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RESUMEN

En el presente proyecto, "Desarrollo de una aplicacién Android para compartir eventos
deportivos”, se explicara como ha sido la programacion y desarrollo de la aplicacion que
tiene como fin que los usuarios puedan publicar eventos deportivos y otros usuarios
puedan apuntarse a dichos eventos.

La aplicacion tiene el nombre de “Pachanga”. Desde esta aplicacion tendras tres
opciones principales:

- Publicar partido: te permitira publicar un evento deportivo que estas organizando.

- Mis anuncios: te permitird acceder a los eventos que hayas publicado y poder
modificarlos o eliminarlos.

- Buscar partido: podras buscar eventos que se pueden ver en un mapa y apuntarse a
dichos eventos.

El presente trabajo ha sido posible gracias a un anuncio de César Fernandez Peris,
profesor de la Universidad Miguel Hernandez de Elche en el area de Ingenieria de
Sistemas y Automatica. ElI cual me ha permitido desarrollar mi propia propuesta,
“Pachanga”.

Con la presente memoria se realiza con el fin de explicar como ha sido el proceso de
programacion y disefio de las interfaces de la aplicacion.
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1.- INTRODUCCION

El presente documento tiene como objetivo describir el Trabajo de Fin de Grado (TFG)
realizado por Carlos Villalba Baeza alumno del Grado en Ingenieria Electronica y
Automatica Industrial en la Universidad Miguel Hernandez de Elche.

“Pachanga” es una aplicacion para dispositivos Android, desarrollada en la plataforma
de desarrollo oficial de dicho sistema operativo, Android Studio. Dicha aplicacion es
capaz de publicar partidos y poder apuntarse a partidos publicados por otros usuarios.

Ademas, se podran modificar o eliminar los anuncios que el usuario haya publicado.
Y una vez que todas las vacantes del partido estén completas, este sera eliminado. Los
partidos se mostraran en un mapa de Google Maps donde también aparecera la ubicacion
actual del usuario pudiendo ver donde tiene eventos cercanos a su posicién. Y a los que
se podra apuntar gracias a una lista donde muestra los eventos y los datos de cada evento
que se le muestra en el mapa.

1.1.- MOTIVACION Y OBJETIVOS DEL PROYECTO

En la actualidad, nos encontramos en una sociedad cada vez més vinculada a la
tecnologia, la cual va evolucionando continuamente y hace que las personas confien cada
mas en ella para delegar actividades de su vida cotidiana, y a su vez, asi facilitarles la
vida.

Hoy en dia todo el mundo tiene Smartphones, ya que es actualmente es la forma de
comunicarse mas facil, comoda y rapida. Ademas, podemos encontrar infinitud de
aplicaciones para ocio, comunicacién y diversion.

Al ser estudiante del Grado en Ingenieria Electronica y Automatica Industrial, he
aprendido diversos lenguajes de programacion impartidos a lo largo del grado. Pero nunca
habia programado en Java. Cuando consulte las propuestas de Trabajos de Fin de Grado
opté por la oferta de César, ya que en la primera reunion que tuve con el me transmitio
seguridad y senti que me ayudaria. Ademas, era una oportunidad de aprender un nuevo
lenguaje de programacion y aprender como es el funcionamiento de las aplicaciones y
como es el proceso de disefio.

En un principio no se me ocurrié ninguna idea para desarrollar la aplicacion y un dia
con mis amigos nos faltaba gente para poder jugar un partido con lo que me vino a la
mente que seria una buena idea crear una aplicacion que permitiera conectar a personas
que buscaban un partido con otras que necesitaban esas personas.

Estuve indagando, encontré “Timpik” una aplicacion, con un funcionamiento parecido
al que me vino a la mente. Con lo que me sirvi6 de inspiracion y a raiz de esa aplicacién
poder crear los cimientos de ‘“Pachanga”.
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1.2.- CONTEXTO DE DESARROLLO

Como ya he mencionado anteriormente, la aplicacion ha sido desarrollada para el
sistema operativo Android.

Android es un sistema operativo movil desarrollado por Google, basado en Kernel de
Linux y otros softwares de codigo abierto. Fue disefiado para dispositivos méviles con
pantalla tactil, como teléfonos inteligentes, tabletas, relojes inteligentes, automdviles y
televisores.

Inicialmente fue desarrollado por Android Inc., empresa que Google respaldo
econdmicamente y que adquirié en el afio 2005.

Android fue presentado en 2007 junto con la fundacion del Open Handset Alliance un
conglomerado de fabricantes y desarrolladores de hardware, software y operadores de
servicio, para avanzar en los estandares abiertos de los dispositivos moviles. EI mismo
dia se anuncia la primera version del sistema operativo: Android 1.0 Apple Pie. Los
terminales con Android no estarian disponibles hasta el afio 2008, siendo el HTC Dream
el primer dispositivo vendido con sistema operativo Android en octubre de 2008.

La implantacion de Android ha sido progresiva desde unos inicios marcados por una
gran fragmentacion en la eleccion de cada fabricante en el sistema operativo escogido
para sus dispositivos.

Actualmente, Android es el sistema operativo mévil mas utilizado del mundo, con una
cuota de mercado superior al 85%, muy por encima de 10S, el sistema operativo para
sistemas moviles de la compafiia Apple y segundo sistema operativo mas extendido.

Worldwide smartphone market share by operating system

2010 (Total sales: 297M units) 2017 (Total sales: 1.5B units)

41.5%

22.7%
15.7% 14% 5%

4.2%
0% 0% 0.1%

Android i0S Windows Black Others Android i0S Windows Black Others
phone  Berry phone  Berry

El historial de versiones de sistema operativo Android se inicié con el lanzamiento de
Android beta en noviembre de 2007. La primera version comercial , Android 1.0, fue
lanzada en septiembre de 2008. La cual ha tenido actualizaciones a su sistema operativo
base que normalmente tenian la finalidad de corregir fallos del programa y agregan
nuevas funcionalidades.
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Desde abril de 2009 hasta septiembre de 2019, las versiones de Android han sido
desarrolladas bajo un nombre en clave y sus nombres siguen un orden alfabético: Apple
Pie, Banana Bread, Cupcake, Donut, Eclair, Froyo, Gingerbread, Honeycomb, Ice Cream
Sandwich, Jelly Bean, KitKat, Lollipop, Marshmallow, Nougat, Oreo y Pie.

El 3 de septiembre de 2019, durante la ceremonia en Mountain View, Google rompe
con la tradicién de nombrar a su sistema operativo como un postre y anuncia Android 10
como nombre oficial de la nueva version Android. De esta manera, Google numerara
consecutivamente las proximas versiones de su sistema operativo para smarthphone y
tablet.

Nombre cddigo 4 | NOomero de version # | Fecha de lanzamiento ¢ | Nivel de APl #

Apple Pie’ 1.0 23 de septiembre de 2008 | 1
Banana Bread 1.1 9 de febrero de 2009 pl
Cupcake 1.5 25 de abril de 2009 3
Donut 16 15 de septiembre de 2009 | 4

Eclair 20-21 26 de octubre de 2009 5-7
Froyo 22-223 20 de mayo de 2010 8
Gingerbread 23-237 & de diciembre de 2010 9-10
Honeycomb? 30-326 22 de febrero de 2011 11-13
lce Cream Sandwich | 40-405 18 de octubre de 2011 1415
Jelly Bean 41-431 9 de julio de 2012 16—-18
Kitkat 44444 31 de octubre de 2013 19-20
Lollipop 50-511 12 de noviembre de 2014 | 21 - 22
IMarshmallow 5.0-6.01 5 de octubre de 2015 23
Nougat 70-712 15 de junio de 2016 24 25
Oreo 8.0-81 21 de agosto de 2017 26 - 27
Pie 9.0 & de agosto de 2018 28
Android 10 3 10.0 3 de septiembre de 2019 | 29

El problema con las versiones de Android es que no todos los dispositivos se
actualizan a la dltima versién, y esto, unido al poco espacio temporal entre unas
versiones y otras, hacen que haya muchos dispositivos operativos con distintas
versiones de Android.

Este factor se ha de tener en cuenta a la hora de desarrollar en Android, cada version
de Android tiene un nivel de APl o Application Programming Interface (interfaz de
programacion de aplicaciones), esto es importante porque utilizar un nivel u otro de API
puede hacer que una aplicacién no pueda ser utilizada en versiones mas antiguas de
Android, pero por otro lado cuanto mayor sea el nivel de APl mayor nimero de ventajas
y recursos para el desarrollador.
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Por este motivo hay que alcanzar un compromiso entre las ventajas que puedan
ofrecer las nuevas versiones de Android y el nimero de dispositivos en el mercado con
un sistema operativo capaz de ejecutar tu aplicacion.

Version 3 October 2018 distribution (%) 4 Current distribution (%)

4.0 0.3 03 0

4.1 1.1 1.2 +0.1

42 1.5 1.5 0

4.3 04 0.5 +0.1

44 7.6 6.9 -0.7

5.0 3.5 3 -0.5

5.1 144 11.5 29
6.0 213 16.9 4.4
7.0 181 1.4 6.7
71 101 78 2.3
8.0 14 129 1.3
8.1 7.5 154 +7.9

9 N/A 104 +10.4

2.- DESCRIPCION DE LA APP

La aplicacion se llama “Pachanga” y ha sido creada para compartir eventos deportivos
y también para poder apuntarnos a dichos eventos. Estos eventos son mostrados en un
mapa.

La aplicacion desarrollada en Android Studio cuenta con una serie de actividades que
le dan la funcionalidad a la aplicacion. Cada actividad cuenta con un archivo .java que da
funcionalidad a los elementos que son definidos en el archivo del layout.

Comenzando por la actividad “Principal”, que es la actividad que nos encontramos al
iniciar la aplicacion:

Sélollamadasde.. @@ 8 ¥ B 016:55

Pachanga

PUBLICAR ANUNCIO
MIS ANUNCIOS

BUSCAR PARTIDO

< O O

En esta actividad hay cuatro elementos. Un TextView con el nombre de la aplicacion
y tres botones que cada uno no lleva a diferentes actividades.

Al pulsar “Publicar anuncio” iremos a la actividad “SeleccionarUbicacionPubAnu”, al
pulsar “Mis anuncios” nos conducird a la actividad “MisAnuncios” y cuando se pulsa
“Buscar partido” iremos a la actividad “BuscarPartido”.
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Solollamadasde.. @@ § @Bl 01657
Bt

Campell
Mutam
ferdegas

San Vicente
EIPI

San Juan
del Raspeig

de Alicante

Alicante
<1} En (Alacant)

Los Arenales

Esta actividad es previa a la actividad “PublicarAnuncio”, y nos permite situar el
evento en el mapa para luego enviar la ubicacion a la actividad “PublicarAnuncio”.

La actividad muestra un mapa, centrado en Alicante. Donde podemos desplazarnos
deslizando el dedo, hacer zoom con gesto o usando los botones situados en la parte
inferior derecha de la pantalla.

Una vez situado el punto donde queremos pulsamos en el mapa sobre la localizacién
del evento, de tal forma que aparecera un marcador y un letrero como se muestra:

Solollamadasde.. @@ & * B 01658

Ubicacion partido

¢Es correcta?

Como se muestra aparece un dialogo que no pregunta si es correcta la ubicacién del
evento. Si nuestra respuesta es no, borrar el marcador que se muestra en la imagen y nos

dejara marcar de nuevo en el mapa. Por el contrario, si la respuesta es si, nos enviara a la
actividad “PublicarAnuncio” y mandara la ubicacion a esta actividad.
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Una vez en “PublicarAnuncio” deberemos de rellenar todos los campos que nos piden
para publicar el anuncio:

Solo llamadasde.. @M B @B Diess Sélollamadasde.. @@ B W& 01659 Sélollamadasde.. @@ & W& 01659
Deporte Lugar S,
Fech:
Google
‘SELECCIONAR FECHA
' 38.393777200558986 y -0.510846488177
o,
%,

Vacantes
Hora

Numero
SELECCIONAR HORA ) SBICO
Google >
Descripcion
38.303777200558986 y -0.510846488177
7764
Lugar
Vacantes
PUBLICAR CANCELAR
3 Numero

Para rellenar todos los campos, lo primero que nos encontramos es un menu
desplegable que nos muestra los deportes que podemos escoger:

Solollamadasde.. @@ K % B Q1659

Departe

Futbol
Futbol sala
Baloncesto
Voleibol
Tenis
Hockey
Golf
Balonmano
Giclisma
Running
Rugby
Baseball
Badminton
Tenis de mesa

Futbol americano
Lugar

0

A la hora de seleccionar la fecha, pulsamos sobre el boton “Seleccionar fecha” y
aparecera la siguiente ventana:

Stlolamadaade.. @@ § W B 1 @17:00

2020

jue., 9 ene.

