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Resum del projecte

Catala:

El projecte global estara enfocat al aprenentatge del desenvolupament
d’aplicacions per al sistema operatiu Android. Per aix0, es pretén realitzar una
aplicacio a traves de la qual es puguin adquirir coneixements dels diversos
components que formen I'estructura de la plataforma. Amb aix0, aquest projecte
pretén també ser una petita guia per aquelles persones que, com nosaltres,
pretenen iniciar-se en el desenvolupament d’aplicacions per Android.

L’aplicacié desenvolupada sera un joc del génere de lluita, per un o dos jugadors
en el mateix terminal.

Castella:

El proyecto global esta enfocado al aprendizaje del desarrollo de aplicaciones para
el sistema operativo Android. Para ello, se pretende realizar una aplicacidn a
través de la cual se puedan adquirir conocimientos de los diversos componentes
que forman la estructura de la plataforma. Con ello, este proyecto pretende
también ser una pequefia guia para aquellas personas que, cdmo nosotros,
pretenden iniciarse en el desarrollo de aplicaciones para Android.

La aplicacion desarrollada sera un juego del género lucha, para uno o dos
jugadores en el mismo terminal.

Anglés:

The whole project is focused to learning to develop applications for Android
operating system. To this end, is intended to make an application through which




we can acquire knowledge of the differents components that form the platform
structure. Thus, this project is also intended as a brief guide for those who, like us,
are intended to start to develop applications for Android.

The developed application will be a fighting game genre, for one or two players on
the same terminal.
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1. Introduccion

Este proyecto se realiza entre dos personas, en adelante, nos referiremos a la totalidad del
proyecto como proyecto global. De esta manera diferenciaremos las veces que tratamos la
parte expuesta en esta memoria de las veces que hablamos de la totalidad del proyecto.

1.1 Descripcion

BattleCam es un juego diseifiado para ser utilizado bajo el sistema operativo Android. El
juego se incluye en el género lucha en dos dimensiones. Las batallas serdn por turnos, en
tercera persona y se llevan a cabo en escenarios reales, que son capturados mediante la
camara de nuestro dispositivo movil. El juego sera para uno o dos jugadores, que jugaran
en el mismo terminal. Los diferentes personajes podran ser seleccionados a través de
nuestra cdmara, utilizando cédigos QR, o de forma manual. El objetivo principal del juego
serd vencer a nuestro rival antes de que nos derrote a nosotros.

El proyecto global estd pensado de forma que sirva de referencia para que, cualquier
persona que quiera realizar un proyecto similar, encuentre detalladas las herramientas
necesarias para llevarlo a cabo.

Este proyecto esta enfocado en la parte que no interactlda con el usuario, es decir, todas
aquellas acciones que se realizan durante el juego, como por ejemplo, cdlculos de
parametros o el sistema de lectura de cddigos QR.

1.2 Motivacion personal

En el futuro préximo, una vez terminados mis estudios, me gustaria poder trabajar de
desarrollador de aplicaciones.

Con el dia a dia nos damos cuenta que, cada vez mas, los teléfonos moéviles y mas
concretamente los denominados smartphones, estan cobrando mucho protagonismo en la
vida de la gente.

Por estos motivos, considero bdsico aprender a desarrollar aplicaciones para los sistemas
operativos de las plataformas mdviles y, eso fue lo que me impulsé a elegir un proyecto
relacionado con el tema.




Por otro lado, desde bien pequefio me apasionan los videojuegos, de manera que aunando
todo lo anterior con mi pasion por los videojuegos, surgié la posibilidad de realizar este
proyecto.

1.3 Estado del arte

El desarrollo de aplicaciones para dispositivos mdviles se han disparado en los ultimos
afios, gracias en parte, al gran protagonismo que estan teniendo los videojuegos para los
mismos.

Al existir tan gran variedad de videojuegos en el mercado de aplicaciones méviles, es dificil
conocer el estado del arte actual. Se han buscado juegos similares dentro de las tiendas de
aplicaciones mads conocidas y Unicamente hemos encontrado juegos del género lucha pero
con trazos mas convencionales. Por ello, suponemos que el proyecto global no hard
grandes aportaciones al conocimiento que ya hay sobre la materia, pero si que
intentaremos explicar y documentar mejor algunos apartados.

1.4 Objetivos

El objetivo principal del proyecto global es aprender a desarrollar aplicaciones para el
sistema operativo Android. Con este fin, el proyecto global se basara en el desarrollo de un
juego completamente funcional, cuyos objetivos son los siguientes:

0O1.Creacion de codigos QR v lectura de éstos a través de la cdmara del dispositivo,

obteniendo asi los datos leidos.

02.Implementacion de un sistema de reglas v juego.

03.Poder empezar y acabar una partida.

0O4. Creacion de graficos y representacién de éstos en pantalla.
O5. Analisis del flujo de trabajo de navegacién.

06. Incluir efectos de sonido.

En esta memoria se trataran los puntos anteriores que se encuentran subrayados.




1.5 Definiciones, acronimos y abreviaciones

Definicidn, acrénimos y abreviaciones de términos utilizados en esta memoria.

e Actividad (Activity)l: Dentro del contexto de programacién para Android, una
actividad es cada pantalla de la aplicacién que interactda con el usuario.

e Android’: Sistema operativo basado en Linux, propiedad de Google, enfocado para
su uso en dispositivos méviles.

e Android SDK?: Kit de desarrollo de software (Android Software Development Kit).
Conjunto de herramientas necesarias para poder desarrollar aplicaciones Android.

e Apache Ant": Herramienta de software usada en programacién para procesos de
automatizacion de compilacion.

e Betatester: Usuario de programas cuyo fin es encontrar errores en software que
estd pendiente de terminar su fase de desarrollo.

e Codigo QR’: El cédigo de respuesta rapida (Quick Response Code) se usa para
almacenar informacidn en un cédigo de barras bidimensional.

o Java®: Lenguaje de programacion orientada a objetos desarrollado por Sun
Microsystems.

e Java JRE y JDK: Herramientas de desarrollo para Java.

. Smartphone7: Teléfono inteligente. Llamado asi por su capacidad de usarse como
un computador de bolsillo.

1.6 Estructura de la memoria

En este apartado estd detallada la estructura del resto de la memoria.

e Estudio de viabilidad: Determinard la viabilidad del proyecto en funcién de los
objetivos marcados. Estudio actual del sector, especificaciones y planificacion del
proyecto.

e Descripcion técnica: Explicacidon de las herramientas utilizadas para el desarrollo
del proyecto.

e Andlisis: Descripcion del funcionamiento del proyecto global.

e Disefo: Explicacidon del disefio de la aplicacién y su funcionamiento.

e Pruebas: Bateria de pruebas realizadas para comprobar el correcto funcionamiento
de la aplicacién.

e Conclusiones: Valoracién personal sobre el desarrollo del proyecto, asi como de los
problemas que han surgido durante el desarrollo del mismo, posibles lineas de
ampliacidon y comparativa del estudio previo con el realizado.

o Referencias electrénicas: Especificacion de todas las fuentes de informacién
utilizadas en el proyecto.




2. Estudio de viabilidad

En este capitulo, se estudiara la viabilidad del proyecto global en el mercado actual, asi
como sus requisitos, costes, riesgos y posibles alternativas.

2.1 Estudio del mercado

Al disponer de varios terminales con sistema operativo Android, la elecciéon de sistema
operativo para el cual desarrollar nuestra aplicacién fue sencilla.

A continuacidn, se tuvo que tener en cuenta la fragmentacién que existe en el mercado de
dispositivos Android. A fecha de junio de 2012, la fragmentacién es la siguiente:

Android 3.1
Android 3.2
Android 4.0

Android 4.0.3

Android 2.3.3

= Android 1.5
W\ Android 1.6
1

1
J 1
— Android 2.
‘“"07

-

Android 2.2

Android 2.3

Figura 1: Fragmentacion de Android en Junio 2012°

Teniendo en cuenta esta fragmentacién, se decidid realizar nuestra aplicacién para la
version 2.3.3, lo que nos permitira gracias a la retrocompatibilidad que tiene Android, que
nuestro juego llegue a ser completamente funcional en tres cuartas partes de los
dispositivos que utilizan Android.

Se ha comprobado dentro del mercado de aplicaciones de Android la existencia de
productos del mismo género, pero lo Unico que se ha encontrado son juegos de lucha
convencionales. Estos juegos destacan por su calidad gréfica y por estar pensados para
sacar el maximo rendimiento de las nuevas tecnologias.

En el proyecto global se ided todo para crear una sensacion de juego retro, utilizando
graficos en dos dimensiones, algo mas tipico de los juegos de hace dos décadas. A su vez,




la utilizacién de la cdmara para la seleccidon de personajes y también como escenario
durante la partida, asi como el tipo de combate (por turnos pero sin pausas), aportan unos
toques de innovacion.

2.2 Requisitos del sistema

En este apartado se detallaran los requisitos que tiene que cumplir el proyecto global. Se
dividirdan en requisitos funcionales (qué debe hacer) y no funcionales (como lo debe
hacer). Dentro del apartado de requisitos funcionales, se clasificaran en: principales,
opcionales y extras.

Los requisitos funcionales principales subrayados son los que se trataran en esta memoria.

