente asignar sonidos a dichas letras.

ffHacemos un wvector con las letras
Letras = new Vector<Graficox();

//Hacemos un wvector con el nombre de cada sonido de las letras
sonidosDeletras = new Vector<String:();

Figura 198: Cédigo Java de la vista “Vistaluego” (V)

Dependiendo del nivel de dificultad escogido por el usuario en el apartado de
configuracion, apareceran mdas o menos letras por pantalla. Si por ejemplo el usuario
quiere jugar en nivel facil, solamente le serdn mostradas las letras vocales, si jugara en
nivel de dificultar medio, aparceria la primera mitad del abecedario y si por el contrario
jugar en dificil, “flotarian” por el escenario todas las letras del abecedario. Por lo tanto,
se accede a la configuracion para realizar esto y rellenar el vector con cantidad de
letras establecida.

Para rellenar el vector se instanciara un objeto Grafico por cada letra, asignandole una
imagen, velocidad, dngulo y rotacién aleatorios.

//Obtenemos de las preferencias la dificultad elegida por el usuario

SharedPreferences pref = context.getSharedPreferences("com.example.proyectoeduca_preferences”, Context.MODE_PRIVATE);

String dificultad = pref.getString("dificultad”, "1");

int nivelDificultad = Integer.parseInt(dificultad);

/ L =1

L= 2

IL =3

//51 jugamos en facil sdélamente apareceran las vocales

if (nivelDificultad == 1){
//Rellenamos el vector con letras
Grafico letrad = new Grafico(this, drawableletrah);
letraA.setIncY(Math.random() * 4 - 2);
letrad.setIncX(Math.random() * 4 - 2);
letraA.seténgule((int) (Math.random() * 368));
letraA.setRotacion((int) (Math.random() * 8 - 4));
Letras.add(letrad);

Figura 199: Cédigo Java de la vista “Vistaluego” (VI)

A su vez también se rellena el vector de caracteres con un nombre identificativo para
cada letra
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//Rellenamos el vector del nombre de las letras
string audicletrad = new String (“audiclLetrad”);
scnidesDeletras.add(audicletrad);

String audioclLetraE = new String (“audicletraE™);
sonidosDeletras.add(audioletrak);

String audiclLetral = new String (“"audicletraI™);
scnidosDeletras.add(audioletral);

String audiclLetra0 = new String (“"audicletrad");
scnidosDeletras.add(audioletral);

String audiclLetral = new String (“"audicletral™);
senidesDeletras.add(audioletral);

Figura 200: Cédigo Java de la vista “VistaJuego” (VII)

La nave y el misil no hara falta iniciar su velocidad, angulo o rotacién, estos parametros
se estableceran cuando el jugador esté interactuando con la pantalla.

Para los efectos de sonido se usard la clase SoundPool, la cual ya ha aparecido varias
veces en este proyecto.

//Creamos la nave
nave = new Grafico(this, drawableNave);

J//Creamos el misil
misil = new Grafico(this, drawableMisil);

//5onido WFX
soundPocl = new SoundPool( 5, AudioManager.STREAM MUSIC , @);
idbispare = soundPool.load(context, R.raw.disparo, @);
idexplesicn = soundPool.load(context, R.raw.explosion, 8);
idLetraf = scundPocl.load{context, R.raw.letra a, @);
idLetraE = scundPocl.load(context, R.raw.letra e, @);
idLetral = scundPocl.load{context, R.raw.letra i, @);
idLetral = scundPocl.load(context, R.raw.letra o, @);
R. 8);

idLetral = scundPool.lead(context, raw.letra_u, H

Figura 201: Cédigo Java de la vista “Vistaluego” (VIII)

Android realiza un proceso de varias pasadas para determinar el ancho y el alto de
cada vista dentro de un layout . Cuando finalmente ha establecido las dimensiones de
una vista, llamard a su método onSizeChanged que nos indica como parametros el
ancho y alto asignados. Una vez se sepan estos datos, se podran situar las letras en
pantalla en posiciones aleatorias y la nave en el centro de la misma.

No se debe olvidar iniciar el hilo de ejecucion secundario. Este es usado para que no se
colapse el hilo principal y asi evitar cualquier tipo de problema que pueda surgir.
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@verride
protected void onSizeChanged(int ancho, int alto, int ancho_anter, int alto_anter) {
super.onSizeChanged(ancho, alto, ancho_anter, alto_anter);

// Una vez que conocemos nuestro ancho y alto.
for (Grafico letra: Letras) {
/{ Evitamos que al principio aparzca una letra cerca de la nave
do {
letra.setPosX(Math.random()* (ancho-letra.getAncha()));
letra.setPosY(Math.random()*(alto-letra.getAlto()) )
} while(letra.distancia(nave) < (ancho+alto)/5);

'/ Situamos la nave para que aparzca en medio
nave.setPosX((ancho-nave.getAncho())/2);

nave.setPosY((alto-nave.getAlto()}/2);

//Llamamos a la clase Threadluego (el objeto creado a través de ella es es thread
/{la cual es un bucle infinite a actualizarFisica()

ultimeProceso = System.currentTimeMillis();

thread.start();

Figura 202: Codigo Java de la vista “VistaJuego” (IX)

En el método onDraw se dibujardn los objetos de tipo Grafico. Si se ha accionado el

misil, también este serd dibujado.

