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RESUMEN 

El auge de los móviles como dispositivos multimedia y el gran éxito entre los jóvenes 

ha hecho que sea la forma de entretenimiento más popular del planeta. Esto ha 

propiciado un aumento de la tecnología en la educación que facilita el aprendizaje a 

través de aplicaciones educativas móviles. Por otro lado, Android es el sistema operativo 

para dispositivos móviles más utilizado del mundo y que gracias al incremento de estos 

dispositivos cuenta con cada vez más desarrolladores, cuya finalidad es crear 

aplicaciones que puedan mejorar nuestro día a día. 

Gracias al Proyecto Europeo “European Contest: A bilingual challenge”, en el que 

participan otros siete centros educativos europeos, se ha llevado a cabo la realización 

de un juego de preguntas y respuestas con diferentes modos, tanto de forma individual 

como de forma competitiva. Con esto se pretende fomentar el aprendizaje y la diversión, 

fusionando la tecnología y la educación. European Contest the Game existía como 

aplicación Web, donde los jóvenes pueden divertirse jugando a la vez que aprenden. En 

este proyecto hemos adaptado este juego realizando una aplicación nativa para Android 

a dispositivos móviles, evolucionando la anterior versión Android creada a partir de las 

vistas web y no con interfaces gráficos específicos para estos sistemas.  

Con la realización de esta nueva versión nativa Android se pretende que los más 

jóvenes puedan conocer las diferentes culturas de los países participantes, a la vez que 

se entretienen con sus móviles o tablets y se fomenta el aprendizaje de la lengua 

inglesa. 

 

  



 

  



 

 

 

 

 

 

 

ABSTRACT 

The increase in the use of mobile smartphones as multimedia devices and the great 

success among young people, has turned them into most popular form of entertainment 

in the world. This has caused an increase in the use of technology in education, who 

makes learning through mobile educational applications easier. On the other hand, 

Android is the most used operative system in the world for mobile devices, which thanks 

to this rise has more and more developements, whose purpose is to create applications 

which can improve our everyday life. 

Thanks to the European Project “European Contest: A bilingual challenge”, where 

other seven European educational centers take part, a quiz game with different modes 

has been carried out, being possible to compete either alone or with other competitors. 

This is intended to encourage learning and entertainment, merging technology and 

education. European Contest the Game has existed as a web application, where young 

people can have fun playing and learning at the same time. In this project, we have 

adapted this game for mobile devices creating an Android version. 

This means that young people can learn about the different cultures of the 

participating countries at the same time and also, they are able to entertain themselves 

with their mobiles or tablets and improve their English language learning. 
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En este capítulo veremos el porqué de la realización de este proyecto, las 

motivaciones que me han llevado a realizarlo, además del objetivo que se pretende 

alcanzar. También se explicará la estructuración de la memoria para poder entender 

todo lo utilizado en el proyecto. 
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1.1 Motivación 

Tras pasar por las diferentes ramas y asignaturas de la ingeniería de 

telecomunicación, la programación ha sido la más llamativa para mí. Cuando cursé por 

primera vez informática, descubrí todo un mundo nuevo lleno de posibilidades, que, 

aunque en ese momento no llegaría a entender del todo, más adelante llamaría mucho 

más mi atención. Concretamente fue en la asignatura de Software Multimedia dónde 

más llegué a comprender las cosas que se podían realizar a través de la programación 

en el del sistema operativo Android. 

Por ello tenía claro que quería desarrollar mi proyecto sobre una aplicación Android 

y ahí fue cuando mi director de proyecto José Manuel Pastor me propuso participar en 

el proyecto “European Contest: a bilingual challenge” y desarrollar la aplicación web 

“European Contest the Game” para adaptarla a dispositivos Android. 

Esta era la oportunidad para poder profundizar y adquirir más conocimientos sobre 

la realización de un proyecto así. Aprender realmente qué hay detrás de una aplicación 

en Android y poder ampliar mis conocimientos sobre la programación. Siempre me he 

preguntado qué hay detrás de un videojuego, esa programación compleja que hace que 

todo funcione. Cuando me propusieron poder formar parte de un proyecto europeo y 

poder realizar un videojuego para Android, era el reto que no podía desaprovechar. 

1.2 Objetivos 

Aunque European Contest the Game ya existe como aplicación web, a la hora de 

tener que adaptarla a dispositivos Android tenemos que realizar una transformación 

completa, tanto visual como de programación. Por lo tanto, era necesario crear una 

aplicación de carácter profesional desarrollando una nueva aplicación nativa para 

Android, que fuese capaz de seguir la misma línea del juego original y poder conectarse 

a su misma base de datos sin perder a los usuarios ya registrados. De esta forma el 

objetivo final del proyecto era doble; por un lado, poder profundizar y aprender sobre los 

diferentes lenguajes de programación que utilizamos en el proyecto, como Java, PHP y 

diseño XML. Y por otro mantener la línea y adaptar y mejorar algunos aspectos de la 

aplicación original en web.  

Además de los objetivos mencionados anteriormente, también nos marcamos otros 

secundarios como:  

 El primer punto es ampliar mis conocimientos y poder profundizar más sobre los 

lenguajes utilizados, sobre todo Java lenguaje con el que se desarrolla las 

aplicaciones para el sistema operativo Android y con el que tendremos que 

realizar toda la aplicación. Programación en PHP, para poder realizar todas las 

peticiones y consultas a la base de datos. 

 Realizar un nuevo diseño de interfaz por medio de XML para poder adaptarlo a 

los dispositivos móviles, de forma que sea más sencillo e intuitivo utilizar la 

aplicación en estos dispositivos. 
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 Conocer y utilizar los servicios de Google y Facebook para facilitar al usuario el 

registro y acceso a la aplicación por medio de estos sistemas sin tener que 

registrarse manualmente en nuestra base de datos. 

 Profundizar sobre el trabajo con MySQL, conocer el funcionamiento de la base 

de datos y su conexión con Android mediante la librería externa desarrollada 

por Google (Volley). 

