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Resumen

Esta memoria describe el proceso de creacion de un programa creado para el
aprendizaje de los nifios con trastornos generales de la comunicacion aplicando la
teoria de Vigotsky.

La teoria de Vigotsky® se basa principalmente en el aprendizaje sociocultural de
cada individuo y por lo tanto en el medio en el cual se desarrolla.

El objetivo final del proyecto, era conseguir un programa, que nos facilitara el
aprendizaje de los nifios entre 7-11 afios con dificultad de comunicacion y
experimentar como afecta la aplicacién en su aprendizaje. Todo esto en base a
diferenciacion de caracteristicas tanto de personas, como de animales y de oficios,
sirviéndonos del famoso juego del “quien es quien” en el cual se trata de adivinar
el personaje oculto haciendo diferentes preguntas y guiandonos como pista en las
respuestas para conseguir adivinar el personaje. En nuestro caso la aplicacion
debia estar asistida en todo momento con pictogramas y audio de comprension
para la facilitacién de la comunicacion con el individuo.

Una vez conseguido el funcionamiento correcto de la aplicacion, el objetivo es
hacer un estudio en diferentes nifios de distintas edades y utilizar estos datos para
diferentes trabajos en el proceso de aprendizaje de dichos nifios.

El programa en cuestion consta de tres mddulos principales, el de personas, el de
animales y el de oficios.

El médulo de “personas” es la version clasica de el “quien es quien” con
caracteristicas basicas como el sexo o el color de pelo, etc... y contiene 16
personajes distintos el cual estd orientado a cualquier edad con una dificultad
estandar.

El modulo de “animales” es el modulo mas sencillo, ya que consta de 8 animales
con diferentes caracteristicas como el lugar en donde viven o si tienen escamas,
plumas o pelo.

El tercer modulo de “oficios” es el modulo mas dificil de la aplicacion; el objetivo de
este modulo es poder distinguir entre diferentes oficios de la vida cotidiana con
caracteristicas como el uso de distintos objetos y métodos. Para esta seccion
hemos incorporado el aprendizaje de los tres sectores econdmicos en uso,
planteando como objetivo diferenciar dichos sectores. Por ultimo cabe destacar
gue la seccion de oficios esta orientada a personas de 11 afios.

! Vygotsky, L. S.: Thought and language. [Mass] : M.I.T. Press (1968)
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Introduccion

Hasta hace unos afios, cuando se hablaba de todo lo referente a programas y
aplicaciones para aprender, jugar o satisfacer cualquier necesidad, siempre se
habla en un entorno de ordenadores o en todo caso de sistemas empotrados.

Cuando se hablaba de teléfonos, siempre se hablaba de unos terminales que
servian para llamar, recibir llamadas y enviar sms, pero nada mas. Con el tiempo
han ido avanzando muy lentamente, pero en los Uultimos afios, el avance
tecnolégico, en vez de enfocarse solo en los ordenadores “normales” que
conocemos todos, se ha enfocado en estos dispositivos, que han pasado de ser
simples teléfonos con pocas funciones, a unos dispositivos que nos permiten
efectuar muchos tipos de funcionalidades.

Ademas, aparte del avance tecnoldgico, puramente “hardware”, el desarrollo de
los sistemas operativos de estos dispositivos ha dado un salto cualitativo muy
importante, y ahora mismo en el mercado tenemos la opcién de tener entre manos
muchos sistemas operativos (Android, i0OS, Symbian, Windows Phone,....

Por todo esto, y por el avance que estan obteniendo estos dispositivos en el
mercado, decidi orientar mi proyecto a este ambito, el de las tablet. Y mas
concretamente a los dispositivos que funcionan bajo Android. La razon para elegir
esta plataforma y no otra, es porque es de codigo abierto, y todo lo que implica
todo ello, que no creo que haya que explicarlo.

El objetivo del proyecto era doble por asi decirlo. Primero, aprender a desarrollar
sobre Android, y segundo llevar adelante el proyecto en cuestion.

El objetivo del proyecto era hacer una aplicacion “quien es quien” para nifios con
trastornos generales de la comunicacion. Esto implicaba que la aplicacion tenia
gue tener pictogramas en cada frase o comunicacion que queria tener con el
usuario, también implicaba un juego que fuera muy claro con el lenguaje y practico
a nivel de usuario, ademas al ser un juego, tendria que tener una gran claridad de
imagen. Por todo ello elegi la tableta Galaxy Tab GT-P7510 con pantalla de
10,1pulgadas, multitouch y full screen.

Para conseguir una comunicacion perfecta con el usuario decidi acompafar
frases y botones con pictogramas, y para ello utilice el material didactico que tiene
la organizacion Arasaac.

El portal ARASAAC ofrece recursos graficos y materiales para facilitar la
comunicacion de aquellas personas con algun tipo de dificultad en este area. Este
proyecto ha sido financiado por el Departamento de Industria e Innovacion del
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Gobierno de Aragén y forma parte del Plan de Actuaciones del Centro Aragonés
de Tecnologias para la Educacion (CATEDU), centro dependiente del
Departamento de Educacién, Universidad, Cultura y Deporte del Gobierno de
Aragon.

Estos eran los objetivos especificos que tenia que cumplir respecto a la aplicacion:
-Pictogramas en todas las frases y botones disponibles.

-Audio correspondiente a las preguntas como a las respuestas.

-Facil de manejar y sin errores de software.

-Tres tipos de niveles para usuarios de distintas edades.

-Disenio claro, legible y con colores.

-Fomenta la comprensién y expresion del lenguaje.
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Antecedentes y planteamiento de la
aplicacion

'‘Guess Who? Adivina Quién, en Hispanoameérica, y ¢,Quién es Quién?, en Espafia)
es un juego de adivinar para dos jugadores, fabricado por primera vez por Milton
Bradley en los afios 80.

Cada jugador dispone de un tablero idéntico que contiene 24 dibujos de
personajes identificados por su nombre. El juego empieza al seleccionar cada
jugador una carta al azar de una pila separada de cartas, que contiene las mismas
24 iméagenes. El objetivo del juego es ser el primero en determinar qué carta
seleccion6 el oponente. Esto se consigue haciendo diferentes preguntas, cuya
respuesta puede ser si 0 no, para eliminar candidatos.

En mi aplicacion al ser orientado también para usuarios con problemas de
comunicacion, la versién clasica solo dispondra de 16 personajes.

Un ejemplo de pregunta es "¢Lleva gafas tu personaje?”. Cuando el oponente

contesta la pregunta son eliminados los personajes que no cumplen el criterio y se
tumban las tarjetas del tablero.
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Si miramos en el Android Market, podemos observar que ya hay algun que otro
software disefiado para Android, y que permiten jugar al usuario al juego de “quien
es quien”. Pero ninguno esta especializado para nifios con dificultades de
comunicacion y que utilicen pictogramas.

Hay pocos programas que destacan, pero hay algunos dignos de mencionar:

¢ Quién es Quien? , es el clasico juego de adivinar personajes para dos jugadores
con divertidas caricaturas.

El juego consiste en adivinar el personaje oculto antes que tu oponente lo consiga.
Pueden jugar dos jugadores o uno solo.

Hay 5 niveles de dificultad para retar a tu mente.
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Lo malo es que la forma de hacer las preguntas es un poco dificil para ciertas
edades, ya que no contienen ningun tipo de pictograma, la letra es pequefia y no
tienen ningun tipo de color.

Adivina Quién es

Esta aplicacion trata de adivinar que personaje famoso se esconde tras cada una
de las imagenes que veras en pantalla.

Esta aplicacion no tiene mucho que ver con el juego original del “quien es quien”
ya que si trata de adivinar el personaje, pero sin hacer preguntas. La imagen esta
difuminada y tienes un tiempo determinado para averiguarlo, para ello dispones de
unas pistas como ayuda.
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Esta aplicacion no tiene nada que ver con lo que he hecho, pero me ha parecido
importante mencionarlo ya que al escribir “quien es quien” en el Android Market es
la segunda opcién méas descargada.

Quien es quien online

Actualizado, ahora con 28 personajes distintos.

Quién es Quién es un clasico de los juegos de mesa al que puedes jugar Online.
Puedes jugar contra tus amigos o contra otra gente en red en el modo
multijugador, o también reta al ordenador en el modo de un solo jugador.

También puedes comentar la jugada con tus oponentes a traves del chat en el que
dispones de diez colores de letra diferentes y gran variedad de emoticonos.

Esta aplicacion estda muy bien pensada ya que afiade la opcidén de conectarse con

otros usuarios para poder jugar a traves de wifi, pero sigue teniendo el mismo

upna
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problema que el anterior para jugar a cierta edad, los personajes tienen muy poca
definicion y el método de pregunta no es muy adecuado para ciertos nifios. No hay
ningun tipo de pictograma para ayudar a la comprensién de los mensajes y las
preguntas no tienen sonido.

Lo interesante de esta aplicacion es que se puede jugar online con otros
jugadores, y es por eso que me a parecido interesante mencionarlo en la seccion
de los antecedentes, ya que en el futuro mi aplicacion se podria mejorar
afiadiéndole esta caracteristica de jugar online, como mas adelante mencionare.

Tras observar lo que hay a disposicién del usuario en el mercado llegamos a la
conclusion de que ninguno de estas aplicaciones reune los requisitos que
teniamos pensados para nuestra aplicacion.

En el planteamiento de la aplicacion se quiere tener en cuenta:
* Navegacion intuitiva (para edades 7-11).
» Disefio “agradable” y “adecuado”.

» Favorecer la comprension y expresion del lenguaje, para lo cual se usan
pictogramas estandar, audio y texto.

» Ademas del juego clasico se quiere tener adaptaciones del quien es quien
cercanas al curriculo docente de primaria.

APLICACIONES PARA IPAD;

Tras analizar el mercado de juegos del “quien es quien” para Ipad, hemos llegado
a la conclusién de que el mercado de aplicaciones es bastante mas amplia que la
de Android.

Destacar entre otras cosas que existen aplicaciones mas variadas del quien es
quien, pero ninguna se asemeja a nuestra estructura, ya que las aplicaciones
disponibles en el mercado no tienen diferentes niveles adaptados a nuestro
curriculo y no utilizan pictogramas.

