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RESUMEN

Este proyecto intenta ofrecer una aplicacion potente y estable sin dejar de lado el factor de diversion y el
de aprendizaje.

El reporte que aqui se presenta tuvo por objetivo el desarrollo de una aplicacion movil que apoye el
proceso de ensefianza-aprendizaje de la materia de Programacion Orientada a Objetos.

En este reporte de proyecto, se presentara el desarrollo de una aplicacion para dispositivos con sistema
Android. Se explicara como se usaron diferentes tecnologias para realizar el proyecto. Se muestran el
disefio, el desarrollo del proyecto y las pruebas del proyecto.

Finalmente se reportan los resultados obtenidos y en el anexo viene el codigo de cada clase que se uso.

Esta aplicacion tiene como finalidad generar conocimiento a los usuarios, de forma agil, innovadora y
divertida con ella se podra aprender por cuenta propia y en cualquier lugar.
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INTRODUCCION

Los alumnos de ingenieria en computacion tienen la necesidad de acreditar la UEA® de POO?. Uno de los
objetivos de la asignatura es ensefiar las caracteristicas y conceptos del paradigma orientado a objetos.
Una forma para el aprendizaje es casi un requisito elaborar una réplica casi exacta de la informacion y
conservarla en la memoria.[1] El problema del aprendizaje de la programacion orientada a objetos se
manifiesta porque es una materia compleja que implica la integracion de muchos elementos como es el
paradigma orientado a objetos, el lenguaje de programacion, el entorno de desarrollo, la métodologia de
desarrollo, el lenguaje de modelado, los patrones de desarrollo y la I6gica de programacién. Por lo tanto,
los alumnos se encuentran ante una cantidad abrumadora de conceptos en un periodo corto de tiempo, lo
que dificulta su asimilacion y el desarrollo de las habilidades para generar lineas de codigo.

En los afios recientes es un hecho que la gran mayoria de los estudiantes tienen un celular inteligente a la
mano, el uso de esta tecnologia hace la vida cotidiana mas sencilla. Android es el sistema operativo mas
usado para los celulares, por esa razén se ha manifestado el aumento de aplicaciones para los dispositivos
con este sistema.

El uso de preguntas y los celulares pueden ser una gran herramienta que favorezca al alumno para poder
llegar a un mejor entendimiento, porque se puede reforzar el conocimiento, asi como a generar nuevos
saberes.

Por lo tanto, en este trabajo se creara una aplicacion en Android para ayudar al estudiante en la UEA de
POO. El objetivo es hacer mas facil el aprendizaje de la teoria del lenguaje orientado a objetos y que pueda
ser usados los conceptos en la parte practica

ANTECEDENTES

Proyectos de integracion:

*Aplicacion para el apoyo a la ensefianza de la UEA Métodos Numéricos[2].

El proyecto es una aplicacion realizada para la UEA de Métodos Numéricos para el apoyo y ensefianza de
ésta. Es algo similar a la propuesta, pero a diferencia de esta propuesta, serd hacia la UEA de POO, se
creard para el uso en equipos Android y hara uso de un mddulo con preguntas tipo juego, para que pueda
reforzar su conocimiento.

*Aplicacién Android para la practica de verbos compuestos del idioma inglés [3].

Esta aplicacion sirve como complemento para el aprendizaje para el idioma inglés. Ambas propuestas
tienen similitudes, pero las distinciones a la actual se encuentran, en que la UEA a la que va dirigida, el
uso de BD® y una interfaz mas agradable para el usuario.

* EDAPIX: Una aplicacion grafica para asistir al proceso de ensefianza - aprendizaje de las Estructuras
de Datos [7].

Es una aplicacion que ayuda al proceso ensefianza-aprendizaje de las estructuras de datos. Las diferencias
entre propuestas son: que la nuestra sera una aplicacion Android, la UEA a la que va dirigida es la de POO
y tendra un médulo de juego de preguntas.
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* Desarrollo de una aplicacion Android de tipo quiz[8].

Es un trabajo de un estudiante de Espafia, en el que se realizé una aplicacion donde se hacen varias
preguntas al usuario sobre una materia. En el proyecto propuesto también tendrd un modulo de preguntas,
pero la variante esta en que se tendra un médulo de aprendizaje y un modulo de archivos, donde se podra
estudiar, repasar conceptos o ver ejemplos sencillos de su implementacion, esto ayudara a tener un mejor
entendimiento sobre la teoria de POO.

Software:

*Preguntados [4].

Es un juego de preguntas para Android, en el cual al usuario se le muestra una pregunta de alguna de 6
categorias con sus multiples respuestas. En nuestra propuesta se usard una BD que estara dentro de la
aplicacion, asi podréa ser usada en cualquier parte y en cualquier momento, sin necesidad de conectarse a
Internet.

*Ja Sensei [5].

Es una aplicacion que permite aprender japonés sin necesidad de Internet. La diferencia que tendra con
nuestra aplicacion sera busca facilitar el aprendizaje de POO que es una UEA obligatoria para los
estudiantes de ingenieria en computacion en la UAM Azcapotzalco.

JUSTIFICACION

La mayoria de los alumnos tienen un problema para aprender los conceptos sobre el lenguaje orientado a
objetos, esto se debe a que es demasiada informacidn para comprender y aplicar en tan poco tiempo. Los
alumnos podrian ver mas atractivo aprender a través de una aplicacién de celular, que ir a buscar en un
libro.

En esta propuesta se obtendra una aplicacion que buscara ser un complemento para la formacion en el
aprendizaje de los estudiantes que estén cursando la UEA de POO.

La aplicacion tratara de mejorar y hacer mas flexible la manera de generar conocimiento y permitira
repasar al alumno dias antes de los exdmenes haciendo cuestionarios sobre los temas de la UEA.
También puede ser de ayuda para los profesores que estén ensefiando la materia, porque con ella se
puede hacer mas rapido y eficiente la entrega del contenido y material de estudio de la materia.

Este proyecto espera facilitar la ensefianza de una manera educativa el conocimiento elemental del
lenguaje orientado a objetos. Ademas, esta aplicacidn se podra usar en cualquier lugar donde no haya
Internet y tiene en cuenta que en un entorno de juego se hard mas agradable y dinamico el estudiar
conceptos.



OBJETIVOS

General.

® Disefiar una aplicacion mavil para auxiliar en el aprendizaje de la Unidad de Ensefianza Aprendizaje
de Programacion Orientada a Objetos.

Especificos

® Disefiar e implementar un modulo que permita al usuario ver y revisar de que se trata cada tema de
POO.

® Disefiar e implementar un juego de preguntas.

® Disefiar e implementar un médulo que facilite la basqueda de un tema en especifico.

® Implementar un modulo que permita cargar archivos con la teoria y ejemplos de las lecciones de POO.



MARCO TEORICO

Los avances en la ciencia y la tecnologia han traido consigo un cambio sustancial en las practicas de
todas las esferas de la sociedad.

DEL E-LEARNING AL APRENDIZAJE MOVIL [17]

El e-learning es un proceso de ensenanza-aprendizaje mediatizado por una computadora, orientado a
adquirir ciertas competencias por parte del estudiante. Se caracteriza por el uso de la tecnologia web, la
interaccion con la red de estudiantes, tutores y unos mecanismos adecuados de evaluacion. El
enriquecimiento por este conjunto de servicios de valor agregado puede ayudar a lograr la maxima
interaccion entre profesor y alumno, garantizando de esta forma la més alta calidad en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Son dispositivos méviles: Tablet, iPod, Smartphone, y otros, los cuales permiten
compartir material auditivo, video, texto, imagenes y archivos con los cuales se facilita el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

Para los estudiantes, las herramientas de aprendizaje movil resultan més atractivas, ya que logran
interactuar con ellas todo el tiempo. La gran ventaja de estos dispositivos es que el estudiante puede
llevarlos consigo a donde vaya. Asi como puede ayudar a eliminar un poco la formalidad que existe en un
método de aprendizaje tradicional, siendo esto mas comodo y amigable para los estudiantes, sobre todo
los jovenes que buscan siempre la oportunidad de aprender en materia tecnologica, ademads, ayuda a
combatir la resistencia al cambio tecnologico que los adultos tienen.

Algunos recursos y aplicaciones que se encuentran disponibles y susceptibles de ser integrados en los
ambientes de aprendizaje son los siguientes: blogs, sistemas de administracion de cursos, mensajes
instantaneos, WIKIS, PODCAST, RSS, espacios sociales y otras 9 herramientas de la web. Estos recursos
tecnoldgicos estan siendo integrados en los ambientes de aprendizaje a distancia, multimodales,
combinados o de M-LEARNING. El uso y las posibilidades que pueda hacerse con ellos estan en relacion
directa con los aprendizajes que se quiera promover, y, por ello, la creatividad en el disefio juega un papel
importante, asi como las condiciones de implementacion que se realicen para que sean integrados en estos
ambientes.