2.2.1 Requisitos funcionales

- Principales
RF 1. Aprendizaje de los mddulos de la arquitectura de Android.
RF 2. Familiarizacién con el entorno de desarrollo de Android.
RF 3. Reconocimiento de las cartas a través de la cdmara.
RF 4. Mostrar los graficos por pantalla.
RF 5. Implementacidon del sistema de reglas.
RF 6. Poder empezar y acabar una partida.
RF 7. Incluir efectos de sonido.
- Opcionales
RF 8. Interconexidn entre dos dispositivos.
RF 9. Selector de idiomas.
RF 10. Implementacién con redes sociales.
- Extras
RF 11. Adaptacién a otras plataformas.
RF 12. Afadir mas estadisticas a los personajes de la plantilla.
RF 13. Establecer mas reglas en el sistema de juego.
RF 14. Geolocalizacion (busqueda de oponentes).

RF 15. Llegar a comercializarlo.




2.2.2 Requisitos no funcionales

RNF 1. Sencillo de jugar
RNF 2. Entretenido
RNF 3. Mayor compatibilidad

2.3 Catalogacion de los requisitos

Aqui se detallan los requisitos del proyecto global en funcién de los objetivos marcados en
el punto “1.4 Objetivos”.

O|l 0| 8| | | 10| N o
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03 | X X| X[ X X X | X X X X
04 | X| X[ X | X X X | X X X X
05 X X[ X[ X ]| X ] X X | X X X X
06 | X | X X1 X X X X

2.4 Viabilidad econdmica

Los recursos humanos utilizados en el desarrollo del proyecto global son: supervisor,
analista, programador, disefiador y betatester. Estos se encargardn de realizar todas las
tareas necesarias y asumiran el coste a cargo de ellos mismos.

Los recursos de software y hardware utilizados constan de: un ordenador con el entorno
de trabajo necesario para poder desarrollar en Android y un dispositivo movil con el
mismo sistema operativo, para probar las diferentes fases de la aplicacién asi como su
version final.

Tanto el sistema operativo utilizado como el resto de aplicaciones que configuran el
software utilizado en el desarrollo, son totalmente gratuitos, por lo que, no supondra
ningun gasto adicional.

Si el objetivo de llegar a comercializar el producto final se encontrara entre los requisitos

principales, se deberia tener en cuenta que el incluir la aplicacién en el mercado de
. . . . . . , . 9

aplicaciones de Android, tiene un coste de 258, tal y como se indica en la pagina web”.




Nombre Descripcion Responsabilidad
s i e Participacidn en la definicién, planificacion y
: upervisor o
Ramon Baldrich seguimiento del proyecto.
e Asignar tareas.
e Encargado de definir todo lo relacionado con
, Analista - el disefio del videojuego.
Javier Marta ., o
Programador e Implementacion del disefio.
e Introducir nuevos contenidos.
e Desarrollo.
e Asignar tareas.
. e Encargado de definir todo lo relacionado con
o Analista - . o
Juan Avila el sistema de reglas del videojuego.
Programador ) )
e Introducir nuevos contenidos.
e Desarrollo.
e Encargado de disefiar botones, didlogos y
Disefiador Disefiador personajes.
e Creacion de efectos de sonido.
e Realiza pruebas de las diferentes versiones del
Juan Avila - videojuego antes de su version final y notifica
. Betatester ) ]
Javier Marta los posibles fallos a los analistas —
programadores.

2.5 Viabilidad técnica

En este apartado se detallardn los requisitos técnicos que deben cumplir los recursos de
software y de hardware para el desarrollo del proyecto global, asimismo se detallaran las
especificaciones técnicas minimas que han de cumplir los dispositivos méviles que utilicen
la aplicacién final. En cualquier caso, se justificard la eleccion de software y hardware.

Recursos software

e Microsoft Windows 7
e Eclipse

e JavaJREy JDK

e Android SDK

e Microsoft Office

Se dispone de licencia gratuita de Microsoft Windows 7 y de Microsoft Office. El resto de
recursos tienen licencia de software libre.




Para desarrollar aplicaciones para el sistema operativo Android existen varios programas,
como pueden ser, Eclipse o Netbeans. La existencia de una mayor documentacion para
Eclipse ha sido determinante para decantarse por su uso.

Recursos hardware de PC

e Procesador Intel Core Duo @1,66GHz
e 1GB de memoria RAM
e 1GB libre en el disco duro

El software de desarrollo no requiere unas especificaciones minimas para su correcto
funcionamiento, pero se ha comprobado que con especificaciones inferiores, el tiempo
gue requiere para realizar operaciones aumenta considerablemente, haciendo mas lento
el desarrollo.

Recursos hardware de dispositivo movil

e Procesador 700MHz

e 512MB de memoria RAM

e 20MB de memoria interna libre
e Pantalla de 3,5 pulgadas

El desarrollo de la aplicacién, como se explicéd en el apartado “2.1 Estudio de mercado”, se
ha realizado para la versidn 2.3.3 y posteriores de Android. Esto hace que el hardware del
dispositivo movil deba ser suficiente como para poder utilizar esa version con fluidez y, por
lo tanto, si que existan unos requisitos minimos.

Descripcion fisica

™ R
L .| mopo1
. 8 >
J J —:@ JUGADOR
Disp. Mavil 1
Usuario 1
MODO 2
» JUGADORES » JUGAR
Q OFFLINE
§
)]
Usuario 2

Figura 2: Descripcion fisica de la aplicacion




2.6 Viabilidad temporal y planificacion

En este apartado se mostrard la prevision de la distribucién de las tareas del proyecto
global y la duracién de las mismas.

Calendario previsto

La prevision temporal del proyecto global se realizé para que se extienda desde diciembre
de 2011 a junio de 2012.

Nombre de tarea Duracion Comienzo Fin Predecesoras |Nombres de los recursos

1 |= Proyecto 26,75 dias  vie 0211211 mié 06106112

2 - Planificacion 27 dias | wvie 0211211 jue 1210112

3 Estudio de viabilidad 2 dias vie 021211 lun 081211 Jawvi;Juan

4 Estudio de reguisitos 2 dias mig 07112011 vie 0812111 3 JaviJuan

5 Reparto de tareas (diagrama Gantt) 3 dias lun 121211 mié 14/12/11 4 JaviJuan

6 Dizefio del sistema de juego Sdias|  jue 15M2M1 jue 120112 & Javi;Juan

T - Desarrollo (1* iteracion) 21 dias vie 1310112 |  jue 16/02M2 &

] - Desarrollo del juego 11 dias | wvie 130112 mié 010212

] Creacion de clazes v metodos 5 dias vie 130112 jue 1970112 Juan;Javi,Supervisor
10 Cedificacion de algoritmos & dias vie 2000112 mié 01/0212 9 Juan

11 Mostrar graficos en pantalla 5 dias vie 2000112 lun 300112 Jawi

12 Dizefio de controles 10 diag,  mar 310112 mig 150212 11 Javi

13 Lectura de codigos QR 10 dias jue 02/02M2 jue 1640212 10 Juan

14 -/ Desarrollo (2° iteracion) 17 dias | vie 170242 lun 12/0312 1213

15 Revision de reguisitos 2 dias vie 17/02M2 lun 2000212 Javi;Juan;Supervisor
16 Programacion de controles Gdias  mar 21/021M2  mar 280212 15 Juan

17 Mostrar controles en pantalla 3 dias mig 29/02M12 vie 02/0312 18 Jawi

18 Disefio de personajes 12 dias vig 17/02M12 lun 05/03M12 Disefiador

19 Mostrar personajes en pantalla 5dias  mar 06/03M12 lun 120312 18,17 Javi

20 - Desarrollo (3* iteracion) M dias | mar 13103112 vie 13/04112 19

21 Revision de requisitos 2dias.  mar13/03M2| mié 140312 Javi;Juan;Supervisor
22 Programacion de acciones 7 dias jue 15/03M12 vie 230312 21 Juan

23 Utilizacion de la camara Sdias| lun 28/03M12 vie 30/03M12| 22 Javi;Juan

24 ‘ersion beta 4 dias.  mar 10/0412 vie 13/04/12 23 Juan
25 - Desarrollo (4° iteracion) 17 dias lun 16/04112 | mar 08/05M12 24
26 Revision de reguisitos. 2 dias lun 16/04M2  mar 17/04/12 Javi Juan;Supervisor
27 Bateria de pruebas 3 dias mig 18/04/12 vie 2000412 26 JaviJuan
28 Prueba por betatesters 6 dias lun 23/04/M2 lun 30/04/12| 27 Betatester
29 Revision 3 dias  mar 01/0512 jue 03/05M12 28 JaviJuan

30 Finalizar desarrolio 3dias| vie 040512 mar 080512 29 Javi;Juan

3 De=sarrolic memeria 10 dias mié 09/05M12  mar 22/05/12| 30 Jawvi;Juan

32 Presentacion del proyecto 1 dia lun 04/06M2 lun 04/06/12 Jawvi;Juan

33 Final del proyecto 0 dias  mié 06/06/12  mié 06/06/12 Javi;Juan

Figura 3: Planificacion de tareas

Calendario temporal

En el calendario temporal vemos el desarrollo de las tareas en el tiempo. En la Figura 4 se
han diferenciado los diferentes recursos con tramas y colores distintos. Con color azul se
resalta las actividades realizadas exclusivamente por mi y detalladas en esta memoria. De
color rojo y trama oblicua se puede observar el trabajo realizado por el otro programador.
De color verde y trama vertical diferenciamos las tareas que se han realizado de forma
conjunta. El disefiador se representa con una trama horizontal de color lila.
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Los recursos humanos que aparecen en el diagrama son los siguientes:

e Supervisor: Encargado de la supervisidon del proyecto, revisando que las tareas se
vayan realizando dentro de los plazos establecidos.

e Juany Javier: Desarrolladores del proyecto global.

e Disenador: Encargado de realizar las tareas de diseno grafico.

e Betatester: Usuarios no finales encargados de probar las versiones beta de la
aplicacion en busca de posibles errores.

