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Resumen

Como su propio nombre indica Elearnt (Electronic Learning Tool) nos encontramos con
una herramienta para el aprendizaje electrénico. Siendo mds especifico, sirve de ayuda a un
proyecto realizado por la Universidad Complutense de Madrid, eAdventure, cuya finalidad es

la creacion de aventuras educativas.

Para los propdsitos especificados, se ha trabajado con un sistema operativo actualmente bas-
tante popular, hablamos de Android, utilizando un lenguaje de programacién también bastante
conocido, como es el caso de Java. Con el fin de conseguir implementar una aplicacion que

proporcione cierta agilidad a la hora de desarrollar las bases de una aventura educativa.

Cabe mencionar que en ningin momento pretende tener un carédcter sustitutivo, al contrario,
pretende proporcionar soporte al proyecto inicial, siendo posible su utilizaciéon como se estime

oportuno.
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Summary

As its name suggests Elearnt (Electronic Learning Tool) we are found with a tool for
e-learning. Being more specific, helps a project carried out by the Universidad Complutense de

Madrid, eAdventure, whose purpose it is the creation of educational adventures.

For specified purposes, it has worked with an operating system currently quite people, we are
talking about Android, using a programming language also quite known, as in the case of Java.
In order to implement an application that provides some agility in developing the foundations

of an educational adventure.

It is worth mentioning that at no time he intends to have a replacement character, on the contrary,

aims to provide support to the initial project, it is possible to use as is deems appropriate.
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Capitulo 1

Introduccion

En este capitulo se introduce el proyecto.

En un primer apartado se realiza una breve introduccién a las aventuras graficas, explicando
sus conceptos basicos. Posteriormente, nos centraremos en explicar el concepto de aprendizaje

electronico y los proyectos relacionados.

Por ultimo, daremos a conocer las principales caracteristicas de las tecnologias implicadas

y la estructura de la memoria.

1.1. ;Qué es una aventura grafica?

Para conocer este concepto, vaydmonos a su principal antecesor, hablamos de las aventu-
ras conversacionales [1], que no es mas que un género de los videojuegos, principalmente de

ordenador, basado en la interaccién con el jugador por medio de texto.

Teniendo clara esta primera idea, podemos ver las aventuras gréficas [2] como una evolucién
de dicho género, permitiendo al jugador, ademas, interactuar con personajes, objetos, rompe-
cabezas e incluso ofrecer un personaje que controlar (3* persona). Como ejemplos mas ilustres
existen bastantes aventuras pertenecientes a la época dorada del género, 90’s (Maniac Mansion,
Grim Fandango, Monkey Island, Simon the Sorcerer, Broken Sword, Hollywood Monsters, Day

of the Tentacle, Indiana Jones and the Fate of Atlantis, ...).
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1.2. (Qué signica e-learning?

Podemos definir el aprendizaje electrénico [3] (e-learning) como una alternativa a los siste-
mas educativos actuales, en la que, a diferencia de otros, no hace falta un estado presencial. En
caso de tener un estado semipresencial estariamos hablando de b-learning (blended learning)
una combinacién de los dos sistemas, tradicional con el aprendizaje electrénico.

Entre los recursos que ofrece para dar una educacion a distancia nos encontramos con el con-
cepto de web 2.0 o web social, que permite la interaccion entre usuarios a la hora de compartir
informacion. Ademads se hace uso de otras tecnologias como pueden ser: correo electronico,
paginas web, foros de discusion, mensajeria instantdnea, etc. Todas ellas relacionadas con la

web 2.0 propiamente dicha.

Las principales ventajas que presenta son las siguientes:

= Desarrollo de habilidades en el uso de las nuevas tecnologias

Se adquiere capacidad autodidacta

Actualizacion de contenidos

Eliminacion de barreras espaciales

Confrontacién de conocimientos

= Gestion real del conocimiento

Frente a:
= Se requiere un conocimiento minimo de las tecnologias implicadas
= Como toda tecnologia nueva, requiere un tiempo de adaptacién

= Empobrece la calidad educativa si se prescinde demasiado de la figura del profesor

1.3. Proyectos similares

Algunos de los proyectos relacionados con el aqui expuesto, entendiéndolo como herra-

mienta para el aprendizaje electronico [3]:
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= WebCT

TopClass

Learning Space

Virtual-U

DigitalThink

Mas en particular, el principal proyecto con el que tiene relacion, entendiéndolo casi como una
extension o complemento de €1, ya mencionado anteriormente, y del que se dardn mas detalles

en la seccién Tecnologias implicadas es el eAdventure. Definido como, cito textualmente [4]:

La plataforma eAdventure es un proyecto de investigacion que aspira a facilitar la integra-
cion de juegos educativos y simulaciones basadas en juegos en procesos educativos en general
y Entornos Virtuales de Aprendizaje (VLE) en particular. Estd siendo desarrollado bajo los
auspicios del grupo e-UCM en la Universidad Complutense de Madrid, con tres objetivos prin-

cipales:
» Reduccion de los costes de desarrollo para juegos educativos.

» [ncorporacion de caracteristicas educativas especificas en herramientas de desarrollo de

juegos.

» [ntegracion de los juegos resultantes con material educativo en el contexto de los Entor-

nos Virtuales de Aprendizaje.

Es mds, actualmente se encuentran trabajando en un proyecto que cumple la funcionalidad
basica de eLL.earnT ademds de otras opciones (insertar objetos, didlogos, personajes, ...) sien-
do en este caso una version de eAdventure para Android. (http://www.youtube.com/

watch?v=A5Dt0cwe8kc)

1.4. Tecnologias implicadas

A continuacién pasaremos a mencionar las principales caracteristicas de las tecnologias

relacionadas con el proyecto a documentar. Téngase en cuenta que el principal lenguaje de pro-
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gramacion ligado al sistema operativo Android es Java y el proyecto padre es eAdventure, por

lo tanto el margen de eleccion ha sido pequeiio: entorno de desarrollo y creacién del servidor.
Por comodidad (hacer uso de un mismo lenguaje de programacion) y experiencia (entorno

de desarrollo con el que estoy mds familiarizado) se ha optado por realizar el servidor con Java

y todo el proyecto con eclipse IDE.

1.4.1. Java [5]

Lenguaje de programacion basado en c y c++, de mads alto nivel, de propdsito general, con-
currente, orientado a objetos y basado en clases. De tipado fuerte (distingue entre mayusculas
y minusculas). Requiere el uso de una maquina virtual que adecue el cddigo compilado por las
aplicaciones bytecode al c6digo maquina asociado a la arquitectura del terminal en cuestion, es
decir, nos encontramos con un lenguaje multiplataforma.

Las principales APIs (Application Program Interface) o conjunto de paquetes formado por

clases, interfaces y excepciones relacionadas de las que dispone:

= Java ME (Micro Edition) para entornos con recursos limitados: méviles, PDAs (Personal

Digital Assistant), etc.
= Java SE (Standard Edition) para gamas medias: PCs (Personal Computer).
= Java EE (Enterprise Edition) para entornos empresariales o Internet.

En el caso del servidor se hard uso de Java SE por tratarse de un entorno de red pequefio
desarrollado sobre un PC. Podria pensarse en el uso de Java ME para la aplicacion eLearnT,
sin embargo, a pesar de que las aplicaciones de Android estén programadas en Java, poseen
su propia maquina virtual Dalvik, que ejecuta un bytecode generado por una API especifica de
Android [6]. Como curiosidad:

Es frecuentada por algunos de los miembros del equipo. Pero no estd claro si es un acroni-
mo o no, aunque algunas fuentes sefialan que podria tratarse de las iniciales de sus creadores:
James Gosling, Arthur Van Hoff, y Andy Bechtolsheim. Otros abogan por el siguiente acroni-
mo, Just Another Vague Acronym (”soélo otro acronimo ambiguo mds”). La hipotesis que mds
fuerza tiene es la de que Java debe su nombre a un tipo de café disponible en la cafeteria cerca-

na, de ahi que el icono de java sea una taza de café caliente. Un pequerio signo que da fuerza a
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esta teoria es que los 4 primeros bytes (el niimero mdgico) de los archivos.class que genera el
compilador, son en hexadecimal, 0OxCAFEBABE. A pesar de todas estas teorias, el nombre fue

sacado al parecer de una lista aleatoria de palabras.

1.4.2. Android [7]

Sistema operativo basado en el kernel de Linux disefiado para una gran variedad de dispo-
sitivos (relojes, televisores, automaviles, tabletas...) inicialmente Smartphones, libre, gratuito y
multiplataforma. Posee su propia maquina virtual, como se menciono en la subseccion anterior.
Ademais ofrece a los desarrolladores todo el conjunto de herramientas y documentacion nece-
sarias para la creacion de aplicaciones http://developer.android.com/intl/es/
index.html

De esta forma consigue ser un sistema operativo atractivo para todos los publicos, tanto para
el usuario medio, como para aquel con conocimientos informdticos, ya que ofrece una gran
variedad de aplicaciones, la mayoria accesibles desde Google play http://play.google.

com/store

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Activity Window Content View Notification
Manager Manager Providers System Manager

Package Telephony Resource Location XMPP
Manager Manager Manager Manager Service

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface WEGIE]

. Core
SqQLit
Manager Framework — Libraries

OpenGL|ES FreeType WebKit Machine

LINUX KERNEL

Display Camera Bluetooth Flash Memary Binder (IPC)
Driver Driver Driver Driver Driver

UsB Keypad WiFi Audio Power
Driver Driver Driver Drivers Management

Figura 1.1: Arquitectura Android. Autor: Smieh. Licencia: Cc-by-sa-3.0-migrated, GFDL



6 CAPITULO 1. INTRODUCCION

1.4.3. Eadventure [4]

Proyecto ya definido anteriormente en la subseccion Proyectos similares. Entrando en mas
profundidad, estd formado por un motor grifico destinado a la ejecucion de las aventuras edu-

cativas creadas mediante un editor.

[SleAdventire Game Lsunche

Abrir juego | Sobre e-Adventure|

Esta es la lista de juegos disponibles en la localizacidn que has proporcionado

Esta es la descripcidn del juego actualmente seleccionado

[Selecciona un juego para ver Ia descripcion...]

Selecciona el directorio donde se encuentran los ficheros eAdventure
C:\Users\FLeKyS\Documents\Mis juegos de eAdventure

Eaminar...

Cargar | [ Cancelar | [ Actualizar | [Selecciona idioma v

Figura 1.2: eAdventure Engine

Archivo  Edicion Aventura Capitulos Ejecutar Configuracion Acerca de

Herramientas Apariencias | Informacion | Referencias a elementos | Zonas activas | salidas|
BE B ER

Imagen de fondo de la escena

Capitulo 1 [ | assets/background/1.jpg

Seleccionar... | [ ver

Mascara frontal de la escena

(= Seleccionar... er
1 i
Misica de la escena
Renombrar i x Selecdionar... || Reproducir

6n de Ia escena completa

9
10
1
12
13
14
15
16
1

7
8
9
0

[

£77] Escenas intermedias

&4 oo
> objetos
] Objetos de atrezo

& Protagonista
& & personaes

f Caracteristicas avanzadas
[+

Perfiles de adaptacién g

Mostrar/ocular elementos
fatl] Perfies de evaluacién

Figura 1.3: eAdventure Editor
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Como puede apreciarse en la figura 1.3, el editor cuenta con una gran funcionalidad (crear
escenas, salidas, objetos, protagonistas, personajes, conversaciones...). La configuracién de la
aventura serd guardada en lenguaje de marcado XML, es decir, modificando dichos archivos se
pueden alterar sus propiedades: Los autores pueden usar el editor grdfico para crear juegos,
o acceder directamente a los documentos fuente que describen las aventuras utilizando un

lenguaje de marcado XML.