Todos los dere crvados L.
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Guion de la aplicacion

La aplicacion consta de tres niveles diferentes, el de personas, el de animales y el
de oficios.

El nivel del quien es quien de “personas” es la version clasica del juego.
El nivel de animales esta orientado a primer ciclo de primaria

El nivel de oficios esta disefiado a tercer ciclo de primaria ya que es cuando se
dan los temas de los diferentes sectores econémicos.

A la hora de introducir las preguntas en cada nivel hay que mirar minuciosamente
los atributos de cada persona, animal u oficio, ya que no tiene que haber dos
imagenes con los mismos atributos y hay que intentar que cada atributo solo
descarte el 50% de las opciones restantes. Para ello el método de seleccion ha
sido la siguiente.

En una tabla se plantean todas las opciones, estando en las columnas las
opciones de diferentes personajes y en las filas los atributos que pueda tener cada
personaje.

Estos han sido los diferentes resultados;

Los numeros representan el nUmero de opciones a resolver que hay en juego, es
decir;

Ejemplo: El numero “1” en el caso clasico del juego representa a “Teo” con los
atributos de (Chico y pelirrojo)

El de personas queda asi;

1123|456 |7 ]8]9]10]11]12]13|14 15|16

CHICO X [ X X X X X X | X
CHICA X X X[ X [X X X | X

GAFAS X[ XXX X X | X X
GORRO X | X X | X X

RUBI@ X X X [ X X
MOREN@ X [ X X X | X X
PELIRROJ@ | X X X X X
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El de animales queda asi;

Bdho | Serpiente | Vaca | Leon | Avestruz |Pez |Oso | Gallo

AGUA X

SABANA X X

GRANJA X X

BOSQUE X X X

ESCAMAS X X

PELO X X X

PLUMAS X X X

El de oficios queda asi;

1 |2 3 |4 |5 |6 7 |8 9 10 |11 |12
CASCO X | X | X X
MESA X X | X
HORNO X
VEHICULO X X X
HERRAMIENTAS | X X | X X X[ X | X X
ANIMALES X | X
ler SECTOR X X X | X
2do SECTOR X | X X1 X
3er SECTOR X | X X X
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A continuacion definimos el guién a partir de los diferentes
pantallazos de la aplicacion;

A la hora de guiarnos por el programa estos son los diferentes pasos que
podemos utilizar;

Una vez instalado el programa, se accede al mismo mediante este icono:

Al inicio, se muestra un mensaje y una pantalla de bienvenida con el titulo y dos
botones, el de “INICIO” y el icono de “salir”.

Mediante la pulsacion del botén “INICIO” podremos acceder a la primera pantalla
del programa (Election).
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En la pantalla de eleccién, tenemos tres tipos de botones, los cuales cada uno nos
llevaran al nivel deseado. Dichas opciones son; el juego con los personajes, el

juego con animales y el juego con oficios.
F - - v =
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M rersonas i BB OPCION

— — =

4 - ANIMALES”. [

-

—— E ] . i’(
o == R
{ - OFICIoS 1
"

y

Al pulsar el botén de “personajes” pasamos al modulo del juego del “quien es
guien” con personas, en el que consiste en adivinar el personaje que ha pensado
la maquina de una forma aleatoria.
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";'
PREGUNTAR 9

"XFRESOLVER

En la parte superior derecha de la pantalla observaremos dos botones, el de
“preguntar” y el de “resolver”. Justo por debajo del boton “resolver” observaremos
un botén redondo con el simbolo del “altavoz”. Este boton esta pensado para
poner y quitar la lectura de las diferentes preguntas y asi poner mayor dificultad a |
juego o hacerlo mas fécil, claro esta que todo esto depende del nivel del propio
jugador o de la persona que le acomparie segun el caso.

Por dltimo observamos 16 personajes con diferentes caracteristicas repartidos en
el centro de la pantalla.

Para preguntar pulsamos el boton “preguntar” y acto seguido nos apareceran
todas las preguntas disponibles que podemos hacer en la parte superior de la
pantalla.
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D] Lleva }r- gafas 007 |

PREGUNTAR @ ¢Es i~ pelirroj@ * ? ][ cLleva jr- gafas ¢Es i chica § ? |

' [ ¢Es & moren@ ™ 2 J[¢Lleva f- gorro 4 ? |
¢Es * rubi@ “ ?

X RESOLVER

Estas son las preguntas posibles es el juego del “quien es quien” en la pantalla de
“personajes”;

-¢Es chico?
-¢Es chica?
-¢ Lleva gorro?
-¢ Lleva gafas?
-¢,Es rubio?
-¢, ES moreno?
-¢ Es pelirrojo?

Una vez elegida la pregunta solo tenemos que pulsarla, y acto seguido
desapareceran en resto de las preguntas y aparecera la pregunta seleccionada en
grande durante cuatro segundos y luego la respuesta otros cuatro segundos. Esto
esta hecho para que cualquier jugador tenga tiempo de leer la pregunta y observar
los pictogramas con todo detalle para facilitar el total entendimiento tanto de la
pregunta como de la respuesta.
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PREGUN TAR

RESOLVER

R ———————
| PREGUNTAR 0 l
X RESOLVER

/-\n

Una vez que la maquina responda, todas las preguntas desaparecen, y es cuando
el usuario tiene tiempo de descartar los personajes que cree conveniente.

Si el jugador tiene dudas de cual a sido la respuesta a la pregunta, puede pulsar el
botén de “preguntar” y aparecera la pregunta que a marcado con su respuesta.
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Una vez realizado las preguntas necesarias para tener claro quién es el misterioso
personaje, y al tener claro la respuesta, solo hay que pulsar la opcién de
“resolver”, una vez pulsado, el boton empezara a parpadear y es entonces cuando
tienes que pulsar el personaje que crees que es la respuesta.

T

- et Y . = - .
¢Es ¢ moren@ ~ ? |[c¢Lleva k- gorro & ? |
S %= puBIO

Al pulsar el personaje nos llevara a un modulo en el cual aparecera si as acertado
0 no. Si aciertas te saldra la una rotulacién en la parte posterior de la pantalla en la
cual se lee “HAS GANADO!"" acompafiado con el pictograma de ganar y un audio.
Justamente en la parte posterior de la rotulacion observamos la imagen de la
respuesta correcta y mas abajo tendremos los botones de “REPETIR” (el cual nos
devolvera al modulo de “eleccion” de tipo de juego para jugar otra partida) y el
icono de salir (el cual nos llevara a la pantalla de inicio para poder salir de la
aplicacion).

Todos los dere dos 4o
Eskubide quztiak erresalbatu dire Pagl na 22




Juego Quien es Quien para Android

Al pulsar el boton de “animales” pasamos al modulo del juego del “quien es
quien” con ocho animales; El baho, el cerdo, la serpiente, el ledn, el pez, la gallina,
el avestruz y el 0so, y consiste en adivinar el animal que ha pensado la maquina
de una forma aleatoria.

Este nivel es el mas sencillo de la aplicacién, ya que solo disponemos de 8
animales de diferentes caracteristicas y siete preguntas para poder acertar dicho
animal.

Estas son las preguntas posibles es el juego del “quien es quien” en la pantalla de
“animales”;

-¢ Tiene pelo?

-¢ Tiene plumas?

-¢, Tiene escamas?
-¢ Vive en la granja?
-¢ Vive en el agua?
-¢Vive en sabana?
-¢ Vive en bosque?

En este nivel observamos 8 animales con diferentes caracteristicas repartidos en
el centro de la pantalla.

upna
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:
.,;m m‘ en la grnmaﬁ m‘ ene bosque-
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Para preguntar pulsamos el botén “preguntar” y acto seguido nos apareceran
todas las preguntas disponibles que podemos hacer en la parte superior de la
pantalla.

El mecanismo tanto de pregunta como de respuesta es idéntica al modulo anterior,
Las preguntas y aparecera la pregunta seleccionada en grande durante cuatro
segundos y luego la respuesta otros cuatro segundos y también contendran
pictogramas con todo detalle para facilitar el total entendimiento tanto de la
pregunta como de la respuesta.

Todos los dere d 45t
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Una vez que la maquina responda todas las preguntas desaparecen, y es cuando
el usuario tiene tiempo de descartar los personajes que cree conveniente.

Si el jugador tiene dudas de cual a sido la respuesta a la pregunta, también podra
pulsar el boton de “preguntar” y aparecera la pregunta que a marcado con su
respuesta.
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Al pulsar la opcion de “resolver”, el boton empezara a parpadear y es entonces
cuando el usuario tiene que pulsar el animal que crea que es la respuesta.

Al pulsar el animal nos llevara a un modulo en el cual aparecera si as acertado o
no. Si aciertas te saldra la una rotulacion en la parte posterior de la pantalla en la
cual se lee “"HAS GANADO!!” acompafiado con el pictograma de ganar.

Esta pantalla de finalizacion de juego también contiene dos botones en las cuales
puedes repetir el juego o salir de la aplicacion.
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Al pulsar el boton de “oficios”  pasamos al modulo del juego del “quien es quien”
con oficios, en el que consiste en adivinar el oficio que ha pensado la maquina de
una forma aleatoria.

En este nivel observamos 12 oficios con diferentes caracteristicas repartidos en el
centro de la pantalla.

Este nivel es el mas dificil de la aplicacién, ya que disponemos de 12 pictogramas
oficiales de oficios obtenidas desde Arasaac de diferentes caracteristicas y nueve
preguntas para poder acertar dicho oficio. Ademas hemos introducido el lenguaje
de diferentes sectores para referirnos a diferentes oficios, el cual no se da en
centros de ensefianza hasta tercero de primaria.

Estas son las preguntas posibles es el juego del “quien es quien” en la pantalla de
“oficios”;

-¢ Es primer sector?

-¢ Es segundo sector?
-¢,Es sector terciario?

-¢ Lleva casco?

-¢, Utiliza horno?

-¢ Utiliza herramientas?
-¢, Utiliza vehiculo?