Donde podemaos escoger la fecha cambiando el mes, afio y pulsando sobre el dia. Una
vez seleccionada aparecera en un TextView la fecha para que podamos observar que es
la fecha correcta.
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Para seleccionar la hora, pulsamos sobre el boton “Seleccionar hora” y aparecera la
siguiente ventana:
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En la cual escogemos si es por la mafiana AM y si es por la tarde PM. Luego

seleccionamos la hora y una vez seleccionada la hora seleccionamos el minuto.
Aceptamos y la hora aparecera en un TextView de igual forma que la fecha.

Podremos ver en un Fragment de Google Maps la posicion del evento y en dos
TextView justo debajo la latitud y la longitud.

Introducimos el nimero de vacantes en el EditText a través de teclado del movil y de
igual modo la descripcion.

Una vez rellenos todos los campos pulsamos sobre el boton “Publicar”. Nos enviara a
la actividad “Principal” y nos mostrara un texto diciendo que el partido ha sido publicado.

En cambio, si no todos los campos se mostrara un texto como en la siguiente imagen

38.393777200558986.

0.510846488177
7764

Para poder publicar el anuncio, todos los campos deben estar completados. Por otro
lado, si pulsamos el boton “Cancelar” volveremos a la actividad “Principal” pero no se
publicara el evento.

10
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Desde la actividad “Principal” si pulsamos el boton “Mis anuncios” accederemos a la
actividad “MisAnuncios”:

%
deZ»s‘l"\"

Sblollamadasde.. @@ R ¥ @l 017:08

Futbol sala - 31/1/2020
Futbol - 21/1/2020
Voleibol - 17272020

Baloncesta - 17/1/2020

< O 0

Podemos ver que se trata de un ListView que muestra todos los eventos que hemos

publicado. Al pulsar sobre alguno de los eventos accederemos a la actividad
“DetallesMisAnuncios”:

Stlollamadasde.. @@ § WEI Q1707 Sélollamadasde.. @@ § @R 01707

2 14 : 30 Gt
Deporte Lugar
Futbol

Fecha

21 / 1/ 2020

X 38.365064502824964 y -0.498788952827
ae ' 4536
Hora
LOS ANGEL Vacantes
14 @ 30 SAN AGUSTIN ALTOZAN 6
Luger

Descripeién
JRA  VIRGEN DE
i REMEDIO Google Es para un triangular

38.365064502824960 y  -0.498788952827
4536

k MODIFICAR/ELIMINAR

Donde podemos observar todos los detalles del evento que hemos seleccionado. Si

pulsamos sobre el boton “Modificar/Eliminar” accederemos a la actividad
“ModificarEliminar”:

Solollamadasde.. @@ § W8 01708

Solollamadasde.. @@ R W& 01709 Solollamadasde.. @@ R W& 01709
Id Lugar e

) EN DE SAN AGUSTIN

Deporte

Futbol

; Google
s /

38.365064502824964 y  -0.498788952827
SELECCIONAR FECHA

21/1/2020 6
Hora
Descrip
38.365064502824964 y  -0.498788952827
SELECCIONAR HORA 4536
Es para un triangular
Vacantes
14:30
MODIFICAR BORRAR
Lugar 6

a0 O a0 o a0 o

Pulsando “Seleccionar fecha” o “Seleccionar hora” podremos cambiar la fecha y hora
respectivamente de igual modo que la introduciamos en la actividad “PublicarAnuncio”.

11
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También podremos cambiar el numero de vacantes y la descripcion. Lo unico que no
se puede modificar es el id, el deporte y la ubicacion.

Para modificar el evento pulsamos sobre el boton “Modificar” que realizara los
cambios que hayamos realizado y nos enviara a la actividad “Principal” y nos mostrara
un texto que nos comunicara que el partido ha sido modificado. Si, por el contrario,
pulsamos el boton “Borrar”, se eliminara el evento y nos enviara a la actividad “Principal”
y nos mostrara un texto diciendo que el partido ha sido eliminado.

Por ultimo, desde la actividad “Principal” si pulsamos el botén “Buscar partido”
accedemos a la actividad “BuscarPartido”.

Lo primero que aparecera cuando abramos la aplicacion por primera vez y busquemos
partido es:

Sélo lamadasde.. @@ R W8 B17:09

9 ¢ Permitir que Pachanga
pueda acceder a la
ubicacién de este
dispositiva?

RECHAZAR PERMITIR

Donde tenemos que permitir el uso de nuestra ubicacion. Una vez el usuario permita
el uso de su ubicacion podremos observar:

Solo llamadasde.. @ @1 9 U £ 01714

FILTROS LISTA

©

d c ,,\ o
Agn(e
(Alacant)

Se muestra un mapa con diferentes eventos que se sitlan con marcas. Si pulsamos
sobre alguna marca podemos observar que aparece el deporte y la fecha del evento.

En la parte superior de la interfaz se localizan dos botones:

e “Filtros™: al pulsar accedemos a la actividad “FiltrosBuscarPartido”:

12
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Esta actividad no tiene utilidad puesto que los filtros estan desactivados. Pero si
desplegamos el spinner podemos ver los diferentes deportes de los eventos:

Solo lamadesde.. @@ R O R B1714 Sélo llamadasde.. @@ R W& 01774

Departe Deporte

Futbol

Futbol sala
APLICAR CANCELAR Baloncesto E
Valeibol

Tenis

Hockey

Golf

Balonmano
Ciclismo
Running

Rugby

Baseball
Badminton

Tenis de mesa
Futbol americano

4 O O 4 0 O
Pulsando “Cancelar” podemos volver a la actividad “BuscarPartido”.

e “Lista”: al pulsar accedemos a la actividad “ListaBuscarPartido”:

Sélollamadasde. @@ R * K D175

Futbol sala - 31/1/2020
Futbol - 21/1/2020
Voleibol - 1/2/2020

Baloncesto - 6/2/2020

< O [m]

Desde esta actividad podemos ver una lista con los eventos que hay publicados. Si
pulsamos sobre algun evento podremos acceder a la actividad “DetallesBuscarPartido™:

Sélollamadasde. @@ 3 W @ 01715 Sélollamadasde.. @@ 8 @B 01715 Sélollamadesde.. @M & OB 01716
m Lugar 2
@,
1
Deporte
Futbol sala

Fecha '

38.393777200558986 y -0.510846488177
7764
31 / 1/ 2020

A_?V

Vacantes
Hora
3
18 40 o
Go Descripcion
Lugar

38.393777200558986 y  -0.510846488177 Partido en el parque LoTorrent.
7764

Somos chicos de entre 18 a 23 afios.
Terminaremos sobre las 18:30.
Vacantes

3 APUNTARSE

13
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En esta actividad podemos observar todos los detalles del evento que hemos
seleccionado. Si pulsamos sobre el boton “Apuntarse”, no apuntaremos al evento:

Pachanga Pachanga

PUBLICAR ANUNGIO PUBLICAR ANUNCIO

MIS ANUNCIOS WIS ANUNCIOS

Como se muestra en las imégenes, volvemos a la actividad “Principal”, pero hay dos
escenarios posibles. Que el una vez inscrito el usuario el nUmero de vacantes no sea cero
con que al volver a la actividad “Principal” se mostrara un mensaje diciendo que se ha
apuntado al evento y el numero de personas que faltan. Si, por el contrario, el nimero de
vacantes es cero una vez inscrito, al volver a la actividad “Principal” se mostrara el
mensaje que has sido apuntado y ademas el evento ha sido completado.

3.- HERRAMIENTAS DE DESARROLLO EN EL PROYECTO

En este aparatado se definira el programa de desarrollo dentro de la programacion en
Android, que ha servido para la creacion del TFG.

3.1.- ANDROID STUDIO

Android Studio es el entorno de desarrollo integrado oficial para la plataforma
Android, comercializado por Google. Reemplaz6 a Eclipse como el IDE oficial para el
desarrollo de aplicaciones para Android. La primera version estable fue publicada en
diciembre de 2014.

Esta basado en el software IntelliJ IDEA de JetBrains y ha sido disefiado
especificamente para el desarrollo de Android. Utiliza una licencia de software libre
Apache 2.0, esta programada en Java y es multiplataforma. Tiene como principales
caracteristicas:

- Soporte para programar aplicaciones para Android Wear (sistema operativo para
dispositivos corporales como por ejemplo un reloj).

- Herramientas Lint (detecta cédigo no compatible entre arquitecturas diferentes o
codigo confuso que no es capaz de controlar el compilador) para detectar
problemas de rendimiento, usabilidad y compatibilidad de versiones.

- Utiliza ProGuard para optimizar y reducir el codigo del proyecto al exportar a APK
(muy util para dispositivos de gama baja con limitaciones de memoria interna).

- Integracion de la herramienta Gradle encargada de gestionar y automatizar la
construccién de proyectos, como pueden ser las tareas de testing, compilacion o
empagquetado.

- Nuevo disefio del editor con soporte para la edicion de temas.

- Nueva interfaz especifica para el desarrollo en Android.
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- Permite la importacion de proyectos realizados en el entorno Eclipse, que a
diferencia de Android Studio (Gradle) utiliza ANT.

- Posibilita el control de versiones accediendo a un repositorio desde el que poder
descargar Mercurial, Git, GitHub o Subversion.

- Alertas en tiempo real de errores sintacticos, compatibilidad o rendimiento antes
de compilar la aplicacion.

- Vista previa en diferentes dispositivos y resoluciones.

- Editor de disefio que muestra una vista previa de los cambios realizados
directamente en el archivo xml

Este entorno de desarrollo integra emuladores para probar las aplicaciones. Ademas,
también es posible conectar dispositivos moviles reales al ordenador y, tras la instalacion
de los respectivos controladores, permite probar las aplicaciones en nuestros dispositivos,
previamente habilitando las opciones de desarrollador de los dispositivos ademas de la
depuracion de USB.

En cuanto a los requisitos del sistema para su instalacion y uso:

Windows Mac Linux
Sistema Operativo Microsoft Windows | Mac OS X 10.10 | GNOME o KDE
7/8/10 (32 0 64 bits) | (Yosemite) 0 | desktop

*El emulador de | superior, hasta 10.14
Android solo es | (masOS Mojave)

compatible con
Windows de 64 bits
RAM 4GB de RAM minimo, se recomienda 8GB de RAM
Espacio de disco 2 GB de espacio disponible en disco minimo, 4 GB

recomendados (500 MB para IDE + 1.5 GB para Android SDK
e imagen del sistema emulador)

Resolucién de | Resolucion de pantalla minima de 1280 x 800

pantalla

4.- MATERIALES Y METODOS

4.1.- GOOGLE MAPS

Google Maps es un servidor de aplicaciones de mapas en la web que pertenece a
Alphabet Inc. Que ofrece imagenes de mapas desplazables, fotografias por satélite de la
Tierra, rutas entre diferentes ubicaciones, imagenes a pie de calle con Google Street View,
condiciones de trafico en tiempo real, un calculador de rutas a pie, bicicleta, coche y
transporte pablico y un navegador GPS.

Ofrece la capacidad de acercar y alejar el mapa para mostrarlo con diferente zoom. Se
puede manejar desde un Smartphone o desde un ordenador. Permite ingresar direcciones,
intersecciones o areas en general para buscar en el mapa. También establece las rutas mas
breves y convenientes desde un punto a otro que escojamos. Permite visualizar los
caminos en 3D cuando es posible.
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A lo que al sistema de coordenadas se refiere, Google Maps utiliza WGS84 ( World
Geodetic System 84). Sistema de coordenadas geogréficas mundial que permite localizar
cualquier lugar del mundo sin necesitar otro sitio de referencia. Se basa en el sistema de
posicionamiento global GPS y esta expresado en grados, minutos y segundos. Para el
calculo de superficies y distancias, se transforman estas coordenadas geodésicas en
cartesianas, utilizando el sistema UTM (Universal Transverse Mercator). Basado en la
proyeccion cartografica transversa de Gerardus Mercator.

Divide la tierra en 60 husos de 6° de longitud, numerados del 1 al 60 en orden
ascendente hacia el este. Y en cuanto a la latitud, se divide en 20 bandas de 8°
denominadas con letras desde la C hasta la X (excluyendo | y O). Situando las menores
de N en el hemisferios sur y las superiores en el hemisferio norte.

La imagen muestra los husos y zonas UTM de todo el mundo. Se trata de coordenadas
latitud y longitud siendo positivas para Norte y Este, y negativas para Sur y Este.