Una vez la partida pase a un estado de victoria se vera reflejado en pantalla haciendo

visible un mensaje.

//Método que dibuja las wvistas
@override
synchronized protected void onDraw(Canvas canvas) {
super.onbDraw(canvas);
for (Grafico letra: Letras) {
letra.dibujaGrafico(canvas);
h

nave.dibujaGraftico(canvas);
if (misilActivo){

misil.dibujaGrafico(canvas);

¥

if (estade == ESTADD VICTORIA){
vistaVictoria.setWisibility (VISIBLE);

¥

Figura 203: Cédigo Java de la vista “VistaJuego” (X)

El método actualizaFisica se llama de forma constante y actualiza los movimientos de
los objetos en pantalla cada PERIODO_PROCESO milisegundos.
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synchronized protected wvoid actualizaFisica() {
long ahora = System.currentTimeMillis();
/{ No hagas nada si el pericdo de proceso no se ha cumplido.
if (ultimoProceso + PERIODO PROCESO > ahora) {
return;
}

// Para una ejecucidn en tiempo real calculamos retardo
double retardo = (ahora - ultimoProceso) / PERIODO PROCESO;
ultimoProceso = ahora; // Para la préxima vez
// Actualizamos velocidad y direccidn de la nave a partir de
// giroMave y aceleracionNave (seglin la entrada del jugador)
nave.setAngule((int) (nave.getfngulo() + gircNave * retardo));
double nIncX = nave.getIncX() + aceleracionNave * Math.cos(Math.toRadians(nave.getfngulo())) * retardo;
double nIncY = nave.getIncY() + aceleracionNave * Math.sin(Math.toRadians(nave.getfAngulo())) * retardo;
// Actualizamos si el médule de la velocidad no excede el maximo
if (Math.hypot(nIncX,nIncY) <= Grafico.getMaxVelocidad()){
nave.setIncX(nIncX);
nave.setIncY(nIncY);

¥

/{ Actualizamos posiciones X e ¥

nave.incrementaPos(retardo);

for (Grafico letra : Letras) {
letra.incrementaPos (retardo);

¥

/{ Actualizamos posicidn de misil
if (misilActive) {
misil.incrementaPos(retardo);
tiempoMisil-=retardo;
if (tiempoMisil < @) {
misilActivo = false;

h
else {
for (int i = @; 1 < Letras.size(); i++)
if (misil.verificaCeolision(Letras.elementAt(i))) {
destruyeletra(i);
break;
}
}

Figura 204: Cadigo Java de la vista “VistaJuego” (XI)

class ThreadJuego extends Thread {
private boolean pausa,corriendo; . .
Esta clase sera la que llame continuamente al
public synchronized void pausar() {
pausa = true;

método para actualizar los movimientos de

’ los objetos, se trata de un hilo secundario de
public synchronized void reanudar() { . .z

pausa = false; la aplicacién.

notify();
¥ .

Cuando el juego este parado, no se

public void detener() { . , .. .

corriendo = false; actualizara el movimiento de los objetos y se

if (pausa) reanudar(); ,
} detendrd el uso de sensores.

@override
public void run() {
corriendo = true;
while (corriendo) {
actualizaFisica();
synchronized (this) {
while (pausa) {
try {
wait();
} catch (Exception e) {}

Figura 205: Codigo Java de la vista “Vistaluego” (XII)
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El método onTouchEvent captura cuando el usuario toca la pantalla tactil. Cuando la
accién sea golpear la pantalla se accionard el disparo de misil, si en cambio el jugador
arrastra el dedo, la nave se movera hasta que este deje de tocar la pantalla.

J//Método para el control de la nawve mediante la pantalla tactil
@override
public boolean onTouchEwent (MotionEvent event) {
super.cnTouchEvent(event);
float x = event.getX();
float y = event.get¥();
switch (event.getaction()) {
case MotionEvent.ACTION DOWN:
disparo=true;
break;
case MotionEvent.ACTION MOVE:
float dx = Math.agbs(x - mX);
float dy = (m¥Y - y);
if (dy<le & dw=18){
giroNave = Math.round((x - mX) / 4);
disparc = false;
b else if (dx<18 && dy>1@){
aceleracionNave = Math.round((m¥ - y) / 35);
disparo = false;
h
break;
case MotionEvent.ACTION UP:
giroNave = @;
aceleracionNave = @;
if (disparc)q{
ActivaMisil();
h

break;
h
mX=x; mY=y;
return true;

Figura 206: Codigo Java de la vista “VistaJuego” (XIII)

Los siguientes dos métodos implementan la interfaz SensorEventListener

//Métodos para el manejo de sensores que giran la nave
@0verride
public void cnAccuracyChanged(Sensor sensor, int accuracy){}

@0verride
public void cnSensorChanged({SenscrEvent event) {
float valor = event.values[1];
if (!hayValorInicial){
valorInicial = valor;
hayValorInicial = true;
b

giroNave=(int) (valor-valorInicial)/sensibilidadGiroNave ;

Figura 207: Cédigo Java de la vista “VistaJluego” (XIV)
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Una vez que el misil toque una letra de la pantalla esta serd destruida, es decir

desaparecera y a su vez emitird un sonido que indicard que letra ha sido impactada.