-¢, Trabaja con animales?

upna
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-¢ Utiliza mesa?

[('.Uﬁliza»-ﬁb vehiculo= ? ] [c'Uﬁlizn 2 herrnmiemcsnf\?] [éEs_'f«Efercer'ﬂi"sec?or B2 ]

T ENEEE————
“J"RESOLVER

El mecanismo de las preguntas es la misma que en los anteriores médulos.
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Al tener clara la respuesta gracias al descarte solo hay que pulsar el boton
resolver y acto seguido el oficio deseado.
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Desarrollo

La plataforma elegida para desarrollar esta aplicacion ha sido Android. Como ya
se ha especificado antes, las motivaciones eran varias, pero estaba bastante claro
gue desde el principio que iba a ser esta plataforma la base de esta aplicacion.

Antes de nada, debo especificar que todo se ha creado sobre un sistema
Windows, concretamente la distribucion XP COLOSSUS EDITION 2.

Para poder desarrollar la aplicacién, y como no podia disponer siempre de un
tablet como dispositivo de pruebas, necesitaba de un simulador que fuera capaz
de simular un entorno Android. Para ello en un principio instale el VMware con el
sistema operativo de Android, pero mas adelante descubri que el SDK de Android
pone al alcance de los desarrolladores un emulador junto a todos los paquetes
necesarios para su emulacion, ya que en mi caso he programado en la version de
Android 3.1 dirigido para tablets con pantalla de 10.1 pulgadas.

He de explicar que para la ultima fase de la construccion de la aplicacion la
universidad me presté una tablet real para hacer pruebas con usuarios resales y
sacar diversas conclusiones.

Vmware + Android-x86

Al principio para poder emular el sistema operativo, use una maquina virtual sobre
Vmware, que fue instalada desde una imagen del S.O. Android x86, que es una
version especifica creada por la comunidad, para que este S.O. pueda ser
instalado en cualquier ordenador x86, sin necesidad de que este sea una tablet.

Esta version de Android, si soporta la comunicacion

por bluetooth, y esto era interesante para en futuras mejoras conectar dos tablet
alumno-profesor para dar mas control al juego, y asi, solo faltaba decidir el
programa para hacer funcionar la imagen descargada.

Para poder hacer funcionar la imagen, use el Vmware Player, debido a que es

gratuito (no libre) y se ejecuta como si fuese parte del S.O que estamos
ejecutando.

Eclipse + Android SDK + ADT Eclipse Plugin (Android Development Tools)

La plataforma de desarrollo elegida ha sido Eclipse, porque es un entorno de
desarrollo que estoy muy familiarizado y de un potencial sobradamente
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contrastado, con el plugin especifico para desarrollar usando directamente el SDK
proporcionado por Google para desarrollar aplicaciones sobre Android.

& New Project = X

Select a wizard

Wizards:

g Java Project
¥ Java Project From Existing Ant Buildfile
L Plug-in Project
<= General
4= Android
f:g Andraid Project
f“g Android Sample Project
JLC.I Android Test Project
=
= Java
- = Plug-in Development
- = Examples

P
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& New Android Project

Select Build Target

Zhoose an 30K ko target

Build Target
Targek Mame Wendor PlatForm AP |
[T android 1.5 Android Open Source Project 1.5 3
| Google APIs Google Inc, 1.5 3
[7] Google APIs Google Inc. 1.5 3
| Android 1.6 Andraoid Open Source Project 1.6 4
[7] Google APIs Google Inc, 1.6 4
[7] Google APIs Google Inc, 1.6 4
[T] Android 2.1 Andraoid Open Source Project 2.1 7
[7] Google APIs Google Inc, z.1 7
[ Google aFIs Google Inc, zZ.1 7
"] android 2.2 Android Open Source Project 2.2 a
[7] Google APIs Google Inc. 2.2 g
7| Google APIs Google Inc. 2.2 8
[7] pT5 Add-Cn KYOCERA Corporation 2.2 g
[7] oT5 Add-On Ky OCERA Corporation 2.2 g |2
[7] real3D add-on LiE 2.2 8
[ real3n add-on LiE 2.2 g
[7] zaLaxy Tab Addon Samsung Electronics Ca., Lbd, 2.2 g
| GALARY Tab Addon Samsung Electronics Co., Lbd, 2.2 a
[7] Aandroid 2.3.1 Android Open Source Project 2.3.1 a
| Android 2.3.3 Andraid Open Source Project 2.3.3 10
[7] Google APIs Google Inc, 2.3.3 10
[7] oT5 Add-On Ky OCERA Corporation 2,33 10
[7] EDK 1.1 Sary Ericsson Mobile Communicatio...  2.3.3 10
[ Android 3.0 Android Open Source Project 3.0 11
[7] Google APIs Google Inc, 3.0 11
[¥] android 3.1 android Open Source Project 3.1 12
[7] Google APIs Google Inc, 31 1z
| Android 3.2 Andraid Open Source Project 3.2 13
[7] Google APIs Google Inc, 3.2 13
[7] Android 4.0 Android Open Source Project 4.0 14 =

Standard Android platform 3.2

':__?_,:‘ < Back, || Mexk = =i Cancel

Todos los der: eservados
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Applnventor

Citar por ultimo, que en un momento del desarrollo de la aplicacion, se planteo el
uso del entorno o herramienta llamada Applnventor, creada por Google, y que
facilita la creacion de aplicaciones para Android a usuarios recién iniciados en la
programacion. La razon para acercarnos a este producto fue la supuesta facilidad
que proporcionaba para la creacion del entorno, pero se desecho la opcién, debido
a que no podiamos acceder al codigo, y ademas no funcionaban bien los
programas disefiados, con el agravante de no saber que cambiar para poder
solucionarlo.

S SivE Al Fatlepmint Dpan the Blocks £ [ ackaga lo

Palette Wiewar Camponents Properties
Basle R ® s09pm| = Dcienn =
a Came Text far CheckSoul — Auttonl [ wn
o CheckBa _Tewt for Buttonl | Backgroundimags
Marme
Madia

Afimation

Instalacion del entorno
Pasos de instalacion para poder programar en Android:

1. Instalar Eclipse
Descarga: http://www.eclipse.org/downloads/
Instalacion:http://wiki.eclipse.org/FAQ Where do | get and install Eclipse

%3F

uphad

Todos los derec dos

Eskuhile qustisk exrasainon de Péglna 34



Juego Quien es Quien para Android

2. Instalar SDK de Android
Descarga: http://developer.android.com/sdk/index.html
Instalacién: http://developer.android.com/sdk/installing.html

3. Instalar ADT Plugin for Eclipse
Descarga: http://developer.android.com/sdk/eclipse-adt.html#downloading
Instalacion: http://developer.android.com/sdk/eclipse-adt.html#installing

Para desarrollar sin tablet:

4. Instalar Vmware Player
Descarga: http://www.vmware.com/go/downloadplayer/
Instalacion: http://www.vmware.com/pdf/VMwarePlayerManual10.pdf

5. Instalar la imagen de Android-x86
Descarga: http://....?name=android-x86-2.2-generic.iso&can=2&q=
Instalacion: http://www.android-x86.org/documents/installhowto

Hay que mencionar que los ultimos pasos no fueron necesarios, ya que al
descargar todos los paquetes de eclipse, este te da la opcion de emular la mayoria
de las aplicaciones, siempre que no utilicen bluetooth o conexién a internet.

Para desarrollar con tablet:

http://developer.android.com/quide/developing/device.html

Descripcion, disefio y resolucion de los casos
Pantalla principal; main.java
Esta pantalla tiene la funcionalidad de presentar el juego a los usuarios, el objetivo

era poner claro el titulo del juego y dos botones, uno para iniciar el juego y el otro
para salir de la aplicacion.

Para la creacion de botones utilizamos el método imageButtonl;
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imageButtonl = [ImageButton) £indViewById(R.id.imageButtonl)
imagebButtons { ImageButton) findViewEyId (R, id. imageBut tons) ;

imagebButtonl.setOnClickListener inew View.OnClickListener () |
ACrrerride

public void onClick (View argQ)
i
start (argld,mp) ;

i

imagebutton . setOnClickListener inew View.OnClickListener () 1
Alrrerride
public void oncClick(View argQ)
i
salir (argl,mp) ;
¥
LR

public void start (View wview,MediaPlayer mp) |
Intent i = new Intent(this, aukerak.class ):;
wmp.3tap (] :
startietivitcy (i) !

public void =salir(View wview, MediaPlaver mp)
mp.stop(];
finishi):

En todos los moédulos afiadiremos la funcion onKeyDown para cuando pulsen el
botdn que la tableta lleva incorporado de “atrds” la aplicacion responda, nos lleve a
la ultima actividad abierta y no se bloquee.
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Rlrrerride
public boolean onKeyDown(int kevyCode, EKevEwvent ewvent) |
if ((keyCode == EKeyEvent.XEYCODE DACK]]{

mp.stopl);
finishi):
¥

return super.onKeyDown (kevyCode, ewvent) ;

Todo esto tenia que ir acompafado de musica.

mp=MediaPlayer.creagtel(this, R.raw.booble];
mp.start () :

Pantalla de eleccion; aukerak.java

Esta pantalla es similar al primero en base a la programacion.
Cabe destacar las lineas para ajustar la imagen de la pantalla a toda la aplicacion;

regquestWindowFeature (Window. FEATURE NO TITLE) :
getWindow () .setFlags (WindowManager . LayoutParamws . FLAG FULLZCREEN,
WindowManager .LayoutParsms . FLAG FULLECEEEN) ;

super.oncreate (savedlnstanceltate) ;

Pantalla de personajes, animales y oficios; pertsonaiak.java, animaliak.java y
ofizioak.java

Lo primero que hacemos es declarar todas las variables que utilizare a lo largo del
programa.
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private ImageView bochico;
private ImageView bchica;
private ImageView bhgafas:
private ImageView bhgorro;
private ImageView bmoreno:
private ImageView brubio:
public boolean gorro;
public hoolean gafas;
public hoolean rubio:
public boolean moreno;
public boolean pelirrojo;
public boolean chico;
public bhoolean chica;

*kkkkkk

Y luego los vinculamos con la “id” que he puesto en el people.xml

setContentView (R, layout. people) ;

hehico = (ImageView) findWiewBywId(R.id.chkico):
bhohico.gsetImageResource (R.drawable. chico) ;
hehica = (ImageView) findWiewBywId(R.id.chkica):
bhohica.setImageResource (R.drawable. chica) ;

hgafas = [(ImageView]|findViewEvId(R.id. gafas) ;
bhgafas.setImageResource (R.drawmable. gafas) ;

bhogorro = [(ImageView])findViewEvId(R.id. gorro)
hgorro.setImageResource (R.dravable. gorro) ;

bhrubio = (ImageView] findViewEvId(R.id.rubio);
brubio.setImageResource (R.drawable. rukio) ;
bmoreno = [IwmageView)findViewBvyId(R.id.morenol
bmoreno.setImagelFesource (R.drawable.moreno) ;
hpelirocjo = [(ImageView) findViewById(R.id.pelirreio)
hpelircijo.setImageResource (B.dravabhle. pelirrojio) ;

El algoritmo para el boton del sonido es el siguiente, si el valor booleano esta en
verdadero implica que el sonido de las narraciones esta puesto, y si esta a falso, lo
contrario.