4.2.- LENGUAJE DE PROGRAMACION

Android Studio, software con el que hemos realizado el TFG trabaja con dos tipos de
archivo xml y java.

4.2.1.- ARCHIVOS XML

Son los encargados de crear y disefiar los layouts del proyecto que el usuario visualiza
e interactia con ellos. Aunque es posible modificarlos desde las clases java,
principalmente la parte estética es configurada en estos archivos.

4.2.2.- ARCHIVOS JAVA

Archivos en los cuales se programa el funcionamiento de los elementos que forman
parte de la aplicacion. Estos elementos deben estar declarados en los archivos xml, los
cuales deben estar identificados por un “id”, para poder declararlos en las clases con la
funcion findViewByld.

4.3.- DISENO Y PROGRAMACION

4.3.1.- ESTRUCTURA DEL PROYECTO
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Cada proyecto en Android Studio contiene uno o mas maddulos con archivos de codigo
fuente y archivos de recursos. Entre los tipos de modulos se incluyen los siguientes:

- Mddulos de apps para Android.
- Modulos de bibliotecas.
- Mddulos de Google App Engine.

De manera predeterminada, Android Studio muestra los archivos de tu proyecto en la
vista de proyectos de Android, como se muestra en la ilustracion siguiente. Esta vista se

organiza en modulos para proporcionar un rapido acceso a los archivos de origen clave
de tu proyecto.

Todos los archivos de compilacién son visibles en el nivel superior de Secuencias de
comando de Gradle y cada mddulo de la aplicacion contiene las siguientes carpetas:

- Manifest: Contiene el archivo AndroidManifest.xml.

- Java: Contiene los archivos de codigo fuente de java, incluido el codigo de prueba.

- Res: Contiene todos los recursos, como los disefios XML, cadenas de 1U e imagenes
de mapa de bits.

Android BT & —
app
manifests
java
proyvecto.fin.de.grado.carlos.villalba.wv®.pachanga
proyecto.fin.de.grado.carlos.villalba.v9.pachanga (androidTest
proyvecto.fin.de.grado.carlos.villalba.v9.pachanga (test
java (generated
res
drawable
layout
mipmag
values
res (generated
i Gradle Scripts

build.gradle (Project: Pachan

w

build.gradle (Module: ap;

=]

i1 gradle-wrapper.properties (Gradle Version
= proguard-rules.pro (PreGuard Rules for app
il gradle.properties (Project Properties

settings.gradle (Project Settings

il local.properties (50K Location

La estructura del proyecto para Android en el disco difiere de esta representacion
plana. Para ver lo que seria el esquema de archivos real del proyecto, debemos seleccionar
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Project en la lista desplegable arriba del todo, en la ventana la cual se muestra como
Android en la ilustracion anterior.

También puedes personalizar la vista de los archivos del proyecto para enfocarte en
aspectos especificos del desarrollo de tu app. Por ejemplo, al seleccionar la vista Problems
de tu proyecto, apareceran enlaces a los archivos de origen que contengan errores
conocidos de codificacion y sintaxis.

Problems h = @ —

CAUsers\carlo\Desktop\Proyecto\PachangaV9
app

proyecto
fin
de
grado
carlos
va
pachanga

& BuscarPartido

4.3.2.- APLICACION “PACHANGA”

En este apartado comentaré el codigo de la aplicacion conforme lo vemos estructurado
en el propio proyecto. Comenzando por el AndroidManifest, describiendo su funcion y
cuéles son los elementos mas importantes a tener en cuenta. A continuacion, los archivos
java, que se integran dentro de la app mostrando y aclarando partes del cddigo del que se
componen los diferentes archivos. Continuando con la carpeta resources, donde se
presentaran los layouts de la app y se presentara elementos de las interfaces. Y como
ultimo, veremos tres archivos de la carpeta values.

4.3.2.1.- ANDROID MANIFEST

Toda aplicacion debe de contener un archivo AndroidManifest en el directorio raiz.
Proporciona informacion esencial sobre la aplicacion al sistema Android, la cual el
sistema necesita para poder ejecutar el codigo de la app.

El archivo Manifest entre otras cosas hace:

- Nombra el paquete de Java para la aplicaciéon. EI nombre del paquete sirve como
un identificador Unico para la aplicacion.

- Describe los componentes de la aplicacion, como las actividades, los servicios, los
receptores de mensajes y los proveedores de contenido que la integran. También
nombra las clases que implementa cada uno de los componentes y publica sus
capacidades, como los mensajes Intent con los que pueden funcionar. Estas
declaraciones notifican al sistema Android los componentes y las condiciones para
el lanzamiento.

- Determina los procesos que alojan a los componentes de la aplicacion.
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Declara los permisos que debe tener la aplicacion para acceder a las partes
protegidas de una API e interactuar con las aplicaciones. También declara los
permisos que otros deben tener para interactuar con los componentes de la

aplicacion.

Enumera las clases Instrumentation que proporcionan un perfil y otra informacion
mientras la aplicacion se ejecuta. Estas declaraciones estan en el manifiesto solo

mientras la aplicacion se desarrolla y se quitan antes de la publicacion de esta.

Declara el nivel minimo de Android API que requiere la aplicacion.
Enumera las bibliotecas con las que debe estar vinculada la aplicacion.

<Paml wversion="1.0" encoding="utf-8" 27>

<manifest mmlns:android="http://schemas android.com/sapk/res/android

package="proyecto. fin.de_ grado.carlos.villalba . v9. pachanga”™ -
fuses-pemission android:neame="android. permission. ACCESS FINE LOCATION
<application

android:allowBackup="tru="
android: icon=" Emipﬂnnp.-"i r_'_1 murncher”
android: label="Pachanga
android: roundl con=" @mip\mnp.-" i |:_1 u.u.t'.nl".er_ruu.t'.-d."
android: supportsRtl="tru="
android: theme="Esty le/Theme AppCompat . Light . HoActiorBar™:>
<activity android:name="_FiltrosBuscarPartido™><factivity>
<meta-data
android:name="com. google android ges APT KEY™
android:value="" £
<mactiwvity
android:name=" DetallesBuscarPartido”
android: label="Fap
android:parentActivityHame="_ListaBuscarPartido”™f>
<activity android:name="_ListaBuscarPartideo” />
<mctiwity
android:name=" BuscarPartido”
android: label="Fap
android:parenthctivityHame="_ Principal” /=
<mctiwity
android:name=" ModificarEliminar”
android: label="Fap
android:parenthActivityHame=" _Detalle=Mishruncios™ />
<mctiwity
android:name=" Detal le=Mi=Aruncios”
android: label="Fap
android:parenthActivityHame=" _MishAouncios™ />
<mctiwvity android:neame="_ MisArouncios™
android:parentActivityHame=" Principal” />
<activity
android:name=" . SeleccionarlUbicacionPubAnu”
android: label="Hap
android:parentActivityHame=" Principal” />
<activity
android:name=" . PublicarAruncio”
android: label="Hap
android:parentActivityHame="_ SeleccionarlbicacionPubfon” >
<activity android:pame="_ Principal™>
<intent-filter>
<meotion android:name="sandroid.intent_ action FAIN™ />
<eategory android:name="android.intent.category . LAUNCHER™ />
<fintent-filter:>
- <factivity>
f:.l"u.pplicu.tinu:'.:al

<fmanifasts
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De estas lineas de cddigo cabe destacar:
1Z<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_FINE LOCATION" />

Permite que la API determine una ubicacion lo mas precisa posible de los proveedores
de ubicacion disponibles, incluido el Sistema de Posicionamiento Global (GPS), asi como
los datos de Wifi y celdas moviles.

2:android:name="com.google.android.geo.API_KEY"
android:value="@string/google maps_key" />

Estas lineas conectan la aplicacion con nuestro proyecto en el servidor de Google.

3:android:parentActivityName=".Principal"/>

Esta linea marca cual es la actividad padre de la actividad donde se encuentra esta
linea. Para que, a la hora de volver, la actividad actual vuelta a su actividad padre.

4.3.2.2.- JAVA

En la carpeta Java se encuentran todos los archivos que contienen el cddigo fuente de
la aplicacion. Aqui se localizan las clases que tiene asignadas un layout y que se encargan
de darle funcionalidad a los elementos de las interfaces como pueden ser botones,
TextViews, EditText... A su vez, también se encuentras dos carpetas entidades y
utilidades las cuales se describira su funcién a continuacion.

4.3.2.2.1.- Principal

Este archivo .java es complementa al archivo .xml activity_principal

package proyecto.fin.de.grado.carles.villalka.vS.pachanga;

import androidx.appcompat.app.bipplompathctivityr

import android.content.Intent;
import android.os.Bundle;
import android.view.View;

n public class Principal extends AppCompatictivity [

@Override
&l protected wvoid onCreate (Bundle savedInstanceState) |
super.onCreate (savedInstanceState);

setContentView (R.layout.activity principal);

ConexionSQLiteHelper conn = new ConexionSQLiteHelper( context this, name "bd partides", factory: null, version: 1);

1

@ public woid onClick(View view) |
Intent milntent=null;
switch (view.getId())}{
case R.id.btonPubdnuP:
miIntent=new Intent( packageContext: Principal.this,SelecciconarUbicacionPubfnu.class);
break;
case R.id.btoMisdnuP:
miIntent=new Intent( packageContext: Principal.this,Misknuncios.class);
break;
case R.id.btnBusParF:
miIntent=new Intent( packageContext: Principal.this,BuscarPartido.class);
break;

1
if (miIntent'=null) |
startActivity(milntent);

1
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Como se puede observar es un cddigo bastante corto. Esta actividad cuenta con tres
botones que nos enviaran a otras actividades. Para realizar esta funcion, opte por crear
una funcion onClick donde en un switch, con la variable del id de cada botdn, elige el
caso que cumple. Los nombres de los botones son definidos en el activity que mas
adelante comentare.

De este modo se puede observar que segun el boton que pulsemos en la pantalla, se
Ilevara a cabo un intent partiendo de la clase en la que nos encontramos a la clase donde
queremos ir. Aclarando, que la clase SeleccionarUbicacionPubAnu es una actividad
previa a la actividad PublicarAnuncio que explicare a continuacion.

4.3.2.2.2- SeleccionarUbicacionPubAnu

Este archivo Java es complementa al archivo xml
activity_seleccionar_ubicacion_pub_anu.

package proyecto.fin.de.grade.carlos.villalba.v5.pachanga;
import ...
public class SeleccionarUbicacionPublnu extends Fragmenthctivity implements OnMapReadyCallback {

private GoogleMap =lap;

private Marker marcador;

protected void onCreate (Fundle savedInstance3tate]} |
super. onlreate [savedlnstancedtats) ;

msatContentView (F_Llay

irity seleccionar mbicacion pub

R ragmentById (L.
mapFragment . getMaph=ync [ onhiaoh

=Hap = googleMap;

Latlng ali = new Latlng( 28.35325910854515¢€, T -0.450%2372762242024);

miap_moveCamera [CameralpdateFactory. newlatingZoom(ali, 1133 ;

mMap. getUiSettings () . setZoomControlsEnabled [true) ;
mMap. getUiSettings () . setZoomGesturesEnabled [true) ;
allap. getUidettings (] . setdcrollfesturesEnabled (true) ;

mtlap. setOoMapClicklistener [ (latlng) = {

marcador = mllap.adddarker (new MarkerOptions (] .position(latlnogl});

new AlertDialog.Builder (3eleccionarUbicacionFubinu. this)
-setTitle ("Ubicacion partido”]
-setMessage (";Es correcta?”)
_setPositiveButton( =€ "5I", (dialog, id)

Intent intent = new Intent | PeCiEgelontsst

SeleccionarThicacionPubfnu. this, PublicarAnuncioc.class);

intent.putExtral MNEME "latitud”, String.value0f(latlng.latitudell;
intent.putExtral MNEME "longitud”, String.value0f(latlng.longitudel};
startActivity [intent);

}} . setHegativeButton [ 160 "MD", (dismleg, id) = {

maroador  remowe ()

-show(};

Esta actividad es la primera en la que utilizamos Google Maps. En esta actividad voy
a explicar diferentes partes del cédigo que me parece bueno comentar.
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Lo primero que voy a comentar es la forma de centrar el mapa en la ciudad de Alicante:

LatLng ali = new LatLng(38.35329918545196, -0.49092373762243824) ;

mMap .moveCamera (CameraUpdateFactory.newLatLngZoom(ali, 11));

Como se puede observar, guardamos en variable ali la latitud y la longitud de la ciudad
de Alicante, y en la siguiente linea con la opcion moveCamera centramos la vista del
mapa en la ubicacion de Alicante pasandole como pardmetro ali y dandole un zoom de
11.