Cuando esto pase a parte de eliminar el objeto del vector Grafico, también se

eliminard su identificador del vector de caracteres para que no vuelva a sonar la letra

ya destruida.

//Método que destruye la letra que es impactada por el misil
private woid destruyeletra(int i) {

J//Vemos que letra hemos destruido
S5tring sonidoAreproducir = sonidosDeletras.elementAt(i);

//Comparamos la letra con todas las que tenemos y activamos su sonido

if (sonideoAreproducir.equalsIgnoreCase("audicletrad™)){
soundPocl.play(idLetras, 1, 1, @, @, 1);

}

//Eliminamos la letra y el sonido que acaba de ser destruido por el misol
Letras.remove(i);

sonidosDeletras.remove(i);

misilActivo = false; //Eliminamos el misil

puntuacion += 1888; //Sumamos puntuacidn al usuario por impactar correctamente

//Antes de lanzar efectos de sonido, comprobamos que han sido habilitados en las preferencias
//Usamos getContext por que necesitamos trabajar en este contexto y al ser una vista View
//necesitamos el contexte de la actividad que es Juego.class
pref = PreferenceManager.getDefoultSharedPreferences(getContext());
if (pref.getBoolean("efectos_scnido”,true)==true){

soundPool.play(idExplesicon, 1, 1, @, @, 1);
}

//Cuando ne queden letras pasaremos el juego a un estado de victoria
if (Letras.isEmpty()) {

estado = ESTADO VICTORIA;

salir();

Figura 208: Codigo Java de la vista “Vistaluego” (XV)

El misil saldra desde la misma posicién de la nave y sélo estara activo (visible) un

tiempo determinado si no impacta contra ningun objeto. Ademds cuando el misil es

disparado y el juego estd configurado para ello, se escuchard un pequefio efecto de

sonido.

//Método que es llamade cuande lanzamos el misil
private void ActivaMisil() {

¥

misil.setPosX(nave.getPosX());

misil.setPosY(nave.getPosY());

misil.setAngulo(nave.getAngulo());

misil.setIncX(Math.cos(Math.tofadians({misil.getAngulo())) * PASO VELOCTDAD MISIL);
misil.setIncY(Math.sin(Math.toRodians(misil.getAngulo())) * PASO VELOCIDAD MISIL);

tiempoMisil = (int) Math.min(this.getwidth() / Math.abs(misil.getIncX()), this.getHeight() / Math.gbs(misil.getIncy())) - 2;
misilActive = true;

//Antes de lanzar efectos de sonido, comprobamos que han sido habilitados en las preferencias
//Usamos getContext por que necesitamos trabajar en este contexto y al ser una vista View
//necesitamos el contexto de la actividad que es Juego.class

pref = PreferenceManager.getDefoul tSharedPreferences(getContext());

if (pref.getBoolean("efectos_sonido"”,true)==true){
soundPocl.play(idDisparc, 1, 1, 1, @, 1);

}

Figura 209: Codigo Java de la vista “Vistaluego” (XVI)
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5.5.7.2  LETRAS

Tanto el video introductorio, el primer nivel (dar funcionalidad a los botones para que
estos reproduzcan sonido) y el segundo nivel de este juego (habilitar la grabacion de
audio a través del micréfono del dispositivo) ya han sido explicados en el punto 5.1.1
Cdédigo compartido por las actividades. Aun asi quedarian algunos puntos a comentar
del segundo nivel que si se explicardn a continuacion.

El segundo nivel de este juego se compone de dos actividades, la primera de ellas
visualmente es idéntica al primer nivel. Tenemos el botén de ayuda, el botdn para
avanzar al siguiente nivel cuando el jugador lo crea conveniente y los botones
centrales que representaran las vocales mayusculas y minusculas, pero a diferencia del
nivel anterior que simplemente cuando se tocaba una letra, se escuchaba un audio,
esta vez cuando se toca una letra se abre una nueva actividad en forma de didlogo
donde le pasaremos informacion sobre que letra se ha tocado.

public void Abrir_Letra_A (View view){

Intent 1 = new Intent(this,JuegoVocalesSegundoNivelAbrirletra.class);
i.putExtra("letraEnviada™, "letrad");
startActivity(i);

¥

public void Abrir Letra E (View view){

Intent 1 = new Intent(this,JuegoVocalesSegundoNivelAbrirLetra.class);
i.putExtra("letraEnviada™, "letraE");
startActivity(i);

¥

public void Abrir_Letra_I (View view){

Intent 1 = new Intent(this,JuegoVocalesSegundoNivelAbrirletra.class);
i.putExtra("letraEnviada™, "letral");
startActivity(i);

}

public void Abrir Letra O (View view){
Intent 1 = new Intent(this,JuegoVocalesSegundoNivelAbrirLetra.class);
i.putExtra("letraEnviada™, "letrad");
startActivity(i);

}

public wvoid Abrir_Letra_U (View view){

Intent 1 = new Intent(this,JuegoVocalesSegundoNivelAbrirLetra.class);
i.putExtra("letraEnviada™, "letral");
startActivity(i);

Figura 210: Cédigo Java del segundo nivel del juego de las letras (1)
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En esta segunda actividad del nivel se recibiran los datos para saber qué imagen de
letra establecer y qué audio escuchar para trabajar con la letra que se ha pulsado.