 Realizar un nuevo modo de juego no disponible para la aplicación web que 

permita poder jugar una partida de tipo trivial contra otro usuario utilizando el 

modo online, llamado “Online Board” (Tablero en línea). 

 Para los modos “Online” (Versus y Board) tenemos que utilizar los servicios de 

Google Cloud Messaging para recibir las notificaciones de inicio de partida o 

con el resultado final. 

1.3 Estructura de la Memoria 

La memoria consta de diferentes capítulos donde se va detallando el proceso y la 

realización del proyecto, así como los conceptos básicos para poder entender cómo y 

por qué se ha desarrollado de esta forma y no de otra. 

En el Capítulo 2, encontraremos todo el análisis teórico del proyecto, se verán las 

tecnologías empleadas, así como los conceptos básicos para poder entender toda la 

realización del proyecto. 

El Capítulo 3 entrará en detalle sobre todo el desarrollo técnico que lleva detrás la 

creación de la aplicación. Se explicará qué es European Contest the Game, veremos 

los cambios que se han tenido que realizar para adaptar el juego a Android. También 

profundizaremos sobre todo el diseño de vistas y la adaptación de los modos de juego 

para su correcto funcionamiento en Android. Explicaremos toda la arquitectura llevada 

a cabo para el diseño de la aplicación, la implementación de código PHP para la 

conexión con la base de datos. Analizaremos como hemos integrado el acceso con 

Facebook y Google, así como la implementación del nuevo modo de juego “Online 

Board” y la metodología que interviene en el proceso de envío y recepción en las 

notificaciones. 

El Capítulo 4 se divide en dos partes. En la primera explicaremos el funcionamiento 

de nuestra aplicación, European Contest the Game, enseñando a modo de manual el 

uso de ésta, incluyendo fotos y texto detallando las diferentes partes y modos del juego. 

En la segunda parte de este capítulo nos adentraremos en la tienda de aplicaciones de 

Google Play y la forma de publicar una aplicación a través de la consola de ésta. 

En el Capítulo 5 sacaremos las conclusiones obtenidas una vez finalizado el proyecto 

y daremos unas cuantas ideas que podrían realizarse en un futuro para la mejora de la 

aplicación. 

Para finalizar, incluiremos en la memoria los Planos, el Pliego de condiciones y un 

Presupuesto estimado del desarrollo de la aplicación. Además se aporta toda la 

bibliografía consultada durante la realización de este proyecto. 
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El “Estado del Arte” [1] proviene originalmente del campo de la investigación técnica, 

científica e industrial y se denomina como la modalidad de investigación documental 

que permite el estudio del conocimiento acumulado dentro de un área específica. 

Por ello en este apartado veremos toda la base teórica sobre la que está desarrollada 

el proyecto y que sin ella no podríamos entender el desarrollo de este. Definiremos los 

conceptos básicos y necesarios para poder comprender las soluciones empleadas a 

cada problema que hemos tenido durante todo el desarrollo del proyecto. 

  



  CAPÍTULO 2: ESTADO DEL ARTE 

T F G  |  E P C  |  F .  J a v i e r  F u e n t e s  C á m a r a   17 | P á g i n a                  

2.1 Sistema Operativo Android 

Hoy en día todo el mundo sabe y conoce qué son aplicaciones en Android, pero no 

tanto la historia o todo el sistema o metodología que llevan por detrás para su 

funcionamiento, por eso en este apartado explicaremos los conceptos básicos para 

poder entender este funcionamiento. 

2.1.1 ¿Qué es Android? 

Android es el nombre del sistema operativo que se emplea en una gran parte de los 

dispositivos móviles, por lo general con pantalla táctil. De este modo es posible 

encontrar tabletas (tablets), teléfonos móviles y relojes equipados con este sistema, 

Android.   

Pero ¿por qué es tan especial Android? [2]. Como hemos indicado “Android” se utiliza 

para una gran parte de los dispositivos móviles, aunque no es la única plataforma para 

éstos. Android presenta una serie de características que lo hacen diferente respecto a 

otras plataformas: 

 Es una plataforma de desarrollo libre basada en Linux y de código abierto. 

 Adaptable a cualquier tipo de hardware. Android no solo se implementa en 

teléfonos móviles o tabletas, sino que hoy en día podemos encontrar muchos 

más dispositivos con uso cotidiano con este sistema, como relojes, gafas, 

cámara, TV, sistemas para automóviles, electrodomésticos, y muchos más 

sistemas electrónicos. 

 Las aplicaciones finales son desarrolladas en Java, esto nos permite poder 

ejecutarlas en cualquier CPU. 

 Arquitectura basada en componentes inspirados en internet, el diseño de 

interfaz está desarrollado en XML lo que hace que la misma aplicación pueda 

ejecutarse en una pantalla reducida como un reloj o en una pantalla TV. 

 Filosofía de dispositivos conectado a internet. 

 Gran cantidad de servicios incorporados, localización GPS, conexión base 

de datos SQL, reconocimiento de voz, etc… 

 Aceptable nivel de Seguridad, los programas se encuentran aislados unos de 

otros gracias al concepto de caja que hereda de Linux. Además, desde la Versión 

6.0 los usuarios tienen control total en los permisos de las aplicaciones. 

 Optimizado para baja potencia y poca memoria. 

 Alta calidad de gráficos y sonido. 

Como vemos Android combina unas características muy interesantes, lo que hace 

que sea un sistema operativo muy eficaz para dispositivos móviles ya que nos permite 

implementar potentes aplicaciones para los diferentes dispositivos. 
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2.1.2 Historia 

 

Figura 1 Logo Android 

El Sistema Operativo Android [2] se desarrolla entre 2003 y 2005 por una pequeña 

compañía llamada Android Inc. (Figura 1) orientada a la producción de aplicaciones para 

terminales móviles. Esta fue adquirida por Google en el año 2005 y este mismo año 

empezaron a trabajar en la creación de una máquina virtual optimizada para móviles 

(Dalvik VM). 