A continuacién, habilitamos funciones del mapa para poder movernos por el mapa y
realizar zoom:

mMap.getUiSettings () .setZoomControlsEnabled (true) ;
mMap.getUiSettings () .setZoomGesturesEnabled (true) ;

mMap.getUiSettings () .setScrollGesturesEnabled (true) ;

SetZoomControlsEnabled, habilita dos botones en la parte inferior derecha para
acercar y alejar.

SetZoomGesturesEnabled, modifica la disponibilidad de los gestos de zoom.

SetScrollGesturesEnabled, realiza exactamente lo mismo que el método anterior, pero
para los gestos de desplazamiento.

Para finalizar con esta actividad, la funcion setOnMapClickListener, donde al nos
permite pulsar el mapa y con un AlertDialog se pregunta al usuario si la ubicacion es
correcta. Si la ubicacion es correcta se realiza un intent para pasar a la actividad siguiente,
y ademas con PutExtras pasaremos los parametros de latitud y longitud para utilizarlos
en la actividad PublicarAnuncio.

En caso de no ser la ubicacién correcta se borrara la marca y permitira al usuario
pulsar otra ubicacion.
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4.3.2.2.3.- PublicarAnuncio

Este archivo .java es complementa al archivo .xml activity publicar_anuncio. Esta

clase tiene muchas cosas que comentar, por lo que directamente comentaré las partes del
codigo interesantes.

Para comenzar, declaramos a nivel de clase:

private GoogleMap mMap;

Button btnSelFechaPA, btnSelHoraPh;

EditText etVacantesPA, etDescripcionPh;

TextView tvFechaPA, twHoraPA, twvlatitudPA, tvLongitudPAi;
Spinner spDeportePAh;

private int diaIni, mesIni, anicIni, dialut, mesOut, aniolut, horalni, minutosIni, horaOut, minutoesOut;
private final int DATE_ID=0;

Calendar c = Calendar.gestInstance():

Esto se ira utilizando a lo largo del codigo.

Para comenzar, lo primero que realizo es asignar un array gque contiene los deportes al
spinner del activity:

spDeportePA = (Spinner) findViewById(R.id.spDeportePA);
Arrayhdapter<CharSequence> adapter = Arrayhdapter.createFromResource( context this, R.array.deportes,android.R.layout.simple spinner item);
spDeportePA. sethdapter (adapter) ;

Como se observa, se necesita un array adapter para el spinner, al cual le
proporcionamos la ubicacion del array que queremos utilizar. También en el onCreate
asignamos cada boton, EditText y TextView del activity con la funcion findViewByld:

btnSelFechaPh = (Button) findViewById(R.id.btnSelFechaPA):
btnSelHoraPA = (Button) findViewById(R.id.btnSelHoraPA);

etVacantesPA = (EditTlext) LindViewByIld(R.id.etVacantesPA);
etDescripcionPA = (EditText) findViewById(R.id.etDescripcionPA);

tvFechaPA = (TextView) findViewById(R.id.twFechaPA):
tvHoraPA = (TextView) [indViewById(R.id.twHoraFA):
tvLatitudPA = (T View) findViewById(R.id.tvLatitudPA):
tvlongitudPA = (TextView) findViewByIld{R.id.tvLongitudPA);

A continuacion, inicializamos las variables fecha y hora para que a la hora de utilizar
las funciones comience por el dia y hora actual:

dialni = c.get{Calendar.DAY OF MONTH);

mesIni = c.get (Calendar.MONTH) ;
anioclni = c.get{Calendar.¥EAR);

horalni = c.get({Calendar.HOUR OF DAY);
minutosIni = c.get(Calendar.MINUTE) ;
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Ademas, recibimos los parametros de longitud y latitud que hemos enviado desde la
actividad anterior y los enviamos a los TextViews de latitud y longitud:

Bundle bundle = this.getIntent().getExtras():

if {(bundle'!= mall) {

String lat

bundle.getString( key: "latitud");
String lng = bundle.getString( key: "longitud"):

twlatitudPA. setText(lat)
tvLongitudPA. setText (1ng) r

Con la funcion OnClick le damos la funcionalidad a los botones:

public void onClick(View view) |
Intent miIntent=null;
switch (view.getId(})|{
case R.ild.btnSelFechaPA:

showDialeg (DATE ID);
break;

case R.id.btnSelHoraPA:

TimePickerDialog timePickerDialog = new TimePickerDialog( context: this, (timePicker, hour0fDay, minute) — [
horaOut=hour0fDay:

mimutesOut = minuter
tvHoraPA. setText (horalut+" : "+minutosOut) »
},horalni,minutosIni, is24HourView: False):
timePickerDialog.show()
break;

case R.id.btnPubPA:
registrarPartido();
break;

case R.ild.btnCanPA:

miIntent=new Intent({ packageContext: PublicarBAnuncic.this,Principal.class);
break;
}
if (miIntent!=null}){
startBctivity (milntent);

}
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Al pulsar Seleccionar Fecha se ejecutard el siguiente codigo que nos permite
seleccionar y guardar la fecha:

9 )
deZ»S‘l“'\s

private woid colocar fecha() [ twFechaPFA.setText(dialut + "/" + (mesOut) + "/" + aniolut+" "); }

private DatePickerDialog.OnDateSetlistensr mDateSetlListener
(view, year, monthOfYear, dayOfMonth) — |
aniclut = year;

mesOut = monthOfYear+l;
diaut = day0fMonth;
colocar_fecha();

i0verride

protected Dialog eptrestelialog(int id) |
switch (id) {
case DATE ID:

return new DatePickerDialog( context: this, mDateSetlListener, anioIni, mesIni, dialni);:

1

return null;

Guardamos cada parametro una variable previamente declarada y, ademas, guardamos

en un TextView la fecha para que el usuario pueda ver la fecha mientras rellena el resto
de los campos.

Al pulsar Seleccionar Fecha, de modo parecido a la fecha se ejecuta una funcion que
nos permite obtener hora que el usuario quiere poner. De igual modo se guarda la hora en
un TextView para que el usuario pueda ver la hora mientras rellena los deméas campos:

TimePickerDialog timePickerDialog = new TimePickerDialog({ context: this, (timePicker, hourOfDay, minute) — {
horalut=hourlfDay:

minutesOut = minute;
tvHoraPA. setText (horalut+" : "+minutosOut) ;
} ,horalni,minutosIni, is24HourView

false);
timePickerDialog. show () ;5
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Al pulsar Registrar, se ejecutara la funcion registrarPartido( ):

private woid registrarPartidol)} {
ConexioniQLiteHelper conn = new Conexion3QLiteHelper( ©0NMEST this, NEME "bd partidos”, facton nuili1,
S0LiteDatabase db = conn.getWritableDatabase(];

S8tring deporte = spleportePA_getdelectedItem(} .todtring(l);
String dia = String.valusdf(dialut];

String me=s = Jtring.valueldf(mesCut];

String anio = Jtring. valuwedf (aniolut});

8tring hora = String. valueldf (horalut);

String minuto = Jtring.valweCf(mirutosCut];

String latitud = tvlatitudPA. getText(}.tocdtring();

String longitud = tvlongitudPA.getText(}.todtring();
String vacantes = etVacantesPA getText () _todtring();

8tring descripcion = etlescripoionPA_getText ()} .todtring();

if (!deporte.isEmpty (] &£ !dia.isEmpty(} E£& !mes.isEmpty() £& lanic.isEmpety (]
&L 'hora.isEmpty ()} && !minuto.isEmpty() && !latitud.isEmpty(]} £& !longitud.isEmpty(} &&
!vacantes isEmpty(] && !descripcion.isEmpty(}}{

ContentValues registro = new ContentValues (] ;I
registro.put (Ttilidades. CAMPO DEPORTE, deporte);
registro.put (Utilidades. CAMPO DIA, dial;
registro.put (Ttilidades. CAMPO MES, mes);
registro.put (Ttilidades. CAMPO ANIO, anio);
registro.put (Ttilidades. CAMPO HORA, horal;
registro.put (Ttilidades. CAMPO MINUTO, minutol;
registro.put (Utilidades. CAMPO LATITUD, latitud);
registro.put (Ttilidades. CAMPO LONGITUD, longitud);
registro.put (Ttilidades. CAMPO VACANTES, vacantes);
registro.put (Ttilidades. CAMPO DESCRIPCION, descripcion);

|:|.b.:ir|==1:t.[Ubilidadzs.T}.ﬂﬁ.ﬂ__PARTIm, NURDUMMRECs pull, registro) ;

db.close(};
Toast.makeText | ONMEET this, 15T Partido publicado ,Tna=b.mﬁ"ﬂ_sﬂﬂﬂri .show(};
Intent intent = pew Intent( f2ciEgeloniest PublicarBnuncio.this, Principal.class);

startictivity (intent]) ;
relze|
Toast.makeText | ONMEET this, 15T Debes llenar todos los campos ,Tua:b.ﬂﬂ?ﬂ"ﬂ_&}f{'ﬂf:.=huw[:;

Lo primero que se realizar en el codigo es abrir la base de datos y decirle que vamos a
escribir sobre ella. A continuacién, declaramos y le pasamos los valores a los Strings de
cada uno de los parametros que queremos guardar en la base de datos. Este paso no seria
necesario, pero lo realice asi para poder comprobar que todos los campos del partido estén
completados y asi no se guarden partidos sin tener todos los campos completados y para
eso sirve el if. Cuando cumple realiza la funcién y cuando no, con un toast de
comunicamos al usuario que debe llenar todos los campos

Creamos un contentValues llamado “registro” donde asignamos cada variable al
campo definido en la clase Utilidades e insertamos “registro” en la base de datos.
Cerramos la base de datos y con un toast comunicamos al usuario que el partido ha sido
registrado. Y con un intent nos trasladamos a la actividad Principal.

Y si por el contrario seleccionamos el botdon Cancelar, con un intent nos trasladamos
a la actividad Principal.
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Por otro lado, utilizamos funciones de Google Maps para crear una marca en la
posicion que el usuario ha seleccionado y le permita ver que es esta la ubicacion mientras
rellena los demés campos:

o [ o T

g0wverride
public wvoid onMapReady (GoogleMap googleMap) |
mMap = googleMap:

Latlng ubi = new LatLng{Doubkle.parselouble (tvLlatitudPA.getText (). .toString()),
Double.parseDouble (tvLongitudPA.getText () .toString () ) ) s

mMap.addMarker (new MarkerOptions() .position{ubi).title{"Ubicacion partido"));

mMap.movelamera (CameralpdateFactory. nevlatlngZoom{ubi, v 14));

Donde a “ubi” le pasamos los parametros de latitud y longitud que hemos guardado en
los TextView, pero que necesitan ser convertidos a Double. Al crear la marca le
asignamos un titulo “ubicacidn partido” y, ademas, centramos el mapa en “ubi” con un
zoom de 14.

4.3.2.2.4.- MisAnuncios

Este archivo .java es complementa al archivo .xml activity_mis_anuncios. Esta clase
nos permite hacer una consulta de la base de datos y nos muestra los partidos en un
ListView. Lo primero que realizamos es declarar unos elementos que vamos a utilizar
mas adelante:

ListView lwListaMisAnunciosMA:

Arraylist<String> listalnformacion;
Arraylist <Partideo> listaPartidos;

ConexionSQLiteHelper conmn;

Continuando con el codigo, dentro de onCreate declaramos el ListView, asignamos la
base de datos y llamamos a la funcion consultarListaPartidos( ):

lvlistaMisAnunciosMA = (ListView) findViewById(R.id.lwListaMisAnunciosMA);
conn = new ConexionSQLiteHelper( context: this, name "bd_partidcs",fadar; null, wversion: 1);
consultarlListaPartidos()

Ya en la funcion consularListaPartidos( ), lo primero que realizamos es abrir la base

de datos y decirle que vamos a leerla. A continuacion, utilizamos el parametro
“listaPartidos” y le decimos que va a ser un ArrayList.