UTILIZACION DE DISPOSITIVOS MOVILES EN LA EDUCACION VIRTUAL

El aprendizaje movil se ha convertido en los Ultimos afios en una extension del E-LEARNING, que
permite a los estudiantes planificar sus estudios en diferentes momentos y lugares, sin necesidad de estar
conectados, solo necesitan un dispositivo movil para realizar diversas actividades, tales como envio de
trabajos, consulta de textos o acceder a bibliotecas virtuales.

La telefonia moévil es una de las tecnologias que mas ha evolucionado en los Ultimos afios al grado de
convertirse en un elemento fundamental de las diferentes sociedades. Esta se ha convertido en una brujula
indispensable para el ser humano. A diferencia de otras tecnologias, como es el caso de la computadora,
los dispositivos moéviles, por su bajo costo, estan al alcance de la poblacion, su amigabilidad hace que su
uso sea accesible; y el avance tecnoldgico ha logrado que no solo sea un dispositivo de comunicacion
verbal, sino de envio de mensajes escritos, grabacion de voz, videos, agenda, juegos, conectividad en la
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web, redes sociales y mucho mads; no requiere de una conexién especial, ademas, es de facil traslado
gracias a su pequefio tamano.

SISTEMAS OPERATIVOS DE MOVILES [18]

Un sistema operativo movil o SO movil es un sistema operativo que controla un dispositivo moévil al igual
que las computadoras utilizan Windows o Linux entre otros. Sin embargo, los sistemas operativos méviles
son mucho mas simples y estdn mas orientados a la conectividad inaldmbrica, los formatos multimedia
para moviles y las diferentes maneras de introducir informacion en ellos.

Los sistemas mas usados son:

ANDROID: actualmente Android pertenece a Google, pero es un sistema abierto que permite a cualquier
fabricante puede desarrollar en €l sus productos.

I0S: (Anteriormente denominado iPhone OS) es un sistema operativo movil de Apple desarrollado
originalmente para el iPhone siendo después usado en el iPod Touch y en el iPad.

DEFINICION DEL SISTEMA OPERATIVO ANDROID [19]

Android es un sistema operativo movil basado en Linux, que junto con aplicaciones middleware esta
enfocado para ser utilizado en dispositivos mdviles como Smartphone, tablets, etc. Es desarrollado por la
Open Handset Alliance2 la cual es liderada por Google.

Caracteristicas del sistema operativo Android

Los componentes principales del sistema operativo de Android (cada seccion se describe en detalle):

e Aplicaciones: Las aplicaciones base incluyen un cliente de correo electronico, programa de SMS,
calendario, mapas, navegador, contactos y otros. Todas las aplicaciones estan escritas en lenguaje
de programacion Java.

e Marco de trabajo de aplicaciones: Los desarrolladores tienen acceso completo a las mismas
Apis del framework usadas por las aplicaciones base. La arquitectura est4 disefiada para simplificar
la reutilizacion de componentes. Cualquier aplicacion puede publicar sus capacidades y cualquier
otra aplicacién puede luego hacer uso de esas capacidades (sujeto a reglas de seguridad del
framework). Este mismo mecanismo permite que los componentes sean remplazados por el usuario.

e Bibliotecas: Android incluye un conjunto de bibliotecas de C/C++ usadas por varios
componentes del sistema. Estas caracteristicas se exponen a los desarrolladores a través del marco
de traba jo de aplicaciones de Android. Algunas son: System C Library (implementacion biblioteca
C estandar), bibliotecas de medios, bibliotecas de graficos, 3D y SQLite, entre otras.

¢ Runtime de Android: Android incluye un set de bibliotecas base que proporcionan la mayor
parte de las funciones disponibles en las bibliotecas base del lenguaje Java. Cada aplicacion



Android corre su propio proceso, con su propia instancia de la maquina virtual Dalvik. Dalvik ha
sido escrito de forma que un dispositivo puede correr multiples maquinas virtuales de forma
eficiente. Dalvik ejecuta archivos en el formato DalvikExecutable (.dex), el cual esta optimizad o
para memoria minima. La Maquina Virtual estd basada en registros y corre clases compiladas por
el compilador de Java que se transformaron al formato .dex por la herramienta incluida "dx".

¢ Nucleo Linux: Android depende de Linux para los servicios base del sistema como seguridad,
gestion de memoria, gestion de procesos, pila de red y modelo de controladores. El nucleo también
actlia como una capa de abstraccion entre el hardware y el resto de la pila de software.

La estructura de Android estd formada por varias capas: Kernel de Linux, Librerias, Frameworks y
aplicaciones. Ver Figura 1.

APPLICATIONS

Contacts Phone
APPLICATION FRAMEWORK

Activity Window Content View
Manager Manager Providers System

Package Telephony Resource Lacation Natification
Manager Manager Providers System System

ANDROID RUNTIME
TSurface | WNedia -

Marager Core Libraries
— . e ———y -
OpenGLIES Davik Virtual
Machine

——
SSL

SGL

LINUX KERNEL

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

Audio Power

Keypad Driver WiFi Dirver IR Management

Figura 1: Estructura de Android

ESTRUCTURA DE UN PROYECTO ANDROID [20]

Para poder trabajar con Android se tiene que instalar el entorno de desarrollo Android Studio. Para poder
comprender como se construye una aplicacion Android vamos a revisar como es la estructura general de
un proyecto.



Cuando se crea un nuevo proyecto Android en Android Studio se genera automaticamente la estructura
de carpetas necesaria para poder generar posteriormente la aplicacion, esta estructura serd comun a
cualquier aplicacion, independientemente de su tamafio y complejidad.

e Carpeta /src/ Contiene todo el codigo fuente de la aplicacion, coddigo de la interfaz grafica, clases
auxiliares, etc. Android Studio genera el codigo basicode la pantalla (Activity) principal de la
aplicacion.

e Carpeta /res/ Contiene los ficheros de recursos necesarios para el proyecto: imagenes, videos,

cadenas de texto, etc. Los diferentes tipos de recursos se distribuyen en las siguientes carpetas:

- /res/drawable/. Contiene las imagenes de la aplicacion.

- /res/layout/. Contiene los ficheros de definicion de las diferentes pantallas de la interfaz
grafica.

- /res/anim/. Contiene la definicion de las animaciones utilizadas por la aplicacion.

- /res/menu/. Contiene la definicion de los menus de la aplicacion.

- /res/values/. Contiene otros recursos de la aplicacion como por ejemplo cadenas de texto,
estilos, colores, etc.

- /res/xml/. Contiene los ficheros XML utilizados por la aplicacion.

- /res/raw/. Contiene recursos adicionales, normalmente en formato distinto a XML, que no se
incluyan en el resto de carpetas de recursos.

e Carpeta /gen/ Contiene una serie de elementos de c6digo generados automaticamente al compilar
el proyecto. Cada vez que generamos nuestro proyecto, la maquinaria de compilacion de Android
genera por nosotros una serie de ficheros fuente en java dirigido al control de los recursos de la
aplicacion. El mas importante es el fichero R.java, y la case R. Esta clase R contendra en todo
momento una serie de constantes con los ID de todos los recursos de la aplicacion incluidos en la
carpeta /res/, de forma que podamos acceder facilmente a estos recursos desde nuestro codigo a
través de este dato.

e Carpeta /assets/ Contiene todos los demas ficheros auxiliares necesarios para la aplicacion, como
ficheros de configuracion, de datos, etc. La diferencia entre los recursos incluidos en la carpeta
/res/raw/ y los incluidos en la carpeta /assets/ es que para los primeros se generard un ID en la clase
R y se debera acceder a ellos con los diferentes métodos de acceso a recursos. Para los segundos
sin embargo no se generaran ID y se pondra acceder a ellos por su ruta como a cualquier otro
fichero del sistema. Se usara uno u otro segun las necesidades de la aplicacion.

e Fichero AndroidManifest.xml Contiene la definicion en XML, los aspectos principales de la
aplicacion, como por ejemplo su identificacion (nombre, version, icono), sus componentes
(pantallas, mensajes, etc.), o los permisos necesarios para su ejecucion.



METODOLOGIA DEL PROYECTO

Las funcionalidades generales de la aplicacion se muestran en la Figura 2.