Dos años después, en 2007 se crea el consorcio Open Handset Alliance con el 

objetivo de desarrollar estándares abiertos para móviles. Este está formado por 

importantes empresas del sector y su objetivo fundamental era promocionar la 

plataforma Android. 

Este mismo año se lanza la primera versión de Android y su SDK (Software 

Development Kit) para que los desarrolladores comenzaran a crear aplicaciones para el 

sistema, pero no fue hasta el año siguiente cuando apareció el primer móvil con el SO 

Android (T-Mobile G1). 

En 2009 Google lanzará la nueva versión 1.5 del SDK que incorpora nuevas 

características como el teclado en pantalla. A finales de este año se da a conocer la 

nueva versión 2.0, pero esta versión apenas contó con usuarios pues la mayoría de 

fabricantes pasaron de la 1.6 a la 2.1, y ya al año siguiente, 2010 salieron las versiones 

2.1, 2.2 y 2.3.  

Estas nuevas versiones, debido al éxito de las tablets, soportan mayores tamaños de 

pantalla y resoluciones, además se incorpora una nueva interfaz de usuario donde se 

mejora la funcionalidad de cortar, copiar y pegar, un teclado en pantalla con capacidad 

multitáctil. Se incluye un soporte nativo para varias cámaras, pensado usar una segunda 

cámara para videoconferencias, además, con la novedad de esta segunda cámara se 

facilita la inclusión del reconocimiento facial para identificar al usuario del terminal. 

Durante 2010, Android se consolida ya como unos de los sistemas operativos para 

móviles, siendo uno de los más utilizados con resultados cercanos a iOS e incluso 

superando al sistema de Apple en EE.UU. 

En el año 2011 se lanza la versión 3.x conocida como Honeycomb. Esta nueva 

versión sale preparada para tablets, con una nueva interfaz de usuario rediseñada. Entre 
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las novedades se destacan los fragments, con los que podemos diseñar nuevos 

elementos de la interfaz de usuario, la barra de acciones con la que podemos mostrar 

un menú siempre visible. Otra de las novedades es la mejora de los gráficos 2D/3D 

gracias a su renderizador OpenGL acelerado por hardware. En este mismo año sale la 

versión 4.0 (Ice Cream Sandwich) tanto para móviles como para tablets; esto se debe a 

que se unifican las versiones 2.x y 3.x. lo que hace que las mejoras de la versión 3.x se 

pueda incorporar en los móviles. Durante ese año, Android se consolida como la 

plataforma para móviles más importante y alcanza una cuota de mercado superior al 

50%. 

En el siguiente año en 2012, Google cambia su estrategia en su tienda de descargas 

online, sacando Google Play Store por la anterior Android Market, donde en un solo 

portal unifica tanto la descarga de aplicaciones como la de contenidos. Durante este año 

aparecen nuevas versiones 4.1 y 4.2 (Jelly Bean). En estas versiones se mejora, sobre 

todo, la fluidez de la interfaz de usuario. En la segunda versión ya se podrá crear varias 

cuentas de usuarios en un mismo dispositivo, teniendo cada uno sus propias 

aplicaciones y su propia configuración. También posibilita la conexión del dispositivo y 

TVHD mediante Wi-fi. Android mantiene su espectacular crecimiento y alcanza a finales 

de año (2012) una cuota de mercado del 70%. 

En 2013 se lanzan las versiones 4.3 y 4.4 (KitKat) y al año siguiente 2014 se lanza 

la versión 5.0 (Lollopop). En esta nueva versión Android se extiende a nuevas 

plataformas, incluyendo Android Wear, Android TV y Android Auto. Hay un cambio 

significativo en la arquitectura al utilizar la máquina virtual ART en lugar de Dalvik, esto 

ya se experimentó en la anterior versión, también se incluyen dispositivos de 64 bits en 

procesadores ARM, x86 y MIPS, y aplicaciones del sistema como Chrome y Gmail se 

han incorporado en código nativo para una ejecución más rápida. 

A finales de ese año la cuota de mercado de Android llega al 85%. En octubre de 

2015 aparecerá la versión 6.0 con el nombre de Marshmallow. En esta, se introduce un 

modelo de permisos rediseñado; las aplicaciones ya no conceden automáticamente 

todos sus permisos específicos en el momento de la instalación, sino que se utiliza ahora 

un sistema “opt-in”, en el que el usuario puede conceder o denegar permisos 

individuales a una aplicación cuando lo requiera. En esta nueva versión también 

encontramos un soporte nativo para el reconocimiento de huellas digitales, lo que 

permite el uso de las mismas para desbloquear los dispositivos. Otra de las mejoras en 

la versión 6.0 es la capacidad de carga, esta es compatible con el USB Tipo-C, lo que 

implica la carga a través de USB, que lo hace 5 veces más rápido, dependiendo del 

terminal. 

En mayo de 2016, se lanza la siguiente versión (7.0) cuyo preview para 

programadores Android N, esta nueva versión está disponible desde marzo. Por lo que 

aún son pocos los dispositivos que la integran. 

Si nos fijamos en los nombres de las diferentes versiones de Android nos podemos 

dar cuenta que según aumentamos de versión los nombres están en orden alfabético. 

En la Figura 2 tenemos las diferentes versiones con sus logos donde cada versión 

corresponde a un dulce en inglés. 
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Figura 2 Versiones de Android 

2.1.3 Arquitectura 

Como hemos mencionado anteriormente, Android es una plataforma para 

dispositivos móviles que contiene una pila de software donde se incluye un sistema 

operativo, middleware y aplicaciones básicas para el usuario. En la Figura 3 podemos 

ver las diferentes capas que tenemos en Android y que explicaremos a continuación [3]. 

 Aplicaciones: Este nivel contiene tanto las incluidas por defecto de Android 

como aquellas que el usuario vaya añadiendo posteriormente, ya sean de 

terceras empresas o de su propio desarrollo. Todas estas aplicaciones utilizan 

los servicios, las API y librerías de los niveles inferiores. 