Creamos un cursor y con la sentencia While recorremos la base de datos, y obtenemos
los datos y lo afiadimos a “listaPartidos”. Llamamos a la funcion obtenerLista( ), que es
la encargada de darle la apariencia a cada elemento ListView. Y guardamos todos los
elementos para el ListView en el parametro “listalnformacion™:
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private woid consultarlistaPartides{) {
S5QLiteDatabase db = conn.getBReadableDatabase ()

Partide partide = null;
listaPartides = new ArrayList<Fartido>():

Cursor cursor=db.rawQuery({ sgl "SELECT * FROM "+ Utilidades.TABLA PARTTIO, selectionArgs: null) ;

while {curscr.moveTlcollext())|{
partido=new Partido();
partido.setId({curscr.getInt({ it 0));
partido.setDeporte (curscr.getString{ & 1));
partido.setDia{curscr.getString{ © 2));
partido.setMes (cursor.getString( i 3));
partido.setknic(curscr.getString( i 4));
partido.setHora (cursor.getString( i 5));
partido.setMinuto (cursor.getString( i €));
partido.setlatitud {curscr.getString{ & 7));
partido.setlongitud (cursor.getString( & 8));
partido.setVacantes (cursor.getString( & 9));
partido.setDescripcion{curscr.getString( i 10));

listaPartidos.add(partido):
}

chtenerlista();

}

private woid cbhbtenerlista() |
listaInformacion = new ArrayList<String>(};:

for{int i=0;i<listaPartidos.size(}; i++) |
listaInformacion.add(listaPartidos.get (i) .getDeporte(}+" - " +listaPartidos.get(i).getDia()
+"/"+listaPartidos.get (i) .getMes ()+"/"+1listaPartidos.get (1) .gethnic() )

Y por ultimo, en el OnCreate, asignamos “listalnformacion” al ListView a través de
un adaptador. También hacemos un setOnltemClickListener para que cuando el usuario
pulse sobre un anuncio este haga un intent y vaya a la actividad DetallesMisAnuncios,
donde se muestran los detalles del anuncio que son pasado por un bundle a dicha
actividad:

Arrayhdapter adaptador = new ArrayAdapter( context this, android.R.layout.simple list item 1,listaInformacion);
IvlistaMisAnunciosMA. sethdapter (adaptador) ;
lvListaMisAnunciosMA.setOnltemClickListensr ( (adapterView, view, pos, 1) — |

Partido partido = listaPartidos.get{pos):

Intent intent = new Intent({ packageContext MisAnuncics.this,DetallesMisAnuncics.class);:

Bundle bundle = new Bundle();
bundle.putSerializable ("partide",partido)

intent.putExtras (bundle) ;

starthctivity (intent);

i

4.3.2.2.5.- DetallesMisAnucios

Este archivo .java es complementa al archivo .xml activity detalles_mis_anuncios.
Nos permite ver en detalle los anuncios que hemos publicado.
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De esta clase, me gustaria comentar solo dos partes del codigo puesto que lo demas es
parecido a otras clases.

Lo primero es la recepcion del pardametro bundle que recibimos de la actividad
anterior:

Bundle objetocEnviado = getlntent().getExtras():
Partido partido = null;

if {ckhjetocEnviado!=null) {
partido = ({Partido} cbjetoEnviado.getSerializable{ key: "partide");

twIdDMA. setText (partido.getId () .coString() ) ;
tvDeporteDMA. setText (partido.getDeporte() ) ;
tvDiaDMA. setText (partido.getDia() )

tvMesDMA. setText (partido.getMes () )
twAnioDMA. setText (partido.getinio(})):
tvHoraDMA. setText (partido.getHora()):
tvMinutoDMA. setText (partido.getMinuco ()} 7
tvlatitudDMA. setText (partido.getlatitud() )
tvlongitudDMA. setText (partido.getLongitud () ) ;
tWacantesDMA. setText (partido.getVacantes () ) ;
tvDescripcionDMA. setText (partido.getDescripcion());

Podemos observar que con el if registramos si hay un cambio en la variable bundle y

cuando detecta el cambio guardamos los parametros en los TextView definidos en el
activity.

Por otro lado, al pulsar el boton Modificar/Eliminar se realizada un intent para ir a la
actividad ModificarEliminar, que ademas en un putExtra le pasamos el valor de la id para
utilizarlo en la consulta en dicha clase:

public woid onClick(View wview) {
Intent miIntent=null;
switch (view.getId{)){
case R.id.btoModEliDlMA:
Intent intent = new Intent( packageContext: DetallesMisAnuncios.this,ModificarEliminar.class);

intent.putExtra({ name "id", twIdDMA.getText()):

starthctivity(intent):
break;
}
if (miIntent'=null}) {
startActivity(milntent);

}

4.3.2.2.6.- ModificarEliminar

Este archivo .java es complementa al archivo .xml activity_modificar_eliminar. En
esta clase, podremos modificar y eliminar partidos que hemos publicado. En esta clase
nos centramos las funciones modificar() y borrar() que son las encargadas de modificar

y eliminar respectivamente. Ya que el resto de codigo es parecido a la actividad
PublicarAnuncio.
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Al pulsar sobre el boton Modificar, se llamara a la funcion modificar( ):
case R.id.btoModificarME:

modificar();
milntent=new Intent( packageContext: ModificarEliminar.this,Principal.class);
break;

Cuyo codigo:
private veid modificar() |

S0LiteDatabase db = conn.getWritableDatabase();
String[] parametros = [tvIAME.getText().toString()l:

ContentWValues wvaluess = new ContentValuss()»

values.put (Utilidades.CAMPO DIA,String.values0f{dialut));

valuesa.put (Utilidades.CAMPO MES, 5tring.value0f(mesOut));

valuea.put (Utilidades. CAMPO ANIQ, String.valus0f (anioclOut));

values.put (Utilidades.CAMPO HORA, String.valus0f (horalut)):

values.put (Utilidades.CAMPO MINUTO, String.value0f (minutosOut));

valuea.put (Utilidades.CAMPO VACANTES,etVacantesME.getText() .toString());
values.put (Utilidades. MO_RESCE?IPCION,etDescripcinnME: ~getText () .coString() ) »

db.update (Utilidades.TABLA PARTIDO,values, whereClause: Utilidades.CAMPO ID+"=?",parametros);
Toast.makeText (gethpplicationContext (), texk "Partido modificade”, Toast. LENGTH LONG) .show () ;
dix.close():

Como podemos observar, lo primero es abrir la base de datos y decirle que vamos a
escribir en ella. De forma similar al registro de partido realizamos la escritura en la base
de datos y una vez realizada con un toast le comunicamos al usuario que el partido ha
sido modificado y cerramos la base de datos. Con el intent volvemos a la pantalla
principal.

Por otro lado, si pulsamos el boton Eliminar, llamamos a la funcion borrar( ):

case R.id.btnBorrarMe:
borrar():

miIntent=new Intent{ packageContext: ModificarEliminar.this, Principal.class);
break;
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Cuyo codigo:
private woid bkorrar() |
S0LiteDatabase db = conn.getWritableDatakase();
String[] parametros = [twvIdME.getText().toString()};
db.delete (Utilidades. TABLA PARTIDG, whereClause: Utilidades.CAMPO ITM"=?", parametros):
Toast.makeText (gethpplicationContext (), text "Partido eliminade",Toast. LENGTH LONG) .show();

tvIdME. setText ("");
limpiar({);

dix.close()r

Abrimos la base de datos y le decimos que vamos a escribir. Pasamos al “parametros”
donde se encuentra el id del partido que queremos eliminar y con db.delete lo eliminamos.
Con un toast se comunica al usuario que se ha eliminado el partido y se ponemos en
blanco todos los TextView con la funcidn limpiar( ). Luego cerramos la base de datos y
con un intent volvemos a la actividad Principal.

4.3.2.2.7.- BuscarPartido

Este archivo .java es complementa al archivo .xml activity_buscar_partido. En esta
actividad podemos visualizar con marcas donde tenemos partidos cerca de nuestra
ubicacién. También nos permite centrar el mapa en nuestra ubicacion por si nos vamos
moviendo por él, poder volver a nuestra ubicacion pulsando un botén. A continuacion,
explicare las partes del codigo més relevantes.

Los primero que realizamos es una consulta de igual modo que la realizada para el
ListView:

private wold consultarPartido() |
S0LiteDatabase db = conn.getReadableDatabase();

Partido partido = null;
listaPartidos = new Arraylist<Fartido>();

Cursor cursor=db.rawQuery({ sal "SELECT * FROM "+ Utilidades.TABLA PARTIDG, selectionfrgs: null):

while {curscr.moveToMNext()){
partido=new Fartido();
partide.setId{cursor.getInt{ it 0));
partide.setDeporte (cursor.getString( i 1)):
partide.setDia (curscr.getScring({ & 2));
partido.setMes (curscr.getString({ & 3));
partide.sethnic{curscr.getString( I 4));
partido.setHora (cursor.getString( & 5));
partide.setMinuto{cursor.getStreing( & &));
partide.setlatitud {cursocr.getString{ & 7));
partide.setlLongitud (curscr.getString{ & 8));
partide.setVacantes (curscr.getString{ & 9));
partide.setDescripcion (cursor.getString( i 10));

listaPartidos.add (partido) ;

}

dibujarMarker():
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Al llamar a la funcion dibujarMarker( ), se creardn las marcas de los partidos que se
han publicado:

for(int i=0;i<listaPartidos.size(); i++){

Double.parsslouble (1istaPartidos.get (i) .getLongitud(}))»
mMap.addMarker (new MarkerOpticons()

Latlng ubi = new LatLng(Double.psarselouble(listaPartidos.get(i).getlatitud()),
position (ubi)

.title (listaPartidos.get (i) .getDeporte ()

.8nippet(({listaPartides.get (i) .getDia()+"/"+listaPartidos.get(i).getMes () +"/"
t+listaPartidos.get (i) .gethnio()))):

Donde se recorre la “listaPartidos” y se van creando las marcas, con la ubicacion
del evento.

obtenida de la base de datos y asignandole como titulo el deporte y afiadiendo la fecha

Otra parte importarte del codigo los permisos para poder obtener la ubicacion del
usuario. Dentro de onMapReady:

if (ContextCompat.checkSelfPermission{ context: this, Manifest.permission.ACCESS FINE LOCATION)
== PackageManager.PERMISSION GRANTED) {

mMap.setMyLocationEnakled (true) ;
1 else |

Manifest.permizssion.ACCESS FINE LOCATION)) |
1 else |

if (RctivityCompat.shouldShowRequestPermissionRationale( activity: this,

ActivityCompat. requestPermissions (
activity: this,

new String[] {Manifest.permission.ACCESS FINE LOCATION],
LOCATION REQUEST CODE) ;
}
}
Y fuera:
@0verride
public wvoid cnRequestPermissionsBesult(int requestlode, [ENonlull String[] permissions,
[EMonlull int[] grantResults) |
if (requestCode == LOCATION REQUEST CODE) |
if (permissions.length > 0 &&
permissicns[0] .equals (Manifest.permission.ACCESS FINE LOCATION) sc&
grantResults[0] == PackageManager.FERMISSION GRANTED) ﬂ
mMap. setMyLocationEnabled (true) ;
} else |
Toast.makeText( context: this, text: "Error de permisos", Toast.LENGTH LONG) .show():
1
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De este modo, cuando el usuario acepte las condiciones, se habilitara la ubicacion y
asi poder centrar el mapa en el usuario.

También con la funcion onClick definimos los intent de los botones Filtros y Lista:

public woid onClick({View view) |
Intent miIntent=null;
switch (view.getId()){
case R.id.bitnFiltrosBP:
miIntent=new Intent( packageContext: BuscarPartido.this,FiltrosBuscarPartido.class);
break;
case R.id.btnlListaBP:
miIntent=new Intent( packageContext: BuscarPartido.this,ListaBuscarPartido.class);
break;
}
if (miIntent'!=null){
startActivity (milntentc);
}
}

4.3.2.2.8.- FiltrosBuscarPartido

Este archivo .java es complementa al archivo .xml activity filtros_buscar_partido.
Esta actividad estaba destinada a seleccionar una serie de filtros para que, a la hora de
buscar un evento, el usuario pudiera filtrar la busqueda segun diferentes parametros. En
esta actividad no hay parte nueva de codigo que explicar, puesto que lo Gnico que contiene
el archivo .java es el spinner. El cual se rellana de igual modo que en la clase
PublicarAnuncio. Ademas de la configuracion de los botones con una funcién onClick:

package proyecto.fin.de.grado.carles.villalba.v9.pachangas
import ...
public class FiltrosBuscarPartido extends AppCompatActivity |

Spinner spDeporteFBP;

BOverride
af protected woid onCreate (Bundle savedInstanceState) |
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R. layout.activity filtros buscar partido);

spDeporteFBP = (Spinner) findViewById(R.id.spDeporteFBF);
ArrayRdapter<CharSequence> adapter = ArrayRdapter.cresteFromResource( confext this, R.array.deportes,android.R.layout.simple spinner item):
spDeporteFBP.sethdapter (adapter) ;

}

@ public wvoid onClick(View view) {
Intent milntent=null;
switch (view.getId()){
case R.id.btndplicarFBP:
milntent=new Intent( packageContext FiltrosBuscarPartido.this,BuscarPartido.class);
break;
case R.id.btnCanFBEP:
milntent=new Intent( packageContext: FiltrosBuscarPartido.this,BuscarPartido.class):
break;
13
if (miIntent!=null){
startActivity(milntent);
13
}
1

4.3.2.2.9.- ListaBuscarPartido

Este archivo .java es complementa al archivo .xml activity lista_buscar_partido. Esta
actividad es exactamente igual a la clase MisAnuncios. Nos muestra en un ListView todos
los partidos que hay publicados, por ello no voy a recalcar ninguna parte del cddigo puesto
que ya se ha comentado en el apartado de la clase ya mencionada.
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Solo como observacidon, cuando se pulsa un elemento del ListView, gracias a un intent

y con un bundle pasamos a la actividad DetallesBuscarPartido. Ademé&s de pasar la
informacidn del evento a dicha clase.