Médulo de
Aprendizaje

Modulo de
Archivos

Moédulo de
Juego de Pregunta
Usuario

Médulo de
Buscar Concepto

Figura 2: Diagrama de Casos de Uso General

Cada mddulo tiene las siguientes funciones:

Maodulo de Aprendizaje: Este modulo sera el encargado de mostrar al alumno un indice con los diferentes
temas y conceptos de POO, cuando le dé clic a un tema aparecera en la pantalla informacion acerca del
tema de interés.

Madulo de Juego de Preguntas: Su objetivo es mostrar preguntas sobre lecciones de POO, al contestar
podré ver un botdn que, al apretarlo, lo llevara a una ventana donde se mostrard mas informacién acerca
del concepto del que trat6 la pregunta. Al terminar el juego, se hara un promedio con las preguntas totales
y las correctas. En este modulo se podran hacer algunos ajustes basicos antes de comenzar el juego.

Modulo de Buscar Concepto: Su principal funcion es la de obtener el concepto de POO introducido por
el usuario y mostrar la informacion en la pantalla (si es que existe), si no existe, mostrara una pantalla con
algunos conceptos validos que tal vez era lo que queria escribir el usuario.

Moédulo de Archivos: Es el mddulo que se empleara para almacenar la informacién de los conceptos que
se usaran en el Modulo de Aprendizaje y el Modulo de Busqueda.

Como ya se ha dicho a lo largo de los puntos anteriores, los objetivos de esta aplicacion Android seré
educar y entretener. Por tanto, debemos elegir una métodologia de desarrollo que realce nuestros puntos
fuertes y nos ayude con los puntos débiles.

Cada modulo se encargard de implementar la logica de cada una de sus funciones de tal forma que,
aunque todos compartan varias caracteristicas, cada uno tiene caracteristicas particulares.



DISENO DEL PROYECTO

El proyecto se desarrolla con lenguaje Java en el entorno de Android Studio, con ayuda de la biblioteca
SqliteDataBase, se gestionara la BD. Como la aplicacion va a leer de archivos, usara la paqueteria java.io.

Para reproducir masica se aprovechara de la clase MediaPlayer.

Para realizar pruebas répidas del proyecto se utilizara el emulador BlueStack, porque simula el
comportamiento de un dispositivo movil.

Los conceptos que se contemplan en el proyecto son de los siguientes temas de POO:
1. POO
2. Clases
3. Objetos
4. Herencia
5. Abstraccion
6. Encapsulamiento
7. Interfaces
8. Polimorfismo
9. Diagramas UML
10. Relaciones entre Clases

DOCUMENTOS

Para la informacién que contendran los documentos de la aplicacion, sera sacada de libros y documentos
en linea. Como los archivos estaran almacenados dentro del dispositivo, se optd porque el tipo de
documento fuera .txt, con esto no ocuparia tanta capacidad de almacenaje.

PREGUNTAS

Las preguntas que se usaran en el Médulo de Juego, seran hechas a partir de la informacion contenida en
los documentos creados previamente, se tiene pensado crear un poco mas de 40 preguntas, y que cada
pregunta tenga su respuesta correcta junto con otras 6 incorrectas, de las que solo se mostraran 3
incorrectas y la respuesta correcta, haciendo que el juego no sea tan repetitivo.

BASE DE DATOS

La BD se usara en el Mddulo de Juego de preguntas, ya que se necesita almacenar las preguntas y las
respuestas del juego de la aplicacion. La BD estara almacenada en la memoria del dispositivo.

Al querer que el juego pueda ser ejecutado en cualquier parte sin necesidad de tener Internet, elegimos la
opcidn de crear una base de datos local en el mévil del usuario que almacenara las preguntas y sus propios
resultados.

En la BD se tendra una tabla llamada Pregunta que contiene los siguientes atributos:



Id- Es el id de la pregunta, nos ayuda para mostrar la pregunta.

Pregunta- Contiene la pregunta que puede ser mostrada al usuario.

rC- Es la respuesta correcta de la pregunta.

rl, r2, r3, r4, r5, r6- Estas son las respuestas incorrectas, de ellas se elegiran 4, sin embargo, solo 3 junto
con la respuesta correcta se mostraran al usuario.

idTema- Es el id del tema de la cual se trata la pregunta.

INTERFAZ DE USUARIO

Para cubrir los médulos anteriores, necesitaremos al menos las siguientes pantallas en la aplicacion:
Menu Principal.

Pantalla para mostrar un menu con los temas.

Pantalla para mostrar el archivo con el tema solicitado.

Pantalla para hacer ajustes del juego de preguntas.

Pantalla para mostrar las preguntas y sus respuestas.

Pantalla para ver el promedio obtenido en el juego.

Pantalla para buscar un tema.

~No ol h~ W

DISENO DE PANTALLAS

En la Figura 3 se puede ver el disefio de pantallas y se puede comprobar que la parte general de la
aplicacién ya ha adquirido forma, también se sabe como se va a dividir y como interactuara cada una de
las pantallas con el resto de ellas.

MODULO
APRENDIZAJE
=
—_—
MOSTRAR
! ARCHIVO
MENL PRINCIPAL MODULO BUSCAR
) -
APRENDIZAJE —_—
. —
= B ——
JUEGO
BUSCAR !
JP
MODULO JUEGO PREGUNTA PROMEDIO
PREGUNTA . .
- = L
B -

Figura 3: Diseno de Pantallas
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DESARROLLO

GENERAL

En esta parte de desarrollo se van a comentar sélo algunos de los puntos mas complicados, interesantes o
que necesiten explicaciones:

La aplicacion solo funcionara con celulares o tablets que tengan un sistema Android 4.03
(IceCreamSandwich). Las interfaces fueron creadas para dispositivos Android con pantallas de 4” 0 57, si
se instala en pantallas diferentes la interfaz se desformara.

Para las pruebas se tenia pensado usar el emulador BlueStack, pero no funciono, asi que se optd por usar

el emulador YouWave Android, ya que también simula el comportamiento de un dispositivo mavil y
funciono perfectamente al momento de realizar las pruebas rapidas.

ELEMENTOS DE LA APLICACION

Se crearon 7 archivos XML, los cuales serviran como las vistas para el usuario interactie con el sistema.
Se utilizaron un total de 9 clases, de las cuales 7 extienden de la clase AppCompatActivity.

En el médulo de archivos, se hicieron 15 documentos extension TXT, que contienen diferentes temas de
la UEA de POO. Para los fondos de pantalla, fondos de botones, iconos, etc. se usaron mas de 20 imagenes
diferentes, las cuales estan guardadas dentro del proyecto en la carpeta drawable.

Considerando que los sonidos dentro de un videojuego pueden provocar un gran impacto en la experiencia
del usuario, se decidio incluir sonido para indicar al usuario si la jugada efectuada es correcta o incorrecta.

Para los sonidos del juego se usaron canciones estilo 8 bits. Los nombres de los archivos son op1[9],
op2[10], op3[11], op4[12], en1[13], en2[14], en3[15], en4[16].

Al querer hacer uso de botones interactivos con el usuario, las clases implementan
View.OnClickListener() y se implementaron los métodos declarados en ella.

Para usar una BD en nuestra aplicacion, lo que hicimos es crear una clase que herede de
SQLiteOpenHelper. Esta clase nos permite crear la BD y actualizar la estructura de tablas y datos iniciales.

En la BD tiene un total de 56 preguntas de 15 temas diferentes, cada pregunta tiene su respuesta correcta
y 6 respuestas incorrectas.
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CASOS DE USO

Para explicar el proceso de analisis y disefio la aplicacion, se tomara cada médulo y para cada uno se
detallara su caso de uso de texto.

MODULO DE APRENDIZAJE

Descripcion: Caso de uso que muestra el funcionamiento del Mddulo de Aprendizaje.

Actores Primario: Usuario.

Secundario: N/A.

Disparador: El actor primario solicita en el menu principal comenzar con el modulo de aprendizaje
Precondicion: El actor primario apretd el boton de Aprendizaje en el menu principal.
Pos-condicion: Se mostrara un archivo con el contenido del tema que el usuario eligio.

Flujo de eventos:
1.
2.
3.

4.

El sistema carga el menu de los temas.
El Jugador presionara algn icono de los temas mostrados por el sistema.
El sistema con el id del tema buscaré el archivo.

El sistema abrird y mostrara en la pantalla el contenido del tema.

TABLA 1:CASO DE USO DE TEXTO- MODULO APRENDIZAJE

MODULO JUEGO DE PREGUNTAS

Descripcion: Caso de uso que muestra el funcionamiento del Médulo de Juego de Preguntas.

Actores Primario: Jugador.

Secundario: N/A.