Ademas ofrecen la posibilidad de exportar las aventuras en todo tipo de formatos, por ejem-

plo, .jar o ejecutables de java, objetos de aprendizaje (IMS CP, WebCT 4 CP, AGREGA, ...).

Caracteristicas educativas:

Soporte para escenarios de aprendizaje adaptativos en tiempo real

» Juegos empaquetados con metadatos estandares (IEEE Learning Object Metadata, LOM-
ES)

» Integracion con LMS a través de la implementacion de diversos estdndares educativos
(SCORM 1.2 y 2004 e IMS Content Packaging), exportacion especial para la integracion
con WebCT 4.0 y soporte para IMS Learning Design

» [ntegracion en el repositorio de contenidos educativos digitales Agrega.

1.4.4. Eclipse IDE (Integrated Development Environment)

Entorno de desarrollo multiplataforma para una gran variedad de lenguajes de programacion
(Java, c/c++) e instalando los plugins adecuados (Python, Ada, Pascal, Fortran, Haskell, Latex,
Java Script...). Existen plugins especificos para el desarrollo de proyectos (Java Swing, Android,

etc.).

En el proyecto que nos concierne se ha utilizado el lenguaje de programacion Java, ademas
de los plugins necesarios para el desarrollo de la aplicaciéon (Android SDK) y el servidor (Win-

dowBuilder).
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2 Java-Elearnt/src/project/elearnt/Exitsjava-Edlipse a
Archivo Editar Refactor Cédigo fuente Navegar Buscar Proyecto Ejecutar Ventana Ayuda
-~ OBE - dINB-O-AH G- PO G -G [ Accesorapido | [ |[@Java @ PyDev ® DDMS
[# Explorador de paquetes & = O |ld mainxml | [ Exitsjava 52 | [ ListScenejava ] Scenesjava =0
g v . s -
8% public class Exits extends Activity implements Runnable {
» & appcompat v7_5 - =
- & Asteraid // Bundle
- & CapResize private Bundle bundle;
4 2 Eleamt
“ @ src // Buttons
4 8 projectelearnt private Button makeExit;
+ [0 CorrectlinkScene java private Button finish;
. B Exitsjava
+ [ Finishjava /[ Surface
> [3) ImageAdapter.java private Surfaceview surface;
- [9] LinkSceneNode java private SurfaceHolder holder;
- [ ListLinkScene java private Thread thread;
- [ ListScenejava
> [0 Mainjava private boolean locker = true;

» [ MakeExitsjava

» [ ProjectExistsjava // Canvas

private int left = 10;

private int prev_left = 10;

private int right = 3@;

private int prev_right = 30;

private int top = 10;

private int prev_top = 10; ~

> [9) Propertiesjava

- [3) SceneNodejava

- [I) Scenesjava

- [0 ScenesGalleryjava
, 8 gen [Generated Java Files
» EA Android 44.2
» EA Android Private Libraries

m

» =4 Android Dependencies & Consola 2 = wB| 2 E~vrivy=0O
& assets Android

> & bin

- & doc

- & libs

s & res

> @& uml
<l AndroidManifestxmi
[ ic_elearntpng

[ ic_launcher-web,png
4 previewsxml

Escribible Inserci..ligente 49:5

Figura 1.4: Eclipse IDE

Cuenta con un editor de texto, generacion automadtica de codigo, depuracion, correccion de
errores, distincion de partes del codigo mediante colores, etc. Para mas informacion visite la

web oficial http://eclipse.org/home/index.php

1.5. Estructura de la memoria

Podemos dividir la memoria en tres grandes bloques:
= I. Introduccién y objetivos.

= II. Disefio e implementacion.

= [III. Publicacién y conclusiones.

En el primer bloque se hace una breve introduccién al proyecto, explicando conceptos fun-
damentales, tecnologias implicadas y proyectos similares. Ademds se exponen los principales
problemas a los que se enfrenta el proyecto, justificados mediante una prueba realizada, asi co-
mo los requisitos necesarios. Por ltimo, se especifica el modelo de desarrollo utilizado, justi-

ficandolo.
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En el segundo bloque nos centraremos en dar respuesta a las siguientes preguntas, ;qué se
ha hecho? y ;como se ha hecho? o en otras palabras, que disefio se ha seguido a la hora de
realizar la aplicacion y como se ha llevado a cabo.

El tercer bloque esta formado por los términos bajo los cuales se hara publico el proyecto,
ademds de los conceptos aprendidos y experiencia adquirida.

Se ha afiadido un apéndice para indicar al usuario los pasos a seguir a la hora de instalar A

y utilizar B la aplicacion y el servidor.
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CAPITULO 1. INTRODUCCION



Capitulo 2

Objetivos

2.1. Descripcion del problema

Podria verse poco ttil o incluso inttil el desarrollo de este proyecto, ya que existe actual-
mente un editor con mucha mas funcionalidad y se estd trabajando en un proyecto que supone
una version avanzada de este. Sin embargo, se juega con distintos factores, el primero de ellos es
la comodidad que ofrece frente al editor actual, agilizando una parte de la funcionalidad bésica,
la obtencién de escenarios y enlazado entre ellos. Por otra parte, a pesar de que se esté traba-
jando en adaptar el editor para Android en paralelo, no deja de ofrecer alternativas al disefio e

implementacion, dando lugar a una fuente de informacion alternativa.

2.1.1. Comparacion eLearnT-eAdventureEditor

VISITA VIRTUAL A TU HOGAR

Imaginate por un momento que desearas vender tu casa, y en vez de colgar simplemente unas
imdgenes en la red, te gustaria ofrecer la posibilidad de realizar un recorrido virtual por ella

para hacer mds atractiva su venta.
Conteste a las siguientes preguntas:

1) Rendimiento
» ;Te ha requerido mucho tiempo? ; En qué parte has dedicado mas tiempo?

» ;Has notado algiin tipo de demora en la ejecucion?

11
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2) Usabilidad
» (Has podido realizar todas las acciones que has querido con comodidad?
» ;Hechas en falta alguna opcion?
3) Aspecto
= ;Qué te parece el diseiio?
n ;Te parece intuitivo su uso?
4) Errores
= /Se ha producido algiin error? ;En qué parte?
5) Mejoras

= ;Qué te gustaria que se pudiera hacer demds?

Especificaciones:
» Usuario medio (conocimientos bdsicos de informdtica)
» Casa de dimensiones medias (= 100 m?)

s Numero de escenas (=~ 10)

eLearnT
1) Rendimiento
= No, 15 minutos aproximadamente. En la parte de crear los enlaces.
= No.
2) Usabilidad

» S7, excepto a la hora de crear los enlaces, ya que, a veces, al elegir el tamario del cuadro

para crear el enlace no responde bien.
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» Saber los enlaces creados.
3) Aspecto

» Sencillo.

» Desde el movil si, desde el programa del ordenador considero que no es tan intuitivo.
4) Errores

» Si. Al principio, cuando fui a realizar la primera imagen, la cdmara no la reconocia.
5) Mejoras

» [mdgenes panordmicas, asi, si se quiere mostrar una casa no hace falta crear varias

imdgenes de una parte, por ejemplo el salon, si quiero que se vea todo.

eAdventure
1) Rendimiento

» No. 25 minutos. Enlazar imdgenes.

= No.
2) Usabilidad
n ST
» Si una escena tiene que ser enlazada por mds de una, poder indicarlo para que se creen
los enlaces de varias escenas a esa misma.
3) Aspecto

n Sencillo.

» Considerablemente.
4) Errores

= No.
5) Mejoras

» Que saliera el nombre de la escena con la que enlaza en el cuadro de seleccion.
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2.2. Requisitos

El proyecto debera cumplir ciertos requisitos basicos:

Definir una interfaz facil e intuitiva.

Adaptar escenas a la resolucion especifica del eAdventure Editor (800x600)

Cargado adecuado de imédgenes de gran resolucion.

Proceso automatizado al maximo.

Tiempo de ejecucion asequible.

2.3. Modelo de desarrollo

El modelo de desarrollo que més se ajusta al proyecto es el iterativo, ya que se ha dividido en
pequeios subproyectos (Capturar y ajustar resolucion, Dibujar rectingulo modificable, Mostrar
galeria de escenas) todos ellos redisefiados y probados hasta formar parte del proyecto total
(eLearnT). De esta forma se ofrecen versiones de las distintas funcionalidades del proyecto,
que se prueban por separado, mejorando su calidad, encontrdndose con el problema de tener
versiones demasiado simples inicialmente, hasta que se consiguen ajustar adecuadamente a las
especificaciones del cliente.

Entre las principales ventajas que nos encontramos cabe destacar [8]:
» En el desarrollo de este modelo se da la retroalimentacion muy temprano a los usuarios.

» Permite separar la complejidad del proyecto, gracias a su desarrollo por parte de cada

iteracion o bloque.
» El producto es consistente y puntual en el desarrollo.
» Los productos desarrollados con este modelo tienen una menor probabilidad de fallar.

= Se obtiene un aprendizaje en cada iteracion que es aplicado en el desarrollo del producto

y aumenta las experiencias para proximos proyectos.

Pero [8]:
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» La entrega temprana de los proyectos produce la creacion de sistemas demasiado simples

que a veces se ven un poco mondtonos a los ojos del personal que lo recibe.

» La mayoria de los incrementos se hardn en base de las necesidades de los usuarios. Los
incrementos en si ya son estipulados desde antes de la entrega del proyecto, sin embargo
hay que ver como se maneja el producto para ver si necesita otros cambios ademds de
los estipulados antes de la entrega del proyecto. Este problema no se ve frecuentemente
va que la mayoria de las veces los incrementos estipulados suplen satisfactoriamente al

usuario.

» Los incrementos no deben constar de muchas lineas de codigo ya que la idea de los
incrementos es agregar accesorios al programa principal (o funcional), para que este
tenga una y mil formas de desenvolverse en su tarea; llenar los incrementos de muchas
lineas de codigo provocaria que se perdiera la objetividad o base de lo que se trata el

desarrollo incremental.

» Requiere de un cliente involucrado durante todo el curso del proyecto. Hay clientes que

simplemente no estardn dispuestos a invertir el tiempo necesario.

» El trato con el cliente debe basarse en principios éticos y colaboracion mutua, mds que

trabajar cada parte independientemente, defendiendo solo su propio beneficio.