4.3.2.2.10.- DetallesBuscarPartido

Este archivo .java es complementa al archivo .xml activity detalles_buscar_partido.
Esta actividad es similar a la clase DetallesMisAnuncios, ya que nos muestra en detalle
el partido que hemos seleccionado en la clase ListaBuscarPartido.

A diferencia que la actividad DetallesMisAnuncios, esta actividad cuenta con un boton
para apuntarse a la actividad:

public void onClick(View wiew) |
Intent miIntent=null;
switch (view.getId())({
case R.id.btndpuntarseDBP:

apuntarse () ;
consultar();
if {(Integer.valus0f (tvWWacantesDBP.getText () .toString () ) <=0) {

borrar();
Toast.makeText(gethipplicationContext (), text: "Te has apuntado, partido completo”, Toast.LENGTH LONG) .show(}:
miIntent=new Intent( packageContext: DetallesBuscarPartido.this,Principal.class):

lelse]

Toast.makeText(gethpplicationContext (), text: "Te has apuntado, faltan "

+ twacantesDBP.getText () .to5String()+" para completar el partido",Toast.LENGTH LONG).show();
miIntent=new Intent( packageContext DetallesBuscarPartido.this,Principal.class);
1
break;
1
if {(miIntent'=null) {
starthetivity (milntent):

1

Lo primero la actividad realizara al pulsar el boton Apuntarse es llamar a la funcién
apuntarse( ):

private wvoid apuntarse() |

SQLiteDatabase db = conn.getWritakleDatabase();
String[] parametros = [tvIdDBP.getText().toString()};

ContentValues values = new ContentValues():
valuzs.put (Utilidades.CAMPO VACANTES, String.valusOf (Integer.valus0f (tvWacantesDBP.getText () .voString())-1})7

db.update (Utilidades. TABLA PARTIDCO, values, whereClause Ut:i_]_i:la:les.mo_lm":?",parametrcsp;l
dk.close():

Lo primero que hace esta funcidn es abrir la base de datos y decirle que vamos a
escribir sobre ella. Y lo Unico que hacemos es variar el CAMPO_VACANTE restando
una unidad. Y luego lo guardamos en la base de datos y cerramos la base.
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A continuacion, llamamos a la funcion consultar( ), que es exactamente igual que la
funcion consultar() en la actividad ModificarEliminar. Esta consulta, la realizamos para
cambiar el valor del nimero de vacantes que se muestra en el TextView. Y asi, ademas,
mediante la funcion if comparar el nimero de vacantes y realizar una accion u otra:

if {Integer.value0f (tvwWacantesDBP.getText () .toString () ) <=0} {
borrar();
Toast.makeText (gethpplicationContexc (), text "Te has apuntado, partido completo”, Toast. LENGTH LONG) .show () ;
milntent=new Intent( packageContext: DetallesBuscarPartido.this,Principal.class);
lelse]
Toast.makeText(getipplicationContext(), text "Te has apuntado, faltan "
+ tvWacantesDBP.getText().todtring()+" para completar el partide",Toast.LENGTH LONG) .show():
milntent=new Intent( packageContext: DetallesBuscarPartido.this,Principal.class);

En el caso que cumplir la condicién, se llamara a la funcion borrar( ), que es la misma
que la funcién borrar( ) en la actividad ModificarEliminar. Esta funcion eliminara el
evento cuando el nimero de vacantes sea igual a cero, es decir, cuando el evento tenga a
todos los participantes que solicitaba en el anuncio. Ademas, mostrara un toast con el
texto “Te has apuntado, partido completo” y con un intent nos enviara a la actividad
Principal.

Por otro lado, si no cumple la condicién de la funcion if. Se mostrara con un toast que
se el usuario se ha inscrito al evento y también mostrara el nimero de usuarios que faltan
para completar el evento. De igual modo, con un intent enviara al usuario a la actividad
Principal.

4.3.2.2.11.- BASE DE DATOS SQLITE

4.3.2.2.11.1.- PAQUETE ENTIDADES
Este paquete retne las clases que necesitamos para crear la base de datos necesaria
para nuestra app. Encontramos una clase llamada Partido.

4.3.2.2.11.1.1- Partido

Clase que contiene los atributos que necesitamos para guardar el partido:
- Id, deporte, dia, mes, afio, hora, minuto, latitud, longitud, vacantes y descripcion.

public Partido({) |
this.id = id;
this.deporte = deporte;
this.dia = diar
this.mes = mes;
this.anio = anio;
thizs.hora = horar
this.mimmto = minute;
this.latitud = latitud;
this.longitud = longitud;
this.vacantes = vacantes;
this.descripcion = descripcion;
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Ademas, también contiene los setters and getters de los atributos para poder escribir o
leer los elementos de nuestra base de datos.

public Integer getId()

public woid setId{Integer id)

{ return idr }

[ this.id = id; }

4.3.2.2.11.2.- PAQUETE UTILIDADES

Este paquete es creado por comodidad, para poder modificarlo mas facil si quisiésemos
modificar la base de datos en algin momento. En el paquete se encuentra una clase

llamada Utilidades.

4.3.2.2.11.2.1.- Utilidades

Esta clase es la encargada de definir el nombre de la tabla y de las columnas.

package provecto.fin.de.gradeo.carlos.villalbka.vS.pachanga.utilidades;

public class Utilidades

public static
public static
public static
public static
pubklic static
pubklic static
pubklic static
pubklic static
public static
public static
public static
public static

public static

final
final
final
final
final
final
final
final
final
final
final
final

final

{

String
String
String
String
String
String
String
String
String
String
String
String

String

""+TABLA PARTIDO+"

TABLA PARTIDO = "partide";
CAMPQ ID = "id";

CAMPQ DEPORTE = "deporte";
CAMPQ DTA = "dia";

CAMPQ MES = "mes";

CAMPO ANIO = "afio";

CAMPO HORA = "hora";

CAMPQ MINUTO = "minuto";
CAMPO LATTTUD = "latitud";
CAMPO LONGITUD = "longitud";
CAMPO VACANTES = "vacantes";

CAMPO DESCRIPCION = "descripcion";

CREAR TABLA PARTTDO="CEEATE TABLE
("+CAMPO ID+" INTEGER PRIMARY KEY

ATTOINCEREMENT, "
+CAMPCQ DEPORTE+" TEXT,"+CAMPO DIA+" TEXT,"+CAMPC MES+" TEXT,"
+CAMPQ ANTO+" TEXT," +CAMPO HORA+" TEXT,"+CAMPO MINUTO+" TEXT,"

+CAMPQ LATTTUTH" TEXT,"+CAMPO LONGITUDM+" TEXT, "+CAMPO VACANTES +" TEXT,"
+CAMPCQ DESCRIPCION+" TEXT)";

En la imagen del cédigo se puede observar como se crear cada campo (columna) de la
base de datos y luego en un String generamos la sentencia para crear la tabla que

utilizamos en la clase ConexionSQL.iteHelper para crear la base de datos.
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4.3.2.2.11.3.- ConexionSQL iteHelper

Clase encargada de crear y actualizar la base de datos.

package proyecto.fin.de.grado.carlos.villalba.v9.pachanga;
import android.content.Context;
import android.database.sqglite.SQLiteDatabaser
import android.database.sqlite.S5QLite0penfelper;
import androidx.annotation.Nullabler
import proyecto.fin.de.grado.carlos.villalba.v9.pachanga.utilidades.Utilidades;
public class ConexionSQLiteHelper extends SQLiteOpeniielper {
public ConexionSQLiteHelper (@Nullable Context context, [fNullable String name, @Nullable SQLiteDatabase.CursorFactory factory, int wersion) [
super (context, name, factory, wersion);
}
Boverride
o @ public void onCreate (SQLiteDatabase db} {

db.exec5QL(Utilidades. CREAR TABLA PARTIDO);

}

BOverride
ol @ public void onUpgrade (SQLiteDatabase db, imt i, imt i1} {

db.execSQL("DROP TABLE IF EXISTS "+Utilidades.TABLA PARTIDO);
onCreate (db) ;

1
}

Esta clase extiende SQLiteOpenHelper como podemos ver en el codigo. Es la clase
encargada de crear la base de datos:

@Override
public void onCreate (SQLiteDatabase db) {

db.execSQL (Utilidades.CREAR TABLA PARTIDO,) ;

Y de igual modo, nos da la opcion de actualizar la base de datos como se muestra a
continuacion:

@Override
public void onUpgrade (SQLiteDatabase db, int i, int il) {

db.execSQL ("DROP TABLE IF EXISTS "+Utilidades.TABLA PARTIDO,) ;
onCreate (db) ;

Donde se puede observar, que introducimos una secuencia para comprobar si existe la
TABLA PARTIDO.

4.3.2.3.- LAYOUT

Es la parte de nuestro programa donde se encuentran todas las interfaces de la
aplicacion. Es lo que el usuario va a ver a la hora de utilizar la aplicacién por lo que debe
de ser lo més intuitiva posible a la vez que funcional.

En la realizacion de los diferentes archivos que corresponden al layout para la
realizacion de nuestra app he utilizado una serie de objetos los cuales voy a describir a
continuacion, para poder entender la programacion de estos archivos:

- RelativeLayout: es un grupo de vistas que muestra vistas secundarias en posiciones
relativas. La posicion de cada vista puede especificarse como relativa a elementos
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equivalentes (como a la izquierda o por debajo de otra vista) 0 en posiciones relativas
al area RelativeLayout superior (como alineada a la parte inferior, izquierda o central).

- TextView: elemento de interfaz de usuario que muestra texto al usuario.

- Button: elemento de interfaz de usuario que el usuario puede tocar o hacer clic para
realizar una accion.

- Fragment: representa un comportamiento o una parte de la interfaz de usuario en un
FragmentActivity. Puedes combinar varios fragmentos en una sola actividad para crear
un IU multipanel y volver a usar un fragmento en diferentes actividades. Se puede ver
como una seccion modular de una actividad que tiene un ciclo de vida propio, que
recibe sus propios eventos de entrada y que puedes agregar o quitar mientras la
actividad se esté ejecutando.

- ScrollView: permite desplazar los elementos de la vista colocada dentro de él.

- LinearLayout: disefio que organiza otras vistas, ya sea horizontalmente en una sola
columna o verticalmente en una sola fila.

- Spinner: desplegable que muestra diferentes opciones que el usuario debe escoger.
Estas opciones provienen de un adapter que este asociado al spinner.

- EditText: tiene dos funciones. Mostrar texto al usuario y a diferencia del TextView,
el usuario puede acceder al EditText y escribir en él.

- ListView: muestra una lista de elementos que pueden ser introducidos por el usuario
o predefinidos en la programacion del archivo .java.

También les explicare una serie de caracteristicas que tienen estos objetos y que he
utilizado en la aplicacion para dimensionar cada elemento.

- Width: define la anchura que ocupara el elemento en la pantalla. Esta caracteristica
es obligatoria definirla.

- Height: define la altura que ocupara el elemento en la pantalla. Esta caracteristica es
obligatoria definirla.

- Weigth: nos permite darles pesos a los elementos. Por ejemplo, si queremos que un
elemento ocupe una cuarta parte y otro tres cuartas partes en el LinearLayout o
RelativeLayout le otorgamos un peso de cuatro y a los elementos respectivamente
pesos de 1y 3.

- Orientation: define la orientacion hacia donde se crean los elementos uno detras de
otros. Es aconsejable definirlo en los LinearLayout puesto que tenemos que decir si €s
una columna o una fila.