//Datos de los videos regibidos
Bundle extras = getIntent().getExtras();
String letraEnviada = extras.getString("letraEnviada");

if (letraEnviada.equalsIgnoreCase("letraf”)){

letraldentificativa ="A";
letra.setBackgroundResource(R.drawable. letra_ag_juego _vocales);
soundPocl.play(idLetra_&, 1, 1, 1, @, 1);

h

else if (letraEnviada.equalsIgnoreCase("letrat"))q{

letraldentificativa ="E";
letra.setBackgroundResource(R.drawable. letra_e_juego vocales);
soundPocl.play(idLetra_E, 1, 1, 1, @, 1);

Figura 211: Cédigo Java del segundo nivel del juego de las letras ()

A continuacién se podra grabar sonidos tal y como se ha explicado en el punto 5.1.1
Cdédigo compartido por las actividades.

El tercer nivel consiste en que el jugador busque una letra, para ello habra un método
que le indique al jugador que letra debe buscar en ese momento. Con la funcién
Math.random se obtendra un nimero al azar y dependiendo de cudl sea ese nimero
se deberd buscar una letra u otra. Escribiéndola por pantalla (setText), la letra serd
mostrada por pantalla al usuario.

Este codigo ha sido implementado para que entre turno y turno no se tenga que
buscar la misma letra. Asi mismo se comprobara si es necesario activar la ayuda por

\Jor

//Método que nos indica la siguiente forma a buscar
public void EstablecerletraParaBuscar(){

//Evitamos que se repita la figura a buscar para buscar siempre una diferente a la anterior
do{

numercAleatoricBuscarletra = (int) Math.floor(Math.random()*5+1); //valor aleatoric entre 1 y 5
} while(numercAleatoricBuscarletra == numercAnteriorBuscarletra);

numercfAnteriorBuscarLetra = numercfleatoricBuscarlLetra;
numeroletrafBuscar = numeroAleatoricBuscarletra;

if (numercAleatoricBuscarletra == 1){

siguienteletra.setText("'A" / "a'");

//Comprobamos si la ayuda por voz estd activada

if (pref.getBoolean("ayudaPorVoz"”, true)==true){
soundPool.play(idSonide_Buscarletrad, 1, 1, 1, @, 1);

¥

letrafdBuscar = "letrad”;

Figura 212: Codigo Java del tercer nivel del juego de las letras (l)
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El orden en que las letras estdn distribuidas en pantalla también ird cambiando entre
turno y turno. El proceso es el mismo, mediante un nimero aleatorio estableceremos
combinaciones diferentes de letras en pantalla (hasta 10 combinaciones) y ninguna de
ellas podra repetirse entre turnos.

//Método para establecer las figuras en pantalla de forma aleatoria
public void EstablecerDibujoDelasletras()q{
/fEvitamos que se repita la colocacidn de las figuras del turno anterior
do{
numercAleatorioEstablecerDibujosletras = (int) Math.floor(Math.randem()*1@+1); //Valor aleatorio entre 1 y 5
} while(numeroAleatoricEstablecerDibujosletras == numercAnteriorEstablecerDibujosletras);
numeroAnteriorEstablecerDibujosletras = numeroAleatorioEstablecerDibujosletras;
if (numercAleatoricEstablecerDibujosletras == 1){
Letra_l.setBackgroundResource(R.drawable.letra a juego vocales);
Letra_2.setBackgroundResource(R.drawable.letra e juego vocales);
Letra_3.setBackgroundResource(R.drawable.letra 1 juego vocales);
Letra_4.setBackgroundResource(R.drawable.letra o juego vocales);
(

Letra_5.setBackgroundResource(R.drawable. letra u juego_vocales);

ordenDeletras = 1;

}

else if (numercAleatorioEstablecerDibujosletras == 2){
Letra_l.setBackgroundResource(R.drawable. letra a minuscula);
Letra_2.setBackgroundResource(R.drawable. letra e minuscula);
Letra_3.setBackgroundResource(R.drawable. letra 1 minuscula);
Letra_4.setBackgroundResource(R.drawable. letra o minuscula);
Letra_5.setBackgroundResource(R.drawable. letra u minuscula);

ordenDeletras = 2;

Figura 213: Cédigo Java del tercer nivel del juego de las letras (l1)

Por uUltimo queda explicar cdmo constatar que el jugador ha acertado la letra que se le
indica. Los 5 botones centrales tendran su atributo onClick configurado para cuando el
jugador pulse en un botén este lance su método establecido en el archivo Java. Ahora
gue ya sabemos que letra se ha de buscar y sabemos el orden de estas, sabremos si
hemos acertado o no, por ejemplo si el jugador tiene que buscar la letra “A” esta solo
estara presente en el primer botdn en las combinaciones de letras 1y 2, por lo tanto si
se busca la letra Ay el orden de las letras es el 1 0 el 2 y se pulsa el primer botén, se
habra acertado sino el jugador habra fallado.

public void Letra_l pulsada (View view){
if (letrafBuscar.equalsIgnoreCase("letrad”)){

if (ordenDeletras == 1){
Letradcertada();
EstablecerLetraParaBuscar();
EstablecerDibujoDelasletras();

¥

else if (ordenDeletras == 2){
LetraAcertada();
EstablecerLetraParaBuscar();
EstablecerDibujoDelasletras();

¥

else{
LetraFallada();
EstablecerLetraParaBuscar();
EstablecerDibujoDelasletras();

¥

}

Figura 214: Cédigo Java del tercer nivel del juego de las letras (ll1)
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Cuando el jugador acierte ganard puntos y esto se vera reflejado en forma de una
pequeiia animacién, y si esta habilitado, en forma de efecto de sonido. Si por el
contrario falla, no ganara puntos ni habrd animacién, pero si esta habilitado si se
escuchara un sonido.