Disparador: El actor primario solicita en el menu principal comenzar con el médulo de juego.
Precondicion: El actor primario apret6 el boton de Juego en el menu principal.

Pos-condicion: Se mostraran todas las preguntas que se mostraron y una calificacién obtenida al
término del juego.

Flujo de eventos:
1.
2.
3.

El sistema carga la base de datos de las preguntas.

El sistema muestra un mend.

En este mend, el Jugador debe elegir el nimero de preguntas que quiere que se le muestren, la
dificultad para contestar las preguntas, si apagar los sonidos y si mostrar el archivo del tema al
que corresponde la pregunta.

El sistema verifica si el nUmero de preguntas es mayor a cero y menor a 50(el nimero maximo
de preguntas a mostrar), si no es valido el nimero el Jugador no podra seguir al evento 6.

El sistema crea un nimero aleatorio entre 1 y 56, este nimero serd el id de la pregunta que se
mostrara al jugador.

El sistema genera 4 numeros aleatorios entre 1 y 6, estos nimeros seran las 4 de 6 respuestas de
la pregunta generada en el evento 5.

El sistema genera un numero aleatorio entre 0 y 3, este niUmero sera posicion en que se mostrara
la respuesta correcta.

El sistema busca en la BD el id de la pregunta con esto recuperara la pregunta, la respuesta
correcta, 4 de las 6 respuestas incorrectas y el id del tema al que pertenece la pregunta.
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10.
11.
12.

13.
14.
15.

16.
17.

El sistema presenta al Jugador la pregunta y 4 respuestas (1 correcta y 3 incorrectas).

El sistema aumenta el contador de nimero de preguntas mostradas en 1.

El Jugador debe elegir alguna de las respuestas.

El sistema verifica si la respuesta fue correcta o incorrecta, si fue correcta aumenta el puntaje,
caso contrario el puntaje queda igual.

El sistema muestra el boton de siguiente.

El Jugador presiona el botdn siguiente.

El sistema verifica si el contador de nimero de preguntas mostradas es menor al nimero de
preguntas solicitadas por el Jugador, si el contador de nimero de preguntas mostradas es menor,
el sistema regresa hasta el evento 3, caso contrario sigue al evento 16.

El sistema hace un promedio entre las respuestas correctas y las preguntas totales mostradas.
El sistema muestra una pantalla con la calificacion y todas las preguntas que se le mostraron al
Jugador.

Flujo Alternativo:

9.

11.

12.

13.

El jugador eligié una dificultad normal o dificil, el sistema muestra al Jugador la pregunta y 4
respuestas (1 correcta y 3 incorrectas) y una cuenta regresiva de 26 o 15 segundos, segln sea
el caso.

9.1 El flujo contintia en el punto 10.

El Jugador eligi6 una dificultad normal o dificil, y el tiempo limite para contestar la pregunta
se acaba.

El sistema da como incorrecta la pregunta.

12.1 El flujo de eventos continua en el evento 13

El Jugador ST eligi6 la opciéon de mostrar detalles entre preguntas, el sistema muestra el boton
de siguiente y el boton de detalle.

13.0 El jugador NO presiona el boton de detalle, el flujo sigue en 14.

13.1 El Jugador presiona el boton de detalle.

13.2 El sistema muestra el archivo que contiene la informacion sobre la pregunta.

13.3 El usuario aprieta el boton de regresar del celular.

13.4 El sistema regresa a la pantalla donde se muestra la pregunta.

13.5 Los eventos siguen en el evento 14.

TABLA 2: CASO DE USO DE TEXTO- MODULO JUEGO DE PREGUNTAS

MODULO DE BUSQUEDA DE CONCEPTO

Descripcion: Caso de uso que muestra el funcionamiento del Médulo de Busqueda.

Actores Primario: Usuario.

Secundario: N/A.

Disparador: El actor primario solicita en el menu principal comenzar con el mdédulo de Busqueda.
Precondicion: El actor primario apreto el boton de Busqueda en el menu principal.
Pos-condicion: Se mostrara un archivo con el contenido del tema que el usuario eligio.
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Flujo de eventos:

El sistema muestra una lista con todos los temas que se encuentran en el Méodulo de Archivos.
El actor principal presionara algun tema de la lista mostrada por el sistema.

El sistema con el id del tema buscara el archivo.

El sistema abrird y mostrara en la pantalla el contenido del tema.

NS

Flujo Alternativo:
2  El'Jugador presiona el icono de Buscar que se encuentra en la barra.
2.1 El Jugador ingresa una palabra.

principal.
2.3  El sistema muestra una lista filtrada al actor principal.
2.4  El actor principal presionara algun tema de la lista filtrada por el sistema.
2.5 El flujo sigue en el paso 3.

2.2 Elsistema filtra de la lista aquellos temas que contengan la palabra ingresada por el actor

TABLA 3: CASO DE USO DE TEXTO- MODULO BUSQUEDA

CLASES

En la Figura 4, se muestra una representacion en bloques de las clases que se generaron con ayuda del
plugin de Code Iris para Android Studio.

€
ModuloAprendizaje

(N (O { -

ModuloBuscar LeerArchivo S
o Sk _ 9% G a
MenuPrincipal JuegoPregunta ™~ -7 EPregunta . e

| -
' "
'
Cb " o % c B
UsuariosSQLiteHelpier ~ = “ModuloPregunta  PantallaPromedio UsuariosSOLiteHelper

Figura 4: Diagrama de Clases con Code iris

A continuacidn, se explicard a grandes rasgos cada clase y los métodos usados en ella, en el anexo se
puede ver con mds detalle la implementacion de cada clase.

CLASE MENUPRINCIPAL
La clase MenuPrincipal es la clase que nos permite controlar los eventos de los botones de la pantalla

principal, para poder realizar eso debe de extender de AppCompatActivity y debe de hacer un
implements de View.OnClickListener.
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Para poder manipular los botones de la pantalla principal, dentro del método onCreate() se deben crear
variables de tipo boton y se deben obtener los elementos que se desean con ayuda de findViewByld(). Lo
anterior se usa siempre que se quiera utilizar de los elementos de las pantallas.

El método OnClickListener(), lo que hace es que al presionar un boton lo lleve a la pantalla que se
necesita.

CLASE MODULOAPRENDIZAJE

La clase ModuloAprendizaje, es la encargada de controlar la pantalla de modulo de aprendizaje, lo que
debe hacer es saber que icono fue presionado, si el icono fue pulsado 1 vez, se debe mandar un mensaje
con el nombre del tema al que corresponde ese icono, esto se logra con una variable llamada Toast, si fue
presionado 2 veces se abrira una pantalla mostrando el archivo que se solicitdé. También es la que se
encarga de mandar la id del tema a otra clase para que el archivo pueda abrirse y mostrarse al usuario.
Extiende de AppCompatActivity y debe de hacer un implements de View.OnClickListener.

Tiene los métodos onCreate() y OnClickListener(), que ya se mencion6 para que se usa cada uno de ellos.

Su método irLeerArchivo(), con el id del icono se recupera el id del tema y lo envia a la clase que maneja
la pantalla en la que se mostrara el archivo, que es la que contiene el método para abrir y leer al archivo.
También este método abre la siguiente pantalla.

CLASE LEERARCHIVO

La clase LeerArchivo, es la clase encargada de recibir el id del tema, abrir y mostrar el archivo solicitado
en la pantalla. Extiende de AppCompatActivity.

Un Layout es la ventana o vista que el usuario ve en la pantalla: botones, textos, barras de desplazamiento,
etc. La asociacion se hace en el método onCreate que ya se menciono para que se usa cada uno de ellos.

Tiene un método llamado leerArchivo(), con el que se abre, se lee y se muestra en la pantalla, después de
usar leer el archivo lo cierra.

CLASE MODULOPREGUNTA
En la clase ModuloPregunta, se usa para crear la BD, para insertar las preguntas con sus respuestas,
obtener los valores de los ajustes para el juego y enviarlos a la siguiente clase. Extiende de

AppCompatActivity y debe de hacer un implements de View.OnClickListener.

Tiene los métodos onCreate() y OnClickListener(), que ya se menciono para que se usa cada uno de ellos.
Su método generarValor(), sirve para generar un nuevo registro para que pueda ser insertado a la BD del
juego.