2.7 Estructura desplegada del desarrollo

Fases Descripcion
Iniciacion Incluye las actividades que definen el proyecto, la asignacion y
matriculacién.
Planificacidn Estudio de viabilidad y plan de proyecto.
Anadlisis Analisis de los requisitos funcionales y no funcionales.
Diseno Disefio del videojuego.
Desarrollo Fases de desarrollo del videojuego.
Test y pruebas Fase de pruebas del videojuego.
Generacion de Realizar la documentacion del proyecto. Incluye manuales de
documentos usuario y la memoria del proyecto.
Cierre del proyecto Se firma la aceptacidn y se cierra el proyecto.
Defensa del proyecto | Defensa del proyecto frente al jurado.

Proyecto

L4 L4 Y Y v
Iniciacion Planificacion Disefio Desarrollo Final

v L4 v v v
Definicidon : e A Desarrollo ;

) = Estudio Viahilidad Analisis Cierre
Asignacion o Pruebas
: 5 Plan de Proyecto Disefio - Defensa
M atriculacion Documentacion

Figura 5: Fases de desarrollo
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2.8 Hitos del proyecto

En la siguiente tabla se observa los principales hitos del proyecto y las fechas en las que se

deberian haber realizado.

Nombre Descripcion Fecha
Inicio Matriculacién 14/10/2011
Estudio de Viabilidad Aprobacién 02/12/2011
Plan de Proyecto Aprobacién 07/12/2011
Analisis Aprobacién 24/12/2011
Disefio Aprobacién 15/12/2011
Cierre Aceptacion 22/05/2012
Defensa Evaluacién 06/06/2012

2.9 Evaluacion de riesgos

Al ser la primera vez que se realiza un proyecto de esta envergadura, la cantidad de riesgos

puede ser elevada. En esta seccidn se realizara una evaluacién de los riesgos del proyecto,

el impacto que pueden tener sobre éste y las posibles soluciones a los mismos.

Lista de riesgos

1. Planificacién temporal optimista: No se acaba en la fecha prevista.

Falta de alguna tarea necesaria: No se cumplen los requisitos del proyecto global.

Incumplimiento de leyes: Retraso en el desarrollo del proyecto.

Herramientas de desarrollo inadecuadas: Retraso en el desarrollo y menos calidad.

2
3
4. Cambio de requisitos: Retraso en el desarrollo y en el resultado final.
5
6

Abandono del proyecto antes de su finalizacién: Pérdidas econdmicas.

Catalogacion de riesgos y posibles soluciones

Riesgo | Probabilidad Impacto Solucién

1 Alta Critico Aplazar o quitar alguna funcionalidad.

2 Alta Critico Modificar la planificacion.

3 Media Critico Modificar la planificacién y redisefar todo el
contenido que incumpla leyes.

4 Alta Critico Replantear la planificacion. Asumir perdidas por
retrasos.

5 Baja Critico Mejorar la formacion. Prevision de alternativas.

6 Media Catastroéfico | No tiene solucion.
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2.10 Alternativas y seleccion de soluciones

Se detallaran las posibles alternativas al desarrollo de alguna de las tareas del proyecto
global.

Alternativa 1

ZXing (“Zebra crossing")lo, es una libreria de codigo abierto que permite el procesado de
imagenes de cédigos de barras de diversos formatos. Estd realizada en Java y su principal
propdsito es ser usada en moviles para el escaneo y decodificado de cédigos de barras.

Alternativa 2

El rol del disefador se realiza por parte de otro de los recursos humanos, realizando todas
las tareas asignadas a éste.

Solucién propuesta

La primera alternativa permite que se recorten horas de desarrollo en el proyecto y al ser
libreria de cddigo abierto, no supone gastos adicionales.

La segunda alternativa supondria invertir tiempo en aprendizaje de herramientas de
disefio, lo que supondria una demora en el desarrollo de otras tareas y probablemente en
la entrega del proyecto.

Por consiguiente, se aplicard el uso de la primera alternativa pero se descarta
completamente la segunda, ya que, el gasto que provoca es menor que las pérdidas de
tiempo de desarrollo por parte de otro recurso y, menguaria la calidad del producto
resultante.

2.11 Planificacion de costes

En este apartado se realizard una aproximacion al coste total del proyecto, desglosando
costes por recursos.

Estimacion del coste de recursos humanos

Recursos humanos Valoracion Horas Coste (en €)
Supervisor 50€/hora 24 1.200€
Juan Avila 15€/hora 648 9.720€

Javier Marta 15€/hora 608 9.120€
BetaTester 10€/hora 48 480€
Disefiador 15€/hora 96 1.440€

TOTAL 21.960€
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En esta tabla podemos ver detallados, en funcién de las horas empleadas por cada uno de
los recursos en el proyecto global, los costes de los mismos expresados en euros.

Estimacion de coste de recursos de software y hardware

Recursos Unidades Precio (en €)/ Unidad Coste (en €)
PC Programador 2 300€ 600€
Dispositivo movil 2 250€ 500€
TOTAL 1.100€

En esta tabla se detalla el coste de los recursos de hardware. Al utilizar software libre, los
recursos de software no tienen coste.

Estimacion de costes indirectos y otros costes

En el caso de querer comercializar el producto, el coste para poder distribuirlo en la tienda
de aplicaciones de Android es de 25S, que deberiamos sumar al coste del proyecto global.

No se contemplan otros costes.
Resumen y andlisis de estimacion de costes
Coste total del desarrollo = 23.060€

El coste del proyecto es elevado, pero como ya se explicé en el apartado “2.4 Viabilidad
econdmica”, los recursos humanos asumirdn el coste a cargo de ellos mismos.

2.12 Valoracion y conclusion

Una vez se ha finalizado el estudio de viabilidad, tras contemplar las ventajas y desventajas
gue tiene la realizacion del proyecto global, se ha decidido que el mismo es viable y que
puede pasar a su fase de desarrollo.
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3. Marco tecnolégico

Con el fin de obtener un mejor entendimiento del proyecto, se explicaran las herramientas
utilizadas, asi como alguno de sus componentes.

3.1 Java

Lenguaje de programacion orientada a objetos, desarrollado por Sun Microsystems en
1995. Para desarrollar es necesario utilizar sus herramientas JRE y JDK. El primero
proporciona bibliotecas basicas y la maquina virtual de Java. El JDK proporciona el kit de
desarrollo de aplicaciones para Java.

Java es necesario para crear cualquier aplicacién para Android.

3.2 Android

Sistema operativo basado en Linux, propiedad de Google, enfocado para su uso en
dispositivos moviles.

Arquitectura Android

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content

Activity Manager Manager Providers

Telephony Resource Location Notification

Facage fanager Manager Manager Manager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Manager Media SQLite Core Libraries
Framework

OpenGL | ES FreeType WebKit DA Vi

Machine

SGL SSL libe 4}

LINUX KERNEL

Display

Flash Memory Binder (IPC)
Driver

Camera Driver
Driver Driver

Audio Power
Keypad Driver WiFi Driver Drivers Management

Figura 6: Arquitectura de Android™

15




Antes de desarrollar una aplicacién se ha de conocer bien la arquitectura del sistema
operativo para el cual se desarrolla. Como se puede observar en la Figura 6, Android se
divide en 5 capas. La arquitectura Android es una arquitectura de pila, es decir, cada capa
utiliza los elementos de la capa inferior para realizar sus funciones.

e Linux Kernel: Nucleo del sistema operativo y a su vez capa encargada de gestionar
los accesos al hardware por parte de las aplicaciones. Esto permite que las
aplicaciones accedan a los componentes sin necesidad de conocer caracteristicas
concretas de los mismos. La version del kernel que incorpora Android es la 2.6,
similar a la utilizada en cualquier distribucién Linux para PC, pero adaptada para
dispositivos moviles.

e Librerias (Libraries): También conocidas como bibliotecas, normalmente estan

compiladas para la arquitectura de hardware especifica del dispositivo mévil. Son
utilizadas para evitar codificar cada vez aplicaciones de uso frecuente y dotar a las
mismas de una mayor funcionalidad.

e Entorno de ejecucién de Android (Android Runtime): Su componente principal es la

maquina virtual Dalvik, encargada de ejecutar aplicaciones no nativas de Android.
Estas aplicaciones suelen estar codificadas en Java. Estd formado también por
librerias que incluyen funcionalidades de Java.

e Marco de aplicacion (Application Framework): Esta capa contiene las clases que se

van a utilizar por parte de las aplicaciones. Estas clases suelen ser librerias de Java
interpretadas por la maquina virtual Dalvik.
e Aplicaciones (Applications): Capa superior formada por las aplicaciones. Incluye

todas las aplicaciones del dispositivo.