A la hora de pulsar el botén cambiaremos el estado del booleano guiandonos por
el valor que tendréa dicha variable antes de pulsar el boton.

Todos los derechao:
Eskubide quztiak erres:
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FAuaa30INT EGOERLT®
soinu.setinClicklListener (new View.OnClickListener(] |
public void onClick(View argl)
{
if (sound==true) {
soinu.setImageResource (R.drawable. rojo)
sound=fal=se:
i
else/
soinu. setImageResource (R.drawable. rerde) ;
sound=true;

Yl

La maquina elegira un personajes aleatorio con la funcion de random eligiendo un
numero aleatorio en base a los parametros especificados. Cada numero hara
referencia a un imagen, es decir a un personaje, que a la vez tendra unos atributos
donde mas adelante definiremos.

fPersonaije aleatorio del 1 al 16

int x = 1;

int v = 16;

num = [(int) (Math.razndom() F(y—x)4+x);
A num=1;

elegirpersonalje (o) ;

En la funcion eligepersonaje() le pasamos el numero generado aleatoriamente
anteriormente, segun este numero la funcion asignara unos valores de verdadero
o falso a las variables globales definidos al principio del programa, el valor de
estas variables sera comprobado a lo largo del programa para generar una
respuesta u otra.

Todos los derec eservados
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public void elegirpersonalje(int nwm) 1

switch (num)
{

case 1
gorro = false:
gafas = true;
rubio = true;

moreno = false;
pelirrojo = fal=se;

chico = true;
chica = false:
bhreak:
case 2

gorro = false:

El botén “preguntar” disefiado en el “xml” activa la visibilidad de el resto de las
preguntas de diferentes caracteristicas, para ello lo Gnico que hacemos es llevar
un valor booleano “preg” para controlar si el resto de las preguntas estan en modo
visible o no, y segun el valor de dicha variable actuamos de una forma u otra.
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public void onClickFix (View Wiewr) {

if (preg==fal=se) {
behico.setVisikhility{ImageView. VISTELE) ;
bohica.setVisibhilicy | ImageView. VISTELE) ;
bpelirojo.setVisibility ([ ImageView. VIS TBLE) ;
bgorro.setVisibility( ImageView.,. VISTIELE) ;
bgafas.setVisibhility( ImageView. VISTEBLE) ;
brubio.setVisibhility{ImageView. VISTEBLE) ;
brmoreno.setWVisibility [ ImageView. VISTIBLE) ;
preg=true;

B

elsed

behico.setVisibility{ImageView. INVISTELE) !

o ImageV¥iew nor.da.nor.pertsonaiak.bchico LEIBLE) ;
INVISTIBLE) ;

TSTBLE) ;

Press 'F2' Far Fr:n:u:,:l-rE:IBLE:I g

. . TSTOLE) ;

brmoreno.setWVisibility ([ ImageView. TINVISTELE) ;

preg=false;

A la hora de pulsar cualquiera de las preguntas se pone en marcha el método de
dicha pregunta, cada pregunta tiene asignada variable de identificacion, tal y como
hemos visto anteriormente, explicaremos el ejemplo con la pregunta de “¢es
chico?” para explicar dicho mecanismo. Cabe destacar que el resto de los botones
tendran una arquitectura similar cambiando pequefios matices como las imagenes
vinculadas o los archivos “xml” que necesita cada uno.

Lo primero que hacemos nada mas pulsar la pregunta es poner todas las
preguntas invisibles de modo que cuando saguemos el mensaje de la pregunta
ampliada no hay ninguna cosa detras que estorbe la visibilidad.

Més adelante estas primeras lineas de cddigo que dejan invisible las preguntas las
he metido en una funcion, ya que se repiten cada vez que pulse algun boton de
pregunta.

Tras dejar invisible las preguntas llamamos a la funcion “eschico()” el cual se
encargara de generar el mensaje en grande durante cuatro segundos de la
pregunta seleccionada.

Si la variable booleana chico esta a “verdadero”, llamaremos a la funcién
“reschicosi()” el cual se encargara de mostrar el mensaje de la respuesta en
grande durante otros cuatro segundos, y luego sobrescribiremos la pregunta con
la imagen de la respuesta, para cuando volvamos a pulsar el boton
“preguntar’(donde desplegamos todas las preguntas posibles) aparezca
solamente la respuesta y no la pregunta.

uphad
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Si la variable chico esta a “falso” el comportamiento sera similar.

Recordemos que el valor de la variable chico depende del numero aleatorio que
generamos al principio el cual con una funcion de “elegirpersonaje()” que mas
adelante veremos, da valores a cada atributo de las caracteristicas.

Para acabar observamos que bloqgueamos el boton con “setClickable()”, para que
no podamos volver a pulsar este boton.

boehico.setOnClickListener inew View.oOnClickListener () |
public void onClick(View argd)
{
behico.setVisibility (ImageView., TNVISTELE) ;
Ihchica.setVisibility (ImageView. TNVISTIELE) ;
bpelirojo.zsetVisibilicy [ ImageView. INVISTELE) ;
bgorro.setVisikbility (ImageView. INVISTIEBLE)
bgafas.setVisibility (ImageView. INVISTIEBLE) ;
brubio.setWVisibility (ImageView. TNVISTELE) ;
Imoreno.setVisibility ({ImageView. TNVISTELE) ;
bchico.zetClickakble (true) ;
ezchico(argl) ;
if (chico==true) {
reschicosi (argo) ;
brohico.setImageResource (R.drawable. preschicosi) ;
'
else!
reachicono (argl) ;
bohico.setImageResource (R.drawable. preschicolo) ;
¥
Ihchico.setClickable (false) ;
preg=false;

i

Analicemos las funciones que se encargan de generar los mensajes en grande;
Cada mensaje esta diseflado en un archivo “xml” en la carpeta layout, de manera
gue cuando llamamos a “eschico()” este genera un “Toast’(método para crear un
mensaje) que vinculamos al “xml” que he creado con la imagen de la pregunta
ampliada.

Para orientar el mensaje en la pantalla utilizamos Gravity. TOP|Gravity.CENTER
para situar el mensaje en la parte superior de la pantalla y centrado.
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public void eschico(View v {
LayoutInflater inflater = getLayvoutlInflater():
View layout = inflater.inflate(R.layout.prchico,mall)
Toast toast = new Toast (getdApplicationContext ()} s
toast.setGravity (Gravity, TOP| Gravity. CENTER, 0, 0);
toast.setDuration(Toasc. LENGTH LONG)
toast.setWiew | layout) ;
toast.show() ;

En la respuesta la configuracion es similar, pero es aqui cuando introducimos la
pista de audio con la pregunta y la respuesta a la vez.

Esto lo hago porque tras hacer varias pruebas me di cuenta que si grababa una
pista para la pregunta y otra para las respuestas, por separado ocupaban mayor
espacio que si grababa la pregunta y la respuesta en la misma pista.

Ademas asi no habia que configurar el audio para que no se colapsaran las voces.

public void reschicono (View v) (
LayoutInflater inflater = getLayvoutInflater(]):
View layout = inflater.inflate (R.layout.reschicono, null) ;
Toast toast = new Toast (getApplicationContexti)):
toast.secGravity (Gravicy. TOP| Gravity. CENTER, 0, 0):
toast.setDuration(Toast . LENGTH LONG) ;
toast.setView| layout) ;
coastc.show()
if {sound==true) |
MediaPlaver mp=HNediaPlaver.cregte(this,R.rav.reschicono) ;
wp.scarc() ;

Una vez tengamos la respuesta, el botén “responder” enlazado a la funcion
OnClickRes() hace cambiar la variable booleana “respuesta” a verdadero que mas
adelante lo trataremos.

Todos los der:
Eskubide quzti
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FAErantzuna hemateko botoiaren funtzioas

public void onClickBes(View View) {
res.setVisibilityi(ImageView. TNVISTOLE)
res.3etImageResource (R.drawvable. inrisikblemorau) ;
animate () :
respuesta=true;

La funcion animate() se encarga de generar animacion una vez pulsado dicho
boton, para ello hemos tenido que crear un fichero “xml” en la carpeta “drawable”
gue en nuestro caso se llamara “frame_animation.xml” en el cual e puesto las
diferentes imagenes con un valor de velocidad, que al ejecutarlo crearan la
animacion.

<animation-list wmlns:android="http: ' Sschemas. android. comdapk/ res/android™ ¢
<item android:drawvable="gdrawable/resolvremorau™ android:duration="100"/ >
<item android:drawvable="gdrawable/resolvremorauinr® android:duration="100m >
</fanimation-list>
private void animate(){
ImageView resi = (ImageView) findViewById(R.id.BétnBotoni) ;
resi.secVisibility (ImageView. VISIOLE) ;
resi.setBackgrDundResuurcE[R.drawable.framq_anim&tion];

hnimationbrawable framwme = [(AnimationDrawakle)] resi.getBackground() :
if (framwe.isRPunning ()] {

frame.stop():
telse

frame.stop ()

frame.start (]

Una vez que la variable “respuesta” esta a verdadero lo analizaremos al pulsar la
imagen que pulsamos.