 Framework de Aplicaciones: Representa fundamentalmente el conjunto de 

herramientas de desarrollo de cualquier aplicación. Toda aplicación que se 

desarrolle para Android. 

 Librerías: Esta capa se corresponde con las librerías utilizadas por Android. 

Estas han sido escritas utilizando C/C++ y proporcionan a Android la mayor parte 

de sus capacidades más características. Junto al núcleo basado en Linux. Estas 

librerías constituyen el corazón de Android. 

 Tiempo de ejecución de Android: Esta capa está al mismo nivel que las 

librerías de Android, se sitúa en el entorno de ejecución. Este lo constituye las 

Core Libraries, que son librerías con multitud de clases Java y máquina virtual 

Dalvik, que a partir de Android 5.0 se reemplaza por ART. 

 Núcleo Linux: Android utiliza el núcleo de Linux 2.6 como una capa de 

abstracción para el hardware disponible en los dispositivos móviles. Esta capa 

contiene los drivers necesarios para que cualquier componente hardware pueda 

ser utilizado mediante las llamadas correspondientes. 
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Figura 3 Arquitectura Android 

2.1.4 Desarrollo de Aplicaciones 

Las aplicaciones [2], conocidas como Apps, están presentes en los teléfonos desde 

hace tiempo, de hecho, ya estaban incluidas en los sistemas operativos de Nokia o 

BlackBerry años atrás. Una aplicación de Android no deja de ser un software cuyo 

lenguaje que se usa para su desarrollo es Java a través del Android Software 

Development Kit (Android SDK). El proceso de diseño y desarrollo de una app abarca 

desde la concepción de la idea hasta el análisis posterior a su publicación. 

Google ha preparado el paquete de software Android SDK que incorpora todas las 

herramientas necesarias para el desarrollo de aplicaciones en Android. En él se incluyen 

conversor de código, depurador, librerías, emuladores, documentación, ejemplos de 

código, etc. Todo esto es necesario en la línea de comandos. 
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Aun así, la mayoría de los desarrolladores prefieren utilizar un IDE (entorno de 

desarrollo integrado). Este agrupa, en un entorno visual, un editor de código con todas 

las herramientas necesarias para el desarrollo. Google recomienda utilizar Android 

Studio (basado en el IDE Intellij IDEA). No obstante tenemos otras aplicaciones con las 

que poder realizar una aplicación Android, como puede ser Eclipse instalando el plug-in 

ADT para este IDE. 

2.1.4.1 Ficheros y Carpetas de un Proyecto Android 

Para poder entender bien cómo programar en Android Studio, primero tenemos que 

conocer que este contiene varios módulos. Cada módulo corresponde a una aplicación 

o ejecutable diferente. Disponer de estos módulos nos facilita realizar diferentes 

versiones para nuestra aplicación, para dispositivos móviles, Wear, TV, etc. Esto nos 

sirve para crear varias versiones de una aplicación con diferentes niveles de SDK. 

Nuestro proyecto es crear una aplicación para dispositivos móviles, por lo que nos 

centraremos en el módulo app. Podemos ver su estructura en la Figura 4 

Cada módulo está formado por un descriptor de la aplicación (manifests), el código 

fuente en Java (java), una serie de ficheros con recursos (res) y ficheros para construir 

el módulo (Gradle Scripts). Si utilizamos el programa de desarrollo Eclipse, estas 

carpetas y ficheros se distribuyen de forma diferente. 

 Manifests: En este fichero se describe la aplicación Android. Se define el 

nombre, paquete, icono, etc. En él también se indican las diferentes actividades 

de nuestra aplicación, los permisos que requiere, la versión mínima de Android 

que se necesita para ejecutarla y la versión de aplicación. 

 Java: Esta carpeta contiene todo el código fuente de la aplicación. Podemos 

diferenciar dos carpetas, ApplicationTest, esta clase está pensada para insertar 

código de testeo de la aplicación utilizando el API JUnit. Y la carpeta principal 

que contendrá todo nuestro código fuente. 

 Res: Contiene los recursos usados por la aplicación. 

o Anim: Tenemos las diferentes animaciones que se usan en la aplicación. 

o Drawable: Es donde almacenamos los ficheros de imágenes (JPG o 

PNG) y descriptores de imágenes en XML. En ella podemos crear 

diferentes sub-carpetas donde tenemos una misma imagen con 

diferentes resoluciones, de esta forma las imágenes no son adaptadas a 

la densidad gráfica del dispositivo, sino que busca la imagen con la 

resolución más parecida, que nuestro dispositivo utiliza. 

o Layout: Contiene los ficheros XML con las vistas de la aplicación. Las 

vistas nos permiten configurar las diferentes pantallas que componen la 

interfaz de usuario de la aplicación. 

o Menú: Aquí encontramos los ficheros XML con el menú de nuestra 

aplicación. 

o Values: También utiliza ficheros XML y con ellos indicamos los valores 

usados en la aplicación. De esta manera podemos cambiar los valores 

desde estos ficheros sin necesidad de ir al código fuente. Es decir, desde 

el código fuente o los layouts, creamos una llamada a estas carpetas para 

la elección de colores (colors.xml), las dimensiones (dimens.xml), 

imágenes del menú (drawables.xml), también podemos definir cadena de 

caracteres, lo que nos resulta más sencillo si tenemos varios idiomas 

(strings.xml) y finalmente podemos variar el estilo y tema de nuestra 

aplicación (styles.xml). 
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 Gradle Scripts: En esta carpeta se almacenan una serie de ficheros Gradle 

que permiten compilar y construir la aplicación. Sirven para configurar todo el 

proyecto, aquí es donde podemos incorporar las diferentes librerías que 

necesitamos para nuestra aplicación. El fichero más importante es Module:app 

que es donde configuramos las opciones del módulo app.  