//MEtodo que se ejecuta cuando acertamos la figura
public woid LetraAcertada(){

puntuacicn = puntuacicn + incrementocPuntuacion;

J/Comprobamos si debemos activar lo efectos de sonido
if (pref.getBoolean("efectos sonido™, true)==true){
soundPool.play(idsonido Acierte, 1, 1, 1, 8, 1);

}

textoPuntuacion.setText(Integer.toString(puntuacion));
textoPuntuacion.startAnimation(animacionPuntos);

}

f/Método que se ejecuta cuandoe fallamos la figura
public woid LetraFallada(){

//Comprobamos si debemos activar lo efectos de sonido

if (pref.getBoolean("efectos_sonide”, true)==true){
scundPool.play(idSenido_Error, 1, 1, 1, @, 1);

h

textoPuntuacicn.setText(Integer. toString(puntuacion));

Figura 215: Codigo Java del tercer nivel del juego de las letras (IV)

Puede pasar que el ciclo de vida de la actividad pase a un estado de pausarse o
detenerse y se podrian perder los datos, para que esto no ocurra habran dos métodos
gue seran lanzados de forma automatica cuando la actividad pase a esos estados. En el
método onSavelnstanceState se guardaran los datos que necesitamos y en el método
onRestorelnstanceState se recuperaran. Cabe afiadir que una vez recuperados serd
necesario volver a establecer los puntos en pantalla y la distribucion de las letras.

//Guardamos las variables cuandoc pasemos a un estado de pausa en la aplicacidn

@verride

protected void onSavelInstanceState(Bundle guardarEstado) {
super.onsavelnstanceState(guardarEstado);
guardarEstado.putInt("puntuacicn”, puntuacicn);
guardarEstado.putInt("numerocletrafBuscar”, numercletradBuscar);

guardarEstado.putInt("ocrdenDelLetras”, ordenDeletras);

¥

//Cargamos los datos gque teniamos al wvolver a estar la aplicacidn activa

@verride

protected void onRestoreInstanceState(Bundle recEstado) {
super.onRestoreInstanceState(recEstade);
puntuacion = recEstado.getInt("puntuacicn™);
textoPuntuacien.setText(Integer.tostring(puntuacion));

Figura 216: Codigo Java del tercer nivel del juego de las letras (V)
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Una vez finalice el tiempo mediante una ventana de didlogo se informaran de los
puntos conseguidos y se podra avanzar al siguiente nivel. Esto ocurrird en cada nivel
del juego.

f/Crea el didlogo de aviso para acceder al siguiente nivel
private void DialogoSiguienteNivel() {
AlertDialog.Builder dialogoSalir = new AlertDialog.Builder(this);
dialogoSalir.setMessage(” {NIVEL SUPERADO!\n\nPuntuacidn: "+puntuacion);
dialogoSalir.setPositiveButton("Continuar”, new DialogInterface.OnClickListener() {
public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {
// Do nothing but close the dialeg
lanzarSiguienteNivel();
dialog.dismiss();
}

N
AlertDialog alert = dialogoSalir.create();

alert.show();

Figura 217: CAdigo Java del tercer nivel del juego de las letras (VI)

En el cuarto nivel el jugador se encontrard con cosas similares, se le indicara un letra,
pero no para buscarla sino para dibujarla. El cédigo para indicar de qué letra se trata
serd el mismo que el del nivel anterior cuando se buscaba una, por lo tanto no se
repetira su explicacion. A su vez en el punto 5.1.1 Cddigo compartido por las
actividades también se ha explicado como reconocer patrones de escritura y los demas
métodos que aparecen en este nivel como la ventana de ayuda o el contador de
tiempo se han explicado en dicho punto, por lo tanto una vez se acabe el tiempo
aparecera una ventana de didlogo informando de cémo ha ido el nivel jugado y se
avanzara hasta el ultimo nivel.

En este quinto y ultimo nivel aparecerd un dibujo y una palabra relacionada con ese
texto a la cual le falta una letra asi que se utilizara el reconocimiento de letras
mediante una biblioteca Gesture para dibujar la letra que falta.

En principio todos los métodos de este nivel (reconocimiento de escritura, cuenta
atrds, cuando el jugador acierta o falla y la ventana de ayuda) ya han sido explicados,
solo restaria por comentar el método que ird cambiado las imdgenes con su texto por
cada turno.