Si al pulsar la imagen del personaje la variable “respuesta” esta a false, el
programa entendera que el usuario solo quiere descartar al personaje y
simplemente sobrescribira dicha imagen por otra imagen mas degradada.

Si al contrario la variable esta a verdadero, la funcion analizara si el numero
generado aleatoriamente coincide con el numero de la imagen, y acto seguido
enviara al usuario a la pantalla de finalizacion de juego.

uphad
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imgl=(ImageView) findViewById(R.id.imageViewl):
imgl.setImageResource (R.drawable. gbal)

imgl.setOnClickListener (new View.OnClickListener () |

public void onClick(View argl)
i
if (tapadol==true) {
imgl.setImageResource (R.drawabhle. gheal)
tapadol=fal=se:
'
else{
if (respuesta==true) {
if (nuw==1) {
imgl.setImageResource (R.drawvable. ok) ;
saliruno (nwm) ;
+
else!
imgl.=set ImageResource (R.dravable. no) ;
saliruno(2z) ;

B
elseq

imgl.setImageFesource (R.drawvable. revabel) ;
tapacdol=true;

L

Al activar otra actividad o modulo en la aplicacion esta nueva actividad necesitara
trabajar con el numero de la, para ello hemos incorporado la funcion saliruno() el
cual enviara la variable “num”(que contiene el numero de la respuesta) a la
siguiente actividad.

FiBukaerako pantallars kbideratzen gaituen funtzios
public wvoid salirunciint nume) {

int dato=nume:

Intent 1 = new Intent(getipplicationContext|(),amaitu.class ;!
i.putExtcra("enviobato™ , dato)

startlictivity (1)

finishi):
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El archivo AndroidManifest.xml es el que se encarga de listar las clases que
utilizaremos a lo largo de la aplicacion. Al ser una aplicacion para nifios y disefiado
para jugar horizontalmente se a decidido bloquear la pantalla vertical, ya que sino,
al mover la pantalla el acelerémetro sensible de la tablet cambiaba la posicion de
la aplicacion. Para que eso no ocurriera bloquee todas y cada una de las
pantallas en la posicion horizontal con la instruccion “landscape”

<factivityr

<activity

cactivity

cactivity

<activity

<activity

cactivity

cactivity

android:

android

android:

android

android:
android:
android:
android:

android
android

android:

android

android:

android

android:
android:
android:

name=", gukerak"™

label="@string/3pp name"

gcreendrientation= "1 akds cap c EEE-T e Ris N vk S

rname=", pertsonsi Ik
android:

label="@string/app name"
soreendrientation="landscape </ activitys
newne=", ofiziogk "

label="@string/ spp name"
soreendrientation="landscape ™ </ activitys

rname=", animalisk"
tlabel="@string/app name"
android:

goresnCOrientation="landscapa™r</activicyr
name=". amIi tu"

tlabel="@string/app name"
android:
android:

goreenfOrientation="lgndscape </ activitys
hame=". 3niamaitu™
label="@string/app name"

rsoreendrientation="landscape></activicy>

newne=", ofigmaitu™
label="@string/app name"
soreendrientation="landscape ™ </ activitys

Todos los derec ervados
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Disefo de la aplicacion

El disefio es muy importante en todas las aplicaciones, ya que de ello depende
que el usuario final utilice tu aplicacién a gusto y sin ningun esfuerzo.

El disefio de una aplicacion en Android se puede dividir de tres formas diferentes;
Por un lado tenemos la parte de las imagenes, estas imagenes que
posteriormente los utilizaremos en la aplicacion, tienen que ser modificadas
minuciosamente para que luego cumplan su funcion. Para ello se utilizan
diferentes herramientas de trabajo.

Los programas que he utilizado para retocar las imagenes son varias, entre otras
tenemos el paint, el lllustrated y el mas utilizado el photoshop.

Aqui vemos por ejemplo una imagen retocada en varias capas;

E Adobe Photoshop

dicion  Imagen Capa Seleccion  Fikro  Yista  Wentana F'.';-'uda

If'l._jl?@-

Tolerandia: | 32 | 9] Suaviz

MNavegador “Info ™ Histograma

.'g:j‘ |ﬂ Calor Muestras Estilos

BN D E @ e [NO UTILIZA # MESA[ |
L2

r% & = |2 = 100%: |&s]— &  Jaa] .
S CIEIEIEIT

Q. ), 5 Gl

k., T,

VRE )

3~
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La mayoria de las imagenes de la aplicacion se han guardado en con la extension
“.png” ya que Android opera mejor con dicha extension.
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Por otra parte tenemos la introduccion del audio en la aplicacion.
El sonido que he introducido en la aplicacién se puede diferenciar de dos clases;

El sonido que previamente esté disefiado (es decir la musica de bancos de sonido)
y las grabaciones hechas manualmente.

Los sonidos que he descargado de diferentes bancos de sonidos de internet se
han descargado en formato “.mp3” y han sido utilizados en la pantalla de “inicio”,
en la pantalla de “elecciones de nivel” y en la pantalla “final” de los diferentes
niveles de juego.

Para las grabaciones de las frases e utilizado un micr6fono hama-cs 461
enchufado al ordenador y la grabadora de sonidos que trae Windows xp-colosous
como programa opcional. Dichas grabaciones an sido guardadas en formato

wav'.

Cabe destacar que una vez preparado dicho material las imagenes estaticas las
hemos metido en la carpeta “drawable-mdpi”, el icono del programa en la carpeta
“drawable-hdpi” y el sonido de la aplicacién en la carpeta “raw”.

1125 PFC
a3 g
a3 nor.da.nor
m amaitu. java
m aniamaitu, java
m animaliak. java
m aukerak.java
m main.java
m ofiamaitu, java
EI ofizinak, java
3 m pertsonaiak. java
: G@ gen [Generated Java Files]
B Android 3.1
CIU asseks
& bin
432 res
- +[= drawable
4= drawable-hdpi
'@ ic_launcher, prg
'@ portquien.png
[= drawable-ldpi
- = drawable-mdpi
- [== lavout
4= raw
D booble.mp3

Todos los dere crvados L.
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Para finalizar con la parte de disefio tenemos los ficheros con la extensién “.xml".
Una vez que las imagenes y el sonido estén en sus respectivas carpetas, el
archivo xml es el que se encarga de aplicarlos donde lo necesitemos.

Cada clase de java lleva incorporado su archivo xml, en el cual sera alli donde
maticemos que disefio tendra cada pantalla y se guardan en la carpeta “layout”.

Como muestra tenemos el main.xml, el cual se encarga de que la pantalla
principal tenga el aspecto que tiene.

Cada <LinearLayout> significa una nueva fila de tabla, y de esta forma se ordenan
los botones.

Con la instruccion “Android:backgrounbd="@drawable/fondo” afiadimos como
fondo la imagen fondo.png de la carpeta drawable-mdpi.

También es destacable las diferentes dimensiones de los botones ajustados con
pixeles como podemos observar en las diferentes instrucciones de <ImageButton>

Gbc'b assets o <?uml wersion="1.0" encoding="utf-F"rs
= bin <LinearLayout xmlns:android="http:/ schemas.android.com/apk/res/android"
-3 res android: id="@+id/linearlayoutl"”
» = drawable android: layout_width="fill parent"”
4 (= drawable-hdpi android: layout_height="fill parent"
‘@ ic_launcher.png android:background="Fdrawable/ fondo"
portguien. png android:gravity="bottom| center"
= drawable-ldpi android:orientation="vertical™ >
+ (= drawable-mdpi
4= layout <!—--— </LinearlLayoutrandroid: layout_width="match parent” —-»
X| anifinish. :ml = <!-—android: layout_height="wrap content"” -->
%] animals , xml <LinearLayout xmlns:android="hkttp: /schemas.android. com/apk/res/android
X| election.xml android: layout width="fill parent"
%/ Finish,xml android: layout_height="fill parent"
X job.xml android: gravity="center"
X main,xml android:orientation="wertical" >
| ofifinish,xml
%| orescascono,xml <LinearLayout xmlns:android="hkttp: /schemas.android. com/apk/res/android
X| orescascosi.xzmil android: layout width="wrap content”
¥| peaple.xml android: layout_height="wrap content"
¥| pragua.xzmi android: layout_margin="sipxm:
%| praletas,:ml <ImageButton
X| pranimal.xml android:id="@+id imageBut tonl™
¥| prbosque.xml android;: layout_width="235px"™
¥| prehica.xzmi android: layout_height="100px"
%| prehica.sal android:sro="@drawable/iniciar™ /»
¥| prescamas.xml </LinearLayout>

Todos los dere crvados L.
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Evaluacion con usuarios reales

Uno de los objetivos mas importantes de este proyecto era ver la reaccion y
utilizacién de esta aplicacion en usuarios reales, por ello, una vez acabado el
proyecto probamos la aplicacién con nifios de entre 7 y 11 afios y registramos los
resultados de todas las pruebas, para ello utilizamos tanto test de usabilidad como
de analisis de la légica de deduccion y los rellenamos a medida que los usuarios
testeaban mi aplicacion.

A) DESCRIPCION DE LAS PRUEBAS

La prueba se realizo en Tajonar, en la sociedad donde nifios de entre 7 y 11 afios
se juntan para pasar la tarde.

Para la prueba de la aplicacion utilizamos a 14 nifios los cuales los fuimos
cogiendo uno a uno.

Les ddbamos las instrucciones de como funcionaba la aplicacién en una media de
dos minutos, el uso de botones y etc... y antes de empezar a jugar le dabamos
opcion a preguntar cualquier duda que tuviera el nifio.

Una vez empezado a jugar no interferiamos para nada en su juego, ya que la
prueba consistia en testear como funcionaba la aplicacién en sus manos.