El método reproduceMusica(), es para reproducir una cancion aleatoria al momento de ingresar a la
pantalla de ModuloPregunta.
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CLASE JUEGOPREGUNTA

La clase JuegaPregunta, fue la clase mas dificil de implementar, porque se debia ingresar a la BD, buscar
preguntas para mostrarlas al usuario, las preguntas que se mostrarian al usuario tenian que ser diferentes
y en un orden aleatorio, las respuestas también tenian que ser diferentes, también la respuesta correcta se
deberia visualizar en diferentes botones, es decir, si salia la pregunta 1, la respuesta correcta se podria
mostrar en el boton 1, botén 2, botdn 3 o en el botdn 4, esto era para que el juego fuera mas entretenido.

Esta clase también es la encargada de recuperar los valores de los ajustes que hizo el usuario en la clase
ModuloPregunta. Asi que también se tendria que implementar un contador de dificultad, reproductor de
musica, un contador de preguntas mostradas y un enlace para mostrar archivos, todo esto por si el usuario
lo deseaba. Al ultimo, tenia que enviar las preguntas mostradas al usuario junto con el promedio sacado a
la siguiente pantalla. Para que nuestro juego hiciera todo lo que queriamos, se implementaron varios
métodos que a continuacion se describen.

Primero esta clase extiende de AppCompatActivity y debe de hacer un implements de
View.OnClickListener.

Para asociar los botones, editText de la pantalla con la clase y ademas poder tener eventos con los botones,
se usaron los métodos onCreate() y OnClickListener().

Se creo un método llamado listaPreguntasAleatorio(), este método lo tnico que hace es llenar un arreglo
de enteros con numero aleatorios, que simularan las id de las preguntas en la Base de Datos, serviréa para
que las preguntas se muestren aleatoriamente.

El método listaRespuestasAleatorio(), ayuda para que se llene un arreglo de enteros con numeros
aleatorios, que simularan las respuestas que se mostraran al usuario de la Base de Datos, servira para que
las respuestas sean diferentes.

El método resAle(), sirve para que se cree un entero aleatorio, el cual, serd un lugar en un arreglo que
contendré a la respuesta correcta.

El método pregunta(), con este método se busca en la Base de Datos una pregunta, recibe un string con
el id de la pregunta, un arreglo de enteros que servira para que las respuestas se muestren aleatoriamente
y un arreglo que contiene la pregunta que queremos que se muestre. También ayuda para guardar una
cadena que contendra las preguntas y sus respuestas correctas que sera enviada a la siguiente pantalla.

resElegidal(), es el método que ayudara para saber si el boton presionado por el usuario contiene la
respuesta correcta o incorrecta. Mostrara un mensaje si la respuesta fue correcta o incorrecta y el boton
cambiara de fondo segun sea el caso. Si la respuesta fue correcta se incrementara en uno un contador de
respuesta correcta.

El método nuevaPregunta(), este método nos servira para que despues de elegir una respuesta de una
pregunta, se bloqueen los botones y se encargara de mostrar el botdn de siguiente y si es necesario
también el botdn detalle. Tambien si se aprieta el boton de siguiente generara una nueva pregunta o
calcule el promedio de respuestas correcta que tuvo el usuario. Enviara el promedio y las preguntas
mostradas a la siguiente pantalla.
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CLASE PANTALLAPROMEDIO

Es la clase que se encargara de recuperar el promedio y la lista de preguntas que fueron mostradas al
usuario durante el juego. Extiende de AppCompatActivity.

Tiene un método llamado obtenerCalificacion() para obtener una calificaciéon dependiendo el promedio
del usuario.

Tiene el método reproduceMusica(), este método reproducira(si el usuario activo esta opcion) alguna de
las 4 canciones que se encuentran en la carpeta raw.

CLASE MODULOBUSCAR

Esta clase es la que tiene los métodos de buscar y filtrar los temas que el usuario busque. Es la que se
encarga de mandar la id del tema a otra clase para que el archivo pueda abrirse y mostrarse al usuario.
Extiende de AppCompatActivity.

La funcion onCreateOptionsMenu permite instanciar el ment mediante Menulnflater. El método
onQueryTextChange() es para que se modifica el texto de busqueda. Con onQueryTextSubmit(), con este
método se solicita realizar la busqueda pulsando el botén “Enter” del teclado.

El método buscarArchivo() recuperara el id del tema y lo el método irLeerArchivo(), se encarga que con
el id del tema lo envié a la clase que maneja la pantalla, en la que se mostrara el archivo, que es la que
contiene el método para abrir y leer al archivo, este método también abre la siguiente pantalla.

CLASE USUARIOSSQLITEHELPER

La clase UsuariosSQLiteHelper, es la encargada de crear la BD y la tabla que se va a usar. Extiende de
SQLiteOpenHelper.

La clase UsuariosSQLiteHelper tiene tan sélo un constructor, que normalmente no necesitaremos
sobrescribir, y dos métodos abstractos, onCreate() y onUpgrade(), que deberemos personalizar con el
cddigo necesario para crear nuestra base de datos y para actualizar su estructura respectivamente.

Lo primero que hacemos es definir una variable llamado sqlCreate donde almacenamos la sentencia
SQL para crear una tabla llamada Preguntas con los campos que se necesitan.

El método onCreate(), se llama al crear la base de datos. Es decir, una unica vez (cuando la base de datos
no exista). es aqui donde se creardn las tablas.

El método onUpgrade(), se Ilamara para hacer una modificacion sobre la base de datos. Para que fuera
mas simple el manejo de la BD, en este método se decidid la opcion de eliminar la tabla anterior y
crearla de nuevo.

CLASE EPREGUNTA
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Esta clase, solo es la plantilla para crear objetos del tipo Pregunta. Contiene sus respectivos
constructores, sus métodos get y sus métodos set.

PRUEBAS DE LA APLICACION

Las pruebas han sido muy sencillas de preparar y realizar. Tras terminar cada prototipo las pruebas
realizadas han sido las mismas. Las pruebas que se hicieron fueron: Pruebas por Médulo, Prueba
Completa y Prueba con Usuarios.

Prueba por Mddulo : para este tipo de prueba, primero se crea un médulo (solo las funciones, sin darle
una buena vista) y lo checabamos en el simulador YouWave. Asi se solucionaban de forma rapida
problemas que se causaban en ese mddulo. Estas pruebas se hacian en todos los modulos, si la pasaban,
se procedia a mejor la vista para el usuario caso contrario, se buscaban los errores y se corregian.

Prueba Completa: son pruebas donde han sido probados todos los modulos en conjunto. La forma de
probarlos ha sido la siguiente: verificar que haga su funcién, comprobar que toda la funcionalidad que
ofrece la pantalla funciona correctamente y que estén bien integradas con el resto de la aplicacion. Esta
prueba se realizaba en el simulador YouWave. Con esta prueba, salia un prototipo final.

Prueba con Usuarios: Una vez se tenia un prototipo finalizado, se realizaba una prueba completa, pero

se les prestaba la aplicacion a compaiieros de Computacion, para que la utilizaran como si fueran el
usuario final.
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RESULTADOS FINALES

Las capturas de pantalla que a continuacion se muestran son los resultados obtenidos de un dispositivo
con una pantalla de 5 pulgadas.

Al ejecutarse la aplicacion comenzamos en la pantalla principal, ver Figura 5. Que contiene 3 botones
para realizar alguna de las 3 tareas que hace nuestro proyecto.

Figura 5: Pantalla Principal

Cuando se presiona el boton de Aprendizaje del menu principal, nos lleva a la pantalla donde comienza
el trabajo del mdédulo Buscar, como se muestra en la Figura 6. Para poder ver algin archivo de los temas

que aparecen se debe apretar 2 veces el icono, si solo se hace una vez, solo se mostrara el nombre del
tema como se aprecia en la Figura 7.
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Encapsulamiento

—— be—

Figura 6: Menu Aprendizaje Figura 7: Pantalla al Tocar un Icono

La pantalla para ver los archivos que usan los 3 modulos es algo simple como se ve en la Figura 8.

" ENCAPSULAMIENTO

Este concepto es uno de los
mas importantes en términos
¢ de sequridad dentro de
'Y nuestra aplicacion, la
pil. encapsulacion serefiereala o%
k' capacidad de agrupary
! condensar en un entorno con -*1
i limites bien-definidos 5
%, distintos elementos. Cuando —4
- hablemos de encapsulacion
gF: on general siempre nos
ke referiremos, pues, a
% encapsulacion abstracta. De
manera informal, primero

it abstraccjon) y luego decimuocs: |

AN

Figura 8: Pantalla para leer los Archivos

Al presionar el boton de Juego del menu principal nos lleva a la pantalla de la Figura 9, en ella se
pueden hacer algunos ajustes para el juego. Para comenzar el juego solo apretamos el boton Comenzar.
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Dificultad
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pregunta)

COMEMNZAR

Figura 9: Pantalla Para Ajustes del Juego

Cuando comenzamos el juego nos mostrara alguna de las pantallas de la Figura 10, la pantalla que se
mostrard depende segun los ajustes que hizo el usuario.