 

 

Figura 4 Estructura Android Studio 

  



  CAPÍTULO 2: ESTADO DEL ARTE 

T F G  |  E P C  |  F .  J a v i e r  F u e n t e s  C á m a r a   24 | P á g i n a                  

2.2 Desarrollo Web 

La conexión directa a una base de datos MySQL, PostgreSQL, Server, Firebird, etc. 

desde un dispositivo con sistema Android, ya sea móvil o tablets, es perfectamente 

posible. A la hora de conectar una aplicación Android a una base de datos debemos 

desarrollar algunas partes con protocolos HTTP (Hypertext Transfer Protocol). Con 

código escrito en PHP (Hypertext Preprocessor)  recibimos y enviamos información al 

servidor donde se almacena en una base de datos MySQL. 

2.2.1 Arquitectura Cliente-Servidor 

La arquitectura Cliente-Servidor [4] es un modelo de aplicación distribuida en el que 

las tareas se reparten entre los proveedores de recursos o servicios, llamados 

servidores, y los demandantes, clientes. Estos últimos realizan peticiones y los 

servidores son quien le da respuesta. Esta tecnología permite distribuir información de 

forma ágil y eficaz. 

En esta arquitectura la capacidad de proceso está repartida entre los clientes y los 

servidores, lo que ayuda al procesado. Aunque la mayor ventaja es organizativa, debido 

a la centralización de la información y la separación de responsabilidades, lo que facilita 

y agiliza el diseño del sistema. 

La red cliente-servidor es una red de comunicaciones en la cual los clientes están 

conectados a un servidor en el que se centralizan los diversos recursos y aplicaciones 

con que cuenta. El servidor pone a disposición de los clientes cada vez que estos lo 

solicitan. 

 

Figura 5 Modelo Cliente-Servidor 
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2.2.2 Peticiones Http con Librería Volley 

Para realizar la conexión con nuestra base de datos desde Android hemos utilizado 

la librería Volley [5], desarrollada por Google para optimizar el envío de peticiones HTTP 

desde las apps hacia servidores externos. 

Este componente actúa como una interfaz de alto nivel, liberando al programador de 

la administración de hilos y procesos tediosos de parsing, para permitir fácilmente 

resultados en el hilo principal. Volley está totalmente enfocado en las peticiones, 

evitando la creación de código repetitivo para manejar tareas asíncronas por cada 

petición o incluso para parsear los datos que vienen del flujo externo. 

Entre sus características más destacadas podemos encontrar: 

 Procesamiento concurrente de peticiones. 

 Priorización de las peticiones, lo que permite definir la preponderancia de cada 

petición, 

 Cancelación de peticiones, evitando la presentación de resultado no deseados 

en el hilo principal. 

 Gestión automática de trabajos en segundo plano, dejando de lado la 

implementación manual de un framework de hilos. 

 Implementación de cache en disco de memoria. 

 Capacidad de personalización de las peticiones. 

 Provee información detallada del estado y flujo de trabajo de las peticiones en la 

consola de depuración. 

Aunque esta librería tiene muchas ventajas, también tiene sus limitaciones, por lo 

que en ocasiones hemos utilizado otra clase de conexiones. Volley tiene limitaciones a 

la hora de descargar información extensa, ya que su operación se basa en salvaguardas 

en caché, lo que haría un proceso lento. 

Volley [6] posee varios componentes que optimizan la administración de las 

peticiones generadas desde la aplicación Android. La gestión comienza en una Cola de 

Peticiones que recibe cada una de las peticiones generadas, donde son previamente 

priorizadas. Una vez seleccionadas por el Caché Dispatcher, que comprueba si la 

respuesta de la petición actual puede ser obtenida, pasa a parsear la respuesta 

almacenada y la presenta al hilo principal. Si la respuesta es negativa la petición pasa 

a la Cola de Conexiones Pendientes, donde se almacenan todas aquellas que están 

por ejecutarse. 

A continuación el Network Dispatcher se encarga de seleccionar estas peticiones 

que están pendientes y realiza las respectivas transacciones HTTP hacia el servidor. 

Una vez realizado esto las peticiones se guardan en caché, luego se parsean y 

finalmente se publican en el hilo principal. En la Figura 6  podemos ver el resumen del 

flujo de la librería Volley. 
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Figura 6 Flujo Volley 

Con esta librería eliminamos la implementación de hilos manualmente con Tareas 

asíncronas como era el caso del uso del cliente HttpURLConnection. 

2.2.3 Base de Datos 

El término base de datos se utilizó por primera vez en 1963 en un simposio celebrado 

en California, USA. Base de datos [7] se define como un conjunto de información 

relacionada que se encuentra agrupada o estructurada. Desde el punto de vista 

informático cada base de datos se compone de una o más tablas que guarda un conjunto 

de datos. Cada tabla está compuesta por una o más columnas y filas.  

Las bases de datos no pueden proporcionar una serie de ventajas que enumeradas 

quedan de la siguiente manera: 

o Independencia lógica y física de los datos. 

o Redundancia mínima. 

o Acceso concurrente por parte de múltiples usuarios. 

o Integridad de los datos. 

o Consultas complejas optimizadas. 

o Seguridad de acceso y auditoría. 

o Respaldo y recuperación 

o Acceso a través de lenguajes de programación estándar. 
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2.2.3.1 MySQL 

En nuestra aplicación usaremos MySQL [8], que es un sistema de gestión de base 

de datos relacional desarrollado bajo licencia dual GPL/Licencia comercial por Oracle 

Corporation y está considerada como la base de datos open source más popular del 

mundo, sobre todo para entornos de desarrollo web. MySQL es una base de datos muy 

rápida de lectura y utiliza una arquitectura cliente-servidor por lo que es ideal para 

nuestro proyecto.   

2.2.4 Conexión PHP - JavaScript 

2.2.4.1 ¿Qué es PHP? 

PHP [9] (Hypertext Preprocessor) es unos de los lenguajes más populares, 

especialmente en el desarrollo web y que puede ser incrustado en HTML. PHP está 

centrado en la programación de scripts del lado del servidor. Lo que distingue a este 

lenguaje del lado del cliente como javascript es que el código se ejecuta en un servidor, 

no en el terminal del cliente, enviando el servidor la información requerida por el cliente 

a este mismo por medio de código HTML. El cliente recibe el resultado de ejecutar el 

script sin saber el código subyacente. 