Una vez se ha establecido el layout en el método onCreate se deberd enlazar las vistas
ImageView y TextView (imagen que aparece cada turno y su texto respectivamente)
gue previamente se han definido en el archivo Java con sus respectivas vistas en el
archivo XML para poder trabajar con ellas desde cddigo.
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siguienteTexte = (TextView)findViewById(R.id.textoImagenJuegoVocalesQuintoNivel);
siguienteDibujo = (ImageView)findViewById(R.id.imagenJuegoVocalesQuintoNivel);

Figura 218: Codigo Java del quinto nivel del juego de las letras (1)

Habra 25 imagenes diferentes que pueden aparecer de forma aleatoria. Esto se hard
como hasta ahora se ha hecho varias veces, se obtendrd un numero al azar y
dependiendo de qué numero salga, se mostrara cierta imagen. A su vez para la palabra
asociada a esta imagen el jugador, de forma aleatoria, le desaparecerd una de las
letras y la forma de realizar esto es similar de nuevo, una vez se sabe qué imagen se ha
de establecer, se obtendrd un namero al azar y dependiendo de qué nimero sea se
eliminard una letra u otra de ese ese texto.

No hay que olvidar que las imagenes usadas como fondo de los botones de los
diferentes niveles de los diferentes juegos estan en la carpeta drawable de los recursos
de la aplicacion.

//Aleatoriamente se establece un dibujo
private void EstablecerDibujo¥Texto() {

//Evitamos que se repita la letra a buscar para buscar siempre una diferente a la anterior
do{

numercAleatorioImagenMostrar = (int} Math.jfloor(Math.random(}*25+1); //Valor aleatoric entre 1 y 25
t while(numercAleatoricImagenMostrar == numercAnteriorImagenMostrar);

numercAnteriorImagenMostrar = numercAleatoricImagenMostrar;
numerolLetraADibujar = numeroAleatorioImagenMostrar;

if (numercAleatoriocImagenMostrar == 1){
siguienteDibujeo.setBackgroundResource(R.drawable.abeja);
numercAleatorioletraSecundaria = (int) Math.floor(Math.random()*3+1);
if (numercAleatoricletraSecundaria == 1){
siguienteTexto.setText("_beja™);
letrafADibujar = "letrad”;

else if (numercAleatoricletraSecundaria == 2){
siguienteTexto.setText("ab _ja™);
letraADibujar = "letraE";

else if (numercAleatoricletraSecundaria == 3){

siguienteTexto.setText("abej_");
letrafADibujar = "letrad”;

Figura 219: Cédigo Java del quinto nivel del juego de las letras (l1)

Como siempre, una vez acabe el tiempo mediante una ventana de didlogo se
informara de los puntos finales conseguidos y se volvera al menu principal tal y como
se ha explicado en el punto 5.1.1 Codigo compartido por las actividades, volviendo
actividad a actividad transfiriendo la puntuacion final y cerrando actividades.
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5.5.7.3 NUMEROS

Al igual que pasa con el juego anterior, tanto el video introductorio, el primer nivel
(dar funcionalidad a los botones para que estos reproduzcan sonido) y el segundo nivel
de este juego (habilitar la grabacién de audio a través del micréfono del dispositivo) ya
han sido explicados en el punto 5.1.1 Cédigo compartido por las actividades, tan solo
diferiria en que en lugar de usar las imagenes de letras almacenadas en la carpeta
drawable de los recursos, apareciesen imagenes de numeros.

A su vez en el tercer nivel el jugador tendria que dibujar el nimero que se le indicase,
por lo tanto el cédigo, a excepcidn de usar una libreria Gesture de nimeros, seria igual
que el cuarto nivel del juego explicado anteriormente. Por lo tanto se pasard
directamente a explicar el cuarto nivel de este juego, que si difiere de los demas.

En él se tendrd que usar una biblioteca Gesture de nimeros para contar la cantidad de
objetos que aparecen por pantalla, aqui lo realmente interesante (aparte de reconocer
que numero dibuja el jugador por pantalla, que ya se ha hecho en el punto 5.1.1
Codigo compartido por las actividades) es explicar cbmo en cada turno cambia la
cantidad de objetos a mostrar para ser contados.

En principio, recordando el archivo XML se tenian nueve botones que iban a ser usados
como los objetos o imagenes para contar, pero no se habia establecido todavia
ninguna imagen, eran botones “vacios”. Bien, ahora para trabajar a partir de esto, en
esta actividad se definen nueve vistas de tipo botén que se seran los nueve botones
antes mencionados y estos seran enlazados con sus respectivas vistas en el archivo
XML para poder trabajar con ellos desde cddigo (esta parte, como siempre, se hard en
el método onCreate).

chjetocl = (Button)findvViewById
chjetoe2 = (Button)findViewById
chjete3 = (Button)findViewById(R.id.objeto3 juego numeros

chjetod = (Button)findViewById(R.id.objetod juego _numeros);

)| (R.id.objetol juego numeros)
) (R )
) (R )
) (R )
objetos = (Button)findviewById(R.id.objetoS juego numeros);
) (R )
) (R )
) (R )
) (R )

3
.id.objeto? juego numeros);

¥

¥

objetot = (Button)findviewById(R.id.objetos juego numeros
objeto? = (Button)findviewById(R.id.objeto? juego numeros
cbjetod = (Button)findviewById(R.id.objetol8 juego _numeros
chjetoed = (Button)findvViewById(R.id.objeto? juego numeros

¥

¥

¥

Figura 220: Codigo Java del cuarto nivel del juego de los numeros (1)