PT_22

PT_22

Consiste en que varias subclases
puedan reusar variables y métodos de
otra clase

Son algunos ejemplos de objetos

Figura 10: Diferentes Pantallas del Juego. Del lado izquierdo se eligio la dificultad Facil,
del lado derecho la dificultad es Normal o Dificil
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Si se contesta bien la pregunta del juego, la pantalla lucira como en la Figura 11, de lo contrario se vera

como en la Figura 12, en ambos casos se desbloqueara el boton de “siguiente”.

PT_22

Relacion gue se e
EI:JI-T'IFIOI-'IEPIT_E s F."ﬂrt'.'_" EE;E[]Cial dl:" un
elemento

Respuesta Comrecta

Figura 11: Pregunta contestada Correctamente

PT_22

En UML, ;como se representa una
relaciéon asociacion?

SIGUIENTE

Incorrecto
La Respuesta Correcta es:
Con una flecha continua abjerta

Figura 12: Pregunta Contestada Incoorectamente

Esta pantalla puede verse de forma diferente, dependiendo de los ajustes que haya hecho el usuario. Ver

Figura 13.
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SIGUIENTE
y
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Figura 13: Pantalla con Boton “Detalle” Habilitado

La pantalla de promedio se presentd con todas las preguntas que se le mostrardn al usuario y una
calificacion. Ver Figura 14.
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Figura 14: Pantalla Promedio

Azcapotzaleo

23



Al oprimir el boton de Buscar de la pantalla principal, nos lleva a la pantalla de la Figura 15. En esa

pantalla se puede buscar una palabra tocando el icono de la lupa. Ver Figura 16.
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Figura 15: Pantalla para Buscar Tema
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Figura 16: Pantalla al Filtrar Resultados segun la
Palabra Insertada
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Las siguientes imagenes, son los resultados de un dispositivo con una pantalla de 7 pulgadas

Figura 17: Pantalla Principal 7"
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Figura 20: Pantallla para Leer un Archivo 7"
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Figura 23: Pantalla al Contestar Correctamente 7”

ce ende la Subclase ademing
tribulos, poseerd las
5 de la Super Clase (publicy
-~

A Secha ceerada vacia, que va deade la das

Figura 24: Pantalla al Presionar Detalle 7"
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Figura 29: 2da. Pantalla al Filtrar Resultados,
segun la Palabra Insertada 7”

En las ultimas pantallas mostradas, nos damos cuenta que la aplicacion no se muestra uniformemente en
la pantalla del dispositivo, la razon es que solo se creardn las vistas para dispositivos con pantallas de 4 o
5 pulgadas.
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CONCLUSIONES Y PERSPECTIVAS DEL PROYECTO

La finalidad de este proyecto fue generar una aplicacion para dispositivo movil, con sistema operativo
Android, para la practica de conceptos de POO. Para poderlo lograr se tuvo que aprender a programar
aplicaciones Android.

La aplicacion funciona correctamente, es estable y cumple sus cometidos. Espero que se empiece a utilizar
como herramienta de apoyo y aprendizaje en la UEA de POO.

A la aplicacion aun le queda mucho por afiadir y mejorar, como puede ser anadir nuevos modos de juego,
nuevos tipos de preguntas, o que el usuario pueda afnadir preguntas al juego. Se puede mejorar la forma
de implementar la BD y crear diferentes pantallas para que pueda verse bien en diferentes dispositivos
con distintos tamafios de pantalla. También esta aplicacion se puede reutilizar el codigo y modificar para
que se use en otras UEA’s y no solo en la de POO.

Al terminar el proyecto, se logré generar una herramienta de aprendizaje para la UEZ de POO.
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ANEXO

Este anexo contiene algunos fragmentos de codigo de los métodos usados en las clases.

MENUPRINCIPAL

| public class MenuPrincipal extends AppCompatActivity implements View.OnClickListener{

protected void onCreate(Bundle savedinstanceState) {
super.onCreate(savedinstanceState);
setContentView(R.layout.activity_menu_principal);
btnAprendizaje = (Button)findViewByld(R.id.btnAprendizaje);
btnJuego = (Button)findViewByld(R.id.btnJuego);
btnBuscar = (Button)findViewByld(R.id.btnBuscar);

btnAprendizaje.setOnClickListener(this);
btnJuego.setOnClickListener(this);
btnBuscar.setOnClickListener(this);

public void onClick(View v) {
switch(v.getld()){
case R.id.btnAprendizaje:
Intent intent = new Intent(MenuPrincipal.this, ModuloAprendizaje.class);
startActivity(intent);
break;
case R.id.btnJuego:
Intent intent2 = new Intent(MenuPrincipal.this,ModuloPregunta.class);
startActivity(intent2);
break;
case R.id.btnBuscar:
Intent intent3 = new Intent(MenuPrincipal.this,ModuloBuscar.class);
startActivity(intent3);
break;

MODULOAPRENDIZAJE

| public class ModuloAprendizaje extends AppCompatActivity implements View.OnClickListener

protected void onCreate(Bundle savedinstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_modulo_aprendizaje);
btnPOO = (ImageButton) findViewByld(R.id.btnPOO);
btnPol = (ImageButton) findViewByld(R.id.btnPoli);
btnHere = (ImageButton) findViewByld(R.id.btnHere);
btnClase = (ImageButton) findViewByld(R.id.btnClase);
btnObj = (ImageButton) findViewByld(R.id.btnObjeto);

btnPOO.setOnClickListener(this);
btnPol.setOnClickListener(this);
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btnHere.setOnClickListener(this);
btnRCompo.setOnClickListener(this);

public void onClick(View v) {
switch (v.getld()){
/**/ case R.id.btnPOO:
if(i==1){
if(j == 1){
i=2;
irLeerArchivo(i);
telse{
i=1;
Toast toastl = Toast.makeText(getApplicationContext(), "Programacion Orientada a Objetos",
Toast.LENGTH_SHORT);
toastl.show();
}
lelsef{
i=1;
i=3
Toast toastl = Toast.makeText(getApplicationContext(), "Programacion Orientada a Objetos",
Toast.LENGTH_SHORT);
toastl.show();
}
break;
/**/ case R.id.btnPoli:
if(i==2){
if(j == 1)
i=2;
irLeerArchivo(i);
lelse{
i=1
Toast toast2 = Toast.makeText(getApplicationContext(), "Polimorfismo", Toast.LENGTH_SHORT);
toast2.show();
}
lelse{
i=2;
i=3
Toast toast2 = Toast.makeText(getApplicationContext(), "Polimorfismo", Toast.LENGTH_SHORT);
toast2.show();
}

break;

public void irLeerArchivo(int i){

String doc=""+i;
Intent intent= new Intent(ModuloAprendizaje.this,LeerArchivo.class);
intent.putExtra("doc", doc);

startActivity(intent); }
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LEERARCHIVO

| public class LeerArchivo extends AppCompatActivity

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_leer_archivo);

mostrar =(TextView)findViewByld(R.id.txtMostrar);

Bundle bun = this.getIntent().getExtras();
String s = bun.getString("doc").toString();
int i = Integer.parselnt(s);
InputStream fraw;
switch (i){
case 1:
fraw = getResources().openRawResource(R.raw.poo);
leerArchivo(fraw);
break;
case 2:
fraw = getResources().openRawResource(R.raw.polimorfismo);
leerArchivo(fraw);
break;
case 3:
fraw = getResources().openRawResource(R.raw.herencia);
leerArchivo(fraw);
break;

public void leerArchivo(InputStream fraw){
try {
BufferedReader brin = new BufferedReader(new InputStreamReader(fraw));
String texto;
StringBuilder tex = new StringBuilder();
while ((texto = brin.readLine()) != null) {
tex.append(texto);
tex.append("\n");
} brin.close();
fraw.close();
mostrar.setText(tex.toString());
}catch (Exception e){}

public boolean onKeyDown(int keyCode, KeyEvent event) {
if (keyCode == KeyEvent.KEYCODE_BACK) {
finish();

return true;

}

//para las demas cosas, se reenvia el evento al listener habitual
return super.onKeyDown(keyCode, event);

// Si el listener devuelve true, significa que el evento esta procesado, y nadie debe hacer nada mas
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MODULOPREGUNTA

public class ModuloPregunta extends AppCompatActivity implements View.OnClickListener

protected void onCreate(Bundle savedinstanceState) {
UsuariosSQLiteHelper usdbh =
new UsuariosSQLiteHelper(this, "DBPreguntas”, null, 1);

db = usdbh.getWritableDatabase();