A pesar de ello cada vez que un nifio realizaba el juego siempre estdbamos dos
adultos controlando cada movimiento y estando a disposicién del jugador para
cualquier pregunta, ya que el juego estd pensado para jugar bajo tutela de un
profesor, sobre todo para bajas edades y para niveles mas complicados como el
de oficios.

Una vez finalizado el juego le informabamos a cada nifio que no comentaran al
resto de que se trataba la aplicacion y que fallos habian tenido ellos, asi partiamos
desde cero con cada nifio, y nos era mas facil observar las dificultades de cada
nifio, en qué momento fallaban y las dudas que tenian.

B) DESCRIPCION DE LOS INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Para el control del uso de la aplicacion y redactar diferentes observaciones, se
elaboraron dos tipos de hojas el control de la l6gica de deduccion y el test de
usabilidad;
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-Logica de deduccion;

La I6gica de deduccion trata de recoger el orden en el que los nifios hacen las
preguntas. Esto nos sirve para verificar si hay unas preguntas mas representativas
qgue otras y para sacar diferentes estadisticas del orden de las preguntas, asi
como el porcentaje de acierto de cada modulo de la aplicacion.

SECCION DE BOTONES;

ORDEN EN BOTONES DE “PERSONAS”

N [12[11]aa]7]8]1aarfarfaaf1a]21]12]11]10]

EDAD

¢ES CHICO? > [3]1 1

¢ES CHICA? > 1(1/1(3]1]2 3/1(1
¢LLEVA GAFAS? > |4 |4 4 413|3[3|2(22]2
¢LLEVA GORRO? -> |2 2 2 5/2|1(4]3|3
¢ES RUBI@? > 3|13|2 6

¢ES MOREN@? > 4133 2 5

¢ES PELIRROJ@? > 12 2[1]4]1]/4] [3]4]1

ACIERTA (Xsiacierta) > [ X[ x| x[x| [ x| x| x[x[x|x]x]x]

Estos son los porcentajes de usabilidad de botones al acabar de evaluar en el
juego de personas;

[ PELLIRROJ@=71% ) caras-72% [ |
PELLI oJe I\ GAFAS= 72% N curcoscurca -100% |
MOREN®@=42% GORRO=64% | )
(RuBI® = 28% |
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ORDEN EN BOTONES DE “ANIMALES”

¢VIVE EN ELBOSQUE? = [1 K 1
¢VIVE EN LA SABANA? > 4 3k 134
¢VIVE EN EL AGUA? > 2|1 2[*[* |5

¢VIVE EN LA GRANJA? > 1 212 (3]*[*|3 3
¢TIENE PELO? > |3]2]3]3]1 1]*|*]1)3 2|2
¢TIENE ESCAMAS? > 14

¢TIENE PLUMAS? > |2 112]3]3 1r]2]2 1]3

ACIERTA(X siacierta) = [ x| [x[ [x[x[*[*] [x]x[x[x]

Estos son los porcentajes de usabilidad de botones al acabar de evaluar en el
juego de animales;

GRANJA=50% .| BOSQUE=17% PLUMAS=75%
: L— I_.._ N ._ o

~ —

3 — Ve 5 4
| AGUA - 42% | PELO-92% ESCAMAS=17%
— 3 — 4 = ' - o

SABANA=33% | —_—\

ORDEN EN BOTONES DE “OFICIOS”

¢ES DEL PRIMER SECTOR > T TxT=1+] (2042
¢ES DEL SEGUNDO SECTOR? > A [+ * [+

¢ ES DEL TERCER SECTOR? > 3| | *|*[*

¢LLEVA CASCO? > 211 )1 )1 )1 ) *j*j1j1]1)1
¢UTILIZA HERRAMIENTAS? > 412123 il 32
¢UTILIZA VEHICULO? > 2E SEATEERRN R
¢UTILIZA HORNO? > AR ITIEAEAERE
¢UTILIZA MESA? > 1 NCIGEE
¢TRABAJA CON ANIMALES? >

ACIERTA (X si acierta) > IxIxIx[ [ [x] [ [x[x[x][x] |
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Estos son los porcentajes de usabilidad de botones al acabar de evaluar en el
juego de oficios;

gLl - _ !
CAS5C0=100% i ANIMALES=27% - PRIMER SECTOR=36% g

MESA=18% | HORNO=18% SEGUNDO SECTOR=9% :

[ VEHICULO=55% | [HERRAMIENTAS-64% || TERCER SECTOR-9% |

-Test de usabilidad;

En este test de usabilidad anotdabamos la claridad de la interfaz y anotdbamos
distintas observaciones.

Por una parte anotdbamos si los botones se distinguian claramente y los
diferentes mensajes de las preguntas se leian y entendian bien. Por otra parte en
este test teniamos una seccion especial en el que ibamos anotando las diferentes
observaciones que surgian a lo largo de las pruebas.

Dicho test esta recogido en el Anexo2.

C) DESCRIPCION DE LOS RESULTADOS

Estos fueron los resultados de las pruebas;

SECCION DE INTERFAZ Y COMPRENSION;

“PERSONAS”

A la hora de anotar el comportamiento y opinién de los usuarios en la seccion de
personas no tuve ninguna queja o duda;

La claridad y la letra de los botones eran la adecuada y también el de los
mensajes ampliados.

Todos entendieron a la perfeccion el mecanismo del juego y no hubo dudas a la
hora de resolverlo o reglas del juego, y a nivel de interfaz todos estaban muy
contentos con esta seccion, ya que cada personaje tenia su propio nombre y los
nifos se quedaban con cada nombre del personaje.

uphad
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En la seccion de observaciones cabe destacar que todo los usuarios masculinos
preguntaban primero si era chico, y las chicas, siempre preguntaban si era chica.

12 de 13 usuarios resolvieron el juego sin problema alguno, unos necesitaron mas

preguntas que otros pero ningun usuario hizo mas de 5 preguntas para resolver el
juego.

“ANIMALES”

A la hora de anotar el comportamiento y opinién de los usuarios en la seccion de
animales anote alguna que otra duda;

La claridad y la letra de los botones eran la adecuada y también el de los
mensajes ampliados.

A la hora de responder a ciertas preguntas, algunos nifios tuvieron dudas con
diferentes animales;

En el caso del avestruz unos cuantos nifios habian oido hablar de las granjas de
avestruces, y aunque en la imagen aparecia claramente que el avestruz vivia en la
sabana, unos cuantos usuarios dieron a conocer su duda sobre el habitat de este
animal.

La segunda confusion fue a la hora de descartar el cerdo con la pregunta de
“stiene pelo?”, la mayoria de los usuarios si sabian la existencia de pelo en los
cerdos, pero al no mostrarse claramente en la imagen (ya que los cerdos tienen
pelo muy escaso y corto) no relacionaban el cerdo con el pelo.

“OFICIOS”

A la hora de anotar el comportamiento y opinién de los usuarios en la seccion de
animales anote alguna que otra duda;

La claridad y la letra de los botones eran la adecuada y también el de los
mensajes ampliados.

A la hora de preguntar si utilizaban vehiculo o no en el pictograma de “minero”
aparece el minero con un carro para dejar el carbon, este carro al tener ruedas era
facilmente confundido con un vehiculo.

Por todos es sabido que el pescador utiliza distintas herramientas para pescar
(redes, cafia, arpdn...) los nifios también tenian ese conocimiento, pero el
pictograma pescador solo aparece con un pescado y un barco, y esto creaba
confusion si debian de descartar esa opcion al saber que el oficio tenia
herramientas.

Un usuario también comento si el latigo del domador o la manguera para extinguir
fuegos de los bomberos se consideraba como herramienta.

uphad
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También cabe destacar que solo dos nifios de los 13 que habia, utilizaron la
pregunta de los sectores, esto se debe que aunque en primaria hayan dado en
clase la formacién de los sectores, a la hora de utilizarlo no lo tienen muy
asentado, de modo que nos ha hecho plantear poner la pregunta de otra forma
para llegar mas adecuadamente al usuario.

Por otra parte las preguntas de los tres sectores han sido muy interesante ya que
algunos nifios al no tenerlo claro preguntaban con entusiasmo y obtuvieron dicho
conocimiento tras haber utilizado la aplicacion.

D) DISCUSION DE LOS RESULTADOS

Tras haber hecho diferentes pruebas en nifios y haber hablado con profesores,
hemos llegado diferentes conclusiones, los cuales unas han sido orientadas para
el futuro y otras las hemos cambiado rapidamente.

Estos han sido los puntos de discusion tras la puesta en escena de la aplicacion;

1- Ha habido dudas a la hora de descartar el cerdo por el atributo pelo

2- Las preguntas de los tres sectores apenas se han utilizado

w
1

El pescador no se reconoce que utilice herramientas de trabajo como tal.

4- No se descarta el cambio de algunas preguntas (ejemplo;¢lleva casco?) por

no ser representativas a la hora de referirnos a los oficios.

De las distintas observaciones de la seccion de sectores cabe destacar que tras
hablar con distintos profesores hemos decidido que la pregunta de los sectores se
deberia hacer de otra manera mas representativa como por ejemplo preguntar si
trabajan con materiales de la naturaleza, transforman recursos o prestan servicios
a otras personas. También destacar que se estd dudando si utilizar preguntas
tales como ¢ utiliza mesa? O ¢ utiliza casco? Ya que segun profesores no es muy
representativo para un oficio.

E) MEJORAS A HACER EN LA APLICACION

Hay diferentes mejoras que se pueden hacer en la aplicacion tras finalizar la
evaluacion de la prueba con usuarios reales.

En el caso del “cerdo” en la seccion de animales, para que no haya ninguna
confusibn hemos pensado sustituir a dicho animal por la “vaca”, el cual es un
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animal que cumple las mismas condiciones, es decir, tiene los mismos atributos
para este juego (vive en la granja y tiene pelo) y es mas representativo para los
nifios como animal con pelo.

Este ha sido el resultado de dicha modificacion;

|= °| m vive (B cTiene < plumas 4 :
: PREGUNTAR kd granjaiiiy’ ird que il plumas ¢
,| en el agua B> chene = pelo in (Tiene = escamasii-?