Estos scripts se pueden encargar de acceder a base de datos, realizar conexiones 

de red y otras muchas tareas para crear una página o lo que se desee mostrar al cliente.  

2.2.4.2 JavaScript 

Los scripts del servidor están programados en Javascript. Esta programación en el 

lado del servidor consiste en procesar las peticiones que realizan los usuarios a través 

del dispositivo cliente, dicha petición es interpretada por el script correspondiente en el 

servidor web generando una respuesta dinámica mediante código HTML.  

Javascript se ha convertido en uno de los lenguajes de programación más populares 

en internet, esta programación se integra dentro de los desarrollos web con otros 

leguajes como HTML, CSS y normalmente en el lado del servidor como PHP (Figura 7). 

 

Figura 7. Esquema petición PHP 
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2.3 Tecnología en la Educación 

En una época donde niños y adolescentes están inmersos en la tecnología y vida 

digital, poder incorporar ésta a la educación puede favorecer a la eficiencia y 

productividad en las aulas, además de mejorar el interés de los jóvenes estudiantes por 

las actividades académicas [10]. 

El uso de internet y el acceso a dispositivos móviles cada vez más intuitivos han 

supuesto un cambio mundial en el uso de la tecnología. Este cambio también es 

evidente en el ámbito de la educación donde el uso de la red y sus posibilidades ayudan 

a hacer cada vez más cosas.  

En realidad la tecnología lleva bastante tiempo ya asistiendo a profesores y 

estudiantes en el trabajo diario. Los procesadores de texto, las calculadoras, las 

impresoras, y los ordenadores se han utilizado desde hace mucho tiempo para las 

distintas actividades escolares que los requieren. Ahora con internet y la tecnología 

móvil en auge se incorporan aún más elementos tecnológicos al entorno educativo. 

Pizarras interactivas, aulas virtuales y muchos más recursos electrónicos para llevar a 

cabo investigaciones o realizar trabajos escolares. 

Pero integrar la tecnología en las aulas va más allá del simple uso de los ordenadores 

y su software. Esta requiere la participación activa por parte del estudiante, la interacción 

de manera frecuente entre el maestro y el estudiante, la participación y colaboración en 

grupo y la conexión con el mundo real. 

Incorporar estas herramientas en la educación aporta una serie de beneficios que 

ayudan a mejorar la eficiencia y la productividad en el aula, así como el aumento del 

interés de los alumnos en sus actividades académicas. 

2.3.1 Beneficios de la tecnología en educación 

La tecnología nos da una serie de ventajas o beneficios muy importantes de cara a 

la educación [11]. 

 La colaboración a estudiantes, para poder expresarse y relacionarse con otros 

compañeros ya sea de cursos presenciales o virtuales, lo que permite aprender 

de forma interactiva y sin depender de encontrarse en un lugar determinado. Por 

ejemplo, para realizar un trabajo académico ya no es necesario que un grupo de 

estudiantes se reúnan personalmente para realizarlo, puesto que puede 

realizarse a través de internet y realizar trabajos colaborativos. 

 Con la ayuda de la tecnología docentes y estudiantes pueden reducir el tiempo 

en que realizan sus actividades, ya que pueden ser más eficientes. Esto conlleva 

una gran optimización del tiempo. 

 Los estudiantes tienen a su disposición contenidos adicionales al igual que un 

sinfín de información que puede resultar de apoyo. 

 Gracias a la tecnología la comunicación entre profesores y alumnos se ha visto 

incrementada, mediante entornos virtuales de las asignaturas. 

 El uso de estas ha contribuido a una gran reducción de costes al no ser necesario 

el material gráfico. 
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 Se puede entregar una formación de mejor calidad a los estudiantes, ya que se 

pueden reunir más elementos y mostrar más miradas sobre una determinada 

materia. 

 Las nuevas tecnologías permiten que los estudiantes satisfagan su interés de 

conocimientos por áreas desconocidas para ellos, fomentando la exploración de 

nuevos conocimientos. 

 

2.3.2 Peligros de las nuevas tecnologías 

Pero obviamente todo no va a ser bueno, las nuevas tecnologías pueden ser también 

muy peligrosas para los más jóvenes de hoy en día, si no se limitan y controlan [12].  

 Para los bebés entre 0 y 2 años, la exposición excesiva a las tecnologías puede 

causar un aceleramiento de su cerebro, esto puede asociarse con la función 

ejecutiva y déficit de atención, retrasos cognitivos, problemas de aprendizaje, 

aumento de la impulsividad y de la falta de autocontrol. 

 El exceso uso de estas tecnologías puede retrasar el desarrollo del niño, 

limitación de movimiento y capacidades de atención entre otras. 

 El sedentarismo es uno de los problemas que más está aumentando en los más 

jóvenes. La obesidad puede llevar a problemas de salud como la diabetes, 

problemas vasculares y cardíacos. 

 Estas nuevas tecnologías facilitan el acceso a multitud de nueva información, 

pero también exponen a los más pequeños a contenidos violentos y agresivos. 

Esto puede alterar su conducta, pues los niños imitan todo lo que ven. 

 

El incremento de la tecnología facilita muchas cosas de nuestro día a día, nos ayuda 

con multitud de tareas, nos facilita el acceso a nueva información, etc. Pero a la hora de 

hacer uso de este nuevo estilo de vida, hay que tener mucho cuidado con el uso que se 

hace. Pues con un buen control, las nuevas tecnologías pueden ser como ya hemos 

visto, muy beneficiosa para los más jóvenes y fomentar su interés y educación.  
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En este capítulo explicaremos qué es European Contest the Game. Además 

veremos cómo hemos adaptado el interfaz de usuario para Android, los diferentes 

modos de juego y la creación del nuevo modo. Desarrollaremos la implementación los 

servicios Google y Facebook tanto para la obtención de usuario como para las 

notificaciones. 