» La entrega de un programa que es parcial pero funcional puede hacer vulnerable al
programa debido a la falta de robustez en su sistema, provocando que agentes ajenos

puedan interferir con el correcto funcionamiento del programa en si.

» Infunde responsabilidad en el equipo de desarrollo al trabajar directamente con el clien-

te, requiriendo de profesionales sobre el promedio.

» Sufre fuertes penalizaciones en proyectos en los cuales los requerimientos estdn previa-
mente definidos, o para proyectos “todo/nada." los cuales se requiere que se completen
en un 100 % el producto para ser implementado (por ejemplo, licitaciones) otro punto
muy importante es asegurarnos de que el trabajo se pueda cumplir tomando en cuenta

los costos que podamos usar en nuestros propios recursos.
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Téngase en cuenta que el principal cliente del proyecto ha sido el propio desarrollador, a ex-
cepcion de las pruebas realizadas en la subseccion Comparacion eLearnT-eAdventureEditor,
en la que intervinieron dos clientes y cuya participacion ayud6 gratamente en la mejora y ac-

tualizacion del proyecto.

La fase de pruebas no se incluird en la documentacion por falta de tiempo para desarrollar

casos suficientemente representativos.



Capitulo 3
Diseno

Se ha intentado definir un disefio que se ajuste a los requisitos y, posteriormente, a las
necesidades del cliente. El disefio se ha ido redefiniendo a lo largo de todo el ciclo de vida del
software, por lo que, se ha trabajado en paralelo disefo-implementacién. Teniendo en cuenta
esta afirmacion, puede observarse como se recoge mayor complejidad en los diversos diagramas

empleados.

Para tener una visién global de la aplicacién se ha utilizado un diagrama de estados que
recoge todas las posibles interacciones que el usuario puede realizar.

En el caso de las funcionalidades especificas, es preferible utilizar diagramas de secuencia
que den maés detalles del funcionamiento interno de la aplicacion.

Por ultimo, mencionar las principales caracteristicas deseables en las interfaces (aplicacién

y servidor).

3.1. Funcionamiento general

Se ha intentado aportar la méxima funcionalidad posible (Crear/Modificar/Eliminar escenas
y ademads Enviar en el caso de las aventuras). Cada aventura tiene asociadas una serie de ca-
racteristicas y estd formada por escenas. Para facilitar la manipulacion de escenas, asi como la
creacion de enlaces, existird una galeria con todas las escenas que se vayan afiadiendo a la aven-
tura. Ademads contaré con la opcién de corregir los enlaces previamente creados para garantizar

el correcto funcionamiento de la aventura.

17
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Salir
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CAPITULO 3. DISENO

Crear De Muevo/Modificar/Eliminar/Enviar

. Proyecto existe
Crear Proyecta | Propiedades @ Continuar Si el proyecto existe Y @

Si existen escenas

Galeria de escenas @

do/introducir nombre aventura dofIntroducir nombre aventura "IAcciones a realizar (Crear de Nuevo.fModiﬁcar)'ﬁ
: do/Elegir modo grafico
do/Elegir modo grafico

Sino

Continuar

Obtener/Modificar/Eliminar/Corregir enlaces - -
Accion a realizar (Obtener.fModlﬁcar)ﬁ
Sino 1f
Buscar Escenas @

do/Introducir nombre escena
do/Seleccionar (Tomar imagen/Obtener de |a galeria)

Eliminar

Crear de Nuevo/Modificar

Finalizar Enviar
Enlaces correctos Enviar @

Seleccionar escena

oK
Ei Sino si
y minat e do/Introducir IP
Obtener/Modificar
Corregir enlaces A Enviar
Tomar imagen Si hay enlaces erronsos
Obtener de la galeria . inali
g Corregir/Eliminar Finalizar

Corregir Enlaces e
do/Introducir texto a mastrar

f Galeria de imagenes@ f Camara @

LdDISEIEEEmnar Imagen J Ldni'Hacerfmngraﬁa J

T N
Se vuelve al inicio 7). .

Finalizar

|M|smn uso de buscar Escenaslﬁ

Mostrar Imagen Mostrar Imagen

Salidas ()

l\IjDI'SE\EEE\DnEF area de sahdaJ

Crear salida

Mismo uso de buscar Escenas'ﬁ

Finalizar

Crear Salida a
do/Introducir nombre escena
do/Introducir texto a mostrar

Figura 3.1: Funcionamiento General

Aclaraciones:

2)

3)
9)

Una vez realizada la acciéon Continuar, segtn el tipo de accidn previamente seleccionada

(Crear De Nuevo/Modificar/Eliminar/Enviar) se pasard al estado correspondiente.

Una vez realizada la accion OK, segun el tipo de accién previamente seleccionada (Obte-

ner/Modificar/Eliminar/Corregir enlaces) se pasard al estado correspondiente.
Se accederd a la Galeria de escenas siempre y cuando exista al menos una.

Si existen enlaces erréneos no se podrd acceder al estado Enviar.

Mientras existan enlaces errdneos no se volvera al estado Escenas.
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3.2. Funcionalidades

Crear Aventura de Nuevo Modi?icar Aventura

cextendn .~

P
( Eliminar Aventura
. aextends

«extends
T
?"'*\
el qil]C‘leEp Meodificar Escena

qexteﬂd»

* wextends

T ainclude»

i ——————*__Crear Salida amcludep cincludes
. T Corregir Enlaces G ---n-rmmmsnoe
Usuario *., «extends -

- - ) aextend»
Seleccionar Escena Galeria

1 cincludes

Figura 3.2: Diagrama de casos de uso general

Opcionalmente, el usuario podrd crear de nuevo, modificar, eliminar o enviar una aventu-
ra previamente creada. Si quisiera obtener una escena, necesariamente tendria que existir un
proyecto creado. No se podra enviar los ficheros contenidos en la aventura hasta que no estén
todos los enlaces corregidos. Para seleccionar una escena en la galeria necesariamente tiene que

existir al menos una.

3.2.1. Aventura

Estructura central que alberga un conjunto de escenas, enlazadas o no entre ellas, en primera
persona (no aparece el personaje en la escena, es el propio jugador) y con un par de propiedades

basicas:

= Nombre

= Modo gréafico: ventana o ventana con fondo en negro, y pantalla completa (solo para

Windows)
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3.2.1.1. Crear

El usuario podrd crear una aventura, asigndndole o no un nombre (se pone por defecto)
y un modo gréfico (ventana por defecto). Se hara distincion entre la existencia o no de previas

aventuras con el mismo nombre, en cuyo caso, se ofrecerd un abanico de posibilidades a realizar.

interaction Crear Aventura J

FUstario - ac“

1 : Obtener directorio de aventuras

i 2 Directorio aventuras

H—
U- 3 - Mostrar Directorio aventuras X
4 : Listar aventuras (path)

5 : Lista nombre Aventuras

alt ) 5 .
: 6 - Seleccionar nombre Aventura Existente 7 - Mostrar lista nombre Aventuras :
H 8 - Seleccionar nombre H

-
-
9 - Seleccionar nombre Aventura Existente (nombre) U

e T — ]

10 - Introducir nombre Aventura (nombre)

i 11 - Seleccionar modo grafico (modoGrafica)

12 - Continuar . 13 : Crear Aventura (nombre, modoGrafico)

alt Aventura sin nombre J

[nombre ==""]

A J

14 : Obtener nombre por defecto (listaNombres)

777 15 - Nombre por defecto

16 : Renombrar (nombre, nombreDefecta)

18 - Crear Aventura (path_completo, descriptor xml)

|_|1 17 - Mostrar (nombreDefecta)

19 : Escenas (path_completo) U

e S S

[else] alt Aventura ya existe J

[nombre == nombre Lista]

20 : Proyecto existe (nombre, path)

———————

21 Iniciar Lista de escenas

22 : Crear Aventura (path_completo, descriptor.xml)

F 23 : Escenas (path_completo) U

L

Figura 3.3: Crear Aventura

3.2.1.2. Crear de Nuevo

Si ya existe una aventura previa con el nombre que el usuario especifico, y selecciona a

continuacion la opcidn crear de nuevo, se destruird la aventura previamente creada, dando lugar
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a una nueva, con el mismo nombre y modo gréfico, o los que elija el usuario.

interaction Crear Aventura de Nuevo )

i
: Usuario

1: Obtener nombre y directorio de Aventuras

.1 2 Nombre y directorio Aventuras

3 - Listar aventuras (path)

P — )

5 : Introducir nombre Aventura (nombreMueva) 4 - Lista nombre Aventuras

6 - Seleccionar modo grafico (modoGrafico)

7 : Continuar 8 - Crear Aventura (nombreMuevo, modoGrafico)

1 >
| Ly

alt Aventura no existe J : 9 : Eliminar Aventura (path_completa) :
nombreNuevo |= nombrelista - U
[ ] altCambiar nombre 10 - Renombrar Aventura (nombre, nombreMueva) T

-

11 : Crear Aventura (path_completo, descnpmr.xml}‘

[nombreNuevo = "]

12 : Leer Lista de escenas (path_complsto) ‘U

- Lista de escenas

14 - Iniciar Lista de escenas

15 : Escenas (path_completo)

e ———— e

U‘ 16 - Indicar al usuario

Figura 3.4: Crear Aventura de Nuevo

3.2.1.3. Modificar

En caso de detectar una aventura previamente creada, el usuario podrd cambiar sus propie-

dades, conservando sus escenas y enlaces anteriormente creados.
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interaction Modificar Aventura )

X

: Usuario

1 : Obtener nombre y directorio de Aventuras

___1 2 Mombre y directorio Aventuras

3 - Listar aventuras (path)

5 - Introducir nombre Aventura (nombreMuevo

6 : Seleccionar modo grafico (modoGrafico)

7 : Continuar

i )

20 : Indicar al usuario H

alt Aventura no existe ) Prpos— ;

X M 9 : Renombrar (nombre, nombreNueva)

: [nombreMueve = nombreLista]

: [nombreMuevo I=""]

10 : Renombrar Aventura {path_completo, descnpmr,xrﬂl)i
e T T =
[else] 11 : Obtener modo grafico (path_completa) _
12 : Modo Grafico U

B ( .....................................................

13 - Leer Lista de escenas (path_completo) - .

: S mememene s

H 14 : Lista de escenas T
alt Mo existe lista de escenas )
[listaEscenas == null [ : 15 - Inciar Lista de escenas
alt Comprobar modo grafico J
16 - Crear Aventura (path_completo, descriptorxml)
[modoGraficoMueva = modoGrafico] 'U

E =!=
17 : Leer Lista Escenas L
ke 18 - Lista de Escenas U

Figura 3.5: Modificar Aventura

3.2.1.4. Eliminar

Se podra eliminar por completo una aventura previamente creada.