(

Se ha decidido que las diferentes ideas barajadas sobre el nivel de oficios queden
para una segunda y mejor version del juego, ya que para mejorar dicho nivel se
necesita una amplia investigacion y conocimiento de la materia impartida en los
centros de ensefianza.

Todos los derec
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Conclusiones y lineas futuras;

El objetivo primero de este proyecto, era aprender y obtener un conocimiento de
Android, y partiendo de ello, desarrollar un programa que ya hemos descrito. El
objetivo se ha cumplido con creces, y aunque quizas no he tocado todas las ramas
posibles de desarrollo de Android (threads,bases de datos,web..), si he aprendido
y entendido muy bien el funcionamiento de los pilares basicos de una aplicacion
Android (intents, activity,layouts...) que me serd seguro muy util en el futuro
profesional.

Debo de citar el cédigo abierto, y las facilidades que me ha supuesto el hecho de
gue haya desarrolladores que ponen el codigo al alcance de otros para poder ser
usado, modificado o leido. También destacar el gran trabajo que ha hecho
Android poniendo en su péagina web el significado de cada funcion, método u
objeto que puedes utilizar en tu aplicacion.

Debido a ello, todo el cédigo creado sera estara a disposicion de todo aquel que
guiera modificarlo o usarlo para futuras mejoras.

Pero el objetivo segundo y el més importante era la creacién de una aplicacion el
cual los nifios aprendieran y disfrutaran a la vez y aunque la aplicacion puede ser
mejorada y ampliada el objetivo también se ha cumplido con creces, ya que como
anteriormente he contado los nifios que mas dificultades de comunicacion tenian
agradecian los pictogramas como el audio de cada lectura de preguntas y
respuestas. Ademas casi todos los nifios se quedaron contentos y con ganas de
repetir y aprender mas.

Como todos los programas que se hacen, este también tiene puntos que mejorar;

Hay muchas posibles mejoras y distintas ideas para hacer que el juego sea mas
dinamico y tenga mas opciones de jugabilidad.

Una que hemos planteado son el poder introducir los afios que tiene el jugador al
inicio del juego y depende la edad poder jugar a un nivel o a otro.

También esta la idea de corregir los fallos en la Ultima actividad, es decir si al
finalizar el juego no has sido capaz de responder adecuadamente que salieran
todas las preguntas con sus respectivas preguntas y que te indique donde as
fallado, para en la siguiente partida poder corregir tus propios errores.

Otra idea para el futuro es el uso de la comunicacion por bluetooth con otras
Tablet, para asi jugar en grupo o para que el profesor tenga una especie de panel
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de configuracion para controlar remotamente al jugador que tenga mas
dificultades.

También podriamos implementar un servidor con diferentes imagenes y atributos y
programar un panel de configuracion en el cual cada uno se podria hacer sus
propios personajes antes de jugar, esto ademas restaria peso a la aplicacion, ya
gue cogeria todas las imagenes del servidor.

También podria ser interesante traducir a diferentes idiomas como Euskera,
Ingles. Francés, aleman, etc.. Para que cada uno jugara en el idioma que mas
comodo le resultara.

Otra importante idea es la de pasar la aplicacion a diferentes plataformas y
lenguaje, como ipad, ordenador, etc...
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Bibliografia

Referencias de android,;
-Android x86: http://www.android-x86.org/
-ADT Plugin for Eclipse: http://developer.android.com/sdk/eclipse-adt.html
-VMware Player: http://www.vmware.com/products/player/
-Android SDK: http://developer.android.com/sdk/index.html

Programa optativo ;
App Inventor: http://appinventor.googlelabs.com/about/index.html

Android Market:
-¢,Quién es quien?:
https://play.google.com/store/apps/details?id=xam.sykey.who are you&feat
ure=search result#?t=W251bGwsMSwxLDEsInhhbS5zeW1tleS53aG9fYXJIX
3lvdSJd
-Adivina quien es:
https://play.google.com/store/apps/details?id=appinventor.ai_unaimovi.Adivi
naQuienEs2&feature=search_result#?t=W251bGwsMSwxLDEsImFwcGlud
MVudG9yLmFpX3VuYWIth3ZpLkFkaXZpbmFRdWIIbkVzMiJd
-Quien es quien online:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.scappz.guesswho&featur
e=search_result#?t=W251bGwsMSwxLDEsImMNvbS5zY2FwcHouZ3VIc3N3

aG8iXxQ..

Android Developers : http://developer.android.com/index.html

-Activity :http://developer.android.com/reference/android/app/Activity.html

-Manifest: http://developer.android.com/guide/topics/manifest/manifest-

intro.html

-Animation and graphics:

http://developer.android.com/quide/topics/graphics/index.html

-User interface: http://developer.android.com/gquide/topics/ui/index.html
-Layouts; http://developer.android.com/guide/topics/ui/declaring-
layout.html
-Toast;
http://developer.android.com/quide/topics/ui/naotifiers/toasts.html
‘Input events: http://developer.android.com/quide/topics/ui/ui-
events.html
‘Inputs control;
http://developer.android.com/guide/topics/ui/controls.html
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Aprender de java ;
-Java: http://www.javaya.com.ar/
-Android + java: http://www.edu4java.com/

Audio ;
-Sonido y masica: http://recursostic.educacion.es/bancoimagenes/web/

http://www.aprendelo.com/rec/banco-imagenes-sonidos.html
http://www.sonidos-gratis.com/

Todos los der:
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Anexol: Manual del usuario

1- Una vez instalado el programa, se accede al mismo mediante este icono:

2 - Al inicio, se muestra un mensaje y una pantalla de bienvenida con el titulo y
dos botones, el de “INICIO” y el icono de “salir”.

3- En la pantalla de eleccion, tenemos tres tipos de botones, los cuales cada uno
nos llevaran al nivel deseado. Dichas opciones son; el juego con los personajes, el
juego con animales y el juego con oficios.

4- Al pulsar cualquiera de las tres opciones pasamos al modulo del juego del
“quien es quien”, en el que consiste en adivinar el personaje que ha pensado la
maquina de una forma aleatoria.

5- Si pulsamos el boton preguntar apareceran las diferentes opciones de pregunta.

6- Si pulsamos una pregunta la maquina sacara dicha pregunta en grande y la
respondera de la misma forma, una vez que la maquina haya respondido la
pregunta se trata de eliminar los personajes que no cumplen dicho requisito.

7- Para volver a preguntar solo hay que pulsar el boton de preguntar.

8- Para saber las respuestas que ha dado la maquina a tus preguntas apareceran
solo tienes que pulsar el botdn de “preguntar” y apareceran en color negro.

9- Una vez que el jugador tenga clara la respuesta solo tiene que pulsar el boton
“responder” y una vez que el boton este parpadeando pulsar la carta de la
respuesta correcta.
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Anexo2: Test de usabilidad

ENCUESTA DE USABILIDAD DE LA APLICACION

SECCION DE BOTONES;
ORDEN EN BOTONES DE “PERSONAS”
¢ES CHICO?

¢ES CHICA?
¢LLEVA GAFAS?
¢LLEVA GORRO?
¢ESRUBI@?

¢ES MOREN@?
¢ES PELIRROJ@?

N2 22NN

ACIERTA (Xsiacierta) => [ [T T TTTT]

ORDEN EN BOTONES DE “ANIMALES”

¢VIVE EN ELBOSQUE? =
¢VIVE EN LA SABANA?
¢VIVE EN EL AGUA? >
¢VIVE EN LA GRANJA?
¢TIENE PELO? >

9

9

¢TIENE ESCAMAS?
¢TIENE PLUMAS?

ACIERTA(Xsiacierta) => [T T[T T]
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ORDEN EN BOTONES DE “OFICIOS”

¢ES DEL PRIMER SECTOR? >
¢ES DEL SEGUNDO SECTOR? =
¢ES DEL TERCER SECTOR?
¢LLEVA CASCO?

¢UTILIZA HERRAMIENTAS?
¢UTILIZA VEHICULO?
¢UTILIZA HORNO?
¢UTILIZA MESA?

¢ TRABAJA CON ANIMALES?

ACIERTA (X si acierta)

SECCION DE INTERFAZ;

INTERFAZ EN BOTONES DE “PERSONAS”

Puntuacion de la claridad de los botones;
Puntuacién de la claridad de los mensajes;
Puntuacidn de la letra de los botones de preguntas;
Puntuacién de la letra de los botones de respuestas;
Puntuacidn de las caracteristicas de los personajes;

Observaciones;

INTERFAZ EN BOTONES DE “ANIMALES”

Puntuacién de la claridad de los botones;
Puntuacidn de la claridad de los mensajes;
Puntuacidn de la letra de los botones de preguntas;

Puntuacién de la letra de los botones de respuestas;
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up

Juego Quien es Quien para Android

Puntuacion de las caracteristicas de los animales;

Observaciones;

ORDEN EN BOTONES DE “OFICIOS”

Puntuacion de la claridad de los botones;
Puntuacién de la claridad de los mensajes;
Puntuacién de la letra de los botones de preguntas;
Puntuacién de la letra de los botones de respuestas;

Puntuacion de las caracteristicas de los oficios;

Observaciones;
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PROYECTO FIN DE
CARRERA

JUEGO "QUIEN ES QUIEN" PARA ANDROID

Eneko Txokarro Asiain

Tutor: Alfredo Pina
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INDICE:

—-Objetivos.

-Android.

-Planteamiento de la aplicacion.
-Desarrollo y diseno.
—Evaluacion.

—Conclusiones y lineas futuras.
-Demo.




INTRODUCCION

DOBLE OBJETIVO;

1.- DESARROLLO de aplicaciones con ANDROID.

2-CREACION DE UNA APLICACION; Orientada a
favorecer la comprension y expresion del lenguaje
para ninos con trastornos generales de la
comunicacion




EVOLUCION DEL ANDROID

» Hasta hace unos anos, cuando se hablaba de
todo lo referente a programas y aplicaciones
para aprender, jugar o satisfacer cualquier
necesidad, siempre se habla en un entorno de
ordenadores o en todo caso de sistemas
empotrados.