El objetivo principal, como se ha explicado, es aprender a desarrollar aplicaciones para
Android. Por este motivo, se considera esencial trabajar un gran nimero de componentes
de la arquitectura de Android. Los componentes trabajados en este proyecto son:

e Controlador de la cdmara (Camera driver): Controlador encargado de proporcionar

acceso del software a la camara del hardware. Indispensable su uso para la lectura
de cédigos.
e Librerias del nucleo (Core libraries): Librerias esenciales pero no nativas de

Android. Se utiliza para afadir las funcionalidades propias de Java.
e Maquina virtual Dalvik (Dalvik virtual machine): Encargada de ejecutar aplicaciones

no nativas de Android.
e Administrador de paquetes (Package manager): Parte encargada de realizar la

compilacién en la extensidn propia de las aplicaciones Android (.apk).
e Administrador de recursos (Resource Manager): Este componente se utiliza para

acceder a todos los elementos de la aplicacién que se utilizan en el cédigo, como
por ejemplo, imagenes, sonidos y archivos de texto.
e Vistas (View System): Utilizado para construir interfaces de usuario.

e Aplicaciones: Cualquier otra aplicacion utilizada por la aplicacién en desarrollo.
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En la Figura 7 se puede observar todos los componentes utilizados en el proyecto global,
asi como los recursos humanos que los llevan a cabo.

APPLICATIONS

Contacts Phone

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content View

Activity Manager Manager Providers System

Telephony Resource Location Notification

Package Manager
8¢ Tianag Manager Manager Manager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Manager Media SQLite Core Libraries
- Framework

OpenGL | ES FreeType WebKit Machine

P ——

SGL SSU libe

LINUX KERNEL

Display Flash Memory Binder (IPC)
Driver Camera Driver Driver Driver

Audio Power

Keypad Driver WiFi Driver
ypad D Wik D Drivers Management

I Juan I Javier

Figura 7: Arquitectura de Android utilizada

Estructura de Android dentro del entorno de trabajo

Tras explicar cdmo se estructura Android a nivel arquitectural, se pasa a definir la
estructura existente en el entorno de trabajo. En este proyecto, como se detalld
anteriormente, se desarrolla en Eclipse.

Dentro de un proyecto Android nos encontramos una serie de archivos y carpetas. Cada
uno de ellos desarrolla una funcién especifica dentro del proyecto y aloja unos
determinados archivos. Pasamos a explicar con detalle los mas relevantes en el desarrollo:

e Carpeta “src”: Dentro de esta carpeta se encuentra todo el cddigo fuente de la
aplicacion. Por defecto se crea un paquete y dentro de éste, la clase java asociada
a la actividad principal. Con cada actividad que se cree, se generard
automaticamente una clase Java asociada a la misma dentro de esta carpeta.
También puede contener clases que no estan asociadas a ninguna actividad.

e Carpeta “gen”: En esta carpeta se generan archivos automaticamente. Contiene
una clase de definicién de variables y métodos autogenerados llamada R.java.
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e Carpeta “assets”: Esta carpeta se usa para incluir al proyecto archivos que no
necesitan ser compilados.

e Carpeta “bin”: Los archivos de esta carpeta se crean al compilar la aplicacién y
contiene por ejemplo el archivo “.apk”, necesario para instalar la aplicacién en
dispositivos moviles Android.

e Carpeta “res”: Esta carpeta contiene los archivos requeridos por nuestra aplicacién
y esta formada por diferentes carpetas.

o “Drawable” sirve para colocar archivos de graficos. Al estar tan
diversificado el mercado de mdéviles con sistema operativo Android se
requieren diferentes carpetas “drawable” segln las especificaciones de las
pantallas.

o “Layout” es donde se encuentran definidas cada una de las pantallas que
va a tener la aplicacién en XML.

o “Menu” contiene el fichero “menu.xml” que es el encargado de configurar
los diferentes menus que aparecen en la aplicacion al pulsar la tecla de
menu del dispositivo movil.

o “Values” es donde se aloja, por ejemplo, el archivo “strings.xml” que
contiene, entre otros, todos los mensajes que va a mostrar la aplicacién.

e AndroidManifest.xml: Archivo principal de configuracién de la aplicaciéon. En él, por
ejemplo, se incluyen permisos, se referencian librerias, se incluye la version de
Android y se configura la pantalla que se ejecutard por defecto.

4 ‘:G',,- BattleCam
e
s G@ gen [Generated Java Files]
. B Android 23.3
- =4, Android Dependencies
. =, Referenced Libraries
, G@ assets
. 2= bin
a 5= res
. = drawable
. [= drawable-hdpi
- = drawable-ldpi
- [= drawable-mdpi
. [= drawable-xhdpi
. = layout
. =% menu
» == raw
o [ values
) AndroidManifestaoml
|=| proguard-project.bd

project.properties

Figura 8: Estructura de este proyecto en Eclipse
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Como se puede observar en la Figura 8, en la estructura de este proyecto, existen también
las librerias propias de la versién de Android 2.3.3, las dependencias de librerias (Android
Dependencies) y las librerias externas que se utilizaran (Referenced Libraries).

3.3 Actividad

Una actividad, en el contexto de desarrollo de aplicaciones para Android, es cada pantalla
de la aplicacién que interactda con el usuario. Cada actividad lleva asociada una clase de
Java que, a su vez, extiende la clase “Activity”.

La clase “Activity” es la encargada de crear la ventana donde se puede poner la interface
de usuario y que respondera ante las acciones del sistema operativo o del usuario.

Ciclo de vida de una actividad

Toda aplicaciéon Android funciona con un ciclo de vida controlado por el sistema operativo.
El ciclo de vida depende de cdmo se encuentran las actividades de la aplicaciéon en cada
momento. Por ello, se debe tener en cuenta cémo funciona el ciclo de vida basico de una
actividad.

El sistema operativo almacena las actividades en pila. Al empezar una nueva actividad,
ésta se posiciona en la parte superior de la pila y se ejecuta, dejando las demas actividades
tapadas, parcial o completamente. El resto de actividades se ejecutaran cuando no tengan
ninguna otra actividad por encima.

Desde que se crea una actividad hasta que se destruye puede encontrase en 4 estados
diferentes:

e Activa (Running): La actividad esta arriba de la pila, se estd ejecutando, se esta

mostrando y el usuario puede interactuar con ella.
e Pausada (Pause): La actividad ha pasado a segundo plano pero sigue visible porque

otra actividad se ha puesto delante en la pila pero no la tapa del todo. Si se
necesita liberar recursos, el sistema puede destruir esta actividad.
e Parada (Stopped): La actividad ha pasado a segundo plano y estd completamente

tapada. Igual que en el estado anterior, si el sistema necesita liberar recursos
puede destruirla.
e Destruida (Destroyed): La actividad ya no estd disponible y se han liberado sus

recursos.
Métodos para la gestidn del ciclo

Los métodos de gestion del ciclo se utilizan para ejecutar operaciones cuando una
actividad va cambiando de estados. Los métodos que se utilizan son los siguientes:
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e onCreate(): Método llamado cuando se crea la actividad por primera vez.

e onRestart(): Se llama a este método después de que la actividad haya sido parada,
para que empiece nuevamente.

e onStart(): Método llamado cuando la actividad pasa a ser visible para el usuario.

e onResume(): Se llama cuando la actividad empieza a interactuar con el usuario.

e onPause(): Método utilizado cuando el sistema va a resumir una actividad previa.
Se usa principalmente, por ejemplo, para parar animaciones y cosas que puedan
hacer que la CPU consuma.

e onStop(): Llamado cuando la aplicacion ya no sea visible para el usuario, porque
otra actividad se esta ejecutando y tapa a ésta.

e onDestroy(): Ultimo método llamado antes de que la actividad sea destruida.

Starting

(1) enCreate()
2] onStarti)

(3) onResumel)

Runming
(3} anResume() (1) onfausel)
{2} onStarty]
(1) onRestart{)
onResuma |
r—
Stopped (1} anStopl] Paused
-:’:-nl:l&‘::lTr"I:I}'l:l <Process killed=

=Process killods

Figura 9: Ciclo de vida de una actividad y métodos de gestic’)n.12

3.4 Servicios

Existen componentes que se ejecutan en Android y no tienen interaccion con el usuario,

. e 13 . . , . .
estos componentes se llaman servicios . Android incorpora un gran ndmero de servicios,
pero también se pueden afiadir nuevos, declarandolos en el AndroidManifest.xml.
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Ciclo de vida de un servicio

Los ciclos de vida de los servicios tienen dos posibles formas y, dependiendo a través de
gué método se llame al servicio, se ejecutarad un ciclo u otro. Las posibles formas son:

e Empezado (Started): Este servicio se ejecutara hasta que finalice.

e Vinculado (Bound): Un componente de la aplicacion se vincula a este servicio para
interactuar con el mismo.

Métodos para la gestion del ciclo
Los métodos mas importantes que se usan para la gestion del ciclo de los servicios son:

e onCreate(): Método llamado para establecer la configuracidn del servicio.

e onStartCommand(): Es usado cuando un componente requiere que el servicio se
inicie. Con este método el servicio se ejecutard en segundo plano indefinidamente.

e o0nBind(): Este método es usado cuando un componente se quiere vincular al
servicio. Al vincularse, el componente que hace de cliente se puede comunicar con
el servicio.

e onDestroy(): Cuando no es necesario seguir ejecutando el servicio se ejecuta este

método.

Component calls Component calls
startService() bindService()
onCreate() onCreate()

Y Y

onStartCommand() onBind()
Service is running
(clients are
bound to it)
Lifetime |
All clients unbind by calling
unbindService()

%,
A

The service is stopped
by itself or a client

.