3.2. FUNCIONALIDADES 23

interaction Eliminar Aventura )

% ; Interfaz Aplicacién Almacenamiento
: Usuario

: 1 : Obtener nombre y directorio de Aventuras

___1 2 Mombre y directorio Aventuras

3 Continuar i 4 - Eliminar Aventura

'L e 5 : Eliminar Aventura (path_completa)

6§ : Propiedades

Figura 3.6: Eliminar Aventura

3.2.1.5. Enviar

En caso de no querer modificar la estructura interna de la aventura (escenas y enlaces), existe

la posibilidad de enviarla directamente al servidor.

interaction Enviar Aventura )

1: Obtener nombre y directorio de Aventuras

___1 2~ Nombre y directorio Aventuras

3 : Continuar H
—L 4 - Enviar Aventura
T 5 : Enviar (path_completo)

Y

Figura 3.7: Enviar Aventura
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3.2.1.6. Finalizar

Cuando haya terminado la edicién de la aventura, la aplicacion se asegurard de que todas

las escenas y enlaces creados sean correctos.

interaction Finalizar Aventura )

% Interfaz Aplicacion Almacenamiento
: Usuario

1 : Obtener directorio de aventura y lista escenas

"""t 2 - Directorio aventura y lista escenas

3 - Listar escenas (path) -

: Kfe=msmmssmssssssmssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssns U

4 - Lista nombre de escenas H

5 - Finalizar =L:i 6 - Corregir Escenas -
7 : Corregir escenas (listahNombres)
§ : Corregir enlaces a escenas (listaNombres. path)
loop Lista escenas 9 - Obtener posicion Modo enlace erroneo (listaEscenas)
110 : posicion Nodo Enlace
11 : CorregirEnlaces (path, name, posicionNodoEnlace)
12 - Comprobar Existen Enlaces Erroneos (listaMombres)
[ 13 - existenEnlacesErroneos
alt No existen enlaces ermoneos ) 14 - Crear Fichero Configuracion {path, charpter1 xml} -
[existenEnlacesErroneos == false] -U
15 : Crear Fichero Configuracion (path, project.xml) _
16 - Guardad Lista de escenas (path) U
|: 17 - Enviar (path_completo) U
I -
[else] U 18 - Mostrar al usuario

Figura 3.8: Finalizar Aventura

3.2.2. Escena

Imagen que representa cada una de las subpartes en las que se divide la aventura. Pueden
estar enlazadas o no entre ellas, dicho enlace, visualmente representado por una zona interna

dentro de la imagen (con nombre 0 no).
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3.2.2.1. Obtener

25

Adquisicion de la escena, con su nombre correspondiente, en caso de no especificarse se

asignard por defecto. El usuario podra elegir entre realizar una fotografia o seleccionar una

imagen de la galeria del dispositivo.

interaction Obtener Escena J

A

: Usuario

* 3¢ Introducir nombre escena (nombra)

4 - Introducir modo obtencion (modo)

50K . 6 : Crear Escena (nombre, modo)

Almacenamiento

H 1 Obtener directorio de aventura y lista escenas
"1 2 Directorio aventura y lista escenas

alt Existe moda Obtencion /)

[moda 1= "]

7

T : Listar escenas (path)

S ]

8 - Lista nombre de escenas

alt Nombre no utilizado J

alt Sin nombre J

[nombre = nombreLista] H
: [nombre ==""]

12 - Mostrar (nombreDefecto)

9 : Obtener nombre por defecto (listaMombres)

11 : Renombrar (nombre, nombreDefecto)

i

13 - Obtener Imagen {nombre)

r

14 : Guardar Imagen (path_completo)

15 : QObtener x, y
i 16 - %, y e indice Modo Lista

17 - Crear Nodo Lista (nombre, x, y)

18 - Guardar Lista Escenas (path)

19 - Salidas (path, nombre)

[elze] J
U‘ 21 Indicar al usuario -

Figura 3.9: Obtener Escena

3.2.2.2. Modificar

Si se quisiera modificar parcialmente la escena (su nombre, crear nuevos enlaces) o incluso

la imagen por completo que representa la escena (eliminando todos los enlaces previamente
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creados) bastaria con seleccionar esta opcion.

interaction Modificar Escena J

% ) Interfaz
: Usuario

Almacenamiento

1 Obtener directorio de aventura y lista escenas

2 : Directorio aventura vy lista escenas

3 - Listar escenas (path)

H H >
H . H Ll
* & - Introducir nombre escena (nombreMuevo) : ( ______________________________________________________ U
6 - Introducir modo obtencion (modo) 4 : Lista de nombres de escenas
7 : Buscar
1 8 - Buscar
>

| L

alt Existen escenas J

[LongitudListaNombresEscenas = 0]

9 : Galeria de escenas (path)

—————————————————— e — — 1

22 - Obtener Imagen {nombre)

23 © Guardar Imagen (path_completo)

U‘ 11 Indicar al usuario
12: 0K i 13 - Crear Escena (nombreMuevo, moda)
rU >
alt Sin nombre J :

[nombre ==""] U- 14 - Indicar al usuario
[else] falt Con nambre nueva 15 - Renombrar escena (path, nombre, numbreNuevu)__
[(nombreMueva I= "} && (nombraMuevo I= nombre) && (nombreMuevo I= nombreLista)) —U
16 - Renombrar escena lista (nombre, nombreMuevo)
17 : Actualizar Enlaces (nombre, nombreNueva)
18 - Renombrar (nombre, nombreNueva)
alt Mostrar nombre ) _
U 19 - Mostrar al usuario
[nombreMuevo I= nombreLista] L :
________________ e NSRS
U‘ 20 - Indicar al usuaria
altExiste modo Obtencion / 21 : Borrar Salidas Escena (nombre)
[mada 1=""]

24 : Guardar Lista Escenas (path)

; 25 : Salidas (path, nombre) U

Figura 3.10: Modificar Escena

3.2.2.3. Eliminar

Toda escena no deseada podra ser eliminada. Para ello serd necesario seleccionarla dentro

de la galeria de escenas previamente creadas.
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interaction Eliminar Escena J

% Interfaz Almacenamiento
: Usuario

H 1 - Obtener directorio de aventura y lista escenas
"7 2 Directorio aventura v lista escenas

3 Listar escenas (path)

e N

> 4 - Lista nombres de escenas

'L I 6 : Buscar
J
alt Existen escenas )
7 Galeria de escenas (path)
[LongitudListaombresEscenas I= 0] [
1 8 : Nombre de Escena
I <
felse] U 9 Indicar al usuario S
100K _ 11 : Borrar Escena

i "

alt Sin nomére 12 : Borrar escena lista (nombre)
[nombre 1=""]
13 - Eliminar escena (path, nambre) -
14 - Actualizar Enlaces (nombre) U
15 : Guardar Lista Escenas (path) -
[else] U‘ 16 - Indicar al usuario J‘

Figura 3.11: Eliminar Escena

3.2.3. Seleccionar Escena en la Galeria

Recorriendo la galeria de escenas previamente creadas, el usuario podra seleccionar en cual-

quier momento la escena que desea para posteriormente procesarla como consideré adecuado.

interaction Seleccionar Escena Galeria J

s Interfaz Almacenamiento
: Usuario

] 1 - Obtener (path, nombreActual)
"} 2 Directorio, nombreActual
: 3 Listar escenas (path)

S, Tl

4 - Lista nombres de escenas
: 5 : Mostrar Galeria

6 - Cargar escena (path_completa)

loop Seleccione escena J

U 7 : Mostrar escena
§: Seleccionar Escena

1 9 Nombre escena

11 : Siguiente escena lista

10 - Avanzar Escena

Figura 3.12: Seleccionar Escena en la Galeria
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3.2.4. Seleccionar Area de Salida

A través de las dimensiones del drea que selecciona una zona dentro de la escena se creard un
enlace con las coordenadas correspondientes, a su vez, se puede salir de la edicion de enlaces

siempre que se desee.

interaction Seleccionar Area Salida )

i
: Usuario

1: Obtener directorio de aventura y nombre

2 Directorio aventura y nombre

3 : Cargar Imagen (path, name)

_ 5 - Mostrar (imagen. mov) 4+ Imagen
6 : Dibujar rectangulo
7 - Seleccionar Area |_
L
alt
8 - Crear Salida . H
U 9 Crear Salida p— 10 : Obtener x, y, ancho. alto (izg. dcha. sup, inf)
11 : Crear Salida (path. nombre. x. y. ancho, alto)
13 : Finalizar 12 - Escenas (path)

Figura 3.13: Seleccionar Area de Salida

3.2.5. Crear Salida

No es necesario indicar el nombre de la escena con la que enlaza (se asignard uno por
defecto), tampoco el texto (no se mostrard nada al pasar por la zona). Se cuenta con la opcidén
bastante comoda de seleccionar una escena dentro de la galeria 3.2.3, para evitar tener que

recordar todas las escenas previamente creadas.
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interaction Crear Salida

R

: Usuario

1 5 - Indroducir nambre escena enlazada (nombreMusva)

6 - Introducir texto de la salida {texto)

1: Obtener (path, nombreActual, x, y, ancho, alto)

i 2 : Directorio. nombreActual, x, vy, ancho, alto

3 - Listar escenas (path)

4 - Lista nombres de escenas

T : Buscar 8 - Buscar

alt Existen escenas /)

[LongitudListaNombresEscenas I= 0]

]T—\ 9 : Galeria de escenas (path, nombreActual)
"0 - Nombre de Escena

U- 11 - Indicar al usuario T
12 - Finalizar > :‘ 13 : Crear Salida (nombreMuevo, texto) -
= 1
alt Sin nombre
14 : Renombrar (nombre, nombreNueva)
[nombre ==""]

alt Sin nombre Nuevo J

[nombre ==""]

U‘ 17 - Mostrar nombre por defecto

15 : Obtener nombre Defecto (listaEscenas, nombreActual)

R 16 - NombreDefecto

16 : Renombrar (nombre, nombreDefecto)

alt Autoenlace )

Y

[nombre == nombreActual] U 19 - Indicar al usuario

20 - Crear nodo salida (nombre, x, y, ancho, alto, texto)

1 21 Nodo salida

22 : Afiadir nodo (nombreActual, nodo)

23 : Guardar Lista Escenas (path)

-

24 - Salidas (path, nombreActual) U

Figura 3.14: Crear Salida

3.2.6. Corregir Enlaces

La aplicacién permitird corregir los enlaces de una escena determinada previamente selec-

cionada en la galerfa.
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interaction Corregir Enlaces J

% Interfaz Almacenamiento
: Usuario

1 : Obtener directorio de aventura y lista escenas

2 - Directorio aventura y lista escenas

3 - Listar escenas (path)

4 : Lista nombre de escenas
5 : Buscar H 6 Buscar

A
..
Y

altExisten escenas / 7 - Galeria de escenas (path)

[LongitudListaNombresEscenas |= 0]

___________________ ]
U‘ 9 Indicar al usuario _
100K - 11 - Carregir Escenas

Y

w) 12 : Corregir enlaces a escenas (nombre, path)
[nombre I=""] :
loopModos de enlaces J

13 : Obtener posicion Nodo enlace (nombre)

i 14 - posicion Modo Enlace

15 : CorregirEnlaces (path, name, posicionModoEnlace

__________ S — ———————|
[else] u- 16 : Indicar al usuario .

Figura 3.15: Corregir Enlaces

3.2.7. Enviar Ficheros

Una vez finalizada la aventura, se establecera la conexion con el servidor mediante la direc-

cién IP y se procederd al envi6 de los ficheros (descriptores de propiedades e imédgenes).
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interaction Enviar Ficheros )