- Background: nos permite cambiar el fondo de la pantalla o cambiar los colores de los
botones.
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- Text: esta funcion nos permite introducir texto de forma predeterminada.

- Hint: sirve para los EditText. Nos permite introducir texto de forma predeterminada,
pero podemos escribir encima de él. Sirve para dar pista de que tenemos que escribir
en ese EditText.

- TextSize: se utiliza para dar el tamafio a la letra de los textos.

- 1d: funcion necesaria si queremos utilizar el elemento en los archivos .java. Dan
nombre al elemento para mas tarde poder buscarlo.

- OnClick: es un atributo para los botones. Sirve para que al pulsarlo el botdn reaccione
y haga la funcién para la cual esta programado.

- InputType: cambia el tipo de teclado segun el texto que vayamos a introducir en los
EditText. Por ejemplo: numero, entero, correo, normal,...

- Margin: nos permite definir mérgenes entre elementos.

Para la organizacién de los elementos en un RelativeLayout, para poder posicionar los
elementos de la forma que yo he querido he utilizado:

- CenterHorizontal: centra el elemento en el centro horizontal de pantalla. Cuando es
true es que se centra, por el contrario, si es false no se centra.

- marginTop: te deja marcar un margen del elemento a la parte superior de la pantalla.

- CenterInParent: centra de forma vertical y horizontal el elemento. Cuando es true es
que se centra, por el contrario, si es false no se centra.

- Above: posiciona al elemento en la parte superior al elemento que le hemos dicho.
- Below: posiciona al elemento en la parte inferior al elemento que le hemos dicho.

Una vez ya definidos todos estos elementos procedo a mostrar cada archivo del layout
de forma individualizada.
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4.3.2.3.1.- activity principal

L& | <Relativelayout 4 z &~  Ov | 0 Pxel™ = 297 @ NoActionBar™ » ) 27% @
3 xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android” £ @ k
4 android:layout width="match parent" =
5 android:layout_height="match parent"”
3 android:orientation="vertical"
android:background="#C5E1AS">
<TextView
android:layout_width="wrap content"
11 android:layout height="wrap content"
12z andmid:text;";achanga" - PaCha nga
13 android:layout_centerHorizontal="true"
14 android:layout marginTop="60dp"
15 android:textSize="40sp"/>
16
17 <Button
1a android:layout width="wrap content"
13 android:layout height="wrap content"”
20 android:text="Mis anuncios"
21 android:layout_centerInParent="true" PUBLICAR ANUNCIO
22 android:id="g+id/btnMisAnup"
23 android:layout margin="10dp" MIS ANUNCIOS
android:onClick="onClick"/>
<Button BUSCAR PARTIDO

android:layout_width="wrap content"
android:layout height="wrap content"”
android: text="Publicar anuncio"

android:layout_centerHorizontal="true"

31 android:layout_above="g+id/btnMisAnup"
az android:id="g+id/btnPubAnup"

33 android:onClick="onClick"/>

34

35 <Button

36 android:layout width="wrap_content"”

37 android:layout_height="wrap_content"”

33 android: text="Buscar partido"

35 android:layout centerHorizontal="true" p
40 android:layout below="E+id/btnMisAnuP"
41 android:id="g+id/btnBusParP"

42 android:onClick="onClick"/>

43

44 </Relativelayout>

4.3.2.3.2.- activity seleccionar ubicacién pub anu

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
< <!‘agment ¥mlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:map="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"”
android:id="g+id/map"
€ android:name="com.google.android.gms.maps . SupportMapFragment”
android:layout_width="match parent"
android:layout_height="match parent"
tools:context=".5eleccionarlUbicacionPubfnu” />

®v | Ov | O Pxel™ m 297 (@ NoActionBar™ » (&) 27%

N e w e e
I Palette

w o

Este fragmento muestra el mapa de Google Maps.
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4.3.2.3.3.- activity publicar anuncio

ok W e

51

oo
[ )

- m

momom o
rig

S

<5crollView

android:layout width="match parent"

android:layout height="match parent"
xmlns:android="http://schemas.andreid.com/apk/res/android"
android:background="#C5E1A5">

<LinearLayout
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
andreid:orientation="vertical">

<TextView
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content"
android: text="Deporte"
andreid:layout margin="10dp"/>

<Spinner
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content"
android:id="@g+id/spDeportePA"
android:layout margin="10dp">
</5pinner>

<TextView
android:layout width="wrap_content"
android:layout height="wrap content"
android: text="Fecha"
android:layout margin="10dp"/>

<Button
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content"
android:layout margin="10dp"
android: text="5eleccicnar fecha"
android:id="#+id/btnSelFechaPA"
android:onClick="onClick"/>

<TextView
android:layout_width="wrap content"”
android:layout height="match parent”
android: text=""
android:textSize="18sp"
android:id="Eg+id/tvFechaPA"
android:layout margin="10dp"/>

<TextView
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:text="Hora"
android:layout margin="10dp"/>

<Butteon
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:layout margin="10dp"
android:text="5eleccionar hora"
android:id="g+id/btnSelHoraPA"
android:onClick="onClick"/>

<TextView
android:layout_width="wrap content"”
android:layout height="match parent"”
android: text=""
android:textSize="18sp"
android:id="@+id/tvHoraPA"
android:layout_margin="10dp"/>

<TextView
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:text="Lugar"
android:layout margin="10dp"/>

I Palette

o @
1
o
1

O Pixel™ = 29% (O NoActionBar™ * 27%
Deporte
Fecha
SELECCIOMAR FECHA
Hora
SELECCIONAR HORA
Lugar

¥

Vacantes
Numero

Descripcion

PUBLICAR
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<fragment
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.andreid.com/tools"
android:id="g+id/map"
android:name="com.google.android.gmns . maps . SupportMapFragment"”

20 android:layout width="match parent"

51 android:layout height="300dp"

2 tools:context=".PublicarAnuncio"
android:layout margin="10dp"/>

<LinearLayout
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
andreid:orientation="horizontal">

<TextView
android:layout width="wrap content"
android:layout_height="wrap content"”
android:text=""
android:id="@+id/tvLatitudPA"
android:layout margin="10dp"/>

<TextWiew
android:layout width="wrap content"
android:layout_height="wrap content"”
android:text="y"
android:layout margin="10dp"/>

<TextView
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"”
android:text=""
android:id="@+id/tvLongitudPA"
android:layout margin="10dp"/>
</LinearLayout>

<TextView
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content"
android:text="Vacantes"
android:layout margin="10dp"/>

<EditText
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content"
android:hint="Numero"
android:id="g+id/etVacantesFA"
android:layout margin="10dp"
android:inputType="number"
android:maxLength="2"/>

<TextView
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content"
android:text="Descripcion"
android:layout margin="10dp"/>

<EditText
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content"
android:id="g+id/etDescripcionPA"
android:layout margin="10dp"/>

<LinearLayout

android:layout width="match parent"

android:layout height="wrap content"

android:orientation="horizontal"

android:layout weight="2">

<Button

android:layout width="0dp"
android:layout height="wrap content"
android:layout weight="1"
android:layout margin="10dp"
android:text="Publicar"
android:id="g+id/btnPubPA"
android:onClick="onClick"/>

<Button
android:layout width="0dp"
android:layout_height="wrap content"
android:layout weight="1"
android:layout margin="10dp"
andreoid: text="Cancelar"
android:id="g+id/btnCanPA"
android:onClick="onClick"/>

</Linearlayout>
</LinearLayout>
</ScrollView>
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4.3.2.3.4.- activity mis anuncios

1 <?ml version="1.0" encoding="utf-g"7>

z e <androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout xmlns:android="h
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

android:layout width="match parent"
andreid:layout_height="match parent"

7 @ tools:context=".MisAnuncios"

8 android:background="#C5SE1A5">

-~ @' O Pixel™ = 29¥ (€) NoActionBar™ * 27%

©v N 0, S F Iv

‘..
e Palette

10 <ListView

11 andreid:layout width="match parent"

1z android:layout height="match parent"

12 android:id="@+id/lvListaMisAnunciosMA"/>

<fandroidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

Aunque no se aprecia en la pantalla, puesto que no hay elementos, se crea un ListView
donde irdn apareciendo los eventos que vayamos publicando.

4.3.2.3.5.- activity detalles mis anuncios

18 <ScrollView

2 android:layout width="match parent"”

android:layout height="match parent"
xmlns:android="http://schemas.android. com/apk/res/android"
android:background="#C5SE1A5">

O Pixel™ == 29% (©) NoActionBar~ > 27%

4
4

2}
4

Bt Palette
&=

<LinearLayout
android:layout width="match parent”
android:layout height="match parent"
10 android:orientation="vertical">

12 <TextView s
13 android:layout width="wrap content"
14 android:layout height="wrap content"
15 android: text="Id"

18 android:layout margin="10dp"

17 android: textSize="14sp"/>

Fecha

15 <TextView Hora
20 android: layout_width="wrap_content"
21 android:layout height="wrap_content"”
2z android: text=""

23 android:id="@g+id/tvIdDMA"

24 android:layout margin="10dp"

a5 android: textSize="18sp"/>

Lugar

2 <TextView

android:layout width="wrap content"”
android:layout height="wrap content"”
android: text="Deporte"
android:layout_margin="10dp"

3z android: textSize="14sp"/>
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<TextView

android:layout width="wrap content"”
android:layout height="wrap content"
android:text=""
android:id="g+id/tvDeporteDMA"
android:layout margin="10dp"
android:textSize="18sp"/>

<TextView

android:layout_width="wrap_content"”
android:layout height="wrap content"
android:text="Fecha"

android:layout margin="10dp"
android:textSize="14dsp"/>

<LinearLayout

android:layout width="match parent"”
android:layout height="wrap content"
android:orientation="horizontal">

<TextView
android:layout width="wrap content"”
android:layout height="wrap content"
android: text=""
android:id="g+id/tvDiaDMA"
android:layout margin="10dp"
android:textSize="18sp"/>

<TextView
android:layout_width="wrap_content”
android:layout height="wrap content"
android:layout margin="10dp"
android: text="/"
android: textSize="18sp"/>

<TextView
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content"
android: text=""
android:id="g+id/tvMesDMA"
android:layout margin="10dp"
android: textSize="18sp" />

<TextView
android:layout width="wrap content"”
android:layout height="wrap content"
android:layout margin="10dp"
android: text="/"
android: textSize="18sp" />

<TextView
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android: text=""
android:id="@g+id/tvAnicDMA"
android:layout margin="10dp"
android: textSize="18sp"/>

</LinearlLayout>

<TextView

android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content"
android: text="Hora"

android:layout margin="10dp"
android: textSize="14sp" />

Uny,
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<LinearLayout
android:layout_width="wrap_content”
android:layout height="wrap content”
android:orientation="horizental">

<TextView
android:layout_width="wrap_content”
android:layout height="wrap content”
android: text=""
android:
android:
android: textSize="18sp"/>

<TextView
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android: text=":"
android:layout margin="10dp"
android:textSize="18sp"/>

<TextView
android:layout_width="wrap_content"
android:layout height="wrap content”
android: text=""
android: id="g+id/ tvMinutoDMA"
android:layout_margin="10dp"
android: textSize="18sp"/>

</Linearlayout>

<TextView
android:layout width="wrap_content”
android:layout_height="wrap content"
android: text="Lugar"
android:layout margin="10dp"
android:textSize="14sp"/>

<fragment
xmlns:android="http://schemas.android.con/apk/res /android"
amlns:tools="http://schemas .android. com/tools"
android:id="g+id/map"
android:name="com.google .android. gms .;maps. Suppor tMapFragpent”
android:layout_width="match parent”
android:layout_height="300dp"
tools:context="_.PublicarAmmcio”
android:layout_margin="10dp"/>

<Linearlayout
android:layout_width="wrap_content”
android:layout height="wrap content”
android:orientation="horizental">

<TextView
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android: text=""
android:id="¢+id/tvLatitudDMA"
android:layout_margin="10dp"
android:textSize="14sp"/>

<TextView
android:layout_width="wrap_content"
android:layout height="wrap content”
android: text="y"
android:layout_margin="10dp"
android: textSize="14sp"/>

<TextView
android:layout width="wrap_content”
android:layout_height="wrap_content!
android: text=""
id="G+id/tvLongitudDMA"
android:layout margin="10dp"
android: textSize="14sp"/>
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17€ </LinearLayout>

178 <TextView

174 android:layout width="wrap content"”
150 android:layout height="wrap content"
181 android: text="Vacantes"

22 android:layout margin="10dp"

183 android:textSize="14sp"/>

25 <TextView

12¢ android:layout width="wrap content”
18 android:layout height="wrap content”
188 android: text=""
android:id="g+id/tvWacantesDMA"