J' ' onUnbind()
v
onDestroy() onDestroy()

*

Unbounded Bounded

Figura 10: Ciclos de vida de los servicios
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4. Analisis

En este apartado se realizard el estudio previo al desarrollo del proyecto global. Se llevara
a cabo un andlisis de los posibles casos de uso de las diferentes partes de la aplicacion.

4.1 Diagrama de casos de uso

Es un diagrama que representa el comportamiento del sistema desde el punto de vista del
usuario. En el diagrama podemos observar las partes que desarrollardn cada uno de los
miembros del equipo del proyecto global.

Sonido on-off

Ver informacion
del juego S

. < i 3
3 /‘x «extendsy_ - »<M0d0 1 jugado

-
Seleccionar modo ¥ ’\«extends»

-
-

Usuario 1
Escoger personaje
por lista

Escoger personaje
por cdmara

./“\\

: Pausar Partida
Usuario 2 Y 57
nextends»
re
7
7
rd
swextendsy
Realizar accion J———-——--—-— Defensa
\oggxtends»
~

~

>

e T
Ataque
O dtan Finalizar juego -

Figura 11: Diagrama de casos de uso

Ataque especial
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4.2 Casos de uso

Se especificaran los pasos que deberan realizarse para llevar a cabo los procesos expuestos

en el diagrama de casos de uso. Con este fin y como paso previo, se han de definir los

actores que intervendrdn en el uso de la aplicacidon y para ello se utilizara la siguiente

estructura:

e Actor: Identificador del actor.

e Descripcion: Breve descripcidn del actor.

e Relaciones: Posibles relaciones del actor con otros actores del sistema.

e Casos de uso: Listado de los casos de uso en los que interviene el actor.

Actor Usuario 1

Descripcion Es el actor principal y representa cualquier persona que utilice
la aplicacién. Desarrolla el papel del jugador nUmero uno y es el
encargado de iniciar la aplicacién y seleccionar varias opciones
disponibles.

Relaciones Se relaciona con el Usuario 2 en el modo de dos jugadores.

Casos de uso

Ver informacion del juego, Cambiar sonido, Seleccionar modo,
Escoger personaje por lista, Escoger personaje por camara,
Iniciar partida, Pausar partida, Realizar accién, Finalizar juego.

Actor

Usuario 2

Descripcion

Actor principal que participa en algunas partes de la aplicacién.
Desarrolla el papel de segundo jugador en el modo de dos
jugadores.

Relaciones

Se relaciona con el Usuario 1 en el modo de dos jugadores.

Casos de uso

Escoger personaje por lista, Escoger personaje por camara,
Realizar accion.

Actor Sistema
Descripcion Actor secundario que representa a la aplicacion.
Relaciones Se relaciona con los demas actores durante el transcurso de

toda la aplicacion.

Casos de uso

Ver informacion del juego, Cambiar sonido, Seleccionar modo,
Escoger personaje por lista, Escoger personaje por camara,
Iniciar partida, Pausar partida, Realizar accion, Finalizar juego.

Una vez definidos los actores, se pasa a detallar la estructura de los casos de uso que se

llevan a cabo en este proyecto. Serd la siguiente:

e Nombre: Nombre del caso de uso.

e Actores: Actores que participan en el caso de uso.

e Descripcién: Breve descripcion del caso de uso.
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e Precondiciones: Condiciones que deben cumplirse para poderse dar este caso de

uso.

e Flujo principal: Serie de pasos que tienen lugar durante el transcurso del caso de

uso.

e Flujo alternativo: Pasos alternativos que pueden ocurrir durante el transcurso del

caso de uso. Pueden existir mas de un flujo alternativo, en este caso se

enumeraran.
Nombre Escoger personaje por cdmara
Actores Usuario 1, Usuario 2, Sistema
Descripcion El Usuario 1 y/o el Usuario 2 eligen personaje mediante la

camara del dispositivo movil.

Precondiciones

El Usuario 1 debe estar en la pantalla de seleccion de
personajes del modo de uno o dos jugadores.

El Usuario 2 debe estar en la pantalla de seleccion de
personajes del modo de dos jugadores.

Flujo principal

1. El Usuario 1 pulsa el icono de seleccidon de personaje
utilizando la cdmara.

El Sistema ejecuta el lector de cddigos QR.

El Usuario 1 posiciona el cddigo elegido.

El sistema muestra el resultado asociado al cddigo.

El Usuario 1 pulsa el botén empezar.

Flujo alternativo 1

AN

El Usuario 2 pulsa el icono de seleccién de personaje
utilizando la camara.

El Sistema ejecuta el lector de cddigos QR.

El Usuario 2 posiciona el cédigo elegido.

El sistema muestra el resultado asociado al cddigo.

El Usuario 1 pulsa el botédn empezar.

Flujo alternativo 2

By W

El Usuario 1 y/o el Usuario 2 quieren volver a elegir
personaje.

2. El Usuario 1 y/o el Usuario 2 repiten los pasos del 1 al 5
del flujo principal.

Nombre

Realizar accion

Actores

Usuario 1, Usuario 2, Sistema

Descripcidn

El Usuario 1 y/o el Usuario 2 realizan acciones durante la
partida.

Precondiciones

El Usuario 1 y/o el Usuario 2 deben estar en la pantalla de lucha
del modo de un jugador, o bien, en la pantalla de lucha del
modo de 2 jugadores.

Flujo principal

1. El Usuario 1 pulsa el botéon de “Ataque”, “Defensa” o
“Ataque Especial” (si éste esta disponible).
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El Sistema genera una accién aleatoria entre las
disponibles.

El Sistema calcula los dafios, actualiza los valores de los
personajes y lleva a cabo las animaciones pertinentes.

El Sistema se queda listo para recibir una nueva accién.

Flujo alternativo 1

Se repiten los pasos 1, 2 y 3 del flujo principal.
El Sistema detecta una vida igual a 0 y acaba la partida,
proclamando un vencedor.

Flujo alternativo 2

El Usuario 1 pulsa el botén de “Ataque”, “Defensa” o

III

“Ataque Especial” (si éste esta disponible).

El Usuario 2 pulsa el botén de “Ataque”, “Defensa” o
“Ataque Especial” (si éste esta disponible).

El Sistema calcula los dafios, actualiza los valores de los
personajes y lleva a cabo las animaciones pertinentes.

El Sistema se queda listo para recibir una nueva accion.

Flujo alternativo 3

El Usuario 1 pulsa el botén de “Ataque”, “Defensa” o

III

“Ataque Especial” (si éste esta disponible).

El Usuario 2 pulsa el botén de “Ataque”, “Defensa” o
“Ataque Especial” (si éste esta disponible).

El Sistema calcula los dafios, actualiza los valores de los
personajes y lleva a cabo las animaciones pertinentes.

El Sistema detecta una vida igual a 0 y acaba la partida,

proclamando un vencedor.

Nombre

Finalizar partida

Actores

Usuario 1, Sistema

Descripcion

Finalizacion de la partida actual y salida del juego.

Precondiciones

El Usuario 1 debe estar en la pantalla de seleccién de modo.

Flujo principal 1. El Usuario 1 pulsa el botén fisico de retroceso del
dispositivo movil.
2. El Sistema muestra una ventana de confirmacion.
3. El Usuario 1 pulsa el botdn “Si”.
4. ElSistema cierra la aplicacion.
Flujo alternativo 1 1. El Usuario 1 pulsa el botdn fisico “Home” del dispositivo
movil en cualquier momento.
2. El Sistema sale de la aplicacién dejandola en segundo
plano.
Flujo alternativo 2 La aplicacién se encuentra en la pantalla de lucha de cualquier
modalidad.
1. Se repiten los pasos del 1 al 3 del flujo principal.
2. El sistema acaba el enfrentamiento y muestra la
pantalla de seleccién de modo.
3. Se repiten los pasos del 1 al 4 del flujo principal.
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5. Disenno e implementacion

Aqui se llevara a cabo la explicacidon del disefio del proyecto global y de la implementacidn
de la parte especifica de este proyecto.

5.1. Diseio

En este apartado se explicaran los diferentes flujos de navegacién que tiene el proyecto
global. Aunque el disefio no se trata como algo primordial en el proyecto, la aplicacién se
ha desarrollado intentando que el disefio sea facil y amigable para el usuario.

Pantalla inicial

Figura 12: Pantalla inicial de BattleCam

Esta es la pantalla que nos encontramos al ejecutar la aplicacion (Figura 12). Contiene el
logotipo del juego y un Unico botdn para acceder a la siguiente pantalla. Si mientras
permanecemos en esta pantalla el usuario pulsa el botdn fisico de retroceso del dispositivo
movil, la aplicacidon terminaria.

Pantalla de menu (o de seleccion de modo)

En esta pantalla se ofrecen al usuario los diferentes modos de juego que estan disponibles
(Figura 13). También se puede controlar desde aqui el sonido, pulsando sobre el icono del
altavoz. Si el icono esta de color verde, el sonido estara activado, si por el contrario el
icono es rojo, el sonido estara deshabilitado.
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Figura 13: Pantalla de men (o seleccién de modo)

Si se pulsa el botdn fisico de menu del dispositivo mdvil aparecera un menu emergente
con el botdn para acceder a un apartado de informacidn acerca del proyecto global (Figura
14). Para salir de dicha vista, Unicamente se debe pulsar el botén fisico de retroceso.