% Interfaz Aplicacion Almacenamiento Servidor
: Usuario

1: Obtener directorio de aventura

+ 2 - Directorio aventura

3 - Introducir {IP)

4 - Introducir (puerto}

5 Enviar o

'U 6 : Enviar (IP. puerto)

>t 7 : Conectar Servidor (IP, puerto)

.................................. u

alt - 8 - Respuesta (mensaje)
9 : Mostrar errar

[mensaje == error]
H 10 : Listar ficheros (path)

' 11 - Nombre de ficheros '
loop NombreFicheros o Errar ) 12 - Leer Fichero (nombre, path) _
13 - Fichero U '
14 - Enviar Fichero (nombre. path) .
(.: ................................... U
alt H 15 : Respuesta (mensajs)
u 16 : Mostrar error ; ;
[mensaje == error]  r
17~ Cerrar Conexion
H (.: .................................. ’U
alt 18 : Respuesta (mensaje) ™
[mensaje == error] u‘ 19 : Mostrar error

Figura 3.16: Enviar Ficheros

3.2.8. Aclaraciones

Ténganse en cuenta los siguientes datos a la hora de analizar los diagramas de secuencia

correspondientes a cada funcionalidad:

= Por path completo se refiere al directorio de la aventura afiadiéndole el nombre de la

escena 3.2.2 o al directorio de aventuras mas el nombre de la aventura 3.2.1

= Se mostrardn todo tipo de indicaciones al usuario (avisos, instrucciones, errores, etc.),
se ha intentado que estén contenidos en los respectivos diagramas, en caso de faltar, el

motivo reside en no afiadir mayor complejidad

= Distingase x e y ( 3.2.2.1, 3.2.5), en el primer caso hace referencia a la posicién de las
escenas dentro del cuadro de relacion entre escenas del eAdventure 4.4.2, en el segundo,

a la posicion de la esquina superior izquierda del area de salida B.11 respecto al eje XY
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3.3. Interfaz grafica

Se pretende conseguir un aspecto sencillo e intuitivo, que no distraiga demasiado al usuario,

pero que proporcione toda la comodidad méxima posible.

3.3.1. Servidor

Dividirlo en pasos (interaccidon con eAdventure, ejecutar el servidor) serd el principal obje-
tivo a la hora de realizar su disefio. A su vez, se tiene que mostrar claramente la IP del servidor,

asi como el proceso de envio de ficheros.

3.3.2. Aplicacion

Los elementos dentro las actividades de la aplicacion deberdn:
= Estar lo suficientemente separados para dar una vision global del entorno.
= Orientados para automatizar la interaccion del usuario.

= Aquellos destinados a la transicion entre actividades deberan estar colocados en zonas

claramente detectables por el usuario.



Capitulo 4

Implementacion

A continuacion entraremos a analizar como se ha llevado a cabo el disefio de manera eficaz
y produciendo resultados satisfactorios.

Para ello empezaremos dando una descripcion de una parte fundamental de la puesta en
marcha del proyecto, hablamos del almacenamiento de datos 4.1, ya que sin una estructura bien
definida no se podrian modificar las aventuras creadas posteriormente.

A continuacién pasaremos por otra parte fundamental a la hora de implementar el proyecto,
seleccionar el area de las escenas 4.2 correctamente a través de la interaccion con el usuario. Si
no se define un método de obtencion de dreas adecuado pudiera verse afectada la subjetividad
critica del usuario.

Ademads se explicard como interactdan las actividades de la aplicacion entre si para tener
una vision global de la comunicacién entre ellas 4.3.

Después se describird el tratamiento de ficheros, ya sea su almacenamiento 4.4.1, 4.4.2 o su
envio 4.4.3.

Y por ultimo, indicar algunos aspectos bésicos de la implementacion de la interfaz grafica

del servidor 4.5.1 y de la aplicacion 4.5.2.

4.1. Estructura de datos

Es importante manejar y almacenar la informacidn bésica de la aplicacion para garantizar su
usabilidad. Tras sopesarlo deliberadamente se opto por usar una estructura bdsica, como es las

listas enlazadas 4.1.1, que ofrezca una implementacién sencilla pero a su vez permita realizar

33
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todo tipo de cambios con facilidad (téngase en cuenta que la API de java 1.4.1 recoge todas las

funcionalidades del tipo de datos ArrayList).

4.1.1

. Listas enlazadas

Listscene

-listScenes : ArrayList<SceneNode>

+initialListScenes()

+addNode (node : SceneMode)

+deleteNode (sceneName : String)

+modifyNode (idScene : int, sceneName : String)
+existsMode (sceneName : String): boolean
+deletelinkNode (idScene : int, idLinkScene : int)
+saveTemplListScene|path_dir : String)
+readTemplListScene(path_dir: String)
+correctLinkScenes (sceneNames : ArrayList<String>, path_dir : String, c : Context)
+createProjectXml (path_dir : String)
+createChapterlXmil (path_dir : String)

+..()

L

0.*

SceneNode

-sce
-ids
-ids

neName : String
ceneX :int
ceney :int

-exits : ListlinkScene

+5ceneNode (sceneName : String, imageSceneName : String, idSceneX : int, idSceneY @ int)
+Metodos gety set()

Y

1

ListLinkScene

Clase serializable, atributos y métodos estéticos'ﬁ

..................... ali AN
Clase serializable

LinksceneNode

+exists(): boolean
+getlinkSceneNode (idLinkScene : int): LinkSceneNode

-listLinksScenes : ArrayList<LinkSceneNode> x:int
+istLinkScene() 1 e
+addNode (node : LinkSceneNode) - -wu#h : ',”t
+deleteMode (idLinkScene : int) -height : int
+getSize(): int -text: String

-linkSceneName : String

+LinkSceneNode (linkScene : String, x : int, y : int, width : int, height : int, text : String)
+Metodos get y set{)

Figura 4.1: Listas enlazadas

Cada proyecto tendré asociada una lista de escenas que a su vez se enlazard, por cada escena,

con una lista de salidas. Dicha lista de escenas serd guardada (fichero listScene.tmp dentro de la

carpeta del proyecto) a lo largo de su edicion para garantizar la estabilidad de la aplicacién en

caso

de error.
Obtener escena ( 3.2.2.1 y B.7)
Modificar escena ( 3.2.2.2 y B.§)
Eliminar escena ( 3.2.2.3y B.9)
Crear salida (3.2.5y B.12)

Corregir enlaces ( 3.2.6 y B.13)
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Se cargard cuando se seleccione la opcidon de modificar la aventura ( 3.2.1.3 y B.4 ) eli-
minard cuando se elimine la aventura ( 3.2.1.4 y B.5 ) e iniciard cuando se cree la aventura
(3.2.1.1, B2y3.2.1.2, B.3).

Es de acceso global en la aplicacion y ofrece todo tipo de métodos para garantizar la mani-

pulacién de los diferentes tipos de nodos (escenas y salidas).

4.2. Seleccion de area

Para entender el proceso de seleccion de areas de salida dentro de una escena empecemos
primero comprendiendo como interactia Canvas “is a container that holds various drawing
elements (lines, shapes, text, frames containing other elements, etc.)” [9] con surfaceView “is a

special subclass of View that offers a dedicated drawing surface within the View hierarchy”. [10]

| + p—» GUI Main Thread i

! Soint)

Application

Surface Child Thread ‘

as | dra ’7

lockCanvas() unbeckCanvasindPost(}

Figura 4.2: Diagrama de flujo surfaceView

Como puede observarse en la figura 4.2, existe un hilo especializado Surface Child Thread
encargado de actualizar Surface mediante el uso de Canvas. Primeramente se prepara el Canvas
lockCanvas(), a continuacion se realizan todas las operaciones de dibujado draw y por tltimo
se devuelve el control a Surface unlockCanvasAndPost() y se muestra al usuario el resultado
en el Display. El hilo principal se encarga de recoger toda la actividad del usuario y actualizar

las posiciones de los pixeles a dibujar en el Display.
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Una vez comprendido el funcionamiento, solo falta por explicar como se actualizan las
coordenadas de los pixeles a través de la interaccion con el usuario en el caso especifico que
nos encontramos, la aplicacion eLearnT.

La API (Application Program Interface) de Android distingue entre distintos tipos de even-

tos tactiles [11], en especial, los utilizados para la recogida de datos han sido:
= ACTION_DOWN: primer dedo pulsado.
= ACTION_UP: primer dedo levantado.

= ACTION_POINTER DOWN: se ha pulsado un dedo adicional al primero (p.ej. el se-
gundo dedo).

» ACTION_POINTER_UP: se ha levantado un dedo diferente al primero (p.ej. el segundo
dedo)

= ACTION_MOVE: se mueve algin dedo pulsado.

Y se han utilizado tres modalidades de actualizacion de coordenadas:
= Move: movimiento a lo largo de la pantalla con un dedo pulsado.

= Zoom Zone: dejando un dedo fijo (referencia) utilizar el otro en la direccién a ampliar,
siempre alineado con el primero, es decir, por ejemplo, para expandir el lado vertical
derecho seria necesario colocar el dedo de referencia a la izquierda del dedo secundario,

y este a su vez, a lo largo del eje horizontal.

= Zoom: convencional. Utilizar los dos dedos para expandir el drea de seleccidon por com-

pleto o contraerlo. Ambos dedos tienen que estar alineados respecto a un mismo eje.

Con todo esto es posible dar al usuario un método sencillo y manejable de seleccion de areas

de salida.

4.3. Interaccion entre actividades

En especial, lo que nos interesa para la aplicacion es entender como iniciar, gestionar cuando

reinicie o destruir una actividad.



4.3. INTERACCION ENTRE ACTIVIDADES

Activity
\ launched _
onCreate()
. <«——————  onRestart()
4 '
User navigates
to the activity onResume()
| Appprocess ( Activity \
\ killed J \ running
DT

Another activity comes

nto the foreground
9 User returns
+ to the activity

Apps with higher priority
need memory onPause()

The activity is
no longer visible

User navigates
v to the activity
J

onStop()

I
The activity is finishing or
being destroyed by the system

v

onDestroy()

.

Activity
\ shut down
S

J

Figura 4.3: Ciclo de vida de las actividades [12]

Inciar actividad:

/l Iniciar intent con el contexto de la actividad actual y la clase de la actividad a iniciar

Intent i = new Intent(Context packageContext, Class<? > cls);
/I Si se desea intercambiar datos entre actividades
i.putExtra(String name, String value);

// Lanzar la actividad

startActivity(i);

Reiniciar actividad:

37
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[k

* Metodo para gestionar el reinicio de una actividad
x/
@OQverride
protected void onRestart() {
super.onRestart();

// do actions

Finalizar actividad:

finish();

Ademas, también conviene entender cOmo gestionar su creacion y en el caso de la seleccion

de 4reas de salida 4.2 su pausa y puesta en marcha de nuevo.