» El avance de esta tecnologia y el software
libre que proporciona a sido la causa de la
eleccion.




IDEA DEL PROYECTO

» Al querer construir una aplicacion el cual
ayudara a ninos con dificultades de
comunicacion aprender diferentes conceptos
basicos que se estudian en primero y tercero
de primaria optamos por hacer un quien es
quien con tres modulos o niveles diferentes;

—-Personas; clasico juego.
—~Animales: Orientado a primero de primaria
—-Oficios; Orientado a tercero de primaria




uuuuu
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Estos eran los objetivos especificos que
tenia que cumplir respecto a la
aplicacion:

» —Pictogramas en todas las frases y botones

disponibles.

» —Audio correspondiente tanto a las preguntas
como a respuestas.

» —Facil de manejar y depurada

» —Tres tipos de niveles para usuarios de distintas
edades.

» —Diseno claro, legible y con adecuada
utilizacion de los colores buscando el contraste.

» —=Fomenta la comunicacion y expresion del
lenguaje.




Antecedentes y planteamiento

de la aplicacion

» Para saber lo que ofrecia el mercado de
android miramos en el Android Market;

» —El clasico jQuien es quien?
- Esta aplicacion era un poco confusa para ninos con

problemas de comunicacion, ya que no tenia
ningun pictograma y la interfaz no era clara.

-El Quien es quien online

Esta aplicacion era muy interesante por su utilidad

de conectarse con otros usuarios para jugar, pero
tenia el mismo problema que el anterior.
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» En el planteamiento de la aplicacion se quiere
tener en cuenta:

- Navegacion intuitiva (para edades 7-11)
- Diseno “agradable” y “adecuado”.

- Favorecer la comprension y expresion del
lenguaje, para lo cual se usan

pictogramas estandar, audio y texto.

- Ademas del juego clasico se quiere tener
adaptaciones del quien es quien

cercanas al curriculo.

....
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GUION DE LA APLICACION

» 1 - Al inicio, se muestra un mensaje y una pantalla de
blenvenlda con el titulo y dos botones, el de “INICIO” y el
icono de “salir”.

» 2- En la pantalla de eleccion, tenemos tres tipos de botones,
los cuales cada uno nos llevaran al nivel deseado. Dichas
opciones son; el juego con los personajes, el juego con
animales y el Juego con oficios.

» 3- Al Fulsar cualquiera de las tres opciones pasamos al
modulo del juego del “quien es quien”, en el que consiste en

adivinar el personaje que ha pensado a maquina de una
forma aleatoria.




» 5-Si pulsamos el boton preguntar apareceran las diferentes
opciones de pregunta.

» 6- Si pulsamos una pregunta la maquina sacara dicha
pregunta en grande y la respondera de la misma forma, una
vez que la maquina haya respondido la pregunta se trata de
eliminar los personajes que no cumplen dicho requisito.

» 7- Para volver a preguntar solo hay que pulsar el boton de
preguntar.

» 8- Para saber las respuestas que ha dado la maquina a tus
preguntas apareceran solo tienes que pulsar el boton de
“preguntar” y apareceran en color negro.

» 9- Una vez que el jugador tenga clara la respuesta solo tiene
que pulsar el boton “responder” y una vez que el botdn este
parpadeando pulsar la carta de la respuesta correcta.




DESARROLLO

-Eclipse.
-SDK Android.
-Graficos, audio, eventos.

-Debug.

-Manifest.xml.




Arquitectura del soft

43 PFC
o (2 src
4 nor.da.nor
> amaitu, java
aniamaitu.java
animaliak. java
aukerak.java
main. java
> [J) ofiamaitu.java
> ofizioak.java
: 4 pertsonaiak.java
CIB gen [Generated Java Files]
> -E Android 3.1
: &= assets
> & bin
4 G@ res
b (= drawable
b (= drawable-hdpi
(& drawable-Idpi
(= drawable-mdpi
b (2 layout
b raw
b= values
4 AndroidManifest.xml
|- proguard.cfq

=| project.properties

4 Gu:}res

(= drawable

b (= drawable-hdpi

(& drawable-Idpi

b (= drawable-mdpi

4 (= layout
\X] anifinish. xml
\X] animals.xml
X election.xml
X] Finish,xml

X! resvehiculono.xml
» X resvehiculosi.xml
4 (= raw

& booble.mp3

é chicono.wav

é chicosi.wav

@ reloj.mp3

£h resaguano.wav
£» resaguasi.wav

43 res

b (= drawable

b (= drawable-hdpi

(& drawable-Idpi

4 (= drawable-mdpi
' '@ abel PNG
‘ ) agua.png
. '@ aletas.png
) animal.PNG



Manifest.xml: diferentes actividades de la aplicacion

</activity>

<activity

<activity

<activity

<actiwvity

<actiwvity

<activity

<activity

android: nawe=". aukerak"

android: label="@string/app name"
android:screenOrientation="landscape'"></activity>
android:name=", pertsonaiak"

android: label="@string/app name"
android:screenOrientation="landscape'></activity>
android:name=",o0fizioak"

android: label="@string/app name"
android:screenOrientation="landscape'></activity>
android:name=", animaliak"
android:label="@3tringfapp_ndme"
android:screenOrientation="landscape'></activity>
android: namwe=", amai tu"
android:label="@5tringfapp_n&me"
android:screenOrientation="landscape'"></activity>
android: name=", aniamaitu"

android: label="@string/app name"
android:screenOrientation="landscape'></activity>
android: nawe=", ofiamaitu"

android: label="@string/app name"
android:screenOrientation="landscape"></activicy>




DISENO DE LA APLICACION

» Proceso de imagen y audio teniendo en
cuenta estética de la aplicacion y forma de
trabajo de android con la informacion
multimedia:

» -Imagenes; trabajadas con photoshop, y en
formato “.png”

» —=Sonido; Grabaciones en extension “.wav’ y
musica “.mp3”.

» —Archivos .”xml”; Los cuales implementan el

diseno en cada clase de java creado.
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EVALUACION CON USUARIOS
REALES
» 1) DESCRIPCION DE LAS PRUEBAS

» La prueba se realiza con 14 ninos de entre 7
y 12 anos

» El objetivo de dicha prueba era ver como
respondia cada usuario en los distintos
niveles del juego y recolectar distintos
resultados para poder mejorar la aplicacion.




» 2) DESCRIP,CIC')N DE LOS INSTRUMENTOS DE
EVALUACION

» El control de la logica de deduccion

- Este test controlaba en que orden se hacian las
preguntas del juego y si cada usuario llegaba a
acertar el personaje.

» El test de usabilidad;

- Por una parte este test evaluaba la claridad y la
comprension de la interfaz grafica.

- Por otra parte recogiamos todas las observaciones
posibles orientados a cada nivel del juego.
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» 3) DESCRIPCION DE LOS RESULTADOS:
» Logica de decoccion;

ORDEN EN BOTONES DE "PERSONAS”

(L2 |u|7]s{u ||| ]]io]

EDAD -

¢ES CHICO? > [=2]1 1

¢ES CHICA? - 1(1(1]2|1]2 3111

¢ LLEVA GAFAS? - |44 4 4(3(3]3|222]2
¢LLEVA GORRO? 2> |2 2 2 s(211]a]3]32
¢ES RUBI@? > 3123]2 6

¢ES MOREN@? > 41213 2|4 5

¢ES PELIRROJ@? > 112 2]1 1[4 3]4]1

ACIERTA (X si acierta) > [X[x[x[x| [x[x[x[x[x[x]x[x]

Estos son los porcentajes de usabilidad de botones al acabar de evaluar en el
juego de personas;

LI JLSAPAS T2% '\ cuHIcO/CHICA =100% !
[ MOREN@=42% [ 60RRO=64% I ,

(RuBI® - 28% ‘




3) DESCRIPCION DE LOS RESULTADOS

En el nivel de personas 13 de 14 usuarios resolvieron
el juego sin problema alguno, unos necesitaron mas
preguntas que otros pero ningun usuario hizo mas de
5 preguntas para resolver el juego.

En el nivel de los animales hubo dos dudas a la hora
de descartar el animal cerdo con la pregunta de si
tenia pelo.

Acertaron el juego 8 de 11 ninos.

También hubo gente que relacionaba los avestruces
con la granja, ya que existen granjas de avestruces.




3) DESCRIPCION DE LOS RESULTADOS

En el nivel de los oficios estos fueron las
distintas observaciones;

-Algunos confundian el carro para llevar
carbon de la mina, con un vehiculo.

-Algunos no consideraban al pescador como
si tuviera herramientas de trabajo (ejemplo
red, cana..)

—-Las preguntas de los tres sectores
economicos apenas se utilizaron.




» 4) MEJORAS A HACER EN LA APLICACION

» En el caso del “cerdo” en la seccién de animales,
para que no haya ninguna confusién hemos
pensado sustituir a dicho animal por la “vaca’, el
cual es un animal que cumple las mismas
condiciones, es decir, tiene los mismos atributos
para este juego (vive en la granja y tiene pelo) y es
mas representativo para los ninos como animal con
pelo.




» 4) MEJORAS A HACER EN LA APLICACION

prseme 2 ) Wl <Vive Ben s graniofi” Jcvive (B ave lli? | * plumas
M‘l en el agua I ? chene > pelo in cTiene * escamasii:?
M‘ L s

-




[~ . -
‘ PREGUNTAR ' _" la granjofii _en el bosque lilll >

m  ¢Tiene < pelo £ ? JI¢
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Conclusiones

» Los dos objetivos principales se han
cumplido;

» —Aprender y obtener un conocimiento de
Android.

» —Creacion de una aplicacion el cual los ninos
aprendieran y disfrutaran a la vez.




Lineas futuras

-Poder introducir los anos que tiene el jugador al inicio del
juego.

v

» —Uso de la comunicacion por bluetooth con otras Tablet,

» —Implementar un servidor con diferentes imagenes y
atributos y programar un panel de configuracion

» —Traducir a diferentes idiomas

» —Pasar la aplicacion a diferentes plataformas y lenguaje,
como ipad, ordenador, etc..




Demo y Preguntas
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