Acerca de

U B Aplicacion creada como
proyecto final de carrera
para la Universidad

Universitat Autdbnoma aAyténoma de Barcelona.
de Barcelona

Figura 14: Ventana de informacién

Si pulsamos el botdn fisico de retroceso se ejecutara una nueva ventana de confirmacion
de salida de la aplicacion (Figura 15). En caso afirmativo, la aplicacion se cerrara
completamente, pero si pulsamos el botdn “No”, la ventana desaparecerd y se volverd a la
pantalla de menu.
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Figura 15: Ventana de confirmacion de salida

Segun el botén que pulsemos (un jugador o dos jugadores), se pasard a una pantalla u
otra, pero en ambos casos, el usuario serad enviado (o los usuarios seran enviados) a una
pantalla de seleccién de personaje.

Pantalla de seleccién de personaje

La variacion entre las pantallas de seleccién de personajes es minima. Dejando a un lado el
titulo, la diferencia mas significativa que podemos observar es que, en el modo de un
jugador, el Unico personaje que podemos seleccionar es el jugador 1y en el modo de dos
jugadores, se pueden seleccionar tanto el jugador 1 como el 2 (Figura 16).

Figura 16: Pantallas de seleccidn de personajes

En el caso de que se quiera hacer una seleccién manual de personajes, se pulsara el botén
de seleccién manual en cualquiera de los dos modos de juego, lo que hard aparecer una
ventana con la lista de personajes disponibles (Figura 17).

28




Selecciona un personaje

Figura 17: Ventana de seleccion manual de personajes

El botén de empezar no estard activo en ninguno de los flujos hasta que todos los
jugadores hayan seleccionado un personaje para jugar. En caso de darle antes, aparecerd
una ventana con un mensaje informativo (Figura 18).

DEBEIS SELECCIONAR
LOS PERSONAJES

DEBES SELECCIONAR
un PERSONAJE

ACEPTHR ACEPTAHR

Figura 18: Ventanas de informacion

En el modo de dos jugadores el texto cambia a plural.

El icono de color azul con el interrogante amarillo, ademas de mostrar la selecciéon de
personaje realizada, es el botdn que se pulsara cuando queramos acceder a la funcion de
escanear un cddigo QR para seleccionar el personaje con el que se desea jugar.

Pantalla de lectura de cédigos QR

Esta pantalla habilitara la camara para utilizarla de lector de cédigos. El cédigo se situara
en el recuadro interior de la pantalla de lectura. La posicion del cédigo no es importante
siempre y cuando no aparezca parcialmente tapado.
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Coloque un cédigo de barras en el interior del rectangulo délVisorpara escanear.
Figura 19: Pantalla de lectura de cédigos QR

Pantalla de lucha

En esta pantalla transcurrird toda la accion del juego, por lo tanto, es una parte esencial
del proyecto. La ausencia de botones para controlar al segundo jugador en el modo de un
jugador, es el unico componente diferenciador que se puede apreciar a simple vista entre
el modo de un jugador y el modo de dos jugadores.

ATROUE AT esreciaL  DEFENSA ATAOUE avespeciL DEFENSA DEFENSA AT ESPECIAL

Figura 20: Pantallas de lucha

Como se observa en la Figura 20, cada jugador tiene 6 elementos en pantalla, que son:

e Personaje: Grafico en dos dimensiones del personaje seleccionado en la pantalla
anterior. Realizard pequefias animaciones, segun la accion escogida. El personaje
del jugador 1 se mostrard en la parte izquierda de la pantalla y el personaje del
jugador 2 o del sistema en la derecha.

e Barra de vida: Se muestra una barra de color verde y un corazén en la parte
superior de la pantalla para cada jugador. Segun va bajando la vida la barra se hace
mas pequefia hasta llegar a 0.
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e Barra de energia: Se muestra una barra en la parte superior de la pantalla

acompafiada por una estrella para cada jugador. Inicialmente la barra esta a 0 y
segun se recarga se vuelve de color amarillo.
e Botdn “Ataque”: Botdn que se muestra en la parte inferior de la pantalla. En el

modo de un jugador solo existe un botdn de este tipo, mientras que, en el modo
de dos jugadores hay un botdn para cada uno de los jugadores.
e Botdn “Ataque especial”: Botdn que se muestra en la parte inferior de la pantalla.

Se habilita Unicamente en el caso de que la barra de energia este al maximo y se
deshabilita con un uso, hasta que la energia vuelve a estar al maximo. En el modo
de un jugador solo existe un botdn de este tipo, mientras que, en el modo de dos
jugadores hay un botén para cada uno de los jugadores.

e Botdn “Defensa”: Botdn que se muestra en la parte inferior de la pantalla. En el

modo de un jugador solo existe un botdn de este tipo, mientras que, en el modo
de dos jugadores hay un botdn para cada uno de los jugadores.

Si en cualquier momento uno de los usuarios pulsa el botdn fisico de retroceso del
dispositivo mévil, aparecerd una ventana para confirmar la finalizacién de la partida. Si en
esta ventana se pulsa “Si” se regresara a la pantalla de menu (o seleccion de modo), si por
el contrario se pulsa “No” la partida se reanudara.

<DESERA SALIR DE LA
PARTIDA?

- | no

Figura 21: Ventana de confirmacion de fin de partida en la pantalla de lucha

Una vez finalizada la partida, se muestra una ventana que nos muestra el jugador que ha
vencido y un Unico botdn para aceptar. Si pulsamos este botén se regresara a la pantalla
de menu o seleccidn de modo.
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GANADOR
JUGADOR 1

ACEPTHR

Figura 22: Pantalla de partida finalizada

5.2 Implementacion

En el siguiente apartado se explicard la implementacién que se ha realizado en este
proyecto de los componentes necesarios.

5.2.1 Configuracion del entorno de trabajo

Para empezar la implementacion, se debe instalar el programa de desarrollo deseado que,
en el caso de este proyecto, es Eclipse. A continuacién, se instalard Java junto con sus
herramientas JRE y JDK, posteriormente, se instala y actualiza el Android SDK. Para este
proyecto se instalara también Apache Ant.

Una vez instalados todos los componentes, se tienen que configurar las variables de
entorno del sistema operativo (Figura 23). Para ello, se creardn o modificaran las
siguientes variables:

e JAVA HOME: En esta variable se tiene que poner la ruta del directorio donde se
encuentra el JDK de Java.

e ANT HOME: En esta variable se tiene que poner la ruta donde se ha
descomprimido el directorio de Apache Ant.

e (Classpath: En esta variable Unicamente se tiene que poner un “;”.

e Path: En esta variable se tiene que afiadir la ruta de los directorios “bin” del JDK de

Java y del Apache Ant.
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= 1

Variables de entorno

Yariables de usuario para

Wariable “alor
IBPR_TICOMY PATH Ciidrchivos de programalsubyversioniic, .,
TEMP ChDocuments and Settingst Confi, ..
THP C\Documents and Settingsh Confi,.,
[ MuEwa ] [ Modificar ] [ Eliminar

Yariables del sistema

Yariable Yalor ||

AT _HOME C\Documents and SettingsiEscrit, ..

Classpath R

ComSpe: CWINDOW S system 32 omd exe

FP MO HOST ... MO

18V HOME Ciharchivos de programal Javaljdkl 7.00., |
Muewa H Madificar ][ Eliminar ]

[ Acephar l[ Cancelar ]

Figura 23: Variables de entorno

5.2.2 Lectura de cédigos QR y ZXing

Como se menciond en el apartado “2.10 Alternativas y seleccién de soluciones” de esta
memoria, para la lectura de cddigos QR se utilizaria como complemento una libreria
externa llamada ZXing. Existen varias formas de usar ZXing, por ejemplo, utilizdndolo como
aplicacion externa lectora de cédigos, o bien, implementandolo en el proyecto como
libreria, consiguiendo asi que el mismo proyecto pueda leer cddigos.

No se pretende depender de programas externos para el funcionamiento del proyecto
global, por lo tanto, el primer paso es la implementacién de ZXing como libreria en nuestro
proyecto.

Los pasos que se deben realizar para la integracidn de ZXing son los siguientes:

Obtener codigo fuente de ZXing.
Crear el nucleo (core) de ZXing.
Crear proyecto ZXing para usar como libreria.

P wnN PR

Integracién de ZXing en el proyecto global.
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Todos estos pasos se encuentran detallados en el manual “Integrate ZXing barcode

. . . . . 14 . - s
scanner into your Android app natively using Eclipse”™". Por este motivo no se reproducira
la explicacion en esta memoria.

Una vez integrado, es conveniente explicar para que sirven las lineas de cédigo integradas
en nuestra aplicacién.

Intent intent = new Intent("com.google.zxing.client.androdid.SCAN™);
intent.putExtra("SCAN MODE", "QR CODE_MODE");
startActivityForResult(intent, @8);

Estas tres lineas de cédigo sirven para crear un enlace con una actividad nueva del tipo
“SCAN” de la libreria ZXing, indicarle el tipo de cddigo que se espera recibir e inicializar la
actividad esperando resultado de la misma.

El segundo parametro del método “startActivityForResult()” se utiliza para asignar un
codigo de resultado al objeto que se escanee. Este parametro es importante si se desea
realizar mas de una lectura de codigos y que éstas se almacenen para luego ser tratadas
durante el transcurso de una misma actividad.