Crear actividad:

/>l<>l<

x Gestionar la creacion de una actividad

%

* @param savedInstanceState para guardar los valores de la actividad
x/

@Override

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate(savedInstanceState);

// Mapear componentes de la actividad definidos en el fichero xml

setContentView(R.layout.nameActivity Xml);
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// do actions

Pausar actividad:

/**
x Metodo para gestionar la pausa de una actividad
x/
@OQverride
protected void onPause() {
super.onPause();

// do actions

Reanudar actividad:

/**
*x Metodo para gestionar la reanudacion de una actividad
x/
@OQverride
protected void onResume() {
super.onResume();

// do actions

4.4. Ficheros

39

Para tener un correcto funcionamiento del proyecto en general, es necesario realizar una

gestion de ficheros adecuada que garantice el tramite de informacién entre sus diversas partes

(aplicacion, servidor y eAdventureEditor).
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4.4.1. Guardando/Cargando Imagenes

Tema bastante polémico, ya que realizar una decodificacién inadecuada de las imégenes pu-

diera producir un excesivo uso de memoria y sus consiguientes errores.

Para evitarlo se ha optado por reducir la calidad al obtener la imagen de la galeria del dis-

positivo B.7 (opcion 2):

// Load image
is = getContentResolver().openlnputStream(selectedImage);

BufferedInputStream bis = new BufferedInputStream(is);

/I Change to RGB _565 to down memory usage
BitmapFactory.Options options = new BitmapFactory.Options();
options.inPreferredConfig = Config. RGB_565;

Bitmap bitmap = BitmapFactory.decodeStream(bis, null, options);

Exactamente se ha realizado el mismo procedimiento al cargar las imdgenes para mostrarlas
en la aplicacion ( 3.2.3, B.11 ) ya que es preferible un funcionamiento fluido en contraposicién
con un aspecto visual extremadamente detallado. Ademas, se han adaptado las imagenes a las
resoluciones necesarias para su posterior uso:

scaled = Bitmap.createScaledBitmap(bitmap, width, height, true); (donde width y height

corresponden a las dimensiones en pixeles)

A su vez, bajar demasiado la resolucién pudiera causar en el usuario una insatisfaccion
visual innecesaria a la hora de probar la aventura en el editor de eAdventure.
Para ello, se ha aumentado ligeramente la calidad cuando las imédgenes son tomadas desde

la cdmara B.7 (opcién 1):

/I Change quality

BitmapFactory.Options options = new BitmapFactory.Options();
options.inScaled = false;

options.inDither = false;

options.inPreferredConfig = Bitmap.Config. ARGB_8888;



4.4. FICHEROS 41

Bitmap bm = BitmapFactory.decodeFile(path_dir + “/”+ name, options);

Rotando la imagen si fuera necesario:

/I Get Bounds
BitmapFactory.Options bounds = new BitmapFactory.Options();
bounds.inJustDecodeBounds = true;

BitmapFactory.decodeFile(path_dir + /- name, bounds);

/I Read EXIF Data
Exiflnterface exif = null;
try {
exif = new Exiflnterface(path_dir + /- name);
} catch (IOException e) {

error = true;

}

/I Get orientation
String orientString = exif.getAttribute(ExifInterface. TAG_ORIENTATION);
int orientation =
orientString != null ? Integer.parselnt(orientString) : ExifInterface. ORIENTATION _NORMAL,;
int rotationAngle = 0;
if (orientation == ExifInterface. ORIENTATION _ROTATE_90) rotationAngle = 90;
if (orientation == ExifInterface. ORIENTATION _ROTATE_180) rotationAngle = 180;
if (orientation == ExifInterface. ORIENTATION_ROTATE_270) rotationAngle = 270;

// Rotate Bitmap

Matrix matrix = new Matrix();

matrix.setRotate(rotationAngle, (float) bm.getWidth() / 2, (float) bm.getHeight() / 2);
Bitmap rotatedBitmap =

Bitmap.createBitmap(bm, 0, 0, bounds.outWidth, bounds.outHeight, matrix, true);

Por ultimo, se han gestionado los posibles errores de exceso de memoria, mostrando al



42 CAPITULO 4. IMPLEMENTACION

usuario el siguiente aviso Memoria ocupada, espere un momento. Se ha optado por esta opcion

para no tener que reducir ain mads la calidad de las imédgenes.

4.4.2. Generando descriptores xml

Existen tres tipos de ficheros .xml que recogen las propiedades de la aventura (figura 4.4) y

las relaciones entre escenas (figura 4.5 y 4.7).

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<IDOCTYPE game-descriptor SYSTEM "descriptor.dtd" >
- <game-descriptor versionNumber="25">
<title>3</title>
<description/>
- <configuration perspective="regular" keyhoard-navigation="disabled"
keepShowing="no" dragBehaviour="considerNonTargets"
defaultClickAction="showDetails" >
<gui type="contextual" inventoryPosition="none"/>
<mode playerTransparent="yes"/>
<graphics mode="fullscreen"/>
</configuration>
- <contents>
- <chapter path="chapteril.xml">
<title>Capitulo 1 </title>
<description/>
</chapter>
</contents>
</game-descriptor>

Figura 4.4: descriptor.xml

Cuando creemos una aventura ( B.2, B.3 ), se creara el fichero descriptor.xml. De entre
todas las etiquetas, pongase énfasis especialmente en dos, title y graphics (atributo mode), es

aqui donde se recoge la seleccion del usuario. En el caso de la figura 4.4:

m Titulo de lo aventura: 3

= Modo grifico: fullscreen

Otro detalle a tener en cuenta es que, al no hacer uso de objetos en la aventura, se ha desha-
bilitado la barra de inventario invetoryPosition=“none” para tener un mayor area de seleccion

de salidas.
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<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"7?>
<|DOCTYPE properties SYSTEM "http://java.sun.com/dtd/properties.dtd">
- <properties>
<comment>Project Configuration</comment>
<entry key="Chapter0.6.Visible" >true</entry>
<entry key="Chapter0.2.Y">30</entry>
<entry key="Chapter0.2.X">168</entry>
<entry key="Chapter0.3.Visible">true</entry>
<entry key="Chapter0.1.Visible">true</entry>
<entry key="Chapter0.4.Y">30</entry>
<entry key="Chapter0.4.X">488</entry>
<entry key="Chapter0.6.Y">150</entry>
<entry key="Chapter0.6.X">8</entry>
<entry key="autosave">yes</entry>
<entry key="Chapter0.1.Y">30</entry>
<entry key="Chapter0.1.X">8</entry>
<entry key="Chapter0.5.Visible" >true</entry>
<entry key="Chapter0.4.Visible">true</entry>
<entry key="Chapter0.3.Y">30</entry>
<entry key="Chapter0.3.X">328</entry>
<entry key="Chapter0.2.Visible" >true</entry>
<entry key="Chapter0.5.Y">30</entry>
<entry key="Chapter0.5.X">648</entry>
</properties>

Figura 4.5: project.xml

A lo largo de la edicion de la aventura, cada vez que se cree una escena, esta, serd posicio-
nada dentro de un cuadro de relaciones inter-escena (figura 4.6), para ello se le asignardn unas

coordenadas X e Y debidamente equiespaciadas (figura 4.5).

Figura 4.6: Relacién entre escenas (eAdventureEditor)



44 CAPITULO 4. IMPLEMENTACION

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<IDOCTYPE eAdventure SYSTEM "eadventure.dtd">
- <eAdventure>
<comment>Project Configuration</comment>
- <scene id="1" playerLayer="-1" playerScale="1.0" start="yes">
- <resources name="No name">
<asset type="background" uri="assets/background/1.jpg"/>
</resources>
<name/>
<default-initial-position x="400" y="300"/>
- <exits>
- <exit x="188" y="177" destinyX="-2147483648" destinyY="-
2147483648" haslnfluenceArea="no" height="172" idTarget="2" not-
effects="no" rectangular="yes" transitionTime="0" transitionType="0"
width="133">
<exit-look text=""/>
</exit>
</exits>
</scene>
+ <scene id="2" playerLayer="-1" playerScale="1.0" start="no">
+ <scene id="3" playerLayer="-1" playerScale="1.0" start="no">
+ <scene id="4" playerLayer="-1" playerScale="1.0" start="no">
+ <scene id="58" playerLayer="-1" playerScale="1.0" start="no">
+ <scene id="6" playerLayer="-1" playerScale="1.0" start="no">
- <player>
+ <resources name="No name">
- <textcolor bubbleBkgColor="#FFFFFF" bubbleBorderColor="#00000"
showsSpeechBubble="no">
<frontcolor color="#FFFFFF"/>
<bordercolor color="#000000"/>
< /textcolor>
- <description>
<name/>
<brief/>
<detailed/>
</description>
<voice name=
</player>
</eAdventure>

synthesizeAlways="no"/>

Figura 4.7: chapter1.xml

Cada escena tiene asociado un id, nombre de imagen (con extension) y salidas correspon-
dientes. Las salidas tendrdn asociado un id (escena con la que enlazan) y un texto a mostrar. En

la figura 4.7:

Id de la escena: etiqueta scene atributo id valor 1

Nombre de la imagen: etiqueta asset atributo uri valor 1.jpg

Id de la escena con la que enlaza la salida: etiqueta exit atributo idTarget valor 2

Texto a mostrar en la salida: etiqueta exit-look atributo fext valor **’ (no muestra nada)
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4.4.3. Envio

Al tratarse de una conexién TCP (Transmission Control Protocol), orientada a conexion
y que garantiza la ordenacién de los paquetes (segmentos TCP) a lo largo de la transmision,
se ha empleado un algoritmo bastante sencillo que consiste en leer los bloques del fichero a
través de un buffer y a continuacion ir enviandolos al servidor a través de un QutputStream
(PrintStream). Previamente se enviard el nombre del fichero y se esperara su confirmacién
(br.readLine()), esto es asi, para garantizar la sincronizacion a la hora de realizar el envio de
bloques del fichero. Por cada fichero se establecera una conexion TCP y al finalizar la transmi-
sién se cerrard para indicarle al bucle de lectura de datos en el servidor que ya ha terminado la

transmision.

4.5. Interfaz grafica

En las siguientes subsecciones daremos detalles de la implementacion gréfica del servidor

y de la aplicacion.