Para el desarrollo de la aplicación Android, hemos seguido dos pautas básicas para 

cualquier aplicación: sencillez para el usuario y optimización del código.  
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3.1 ¿Qué es European Contest – The Game? 

Hoy en día el mundo de los videojuegos está cada vez más de moda, millones de 

personas lo usan en su uso cotidiano. Por lo tanto ¿qué mejor manera de aprender que 

jugando y divirtiéndose? 

European Contest the Game es una aplicación que a través de diferentes modos 

de juegos basados en preguntas y respuestas, pretende que los alumnos se puedan 

divertir a la vez que aprender, sobre todo, sobre los diferentes países que están 

involucrados en este proyecto. 

Esta aplicación inicialmente para Web dispone de una versión Android utilizando 

Phonegap para su implementación, esto quiere decir, que no es una aplicación 

realmente nativa para los dispositivos Android sino que es una adaptación realizada de 

las vistas web y no con interfaces gráficos específicos para estos sistemas. Por ello se 

ha decido ampliar el proyecto hecho anteriormente, creando una nueva aplicación nativa 

para Android, adaptando y creando una nueva interfaz gráfica, nuevos modos de juego 

y poniendo a disposición del usuario nuevos recursos para agilizar y dinamizar el juego 

lo máximo posible. 

Para mantener la misma relación con la versión anterior, hemos mantenido la misma 

estética y paleta de colores. Además hemos mantenido la conexión a la base de datos 

para poder jugar con gente que esté conectada en la versión web sin necesidad de 

conectarse desde la aplicación móvil. 

3.2 Desarrollo 

Durante el desarrollo de una aplicación en Android debemos tener en cuenta 

diferentes factores. Primero crear un entorno amigable y como segundo factor optimizar 

el código todo lo posible. 

El jugador tiene que manejarse rápidamente, sin necesidad de perder tiempo 

buscando las opciones. Para ello hemos mantenido la misma línea que la aplicación 

web, aunque hemos tenido que ajustar gráficamente las opciones para poder adaptarlas 

a los dispositivos móviles. También debemos tener en cuenta, que la aplicación tiene 

que consumir los menores recursos posibles. 

3.2.1 Arquitectura 

Para poder realizar nuestro juego y seguir con la misma dinámica que la aplicación 

web, manteniendo los usuarios y las preguntas ya almacenadas en la base de datos, 

tenemos que basarnos en una arquitectura Cliente-Servidor. Como vimos en el capítulo 

anterior, éste tipo de arquitectura se basa en distribuir las tareas entre los servidores y 

los clientes, en este caso los usuarios conectan con nuestro servidor para que éste 

realice las operaciones necesarias y pueda responder a las peticiones de los 

dispositivos móviles. 

Este tipo de arquitectura da la posibilidad que desde nuestro dispositivo móvil Android 

pueda acceder, almacenar y tratar los datos guardados en nuestro servidor, lo cual nos 
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proporciona una solución de mayor potencia y mayor seguridad que si empleásemos 

una base de datos interna en el dispositivo móvil (SQLite). Por eso debemos optar por 

un gestor de base de datos Cliente-Servidor, como puede ser MySQL explicado en el 

capítulo anterior. 

Esta arquitectura nos da una serie de ventajas que podemos enumerar de la siguiente 

forma: 

 Centralización de control: el acceso a los recursos y todos los datos 

almacenados se gestionan por el servidor, esto hace que algún cliente 

defectuoso o no autorizado no pueda dañar el sistema. De esta forma, 

también es mucho más rápido actualizar o añadir recursos al sistema. 

 Escalabilidad: con esta arquitectura no importa el número de clientes o 

servidores que sean, se pueden aumentar o mejorar en cualquier momento 

sin la necesidad de involucrar a la otra parte. 

 Facilidad de Mantenimiento: al tener las funciones distribuidas, es posible 

reparar, actualizar, reemplazar o trasladar un servidor, el cliente queda exento 

de estas modificaciones. 

Para poder realizar esta conexión podemos diferenciar tres capas (Figura 8): 

 

Figura 8 Arquitectura Cliente-Servidor 

 APP: se trata de toda nuestra aplicación Android, el usuario interactúa con ella 

y ésta consume los recursos proporcionados por el servidor. El cliente o APP 

solicita los servicios al servidor por medio del WebSevice.  

 WEBSERVICE: es dónde se realiza toda la conexión con el servidor. Aquí se 

gestionan todos los datos que solicita nuestro usuario, como sus datos de perfil 

o las diferentes preguntas de nuestro juego. Toda esta conexión y gestión de las 

peticiones está programado en lenguaje PHP.  

 SERVIDOR: es dónde están alojados todos los datos de nuestra aplicación, 

tanto usuarios como las preguntas y respuestas del juego.  

Basándonos en este tipo de arquitectura, ayudamos a una mejor gestión de los datos 

y mejoramos la optimización de recursos del terminal, es decir, el servidor es el que se 

encarga de toda la gestión de datos, liberando al móvil de esta responsabilidad. 
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3.2.2 Diseño de Vistas 

El diseño de interfaz de usuario cobra cada día más importancia en el desarrollo de 

una aplicación. La calidad de la interfaz puede ser uno de los factores que conduzca al 

éxito o fracaso de todo el proyecto. 

A diferencia de la aplicación en web el diseño de la interfaz de usuario en Android 

sigue una filosofía un poco diferente, ya que para realizar dicho interfaz se utiliza un 

lenguaje de programación diferente, llamado XML. 

Para poder realizar la aplicación en Android y siguiendo el mismo estilo que la 

aplicación web hemos dividido nuestra aplicación en las siguientes pantallas. 