El siguiente paso es capturar el resultado y para ello usaremos el siguiente cédigo:

public woid onActivityResult(int requestCode, int resultCode, Intent intent) {
if (requestCode == @) {
if (resultCode == RESULT _OK) {
String centents = intent.getStringExtra("SCAN_RESULT");
String format = intent.getStringExtra("SCAN_RESULT FORMAT™);
'/ Handle successful scan

else if (resultCode == RESULT _CANCELED} {
'/ Handle cancel

h

Esta funcion comprobara, para la actividad creada con “startActivityForResult()”, el cddigo
asignado y si la lectura ha sido valida. Si el resultado es valido lo introducird, en este caso,
en la variable “contents” y el formato del mismo en la variable “format”. A continuacion,
ya se pueden procesar los datos recibidos como sea conveniente.

5.2.3 Lectura de ficheros XML

En este proyecto se utiliza un fichero XML para almacenar las estadisticas de cada uno de
los personajes disponibles. Para la correcta lectura del archivo, debe tener una estructura
determinada, que sera como la siguiente:
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<?uml version="1.8" encoding="utf-8"7>
{resources?
<string-array name="guerrero’:
<item-1@8</item:
¢item»5@</item:
<item 4
<item»25</it
</string-array>

</resourcess

Como se puede observar, primero se encuentra la linea de configuracién de XML y a
continuacién el apartado “resources”. Es dentro de éste apartado donde se introduciran
todos los componentes que se necesiten para la aplicacion.

Para poder leer los pardmetros de manera sencilla, se utilizardn “string-array”. El
identificador de cada “string-array” es el campo nombre (name) y dentro de cada
componente se introduciran los objetos (item) que sean necesarios.

Una vez se conoce el formato del archivo con los todos los campos necesarios, se
procedera a explicar la forma de leer los datos.

El primer paso es la declaracion de un tipo de variable “ArrayAdapter” dentro de la clase
que se desee utilizar, tal y como se muestra:

private ArrayAdapter<CharSequence:> adapterl;

A continuacion, se recuperaran los datos guardados en el fichero XML y se transformaran
al tipo de dato necesario para el proyecto.

adapterl = Arrayfdapter.createFromfesource(
this, R.array.guerrero, android.R.layout.simple spinner_item);
adapterl.setDropDownViewResource(android.R. layout.simple dropdown_item Iline);
atkl=Integer.parselnt(adapterl.getItem(®).to5tring());
defl=Integer.parselnt(adapterl.getItem{l).to5tring());
matkl=Integer.parseInt(adapterl.getItem(2).toString());
mdefl=Integer.parseInt(adapterl.getItem(3).toString())

¥

La primera linea de cdédigo se utiliza para cargar, en la variable del tipo “ArrayAdapter”
declarada con anterioridad, el contenido del “string-array” del fichero XML con el nombre
deseado (en este caso: guerrero). Con el método “getltem()” seleccionaremos los

|Il

diferentes parametros guardados dentro del “string-array” elegido.

5.2.4 Mecanica de juego

Al tratarse de un juego, se ha desarrollado un sistema de reglas de juego basicas y unas
condiciones que se deben implementar. A continuacidén, se explicard cdmo se ha
implementado el sistema en las diferentes clases.
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Modo de un jugador

En este caso, Unicamente se requiere la interaccién de un usuario con el sistema, por lo
tanto, cada accidn que realice el usuario debe tener una respuesta del sistema.

En el desarrollo de una partida, el usuario puede realizar tres acciones, que son:

e Ataque
e Ataque Especial
e Defensa

Al pulsar sobre cualquiera de estos botones se lanzard la funcién que determina la accién a
realizar por el sistema. En funcidn de las acciones del usuario y del sistema, se calcularan
los datos necesarios, se actualizaran los parametros y se visualizaran las animaciones y los
cambios en pantalla.

Modo de dos jugadores

En este modo, se requiere que los dos usuarios seleccionen la accidén a realizar y no se
escoge ninguna accion de forma automatica.

En el desarrollo de una partida, cada uno de los usuarios puede realizar tres acciones, que
son:

e Ataque
e Ataque Especial
e Defensa

No se dispone de un sistema de alertas para conocer el turno de cada jugador, porque se
pretendia tener una mayor fluidez durante el juego. Debido a este motivo, cuando un
usuario selecciona una accién, se debe esperar a que el contrario escoja accion a realizar.

Para lograr este propdsito, se crearan unas variables globales que permitirdn conocer en
todo momento, cuantas acciones se han seleccionado vy el tipo de éstas.

Una vez seleccionadas las acciones de los dos jugadores se llamard a una funcidn
encargada de calcular los datos necesarios. A continuacién, se actualizaran los parametros
y se visualizaran las animaciones pertinentes.

Calculos

Esta clase se utiliza para calcular los datos necesarios para el juego. Consta Unicamente de
una funcién, que se debe llamar pasandole como parametros los dos personajes elegidos
(con todas sus estadisticas) y las acciones seleccionadas de cada usuario.

La funcién retornara el dafio recibido de un personaje cada vez que sea llamada.
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6. Pruebas

En este apartado se especificaran las pruebas realizadas al proyecto global, detallando las

realizadas en este proyecto.

6.1 Bateria de pruebas

Serie de pruebas realizadas al proyecto global.

e Prueba 1: Ciclo total del juego.

e Prueba 2: Funcionamiento paralelo de la musica.

e Prueba 3: Correcta visualizacidn de todos los elementos en pantalla.

e Prueba 4: Funcionamiento de acciones.

e Prueba 5: Correcta lectura y captura de cédigos QR.

A continuacion, se detallaran las pruebas que se encuentran subrayadas, que son las

correspondientes a este proyecto.

Identificador

Prueba 4

Descripcion

Funcionamiento de acciones

Detalles Modo de un jugador
Se ha comprobado el funcionamiento de las tres posibles acciones que
se pueden llevar a cabo en este modo para todos los personajes.
Ademas, se ha probado el funcionamiento de respuesta del sistema.
Modo de dos jugadores
En este caso, se ha probado que funcionen correctamente las
restricciones de turnos y que todas las posibles combinaciones de
acciones se puedan ejecutar. Estas pruebas se han realizado para todos
los personajes posibles.

Resultado Modo de un jugador

Funcionamiento correcto de todas las acciones para todos los
personajes. El sistema responde correctamente a todas las acciones del
usuario.

Modo de dos jugadores

La restriccion de turnos ha funcionado correctamente y se pueden
realizar todas las combinaciones de acciones. Se ha comprobado para
todos los personajes.

Observaciones

Se podria cambiar estadisticas de algunos personajes para generar mas
variedad en el juego.
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Identificador

Prueba5

Descripcion

Correcta lectura y captura de cédigos QR

Detalles

Se ha probado a leer y capturar una variedad de cédigos QR, entre los
gue existen algunos coédigos que no corresponden a ningln personaje
del juego. En estos casos, por diseio, la aplicacién deberia detectar
estos cédigos como personaje aleatorio.

Resultado

La lectura de los cddigos QR que contenian el nombre de algln
personaje valido, funcionaban correctamente.

En el caso de los cédigos que no contenian un nombre valido, la
aplicacion generaba un error.

Solucion

Se ha revisado el codigo de la aplicacidon y se ha corregido el error. Tras
repetir la prueba, no hay mas errores.

Observaciones

No hay observaciones.

6.2 Dispositivos de prueba

En este apartado se detallaran los dispositivos utilizados para la realizacidn de las pruebas

de este proyecto.

HTC Desire Z

Especificaciones del dispositivo:

e Procesador 800MHz
e 512MB de memoria RAM
e Pantalla de 3,7 pulgadas

e 1,5GB de memoriainterna

e Sistema operativo Android 2.3.3

En este dispositivo la aplicacién no ha presentado ningun tipo de error de compatibilidad.

Todas las funciones se han realizado correctamente.

Samsung Galaxy Sl 19100

Especificaciones del dispositivo:

e Procesador dual core 1,5GHz
e 1GB de memoria RAM
e Pantalla de 4,3 pulgadas

e 16 GB de memoria interna

e Sistema operativo Android 4.0.3

En este dispositivo la aplicacién no ha presentado ningun tipo de error de compatibilidad.

Todas las funciones se han realizado correctamente.
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7. Conclusiones

En este apartado se realizara una valoracidon personal del proyecto, asi como los
problemas surgidos durante la realizacion, posibles lineas de ampliacidon y comparativa
entre el estudio previo del proyecto y el realizado.

7.1 Objetivos

En este apartado se considerard si los objetivos marcados en el apartado “1.4 Objetivos”
para este proyecto se han cumplido.
O1.Creacidn de codigos QR y lectura de estos a través de la camara del dispositivo,
obteniendo asi los datos leidos.
02.Implementacién de un sistema de reglas y juego.

03.Poder empezar y acabar una partida.

Estos tres objetivos se han cumplido integramente durante el transcurso de este proyecto.
El objetivo principal del proyecto global, que era aprender a desarrollar aplicaciones para
el sistema operativo Android, también se ha logrado.

7.2 Desviaciones y dificultades

En este apartado se comentaran las dificultades y desviaciones sufridas en este proyecto.
Prevision temporal

La previsién temporal demasiado optimista, ha sido uno de los puntos mas negativos en el
desarrollo del proyecto global. Debido a esta mala previsidn, se ha retrasado el proyecto
enormemente, hasta el punto de no ser posible presentarlo en la convocatoria de junio.