ContentValues nuevoRegistro = new ContentValues();

EPregunta pregunta = new EPregunta(1,"éCual es la accién que realiza un objeto?", "Método", "Atributo",
"Constructor", "Observer", "Strategy", "Polimorfimo", "Herencia",5);

db.insert("Preguntas”, null, generarValor(pregunta));

pregunta = new EPregunta(2, "Su principal funcidn es inicializar las variables del objeto:", "Método Constructor”,
"Método Atributo", "Método toString", "Método set", "Método get", "Método System", "Método New",6);

db.insert("Preguntas"”, null, generarValor(pregunta));

pregunta = new EPregunta(3, "é¢Cual es la entidad que se caracteriza por sus atributos?", "Objeto",
"Polimorfismo", "Herencia", "Modularidad", "Variables", "Clase", "Interface",5);

db.insert("Preguntas", null, generarValor(pregunta));

pregunta = new EPregunta(4, "Son algunos ejemplos de objetos:", "Reloj, Pez, Lapiz", "Lapiz, Alto, Rojo",
"Amarillo, Pez, Tabla", "Alumno, Edad, Matricula", "Persona, Alumno, Género", "Llanta, Motor, Volante",
"Computadora, Teclado, Gris",5);

db.insert("Preguntas"”, null, generarValor(pregunta));

pregunta = new EPregunta(5, "Consiste en implementar multiples formas en un mismo método:", "Polimorfismo",
"Modularidad", "Objeto", "Clase", "POO", "Atributos", "Método",2);

db.insert("Preguntas", null, generarValor(pregunta));

pregunta = new EPregunta(6, "é¢Cuales son las caracteristicas que diferencian a un objeto de otros?", "Atributos",
"Herencias", "Polimorfismos", "Variables", "Modularidades", "Interfaces", "Extends",5);

db.insert("Preguntas", null, generarValor(pregunta));

public ContentValues generarValor(EPregunta pregunta) {
String id ="" + pregunta.getld();
String preg = pregunta.getPregunta();
String rCor = pregunta.getrC();
String r1 = pregunta.getR1();
String r2 = pregunta.getR2();
String r3 = pregunta.getR3();
String r4 = pregunta.getR4();
String r5 = pregunta.getR5();
String r6 = pregunta.getR6();
String tema = ""+pregunta.getTema();
ContentValues nuevoRegistro = new ContentValues();
nuevoRegistro.put("idPregunta", id);
nuevoRegistro.put("pregunta"”, preg);
nuevoRegistro.put("rCor", rCor);
nuevoRegistro.put("res1", rl);
nuevoRegistro.put("res2", r2);
nuevoRegistro.put("res3", r3);
nuevoRegistro.put("res4", r4);
nuevoRegistro.put("res5", r5);
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nuevoRegistro.put("res6", r6);
nuevoRegistro.put("tema", tema);
return nuevoRegistro;

public void onClick(View v) {
switch (v.getld()) {
case R.id.btnComenzar:

String num = numPreguntas.getText().toString();

int num2;

if (num.isEmpty()) {

Toast t = Toast.makeText(getApplicationContext(), "Ingrese Nimero de Preguntas", Toast.LENGTH_SHORT);
t.show();
break;

}else {
num?2 = Integer.valueOf(num);

}

if (hum2 <=0 || num2 > 50) {

Toast t = Toast.makeText(getApplicationContext(), "Numero Invalido " + num2, Toast.LENGTH_SHORT);
t.show();

}else {
Intent intent = new Intent(ModuloPregunta.this, JuegoPregunta.class);
mp.stop();
intent.putExtra("numPreguntas", num);
intent.putExtra("sonido", String.valueOf{(i));
intent.putExtra("detalles", String.valueOf(j));
intent.putExtra("dificultad", String.valueOf(k));
startActivity(intent);
ModuloPregunta.this.finish();

}

break;

case R.id.btnMusica:

if (i==0) {
btnSonido.setBackgroundResource(R.drawable.si);
reproduceMusica();
i=1;

}else {
btnSonido.setBackgroundResource(R.drawable.no);
mp.stop();
i=0;

}

break;

case R.id.btnDetalles:

if (j == 0) {
btnDetalle.setBackgroundResource(R.drawable.si);
i=4

}else {
btnDetalle.setBackgroundResource(R.drawable.no);
i=0;

}

break;

case R.id.btnDificultad:
if (k==0) {
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k=1;
btnDificultad.setText("FACIL");

telseif (k==1) {
btnDificultad.setText("NORMAL");

k++;

} else {
btnDificultad.setText("DIFICIL");
k=0;

}

break; }

public void reproduceMusica() {
Random rnd = new Random();
int cancion = (int) (rnd.nextDouble() * 4);
switch (cancion) {
case O:
mp = MediaPlayer.create(this, R.raw.op1);
mp.start();
break;
case 1:
mp = MediaPlayer.create(this, R.raw.op2);
mp.start();
break;

JUEGOPREGUNTA

| public class JuegoPregunta extends AppCompatActivity implements View.OnClickListener

protected void onCreate(Bundle savedinstanceState) {
if (segundos == 1) { //Si el usuario eligio modo fdcil, el tiempo no se mostrard
txtTiempo.setVisibility(View.INVISIBLE);
segundos = 100;
}else {
txtTiempo.setVisibility(View.VISIBLE);//Si el usuario eligio modo normal o dificil, el tiempo se mostrard
}
tiempo = new CountDownTimer(16000 + segundos * 5500, 1000) {
public void onTick(long millisUntilFinished) {
txtTiempo.setText("" + millisUntilFinished / 1000);
if (txtTiempo.getText().equals("10")) {
txtTiempo.setTextColor(Color.RED);
}
if (txtTiempo.getText().equals("1")) {
Toast t = Toast.makeText(getApplicationContext(), "La Respuesta Correcta es :" + correcta,
Toast.LENGTH_LONG);
t.show();
}
}
public void onFinish() {
txtTiempo.setText("0");
nuevaPregunta();

38



}

}.start();//El tiempo que se mostrard depende si se eligio modo normal o dificil

}

public void pregunta(String[] args, int arreglo[], int arregloPrel[]) {
// String[] campos = new String[] {"idPregunta”, "pregunta","rCor","res1","r2"};
args[0] = String.valueOf(arregloPre[numPrel);//Es la id de la pregunta que se va a buscar
Cursor ¢ = db.rawQuery("SELECT idPregunta,pregunta,rCor,resl,res2,res3,res4,res5,res6, tema FROM Preguntas
Where idPregunta=?", args);
// Cursor c = db.query("Preguntas",campos,null,null,null,null,null);
EPregunta p = new EPregunta();
if (c.moveToFirst()) {
//Recorremos el cursor hasta que no haya mds registros
do {
p.setld(c.getint(0));
p.setPregunta(c.getString(1));
p.setrC(c.getString(2));
p.setR1(c.getString(arreglo[0]));
p.setR2(c.getString(arreglo[1]));
p.setR3(c.getString(arreglo[2]));
p.setR4(c.getString(arreglo[3]));
tema= c.getString(9);
} while (c.moveToNext());
correcta = String.valueOf(p.getrC().toString());
txtPregunta.setText(p.getPregunta().toString());
btnR1.setText(p.getR1().toString());
btnR2.setText(p.getR2().toString());
btnR3.setText(p.getR3().toString());
btnR4.setText(p.getR4().toString());
}

mandarPreguntas = mandarPreguntas + (numPre + 1) + ") " + p.getPregunta() + "\n *Respuesta: " + p.getrC() +

"\n\n"; }

’

public int[] listaPreguntasAleatorio(int arreglo[], int cantidad) {
inti=0, rango = 10;
arreglo[i] = (int) (Math.random() * (cantidad) + 1);
for (i = 1; i < cantidad; i++) {
arreglo[i] = (int) (Math.random() * (cantidad) + 1);
for (intj=0;j<i; j++) {
if (arreglo[i] == arreglo[j]) {

I-=;

} P

return arreglo; }

public int respAle() {
Random rnd = new Random();
return (int) (rnd.nextDouble() * 4);

}

public int[] listaRespuestasAleatorio(int arreglo[], int cantidad) {
inti=0, rango =10;
arreglo[i] = (int) (Math.random() * (8 -3 + 1) + 3);
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for (i = 1; i < cantidad; i++) {
arregloli] = (int) (Math.random() * (8 -3 + 1) + 3);
for (intj=0;j<i; j++) {
if (arreglo[i] == arreglol[j]) {

’