150 android:layout margin="10dp"

151 android:textSize="18sp"/>

<TextView
154 android:layout width="wrap content"”

195 android:layout height="wrap content"
19& android:text="Descripcion"

19 android:layout margin="10dp"

188 android:textSize="14sp"/>

200 <TextView

201 android:layout width="match parent"
202 android:layout helght="wrap content”
203 android: text=""

204 android:id="g+id/tvDescripcionDMA"
205 android:layout margin="10dp"

208 android:textSize="18sp"/>

208 <LinearLayout
205 android:layout width="match parent”
210 android:layout height="wrap content"

android:erientation="horizontal"
212 android:layout weight="2">

<Button
android:layout width="0dp"
android:layout height="wrap_ content"
andreid:layout weight="1"
andreid:layout margin="10dp"
android: text="Modificar/Eliminar"
android:id="g+id/btnModE]1iDMA"
android:onClick="onClick" />

</ LinearLayout>
</LinearLayout>
</ScrollViews

4.3.2.3.6.- activity modificar eliminar

Esta activity tiene los mismos elementos que el activity _publicar_anuncio.
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4.3.2.3.7.- activity buscar partido

1 @ | <LinearLayout android:layout width="match parent’
android:layont height="match parent”

android:orientation='vertical’

® xmins:android="http://schemas . android.com/apk/res/android">

“LinearLayout

android:layout_width="match_parent”
android:layont height="weap content”

android:orientation="horizontal"s

<Button

android:layout_width="0dp"
android:layout_height="wrap_content’

andreid:layout_weight=""

android:layout_margin="10dp"
android:taxt="Filtvos"
android:id="t+id/btnFiltrosBP"
android:onClick="onClick"/>

<Button

android:layout_width="0dp"
andreid:layout_height="wrap_centent"
android:layout_weight="1"
andreid:layeut margin="10dp"
android: text="Lista"

android:i

G+id/btnListaBD’

andreid:onClick="onClick"/>

</LinearLayout>

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

amlngmap="http://schemas . android. com/apk/ras-auts
xmlna:tools="http://schemas android. com/tools"

android:

android:name="com.google. android. gns .maps . SupportapFragment”

+1d/map”

android:layout_width="match_parent”
android:layont height="match parent”
tools:context=".BuscarPartide” />

</LinaarLayouts

o @
«
8
(2}
<

e Palette

O Pixel™ = 29¥ @ NoActionBar™ > =) 27%

FILTROS LISTA

El fragment es un mapa de Google Maps donde visualizamos las marcas de los eventos
que hemos publicado.

4.3.2.3.8.- activity filtros buscar partido

1 e <LirearlLayout android:layout width="match_parent"

2 android:layout_height="match_parent”

android:orientation="vertical

4 amlns:android="http://schemas android.com/apk/res/android

5 ! android:background="#C5E1AS" >

<TextView

android:
android:
10 android:

1 android:

<Spirner

1s android:
16 android:
1 android:

18 </Spirner>

android:layout width="match_parent”

layeut width="wrap content”
layeut height="wrap_content’
text="Deporte"

layout margin="104p"/>

layout_height="wrap_content’
id="g+id/ spDeporteFBP
layout margin="10dp™>

21 <Linearlayeut

a1 android:
22 android:layout height="wrsp content”
23 Adrcid:

layout width="match parent”

rori £l

26 <Button

android:

layout weight="273

2 android: layout width="0dp"

:layout_hed wrap_

23 android: layout weight="1"

a0 android:layout margin="10dp"
a1 android: text="Aplicar”

:id="g+id/btrApli FBP"

<Button

android:enClick="orClick" />

36 android: layout_width="0dp"

- layout_height="wrap_

android: layout weight="1"

android: layout_margin="10dp"
40 android: text="Cancelar
41 android: id="g+id/btnCanFEF
42 android:onClick="onClick"/>

a8 </ Linearlayout:

4.3.2.3.9.- activity lista buscar partido

</LirearLayout:>

BE Palette

€~ O~ | O Pixel™ m 297 (© NoActionBar™ »
e [

27%

Departe

APLICAR CANGELAR

Este activity es un ListView por lo que es igual que el activity_mis_anuncios.
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4.3.2.3.10.- activity detalles buscar partido

Tiene la misma forma y los mismos elementos que el activity detalles_mis_anuncios.
Solo cambiando los nombres de los elementos y cambiando el boton que en vez de ser
“Modificar/Eliminar” es “Apuntarse”.

4.3.2.4.- VALUES

En este apartado, voy a mostrar tres archivos que hemos utilizado en la carpeta values:
- arraydeportes

Este archivo contiene los elementos que forman los spinner que de las actividades
donde se muestran los diferentes deportes a escoger. El cddigo de este archivo:

<2mml version="1.0" encoding="utf-8"2>
<TEesSoUrces’
<string-array name="deportes":

<item>—</item>
<item>Futbol</item:>

= <item>Futbol sala</item>
<Zitem>Baloncestod/item:>
Zitem>Voleibol</item:>
<item>Tenis</item>
<item>Hockey</item>
<item>Golf</item:
<item>Balonmano</item>
<item>Ciclismo</item:
<item>Running</item>
<item>Rughyvy</item:
<item>Baseball</item:
<item>Badminton</item>
<item>Tenis de mesa</item:
<item>Fatkbol americanc</item:

</string-array>
</ resources:

Donde cada elemento que queremos mostrar debe estar en <item> y </item>.
Comenzando por un guion para que la de forma inicial el spinner no muestre ninguna
opcion.

- google_maps_api

En este archivo es donde introducimos la clave de API de nuestro proyecto en Google
para sincronizarlo con nuestra app y aparezca el mapa de Google Maps.

- strings

En este archivo es donde creamos todos los strings que luego utilizaremos en las
diferentes interfaces y partes de cddigo. Este documento no da mayor facilidad a hora de
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si queremos cambiar algiin nombre ya que no tenemos que ir cambiando en varios sitios
si hemos utilizado el mismo string en diferentes sitios. El cddigo es el siguiente:

<resources:
<string
<string
<string
<string
<string
<string
<string
<string
<string
<string
<string
<string
<string
<string
<string
<string
<string
<string
<string
<string
<string
<string
<string
<string
<string
<string
<string
<string
<string
<string
<string
<string
<string
<string
<string

</resources>

name="app name">Pachanga</string

name="MisAnu">Mis anunciocs</string>
name="PonerAnu">Pukblicar anuncic</string>
name="BusPar">Buscar partido</string>
name="Deporte">Deporte</string>
name="Fecha"»Fecha</string>
name="5elecFecha">5eleccicnar fecha</string>
name="Hora">Hora</string>

name="5elecHora"»5eleccionar hora</string>
name="Lugar"»Lugar<,/string>

name="Y">y</string>

name="Vacantes">Vacantes</string>

name="Numero" >Numero</string>
name="Descripcion"»Descripcion</string:
name="Publicar">Publicar</string>
name="Cancelar">Cancelar</string>

name="I4">Id</string>

name="barra">»/</string>

name="Dospuntos"»:</string>
name="ModEli">Modificar/Eliminar</string>
name="CambUbi">Carkiar ubicacion</string>
name="Modificar">Modificar</string>
name="Borrar">Borrar</string>
name="Cargar">Cargar</string>
name="Filtros">Filtros</string>
name="Lista">Lista</string>
name="Apuntarse">Apuntarse</string>
name="Aplicar">Aplicar</string>

name="title actiwvity publicar anuncio"->Map</string:
name="title actiwvity seleccionar ubicacion pub anu">Map</string>
name="title actiwity detalles mis anuncios">Map</string>
name="title activity modificar eliminar":>Map</string>
name="title actiwvity seleccinar ubicacion mod eli":>Map</string>
name="title activity buscar partideo":Map</string>
name="title activity detalles buscar partido">Map</string:>

5.- RESULTADOS Y DISCUSION

Comencé con este proyecto con la idea de aprender un nuevo lenguaje de
programacion y aprender como se realizan las aplicaciones moviles que todos tenemos
instaladas en nuestros smartphones. Y he de decir que he aprendido mucho durante estos
meses que he dedicado al estudio y desarrollo de aplicaciones Android.

Con la ayuda de mi tutor y varios portales de internet he conseguido hacer uso de
diferentes herramientas que del lenguaje. En esta aplicacion he hecho uso de una base de
datos en SQLite, una base de datos de forma local. También he empleado diferentes
objetos para la interfaz como pueden ser spinner, Scrollview, ListView,... Aunque en el
proyecto final no lo he utilizado, también utilice ListView personalizados que son
realmente (tiles a para cualquier aplicacion movil.
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También la utilizacion de las librerias TimePicker y DatePicker , que sirven para
introducir la hora y la fecha respectivamente a través de un fragment que aparece en la
pantalla ya programado. Ya que al principio este proceso lo hacia de forma manual y
podia llevar a errores, pues los usuarios podrian introducir fecha u hora erréneas.

Este proyecto me ha dado la capacidad que plantearme problemas que quizas con otro
tipo de lenguajes de programacion no se dan, ya que programando en la aplicacién
Android Studio debes tener en cuenta una parte de interfaz y que debes de mostrar de
forma clara para el usuario y que sea facil de usar. Pero, ademas, debes de programar el
funcionamiento de dicha interfaz de manera que su funcionamiento sea el deseado.

En cuanto a la aplicacion “Pachanga”, no se ha realizado con fines comerciales. Lo
que he presentado en el presente proyecto es un prototipo inspirada en otra aplicacién
similar y que tiene varios puntos que podrian mejorarse de los cuales hablare en las
propuestas de mejora.

En la realizacidn de la app ademas de la utilizacién de los elementos ya mencionado
también he tenido que trabajar con la API del servidor de Google Maps. Para asi, poder
visualizar los mapas y poder marcar ubicaciones y mostrar donde hay eventos cerca de
nosotros.

Puedo decir que este proyecto, me ha ayudado a la compresion de las aplicaciones
moviles. He aprendido cosas basicas para realizar una aplicacion y otras mas avanzadas
que han creado una base para poder desarrollar mi potencial en esta materia y que
realmente me ha parecido muy interesante y amplia. He aprendido ademas lenguaje Java,
un lenguaje de programacion que no habia usado a lo largo del grado pero que queria
aprender. Y realmente me ha parecido facil de aprender ya que considero que el grado,
aunque nos ensefia lenguaje C, sirve como base para aprender otros tipos de lenguajes de
programacion.

6.- CONCLUSIONES

Como conclusién que gustaria mencionar la satisfaccion que siento al haber realizado
este proyecto. Cuando comenceé la aplicacién se me hizo un mundo, pero una vez vas
avanzando y aprendiendo te va gustado cada vez mas.

He aprendido muchas cosas de programacion como ya he mencionado, pero también
he aprendido a solucionarme problemas solo sin necesitar ayuda de los demas,
apoyandome en foros, tutoriales... que quizas sin sentir la necesidad de solucionarlo
hubiese esperado a solucionarlos con el profesor.

La aplicacidon parece sencilla, pero tiene su miga. Ya que cuenta una gran cantidad de

actividades y de diversos elementos de programacion. Pero he de decir que me siento muy
satisfecho con el trabajo realizado en el presente proyecto.

49



va,‘,é_

%
deZ»s‘l"\"

Grado en Ingenieria Electronica y Automatica Industrial ijﬂ'ﬂl

<& s .
ey Het“’b

7.- PROPUESTAS DE MEJORA

Como propuestas de mejora de la aplicacion que gustaria mencionar cinco mejores que
me vienen a la cabeza:

- Presentar una interfaz mas bonita, poner fondos a las pantallas y quizas presentar
algun tipo de introduccion a la hora de abrir la aplicacion.

- Realizar un servidor online en el que puedas registrar diferentes usuarios en
diferentes dispositivos asi poder utilizar la aplicacion de forma online y entre
diferentes dispositivos.

- Implementar filtros a la hora de buscar partidos para poder buscar solo los eventos
que realmente nos interesen. Por ejemplo, filtrar por deporte, por distancia o fecha.

- Diferenciar los marcados en los mapas segun el deporte, es decir, que cada marcador
tenga una imagen que vaya ligada al deporte.

- A la hora de pulsar sobre un marcador, nos de la opcion de acceder a la actividad de
“DetallesBuscarPartido”, para poder apuntarnos y no tener que ir a la lista para hacerlo.

Estas serian algunas de las mejoras que me gustaria implementar en el presente
proyecto. Algunas son faciles de implementar, pero otras habria que cambiar partes de la
aplicacion para poderlas llevar a cabo.
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