El motivo principal es no haber tenido en cuenta el curso académico y la posibilidad de no
poder emplear el tiempo necesario al proyecto. Por este motivo el proyecto se ha
retrasado desde Enero hasta Junio.

Planteamiento del proyecto

En un principio se queria realizar una aplicacién basada en realidad aumentada. Este
planteamiento se descarté debido a la poca documentacién y alternativas gratuitas
existentes.
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7.3 Planificacion temporal real

En este apartado detallaremos como ha sido la planificacién temporal real del proyecto
global teniendo en cuenta desvios, retrasos y reducciones temporales.

Planificacidn y calendario temporal real

El calendario temporal tiene una duracién de diciembre de 2011 a septiembre de 2012. En
la Figura 24 observamos la duracion real de las tareas.

HWombre de tarea Duracidén Comienzo Fin Predecesoras |Nombres de los recursos
1 |- Proyecto 202 dias = vie 02M2M11  mié 19/09/12
2 -/ Planificacion 26 dias | vie 02M2M1 mié 11/01/12
3 Estudio de viabilidad 2 dias| vie 0212011 lun 051211 JaviJuan
4 Estudio de requisitos 2 dias  mié 071211 vie 091211 3 JaviJuan
5 Reparto de tareas (diagrama Gantt) 3dias  lun 121211 mig 14/12/11 4 Jawi Juan
L] Disefio del sistema de juego 4 dias  jue 15/12/11 mié 11/0112 5 JaviJuan
fi - Desarrollo (1* iteracion) 127 dias | jue 12101112 jue 12007112 &
8 Creacion de clases v metodos Bdias jue 120112 jue 21/06M2| 6 Juan;Javi;Supervisor
5 Utilizacion de la camara Sdias vie 220612 jue 28/06M2| 8 JaviJuan
10 WMostrar graficos en pantalla Sdias jue 120112 jue 21/08M2 & Javi
11 Disefio de controles 3dias| vie 22/06/12| mar 26/06/12 10 Javi
12 Lectura de codigos QR 10 dias  vie 29/06/12 jue 120712 G Juan
13 -/ Desarrollo (2 iteracion) 15 dias | vie 29/06M2  jue 19/07/12 9;10
14 Revizion de reguisitos 2 dias vie 2W06M2 lun 020712 9;10 Javi Juan;Supervisor
15 WMostrar controles en pantalla 3dias  vie 20612 mar 030712 11 Javi
16 Disefio de personajes 7dias mié 040712 jue1207M2|15 Disefiador
17 WMostrar perzonajes en pantalla Sdias wvie 130712 jue 19/07M2 16 Javi
18 - Desarrollo (3 iteracion) 21 dias | vie 2000712 vie 1710812 17;14
19 Revizion de reguisitos 2dias vie 2000712 lun Z30TH2 1714 Javi Juan;Supervisor
20 Codificacion de algoritmes 6 dias  vie 20007112 vie 2707212 Juan
21 Programacion de controles 4dias  lun 300TMZ jue D2/08M2| 20 Juan
22 Programacion de acciones 7 dias vie 030812 lun 1300812 |21 Juan
23 \fersion beta 4 dias| mar 140812  vie 17/0812 22 Juan
24 - Desarrollo (4 iteracion) 12 dias  lun 2000812 mar 04/09/12 | 19;23
25 Revizion de reguisitos 2dias  lun 2000812 mar 21/08M12 1923 Javi Juan;Supervisor
26 Bateria de pruebas 2 dias mié 220812 jue 2308M2| 25 JaviJuan
27 Prueba por betatesters Fdias  vie 240812 mar 280812 28 Betatester
28 Revision Jdias| mié 29/08M12  vie 31/08M12 27 JaviJuan
28 Finalizar desarrolio 2diaz  lun 030912 mar 04/09M12 28 JaviJuan
30 Desarrollo memeria 10 dias| mié 05/0812  mar 18/09M12 29 Jawi Juan
31 Presentacion del provecto 1dia  mig 1900812 mié 190912 30 JaviJuan
3z Final del proyecto 0 dias mig 190912 mig 190912 JaviJuan

Figura 24: Planificacion de tareas real

Se han realizado cambios respecto a la planificacion temporal y se ha movido alguna tarea
de sitio. A continuacién, en la Figura 25 se puede observar el diagrama temporal (de
Gantt) real. Con color azul se resalta las actividades realizadas exclusivamente por mi y
detalladas en esta memoria. De color rojo y trama oblicua se puede observar el trabajo
realizado por el otro programador. De color verde y trama vertical diferenciamos las tareas
que se han realizado de forma conjunta. El disefiador se representa con una trama
horizontal de color lila.
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Figura 25
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Como se puede apreciar en la Figura 25, existe un aplazamiento desde enero a junio de
2012. Esto es debido a la mala prevision temporal comentada en el apartado “7.2
Desviaciones y dificultades” de esta memoria. Exceptuando este aplazamiento, la duracién
del resto de tareas no ha tenido grandes retrasos, incluso en alguin caso, se ha logrado
acabar alguna tarea antes de lo planificado.

Con el fin de mostrar los desfases comentados, se ha creado una tabla en la que se puede
observar la duracién real de todas las tareas realizadas y la previsién de duracién hecha en
el estudio de viabilidad del proyecto global.

12 Planificacién | Planificacion real Desfases
Planificacion 27 dias 26 dias -1ldia
Estudio de viabilidad 2 dias 2 dias 0 dias
Estudio de requisitos 2 dias 2 dias 0 dias
Reparto de tareas (diagrama Gantt) 3 dias 3 dias 0 dias
Diseno del sistema de juego 5 dias 4 dias -1dia
Creacion de clases y métodos 5 dias 8 dias +3 dias
Codificacidn de algoritmos 6 dias 6 dias 0 dias
Mostrar graficos en pantalla 5 dias 5 dias 0 dias
Disefo de controles 10 dias 3 dias -7 dias
Lectura de cédigos QR 10 dias 10 dias 0 dias
Revision de requisitos 2 dias 2 dias 0 dias
Programacion de controles 6 dias 4 dias -2 dias
Mostrar controles en pantalla 3 dias 3 dias 0 dias
Disefio de personajes 12 dias 7 dias -5 dias
Mostrar personajes en pantalla 5 dias 5 dias 0 dias
Revision de requisitos 2 dias 2 dias 0 dias
Programacion de acciones 7 dias 7 dias 0 dias
Utilizacion de la camara 5 dias 5 dias 0 dias
Version beta 4 dias 4 dias 0 dias
Revisidn de requisitos 2 dias 2 dias 0 dias
Bateria de pruebas 3 dias 2 dias -1 dia
Prueba por betatesters 6 dias 3 dias -3 dias
Revision 3 dias 3 dias 0 dias
Finalizar desarrollo 3 dias 2 dias -1dia
Desarrollo memoria 10 dias 10 dias 0 dias
Presentacion del proyecto 1 dia 1 dia 0 dias
Final del proyecto 0 dias 0 dias 0 dias
Total -18 dias

En color azul se resaltan las tareas realizadas exclusivamente en este proyecto. En color
rojo se muestran las tareas realizadas por la otra parte. El resto son tareas comunes.

Como se puede observar, si se ignora el aplazamiento del proyecto global, el resultado es
que el proyecto global hubiese tenido un adelanto de 18 dias.
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7.4 Ampliaciones

En este apartado se incluirdn posibles vias de ampliaciéon para el proyecto global. Las
posibles ampliaciones son:

Ampliar el nimero de dispositivos Android compatibles

Gracias a la retrocompatibilidad de Android, no existen problemas de compatibilidad con
versiones del sistema operativo superiores a la versidn para la que se ha desarrollado la
aplicacion. Por ello, si se desea ampliar el nimero de dispositivos Android compatibles, se
han de realizar cambios para poder llegar a versiones anteriores a la versién 2.3.3. Esto
supondria una revision total de requisitos y posiblemente se tendrian que hacer grandes
cambios en el cddigo.

Portar la aplicacidon a otras plataformas

El objetivo de aprender sigue vigente, es por ello que la posibilidad de portar la aplicacion
a otras plataformas es una via de ampliacién muy vélida. Existen varios sistemas
operativos para moviles a los que se podria hacer el porte, pero supondria revisar toda la
aplicaciéon, cambiando casi integramente el cédigo.

Aiadir funcionalidades al juego

Se pueden anadir funcionalidades al juego para seguir aprendiendo elementos de Android,
como por ejemplo, poder jugar en linea con oponentes que se encuentren en un cierto
rango. Ampliar la aplicacién por esta via supondria un menor esfuerzo, ya que no seria
necesario retocar el codigo ya realizado.

7.5 Valoracion personal

Este proyecto (y por extensidén el proyecto global) me ha permitido cumplir uno de mis
sueios, que era realizar un juego propio desde cero.

Me gustaria destacar el aprendizaje adquirido, ya que no es solo el conocimiento sobre la
materia obtenido, sino que también he aprendido valiosas lecciones. He visto con
frustracién cémo nos veiamos obligados a posponer el proyecto global si queriamos
aprobar el resto de asignaturas de la carrera, dejando pasar una convocatoria. He visto con
alegria como se iban consiguiendo los objetivos marcados y el juego iba tomando forma.
Me he dado cuenta de que apartados que me parecian inservibles, como la planificacién o
la documentaciodn, son en realidad las cosas mas utiles.

Por todos estos motivos, me siento muy orgulloso y satisfecho con el resultado final del
proyecto.
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