Una vez se puedan usar estas vistas desde cédigo, se mostrara el método que hace
aparecer cierta cantidad de imagenes de forma aleatoria por pantalla turno a turno.
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Mediante el método Math.random se obtendria un nimero al azar entre 1y 9, y este
numero seria el nimero de imdagenes que aparecerian por pantalla, pero para que no
aparezcan siempre en el mismo orden y estructura se usard de nuevo el método
Math.random para que si por ejemplo se tiene que mostrar cuatro imdagenes por
pantalla que no se muestren siempre en las posiciones uno, dos tres y cuatro, todas en
fila, sino que esas posiciones vayan cambiando.

private void EstablecerCantidadObjetosAContar() {

//Evitamos que se repita el ndmero
doq{
//valor aleatorioc entre 1 y 9
numercAleatoricbibujarfumere = (int) Math.floor(Math.random()*9+1);
} while({numeroAleatorioDibujarNumerc == numercAnteriorDibujarNumerco);

numercAntericrDibujarNumerc = numercAleatoricDibujariumero;
numerclumercADibujar = numercfAleatoricDibujarlumerc;

if (numercAleatoricDibujarfumerc == 1){
objetol.setBackgroundResource(8);
cbjeto2.setBackgroundResource(@);
objeto3.setBackgroundResource(R.drawable.oso_jusgo numeros);
cbjetod.setBackgroundResource(@);
objetoS.setBackgroundResource(@);
cbjetot.setBackgroundResource(@);
objeto?.setBackgroundResource(@);
cbjetod.setBackgroundResource(@);
chjetod. setBackgroundResource(@);

numercADibujar = "uno”;
}
Figura 221: Cédigo Java del cuarto nivel del juego de los numeros (II)
else if (numercAleatoricDibujarNumerc == 4){

//Es posible que los dibujos aparezcan de formas distintas

int variasOpcicnesParaCuatroObjetes = (int) Math.floor(Math.random()*1+1);

if (variasOpcicnesParaCuatro0bjetos == 1){
objetol.setBackgroundRescurce(R.drawable.oso_juego numeros);

objeto2.setBackgroundResource(R.drawable.oso_juego numeros);
objeto3.setBackgroundResource(R.drawable.oso juego numeros);
objetod.setBackgroundResource(R.drawable.oso juego numeros);
objetoS.setBackgroundResocurce(@);
objetos.setBackgroundResource(@);
objeto?.setBackgroundRescurce(@);
objetod.setBackgroundRescurce(@);
objetod.setBackgroundRescurce(@);
else if (variasOpcionesParaCuatroObjetos == 2){

objetol.setBackgroundResource(8);
objeto2.setBackgroundResource(R.drawable.oso jusgo numeros);
objeto3.setBackgroundResource(R.drawable.oso_juego numeros);
objetod.setBackgroundRescurce(@);
objetos.setBackgroundRescurce(@);
objetos.setBackgroundRescurce(@);
objeto?.setBackgroundResource(R.drawable.oso_juego numeros);
objetod.setBackgroundResource(R.drawable.oso juego numeros);
objetod.setBackgroundResource(8);

S g

numercADibujar = "cuatre”;

Figura 222: Cédigo Java del cuarto nivel del juego de los nimeros (lll)
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Por ultimo, en el quinto nivel de este juego, también se usard el reconocimiento de
numeros a través de una biblioteca Gesture pero para solucionar sencillas sumas. Por
lo tanto, como los métodos que se usan en esta actividad ya se han repasado varias
veces se explicard el método en el cual se establecen las sumas y como estas se
verifican si son correctas o no.

Para establecer las sumas se necesitan dos métodos, uno de ellos para hacer la suma
en si (EstablecerSuma) y otro para establecer la imagen de los dos niUmeros que seran
sumados (EstablecerNumerosASumar).

Para el primer método, se obtendran dos numeros de forma aleatoria (el resultado de
la suma no podrd dar un valor mayor que nueve) y se sumaran de manera que se
obtendrd una cadena de caracteres, la cual serd comparada con la biblioteca Gesture
de numeros para verificar si el nimero dibujado por el usuario es el correcto, tal y
como se ha explicado en el punto 5.1.1 Cédigo compartidos por las actividades.

//Método para establecer que suma calcular
public void EstablecerSuma() {
do{
aleatoricPrimerNumerc = (int) Math.floor(Math.random()*9+1);
aleatoricSegundoNumero = (int) Math.floor(Math.random()*9+1);

sumafleatoria = aleatorioPrimerNumerc + aleatoricSegundoNumerc;
} while (sumatleatoria > 9);

EstablecerNumerosASumar();

if (sumafleatoria == 1){
numercADibujar = "uno";
else if (sumatleatoria == 2){
numercADibujar = "dos™;
else if (sumatleatoria == 3){
numercADibujar = "tres";
else if (sumatleatoria == 4){
numercADibujar = "cuatro”;
else if (sumafleatoria == 5){
numercADibujar = "cinco®;
else if (sumalleatoria == 6){
numercADibujar = "seis";
else if (sumatleatoria == 7){
numercADibujar = "siete";
}

Figura 223: Cédigo Java del quinto nivel del juego de los nimeros (1)
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Para establecer las imagenes de los dos numeros por pantalla se comprobara que
numero ha salido y se establecerd de imagen de vista su respectivo nimero guardado
en la carpeta drawable de los recursos.