} Pl

return arreglo;

public void resElegida(Button b, int i) {
Toast t;
btnR1.setEnabled(false);
btnR2.setEnabled(false);
btnR3.setEnabled(false)
btnR4.setEnabled(false);
btnSig.setVisibility(View. VISIBLE);
MediaPlayer mp;
if (resCorrecta == i) {
if (sonido.equals("1")) {
mp = MediaPlayer.create(this, R.raw.correcto);
mp.start(); }
b.setBackgroundResource(R.drawable.botoncorrecto);
t = Toast.makeText(getApplicationContext(), "Respuesta Correcta", Toast.LENGTH_SHORT);
t.show();
contaCorrecta++;
}else {
if (sonido.equals("1")) {
mp = MediaPlayer.create(this, R.raw.mal);
mp.start();
}
b.setBackgroundResource(R.drawable.botonincorrecto);
t = Toast.makeText(getApplicationContext(), "Incorrecto \nLa Respuesta Correcta es:\n" + correcta,
Toast.LENGTH_LONG);
t.show();

}

’

if(detalles.equals("1")){
btnDetalle.setVisibility(View.VISIBLE);
}
}

public void nuevaPregunta() {

btnR1.setEnabled(true);
btnR1.setBackgroundResource(R.drawable.botonnormal);
btnR2.setEnabled(true);
btnR2.setBackgroundResource(R.drawable.botonnormal);
btnR3.setEnabled(true);
btnR3.setBackgroundResource(R.drawable.botonnormal);
btnR4.setEnabled(true);
btnR4.setBackgroundResource(R.drawable.botonnormal);
if (numPre < numPreguntas - 1) {

numPre++;

listaRespuestasAleatorio(arregloRes, 4);
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resCorrecta = respAle();
arregloRes[resCorrecta] = 2;
String[] args = new String[1];
pregunta(args, arregloRes, arregloPreguntas);
txtTiempo.setTextColor(Color.BLUE);
tiempo.start();
btnSig.setVisibility(View.INVISIBLE);
btnDetalle.setVisibility(View.INVISIBLE);

}else {
Intent intent = new Intent(JuegoPregunta.this, PantallaPromedio.class);
float promediol = (10 * contaCorrecta) / numPreguntas;
String promedio = String.valueOf(promediol);
intent.putExtra("promedio”, String.valueOf(promedio));
intent.putExtra("listaPreguntas"”, mandarPreguntas);
intent.putExtra("sonido", sonido);
startActivity(intent);
finish(); }

public void irLeerArchivo(String i){
String doc=""+i;
Intent intent= new Intent(JuegoPregunta.this,LeerArchivo.class);
intent.putExtra("doc", doc);
startActivity(intent); }

PANTALLAPROMEDIO

| public class PantallaPromedio extends AppCompatActivity

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_pantalla_promedio);
Bundle bun = this.getIntent().getExtras();
String promedio = bun.getString("promedio");
Bundle bun1 = this.getIntent().getExtras();
String listaPreguntas = bunl.getString("listaPreguntas");
Bundle bunSonido = this.getIntent().getExtras();
sonido = bunSonido.getString("sonido");
if (sonido.equals("1")) {

reproduceMusica(); }
txtPromedio.setText(" "+promedio);
txtListaPreguntas.setText(""+listaPreguntas);
float cal = Float.parseFloat(promedio);
obtenerCalificacion(cal); }

public void obtenerCalificacion(float cal){
if(cal < 6.0){
txtCalificacion.setText("Sacaste una espantosa NA."); }
if( cal>= 6.0 && cal < 7.5){
txtCalificacion.setText("Sacaste una S. Repasa mas."); }
if(cal>=7.5 && cal < 8.5){
txtCalificacion.setText("Sacaste una B. Bien.");
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lif(cal >= 8.5){
txtCalificacion.setText("Sacaste una MB. Excelente."); }

public void reproduceMusica(){
Random rnd = new Random();
int cancion = (int)(rnd.nextDouble() * 4);
switch(cancion){
case O:
mp = MediaPlayer.create(this, R.raw.en1);
mp.start();
break;
case 1:
mp = MediaPlayer.create(this, R.raw.en2);
mp.start();
break;

MODULOBUSCAR

| public class ModuloBuscar extends AppCompatActivity

protected void onCreate(Bundle savedinstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_modulo_buscar);
String[] temas = new String[]{"PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS","VENTAJAS Y DESVENTAJAS DE POO",
"CLASE","ATRIBUTOS DE LA CLASE","METODOS DE LA CLASE",
"OBJETOS","PARTES FUNDAMENTALES DEL OBJETO", "CONSTRUCTOR", "HERENCIA","EXTENDS",
"ENCAPSULAMIENTO","MODOS DE ACCESO (PUBLIC, PRIVATE, PROTECTED)",
"ABSTRACCION","INTERFACES","IMPLEMENTS","POLIMORFISMO", "MODULARIDAD", "DIAGRAMA DE CLASES"};
lista = (ListView)findViewByld(R.id.idListView);
arrayAdapter = new ArrayAdapter(this,android.R.layout.simple_expandable_list_item_1,temas);
if(lista != null){
lista.setAdapter(arrayAdapter);
lista.setOnltemClickListener(new AdapterView.OnltemClickListener() {
@Override
public void onltemClick(AdapterView<?> parent, View view,
int position, long id) {
// temaSelec = (TextView) view.findViewByld(R.id.t);
temaBuscado = lista.getltemAtPosition(position).toString();
String temaSelec = buscarArchivo(temaBuscado);
irLeerArchivo(temaSelec);

} 1

public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {

Menulnflater inflater = getMenulnflater();
inflater.inflate(R.menu.menu,menu);
SearchManager searchManager = (SearchManager) getSystemService(Context.SEARCH_SERVICE);
final SearchView serchView = (SearchView) menu.findltem(R.id.search).getActionView();
serchView.setSearchablelnfo(searchManager.getSearchablelnfo(getComponentName()));
serchView.setOnQueryTextListener(new SearchView.OnQueryTextListener() {

@Override

public boolean onQueryTextSubmit(String query) {
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Toast t = Toast.makeText(ModuloBuscar.this,"Resultados con la palabra "+query,Toast.LENGTH_SHORT);

t.show();
arrayAdapter.getFilter().filter(query);
return false; }

public boolean onQueryTextChange(String newText) {
Toast.makeText(ModuloBuscar.this,"-"+newText, Toast.LENGTH_LONG);

arrayAdapter.getFilter().filter(newText);
return false;

Pows

return super.onCreateOptionsMenu(menu); }

public String buscarArchivo(String tema){
String id="";

if(tema.equals("PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS") | | tema.equals("VENTAJAS Y DESVENTAIJAS DE
POO"){

id=ll1Il; }

if(tema.equals("CLASE") | | tema.equals("ATRIBUTOS DE LA CLASE") | | tema.equals("METODOS DE LA CLASE")){
id=ll4ll; }

if(tema.equals("OBJETOS") | | tema.equals("PARTES FUNDAMENTALES DEL OBJETO")){
id="5ll; }

returnid; }

public String buscarArchivo(String tema){
String id="";

if(tema.equals("PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS") | | tema.equals("VENTAJAS Y DESVENTAJAS DE
POO")}{

id="1"; }
if(tema.equals("CLASE") | | tema.equals("ATRIBUTOS DE LA CLASE") || tema.equals("METODOS DE LA CLASE")){
id="4"; }
returnid; }
USUARIOSSQLITEHELPER

| public class UsuariosSQLiteHelper extends SQLiteOpenHelper

String sqlCreate = "CREATE TABLE Preguntas (idPregunta INTEGER, pregunta TEXT, rCor TEXT, res1 TEXT, res2 TEXT,
res3 TEXT, resd4 TEXT, res5 TEXT, res6 TEXT, tema Text)";

private SQLiteDatabase bd;
public UsuariosSQLiteHelper(Context contexto, String nombre,
CursorFactory factory, int version) {
super(contexto, nombre, factory, version);

public void onCreate(SQLiteDatabase db) {
db.execSQL(sqlCreate);
}

public void onUpgrade(SQLiteDatabase db, int versionAnterior,
int versionNueva) {

db.execSQL("DROP TABLE IF EXISTS Pregutas");




EPREGUNTA

| public class EPregunta |

public EPregunta(int id,String pregunta, String rC, String r1, String r2, String r3, String r4, String r5, String r6, int tema) {

this.id = id;

this.pregunta = pregunta;
this.rl =r1;

this.r2 = r2;

this.r3 =r3;

this.rd = r4;

this.r5 =r5;

this.r6 = r6;

this.rC = rC;

this.tema = tema;
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