4.5.1. Servidor

Para la implementacion de la interfaz grafica del servidor se ha hecho uso de Java Swing
“Swing es una biblioteca grafica para Java. Incluye widgets para interfaz grafica de usuario tales

como cajas de texto, botones, desplegables y tablas.” [13]
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Figura 4.8: Utilizando Java Swing
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4.5.2. Aplicacion

CAPITULO 4. IMPLEMENTACION

Se ha adaptado la interfaz gréfica a distintas resoluciones para que soporte diferentes dis-

positivos de Android. Téngase en cuenta que al no disponer de suficientes dispositivos (fisica-

mente) no se puede garantizar su correcta visualizacion en todas las resoluciones.
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Figura 4.9: Resoluciones soportadas

Como cada dispositivo tiene asociada una resolucion, destinando un fichero strings.xml pa-

ra cada una de ellas es posible adaptar las dimensiones (internas o relativas) de los distintos

componentes (botones, textos editables, imdgenes, titulos, etc.).
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Dispositivos utilizados:

Sony Xperia Tipo ST211i (3.2”) dispositivo base

Sony Xperia Z1 (4.77)

Wolder miTablink (77°)

Arnova 10C G3 (10.17)
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Capitulo 5

Publicacion

Para cumplir uno de los principales objetivos del proyecto 2.1 se procederd a publicar
la aplicacion y el servidor bajo una licencia que garantice los principios del software libre
http://www.gnu.org/philosophy/free-sw.es.html. Esto es, derecho a modifi-
car, utilizar y distribuir el programa (tanto modificado como original) libremente para el uso
que se desee, garantizando ciertos derechos de autor, como exigir el uso de la misma licencia o

no negar la autoria.

5.1. Tipo de licencia

La licencia elegida ha sido General Public License de GNU version 3, ya que cumple con
los criterios anteriormente definidos en la seccidn, evitando restricciones innecesarias en la
liberacién del software.

Para ello se ha incluido en cada fichero fuente (tanto de la aplicacion como del servidor) un
resumen de la licencia y el copyright (Copyright (C) 2014 José Ignacio Madan Frias), también
indicado en las interfaces, véase http://www.gnu.org/licenses/gpl—-3.0.html#
howto. Ademads se ha afiadido un fichero (COPYING) que contiene todas las especificaciones

de la licencia.

Enlace a repositorio gitHub: https://github.com/FLeKyS/Workspace
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Capitulo 6

Conclusiones

En el marco general del aprendizaje electrénico aporta una herramienta con gran utilidad,
mads en concreto, supone para eAdventure una alternativa a la hora de crear aventuras educati-
vas sencillas bastante util, manejable y funcional. Espero ante todo que finalicen con éxito el
proyecto eAdventure-Android, que supone un gran avance dentro del entorno del aprendizaje
electronico movil, M-learning (mdviles, tabletas, iPod, dispositivos pequefios en general) y no
menos importante, que el proyecto aqui presente les sirva de utilidad.

Como opinién personal, a pesar de haberme introducido plenamente en las nuevas tecno-
logias y su concepcion de interaccidn usuario-dispositivo mediante la pantalla tictil, sigo pen-
sando que no es una gran idea, por tener que multiplexar en tiempo la pantalla, estd bien el
concepto de integrar al maximo las partes que componen un terminal, pero el precio que se pa-
gaes alto, la visibilidad. Como alternativa, existen medios de interaccion externos al dispositivo,
pero a la vez integrados en él, es decir, no utilizan espacio de la pantalla, por ejemplo, teclado
y raton laser. O incluso separar la pantalla mediante un proyector (picoproyector). Todos ellos
pueden ser una buena extension para nuestros dispositivos actuales, y puntos intermedios para
lo que, a mi parecer, podria formar parte de nuestras vidas en cierto momento, me refiero a la

integracion de captacion de datos en el propio usuario.

6.1. Lecciones aprendidas

Fueron muchas las lecciones aportadas a través de la ejecucion del proyecto, por lo que pue-

de considerarse una experiencia formativa enriquecedora. Aqui se presentan algunas de ellas:
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= Aprendizaje efectivo y constituyente del manejo de las APIs de Android
= Creacion de interfaces gréficas sencillas e intuitivas
= [Interaccion desarrollador-cliente
= Actualizacion de software
= Acuerdo disefo-implementacién

= Creacion de prototipos

6.2. Conocimientos aplicados

Principalmente informéticos, mas en particular, entendimiento y correcta utilizacién del len-
guaje de programacion Java, encontrandome con la dificultad de tener que trabajar con APIs
nuevas, y por lo tanto, tener que enfrentarme a dicho problema. Ademas, estar familiarizado
con el entorno de desarrollo integrado Eclipse ha facilitado mucho el proceso de creacion del
proyecto (tanto de la aplicacion como del servidor).

Desde un punto de vista mds centrado en las telecomunicaciones, la concepcién cliente-
servidor, en especifico, el entendimiento del protocolo TCP (Transmission Control Protocol) a
garantizado el correcto funcionamiento de la parte final de la aplicacién, poder enviar la aven-
tura previamente creada para probarla con eAdventureEditor como alternativa al uso de medios

fisicos (cable USB Universal Serial Bus).

6.3. Trabajos futuros

Estaria bastante bien afiadir mas funcionalidad a la aplicacién, es decir, poder crear aven-
turas educativas completas incluyendo personajes, didlogos, objetos, vision en tercera perso-
na, etc. Afortunadamente, se esta realizando un proyecto que cumple estas caracteristicas 1.3.
Contando con que son los creadores de la plataforma eAdventure, con lo que poseen toda la
experiencia y conocimientos acerca de su funcionamiento, sé que estard en buenas manos.

En un caso particular, este proyecto puede ser un buen impulsor para introducirme dentro

del mundo del desarrollo de aplicaciones para Android.



Apéndice A
Instalacion

Primero empecemos con la aplicacién. Antes de nada, es necesario activar la opcién Orige-
nes desconocidos que permite al usuario instalar aplicaciones que no pertenecen al Market
(Google play entre otros), para ello dirijase dentro de su dispositivo a Ajustes/Seguridad o
Ajustes/Aplicaciones (seguin la version de Android que tenga).

Después copie el fichero Elearnt.apk en el dispositivo Android, ya sea a través del cable
USB o estableciendo una conexion cliente-servidor utilizando una aplicacién especifica, por
ejemplo, AirDroid http://airdroid.com/. Una vez copiado el fichero, busquelo dentro
del dispositivo con cualquier gestor de ficheros, por ejemplo, Root Browser https://play.
google.com/store/apps/details?id=com. jrummy.root .browserfree (sino
posee uno propio el terminal), a continuacién ejecttelo para que proceda la instalacion aceptan-
do los permisos que requiere.

Estos son:
Almacenamiento modificar/eliminar contenido de la tarjeta SD

Comunicacion de red acceso integro a Internet

Pasemos al servidor, basta con extraer el fichero ElearntServer.rar y ejecutar ElearntSer-
ver.jar, téngase en cuenta que la carpeta /bin contenida dentro del archivo comprimido tiene
que estar en el mismo directorio que el archivo ElearntServer.jar

Si se encuentra en Linux, tendrd que cambiar los permisos del fichero ElearntServer.jar para
que permita la ejecucion, para ello abra un terminal y ejecute:

cd (Directorio donde se encuentra ElearntServer.jar)
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chmod 700 ElearntServer.jar

A.1l. Requisitos

Los requisitos previos a la puesta en marcha de las herramientas son:

= Sistema operativo Android.
Es necesario que el dispositivo tenga instalado al menos la versién 2.2 Froyo. Aunque
durante el desarrollo ha sido probada con versiones superiores 4.0 Ice Cream Sandwich
y 4.4 KitKat, por no disponer de terminales especificos. Ademds incluye soporte con la

ultima version 5.0 Lollipop (no ha sido probada).

» Mdgquina virtual de Java.

Al menos serd necesario tener instalada la version 1.7 de la maquina virtual de Java jre 7.

= Misma subred.
Para poder realizar la transferencia de ficheros (imdgenes y propiedades) es necesario que
tanto el servidor como el dispositivo Android, estén conectados a la misma red, esto es, a

través de un router en comun.

» eAdventure.
Tener instalada la plataforma de creacién de juegos educativos eAdventure, actualmente

con version 1.5-Release Candidate 4 http://e—-adventure.e-ucm.es/download/



Apéndice B
Manual de usuario

Antes de comenzar asegurese de tener correctamente instalados la aplicacion y el servidor A,

ademds de cumplir los requisitos necesarios A.1.

B.1. Comenzando

-~
Elearnt

Copyright © 2014 José Ignacio Madan Frias
Crear proyecto

Salir

Figura B.1: Menu principal.

Pulse el boton Crear Proyecto para pasar a la edicién de las propiedades de la aventura.
Si desea salir de la aplicacion basta con pulsar el boton Salir, alternativamente, pulse dos veces

el boton atrds, 1a primera vez que lo pulse serd informado Pulse atras de nuevo si desea salir.
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B.2. Crear Aventura

Elearnt

PROPIEDADES

Titulo de la aventura:

Modo grafico

Aventuras guardadas en /storage/sdcard/Projects

Continuar

Figura B.2: Crear aventura.

Todas las aventuras serdn guardadas dentro de la carpeta indicada en el mensaje de aviso,

en el ejemplo /storage/sdcard/Projects

Introduzca el nombre que le quiere asignar a la aventura (en caso de no hacerlo le sera asig-

nado uno por defecto) y seleccione la opcion de visualizacion (ventana por defecto):

= Ventana (de tamafio estandar)

= Ventana con el fondo en negro

= Pantalla completa (opcion solo vdlida para el sistema operativo Windows)

Si prefiere editar una aventura que ya creo anteriormente, seleccionela en la lista desplegable
situada junto a la parte para introducir el nombre de la aventura, en la figura B.3 el cuadro con
el texto Manual de usuario.

Para ambas situaciones, a continuacion presione en Continuar. Si crea una nueva aventura
sin nombre, se le indicard el nombre por defecto que se le ha puesto Nombre de la aventura por

defecto: x (donde x es el nombre asignado).
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-~
Elearnt

PROPIEDADES

Titulo de la aventura:

Continuar

Figura B.3: Seleccionar aventura existente.

B.3. Crear Aventura de Nuevo

Elearnt

La aventura ya existe, que desea hacer :

Continuar

Figura B.4: Crear aventura de nuevo.

Si desea cambiar el nombre de la aventura y su modo gréfico, indiquelo introduciendo el tex-
to y seleccionando el modo de visualizacion 3.2.1.1. Por defecto, se asignard el mismo nombre
y modo gréifico que tenia la aventura.

A continuacién presione en Continuar, la aventura serd creada de nuevo, por lo que no

existiran escenas ni enlaces.
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B.4. Modificar Aventura

Si desea cambiar el nombre de la aventura y su modo grafico, indiquelo introduciendo el tex-
to y seleccionando el modo de visualizacion 3.2.1.1. Por defecto, se asignara el mismo nombre

que tenia la aventura y modo gréfico.

A continuacién presione en Continuar, la aventura conservara todas las escenas y enlaces

previamente creados.

-~
Elearnt

La aventura ya existe, que desea hacer :

Continuar

Figura B.5: Modificar aventura.

B.5. Eliminar Aventura

Presione en Continuar, para eliminar la aventura por completo, esto es, ademas de perder
todas la escenas y enlaces creados, no aparecerd en la lista de aventuras previamente creadas,

ya que se habra borrado del directorio de aventuras 3.2.1.1.
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-~
Elearnt

La aventura ya existe, que desea hacer :

Continuar

Figura B.6: Eliminar aventura.

B.6. Enviar Aventura

Elearnt

La aventura ya existe, que desea hacer :

Continuar

Figura B.7: Enviar aventura.