//Establecemos la imagen para los ndmero a sumar
private void EstablecerNumerosASumar(){

if (aleatoricPrimerfNumerc == 1){
primerNumerc.setBackgroundResource(R.drawable.numero_1_juego numeros);

else if (aleatocrioPrimerNumero == 2){
primerNumerc.setBackgroundResource(R.drawable.numero 2 juego numeros);

else if (aleatorioPrimerNumero == 3){
primerfumerc. setBackgroundResource(R.drawable.numero 3 juego numeros);

else if (aleatorioPrimerNumero == 4){
primerfumerc.setBackgroundResource(R.drawable.numero_ 4 juego numeros);

else if (aleatoricPrimerNumerc == 5){
primerfumerc.setBackgroundResource(R.drawable.numero 5 juego numeros);
}

Figura 224: Cédigo Java del quinto nivel del juego de los nimeros (I1)

Como ya se ha comentado, los métodos que activan la animacién y efectos de sonido
cuando el jugador acierta o falla, muestra la pantalla de ayuda o el tiempo ya se han
explicado en otros niveles.

Acabado el juego, se mostraran los puntos finales conseguidos por el jugador y estos
seran retornados actividad a actividad hasta llegar al menu principal para ser
guardados.
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CAPITULO 6
VISION DE FUTURO Y
CONCLUSIONES

6.1 VISION DE FUTURO

Todo proyecto comienza con muchas ideas, las cuales se quieren plasmar todas sin

excepcion, pero disponer de un tiempo limitado para finalizar un proyecto hace que se

tengan que descartar dichas ideas para implementarlas en futuras versiones de la

aplicacion. En este sub apartado se comentaran esas ideas:

Mini-juego “Captura las letras”: Aparicion de una lista de letras a capturar en
cierto orden que habria que seguir. Es decir, en principio el juego seria el
mismo, se le presentaria al jugador una nave que dispara “lapices” para
impactar y “capturar” las letras que flotan por la pantalla, pero en lugar de
disparar sin criterio alguno, habria una serie de letras predefinidas
aleatoriamente en cada partida que serian mostradas al usuario y este deberia
“capturar” las letras segun ese orden establecido, dotando al juego de un
mayor reto.

Mini-juego “Pinta y colorea”: Ampliacion de la cantidad de colores y grosores
de pincel a seleccionar por el jugador para darle a este mayores opciones y
posibilidades.

Puntuaciones: Posibilidad de subir las puntuaciones obtenidas por los
diferentes juegos a un servidor de internet y consultar las listas de
puntuaciones a través de una pagina web, lo que aumentaria la competitividad
ya que se daria la posibilidad de acceder a las puntuaciones de cualquier
jugador a través de internet.

Juegos: Aumentar la cantidad de niveles disponibles tanto para los juegos de
letras como de numeros.
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6.2 CONCLUSIONES

Cuando comencé este proyecto, me planteé ciertos objetivos. Queria enfrentarme a
una tecnologia que practicamente fuese desconocida para mi y aprender a trabajar
con ella superando los problemas que pudiesen surgir por el camino.

Elegir esa tecnologia fue sencillo, habiendo realizado un curso de iniciacién a Android,
atrayéndome la idea de cdmo se desarrollaba para esta plataforma y viendo que en
dicho curso se daban pinceladas de todo lo que se podria hacer y aprender, quise
profundizar mas en el tema. Ademads tenia el conocimiento de que desarrollar para
Android suponia poder llegar a un gran publico de manera rapida y econdmica.

Una vez acabé de formarme a través de libros y tutoriales surgio la siguiente pregunta:
¢Qué aplicacion desarrollar?

Dandole vueltas a esa pregunta me surge la idea de plasmar un poco de cada una de
las cosas que he ido aprendiendo en una aplicacién y dicha aplicacion tenia que ser
util. Finalmente este proyecto es el resultado de esa idea.

Al principio de este documento se plantearon 3 objetivos que eran los siguientes:

e Ofrecer una vision general de los distintos dispositivos méviles actuales
disponibles, analizando las posibilidades que nos ofrecen cada uno de ellos.

e Conocer Android, su arquitectura y sus caracteristicas.

e Adentrarse en el desarrollo para Android pasando por sus 3 fases: Anilisis,
disefio y desarrollo.

Y una vez se ha finalizado este documento y este proyecto he de decir que se han
cumplido los objetivos planteados. Se ha explicado las muchas alternativas que
tenemos a la hora de desarrollar para plataformas méviles y por qué hemos elegido
Android para ello. Ademas se ha explicado qué es Android y las muchas caracteristicas
que lo componen.

Por ultimo me gustaria anadir que dicho todo esto, se ha cumplido mi objetivo
personal que consistia en adquirir las capacidades necesarias para desarrollar una
aplicacion para Android desde cero aplicando los conocimientos que he ido
adquiriendo a través de la consulta de libros o superando las dificultades y errores que
he podido cometer cuando desarrollaba la aplicacidn que se explica en este
documento.

En conclusidon este proyecto me ha servido para satisfacer todos los objetivos
planteados y me abre la posibilidad de adentrarme en un mundo que desconocia como
es el desarrollo de software para plataformas moviles.
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