Si lo que desea es pasar a la ventana donde poder enviar la aventura B.16 presione Conti-

nuar.
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B.7. Obtener Escena

Elearnt

ESCENAS

Nombre de la imagen :

Tomar Imagen
Obtener de la galeria

(0] ¢ Finalizar

Figura B.8: Obtener escena.

Introduzca el nombre de la escena si lo desea (no es necesario, se asigna un nombre por
defecto). Después seleccione el modo de obtencion de la escena:
1) Tomar Imagen (se obtendrd la escena mediante la realizacién de una fotografia con la

camara de su dispositivo)

Figura B.9: Hacer fotografia.

2) Obtener de la galeria (se obtendra de la galeria de imdgenes del dispositivo)
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Figura B.10: Seleccionar imagen.

Por ultimo, presione el boton OK. Si el nombre introducido ya estd en uso le sera indicado
mediante el siguiente aviso El nombre de la escena ya esta utilizado, a su vez, también le
serd indicado si no ha seleccionado ningin modo de obtencion de la escena Seleccione Tomar
Imagen u Obtener de la galeria. Sino se le ha asignado ningun nombre a la escena, aparecera el
siguiente mensaje Nombre de la escena por defecto: x (donde x es el nombre que se le ha

asignado).

B.8. Modificar Escena

Pulse en Buscar para seleccionar la escena a modificar en la galeria de escenas B.10. A
continuacion, introduzca el nombre (si desea cambiar el actual).

Seleccione el modo de obtencion de la escena B.7 (si desea obtenerla de nuevo).

Por dltimo presione en OK, después se abrird una nueva ventana con la escena a editar B.11.
Si se ha producido el cambio de nombre de manera satisfactoria le serd indicado Nombre de la
escena. x (donde x es el nuevo nombre de la escena), en caso contrario se mostrara El nombre
de la escena ya esta utilizado; si no se ha introducido un nombre nuevo, también le serd indi-
cado de la misma forma para tener constancia del nombre actual de la escena. En caso de no
haber seleccionado ninguna escena previa de la galeria, se mostrar4 el siguiente aviso Por favor,

seleccione la escena a modificar en la lista.
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-~
Elearnt

ESCENAS

Nombre de la imagen :
Buscar

Tomar Imagen
Obtener de la galeria

(0] ¢ Finalizar

Figura B.11: Modificar escena.

En caso de no existir escenas, figura B.12, si pulsa OK le serd indicado No existen escenas

creadas.

ESCENAS

Finalizar

Figura B.12: Modificar escena (no existen escenas).
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B.9. Eliminar Escena

Elearnt

ESCENAS

Nombre de la imagen :
Buscar

Finalizar

Figura B.13: Eliminar escena.

Pulse en Buscar para seleccionar la escena a eliminar en la galeria de escenas B.10. A
continuacién presione OK, la escena serd borrada por completo junto a sus enlaces (en caso de
no haberse seleccionado Por favor, seleccione la escena a eliminar en la lista). Si no existiesen

escenas creadas, figura B.14, si pulsa OK le serd indicado No existen escenas creadas.

ESCENAS

Finalizar

Figura B.14: Eliminar escena (no existen escenas).
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B.10. Seleccionar Escena en la Galeria

-~
Elearnt

Figura B.15: Seleccionar escena en la galeria.

Muévase a lo largo de la galeria en busca de la escena que desea seleccionar, a continuacion

pulsela.

B.11. Seleccionar Area de Salida

La primera vez que entre en la ventana de edicion de crear enlaces de escena (salidas), le

aparecerdn las siguientes instrucciones:

Con un dedo fijo, mueva el otro para ampliar la zona que desee.

Presione dos veces seguidas dentro del area para crear la salida.

Mueva los dos dedos a la vez para hacer zoom.

Presione atras para finalizar.

Puede ir probando su funcionamiento sobre la marcha. En el caso del zoom por zonas, siem-
pre ha de tener un dedo de presionado que actuard como referencia, para cambiar de dedo base,
es necesario, no solo dejar pulsado el proximo dedo que actuard de referencia, sino también

levantar el dedo base anterior para actualizar la referencia; una vez fijado el dedo base, primer
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dedo presionado fijo, puede desplazarlo a lo largo de la pantalla para cambiar el punto de re-
ferencia. En cuanto al zoom convencional, podra ampliar exteriormente el drea alejando ambos

dedos y viceversa si desea acercarla.

Por dltimo, presione el botén atras si ha finalizado la edicién o dos veces seguidas dentro

del area si desea crear una salida B.12.

Figura B.16: Seleccionar drea de salida.

B.12. Crear Salida

Busque (presione en Buscar) la escena con la que quiere enlazar en la galeria de esce-
nas B.10, si no se hubiese creado todavia introduzca el nombre de la escena manualmente (de
no hacerlo se asignara por defecto Escena a la que enlaza por defecto: x, donde x es el nombre
de la escena) una vez creada la verdadera escena con la que se queria enlazar siempre podra co-
rregir el enlace, véase B.13. A continuacién indique el texto a mostrar en la salida cuando el

usuario este situado sobre ella (por defecto no se mostrard nada).

Por dltimo, presione en Finalizar para crear la salida o atras en caso contrario.
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-~
Elearnt

Nombre de la escena con la que enlaza:

Buscar

Texto a mostrar en la salida :

Finalizar

Figura B.17: Crear salida.

Si no existiesen salidas la opcion Buscar estaria deshabilitada, figura B.18. Téngase en

cuenta que no esta permitido el auto-enlace.

Elearnt

Nombre de la escena con la que enlaza :

Texto a mostrar en la salida :

Finalizar

Figura B.18: Crear salida (no existen escenas).

B.13. Corregir Enlaces

Seleccione la escena en la cual quiere corregir los enlaces (pulse Buscar), de no hacerlo le

serd indicado Por favor, seleccione la escena a corregir en la lista, a continuacién presione OK.
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De no existir enlaces creados en la escena se mostrara, No existen enlaces creados.

)
Elearnt

ESCENAS

Nombre de la imagen :
Buscar

Finalizar

Figura B.19: Corregir enlaces.

De no existir escenas creadas le serd informado No existen escenas con las que enlazar. Ver

figura B.20.

ESCENAS

Finalizar

Figura B.20: Corregir enlaces (no existen escenas).
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-
Elearnt

Nombre de |la escena con la que enlaza :

Buscar

Texto a mostrar en la salida :
Texto

Corregir Eliminar

Figura B.21: Corregir salida.

A continuacion se abrird una ventana por cada enlace creado, donde se muestra la escena
con el area de salida en rojo, ver figura B.21. Selecciona la escena con la que enlazar (pulse el
botén Buscar) e introduzca el texto a mostrar en la salida B.12 (por defecto se introducird el
texto que asigno previamente). A continuacion presione en Corregir. De no haber seleccionado
una escena enlazable en la lista se mostrara el siguiente aviso Por favor, seleccione la escena
con la que enlazar en la lista. Si por el contrario quiere eliminar el enlace, pulse en Eliminar.
Para conservar el enlace con las propiedades actuales presione atras.

Si no existiesen escenas validas con las que enlazar solo se podra eliminar el enlace, figura

B.22.

Elearnt

Eliminar

Figura B.22: Corregir salida (sin escenas enlazables).



B.14. FINALIZANDO 69

B.14. Finalizando

Una vez finalizada la aventura dentro de la ventana de edicion de escenas ( B.7, B.8, B.9,
B.13) presione en Finalizar. Si no existen enlaces erréneos pasard a la ventana donde podra en-
viar los ficheros de la aventura B.16. En caso contrario hasta que no corrija todos los enlaces no
se le dejard terminar (Existen enlaces erroneos, pulse Finalizar de nuevo y corrijalos). 1dénti-
camente pasard si pulsa atras, poniendo en el aviso atras en vez de Finalizar. Esto es asi para

evitar enviar aventuras inconsistentes.

B.15. Preparar el servidor

1. Cree un proyecto mendiante eAdventureEditor y cierrelo

Crear Proyecto

2. Indique el directorio del proyecto creado

3. Ejecute el servidor y pulse Enviar en la aplicacion

Ejecutar Servidor

En caso de no poder realizar el paso 3, conecte el dispositivo mediante el cable usb y a continuacion copie los ficheros xml que se
encuentran dentro de la carpera ../Projects/iMombreDeSuAventura dentro de la carpeta del proyecto
C:Users\FLekyS\DocumentsiMis proyectos de eAdventure\Nuevay los jpa dentro de

CiUsers\FLekyS\DocumentsiMis proyectos de eAdventureilueva\assets\background

4. Carge su proyecto

Cargar Proyecto

5. Presione Ctrl + R

La carpeta donde se encuentra el proyecto es Cillsers\FLeKyS\DocumentsMis proyecios de eAdventure\Nueva
Laip del senidor es 192.168.1.17
Esperando arecibir los ficheros

Copyright @ 2014 Jose lgnacio Madan Frias

Figura B.23: Preparar el servidor.

Para garantizar el correcto funcionamiento de la puesta en marcha del servidor siga los pasos

indicados teniendo en cuenta:
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Si tiene el proyecto abierto de anteriores veces, ciérrelo y vuelva a abrirlo para garantizar

la actualizacion de las propiedades y enlaces creados.

Para crear/cargar el proyecto, punto 1 y 4, tendrd que buscar el ejecutable

eAdventureEditor al menos una vez.

Por defecto, los directorios con los que se abrird el buscador de archivos serdn “..\ Program
Files\eAdventure” (Windows) “/usr/bin” (Linux) (punto 1y 4)y

“..\Users\..\Documents\Mis proyectos de eAdventure” (Windows) “/home/../Projects”
(Linux) (punto 2). Si el ejecutable de eAdventureEditor o la carpeta donde se encuentra

la aventura residen en directorios diferentes, tendrd que buscarlos manualmente.

Si selecciona un ejecutable distinto a eAdventureEditor le serd informado El ejecutable

no corresponde a eAdventureEditor.

Para ejecutar el servidor (punto 3) ha de haber seleccionado un directorio que contenga

la aventura (No existe la aventura en el directorio seleccionado).

Siempre podra abrir la aventura manualmente a través de la interaccion con su sistema
operativo (buscando el archivo ejecutable de la aventura o abriendo eAdventureEditor y

cargandolo).

En caso de que tenga que copiar los ficheros manualmente mediante USB, consulte la

seccion B.2 para conocer mas detalles sobre el directorio donde se encuentra la aventura.

Probado su correcto funcionamiento en los sistemas operativos Windows 7 'y Ubuntu

14.04

B.16. Enviar Ficheros

Una vez preparado el servidor B.15 introduzca la direccion IP que le aparece y presione

en Enviar. Puede observar como van llegando los ficheros en el servidor (se mostraran sus

nombres). Cualquier error durante el envio le serd informado, ya sea desde el servidor o desde

la aplicacion Error al conectar con el servidor, Error al transferir el fichero, etc.



B.16. ENVIAR FICHEROS

|
- Ml Elearnt

Direccion IP del servidor :

Enviar Finalizar

Figura B.24: Enviar ficheros.
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