 Login y Registro 

 Menú Principal 

 Menú para elegir Modalidad de Juego 

 Pantalla de Preguntas 

 Modalidad de Desbloqueo de Países 

 Modalidad de elección por Categorías 

 Modo Competitivo 

 Tablero de Juego 

 Datos del Jugador 

 Información del Juego 

Para la realización de estas pantallas nos hemos basado en Layouts estáticos, 

ListViews y Layouts dinámicos. Además, para hacer más dinámica la aplicación hemos 

complementado con Spinners, Notificaciones Emergentes, Alertas, ActionBar y un Menú 

principal para poder movernos más rápida y sencillamente por nuestra aplicación. 

3.2.2.1 Layouts  

Un layout [13] es un objeto que representa el espacio contenedor de todas las vistas 

(Views) dentro de la actividad. En él se define la estructura y el orden de los elementos 

para que el usuario pueda interactuar con la interfaz. Para representarlo, se añaden 

subclases Java que heredan de la clase ViewGroup. 

Para diseñar los Layouts podemos utilizar dos métodos de creación. La primera y 

poco recomendable será la creación por código, ésta la utilizaremos a la hora de crear 

Layouts Dinámicos que veremos más adelante, se basa en crear el interfaz gráfico a 

través de la programación en Java. La segunda y más común es con programación 

XML, ésta la utilizamos para crear la mayoría de nuestro interfaz. Android nos 

proporciona una flexibilidad increíble al poder combinar la creación por XML e 

implementar eventos sobre la interfaz usando programación en Java. 

 Creación por Código 

Aunque no es la forma recomendable de trabajar con Android, sí que nos puede ser 

útil en algunas ocasiones. La interfaz de usuario de Android está basada en una 

jerarquía de clases descendentes de la clase View (vista), la cual es un objeto que se 

puede dibujar y se utiliza como interfaz de usuario. 

En nuestra aplicación, por ejemplo, hemos utilizado este método para poder 

introducir los nombres de los usuarios, cambiar los colores de selección de los jugadores 
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y poder introducir las preguntas e imágenes que descargamos de la base de datos 

(Figura 9).  

 

Figura 9 Ejemplo de diseño de Layout por Código 

 Creación por XML 

A veces puede ser complicado programar interfaces de usuario, pues pequeños 

cambios puede suponer cambios complejos en la programación. Un principio  importante 

en el diseño de software es que conviene separar el modelo vista-controlador. Android 

proporciona una alternativa para el diseño de la interfaz de usuario: el diseño basado en 

XML. 

De esta forma es como hemos implementado gran parte de la interfaz gráfica de 

nuestra aplicación. Para ello se crean archivos del estilo de layout.xml donde podemos 

diseñar nuestra aplicación a través código XML, y de forma visual, como podemos ver 

en la Figura 10.  

 

 
Figura 10 Ejemplo de Diseño de Layouts 
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3.2.2.2 ListView 

El ListView [14] es un tipo de vista que muestra una lista de elementos desplazables. 

Este tipo de vista es muy útil para organizar en forma vertical la información, y son 

capaces de usar scrolling (desplazamiento) para simplificar su visualización. Los 

elementos de la lista se insertan automáticamente con un Adapter, que toma contenido 

de una fuente, como un array o una consulta de base de datos. Esta técnica es muy 

popular en muchas aplicaciones, ya que permite mostrar al usuario un conjunto de datos 

de forma muy práctica y accesible. 

Este estilo de vista nos ha sido muy útil a la hora crear el perfil de usuario, dónde 

tenemos una lista de información. También lo hemos utilizado en el modo versus, dónde 

hemos creado un ListView con todas las salas donde se pueden enfrentar los jugadores. 

Podemos ver los ejemplos en la Figura 11. 

 

 
Figura 11 Ejemplos de ListView 

En la Figura 11 tenemos dos ListView diferentes. En el caso de la información del 

perfil del usuario sólo tenemos que mostrar la información requerida. Sin embargo, para 

poder crear el diseño de las mesas ha sido un trabajo algo más complejo. Primero hay 

que diseñar el aspecto que tendrán las filas de nuestra lista, en el podremos incluir 

imágenes y distintos tipos de texto. A este diseño lo llamaremos list_row.xml, podemos 

ver el proceso en la Figura 12, donde tenemos en la parte de la izquierda el diseño de 

la fila (list_row.xml) y en la derecha el diseño final de la lista.  

El siguiente paso es crear un adaptador ListViewAdapter [15] para la lista. Este 

adaptador hereda la clase BaseAdapter, que con los métodos getCount(), getItem(), 

getItemId() y getView(), adecúan y preparan el ArrayList para mostrarlo en el ListView.  
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Figura 12 Generación de ListView con Adaptador 

3.2.2.3 Layout Dinámicos 

Los layouts dinámicos los podemos crear de la misma forma que los layouts estáticos 

explicados anteriormente, pero con una gran salvedad, y es que a diferencia de los 

estáticos dónde se crea un interfaz gráfico definido, en este tipo de vistas el diseño va 

cambiando. Para poder realizar estos cambios es necesario modificar el interfaz definido 

por código XML mediante programación Java. 

En cuanto a ejemplos de Layouts dinámicos tenemos muchísimos a lo largo de todo 

nuestro juego, pues hemos creado diferentes animaciones cuando la respuesta 

señalada es correcta o incorrecta (Figura 13), así como una animación para simular el 

lanzamiento del dado. También en nuestro modo de tablero online, según las partidas 

que tengamos y quien tenga el turno, el interfaz de usuario cambia. 

 

 

Figura 13 Layouts Dinámicos 
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3.2.2.4 Spinners 

El Spinner [16] es un elemento que ofrece un desplegable en el que poder seleccionar 

una de múltiples opciones. Funcionan de forma similar al ListView, por lo que para 

introducir una selección de distintas opciones también tenemos que crear un adaptador 

con el que controlaremos los datos a mostrar. Al igual que los ListView es necesario 

implementar un list_ítem.xml con el que formamos el diseño que tendrá cada fila de 

nuestra selección, como en la parte derecha de la Figura 14. Además es necesario 

implementar un selected_item.xml, con este creamos el diseño del Spinner cuando no 

está mostrando las opciones.  

 

 

Figura 14 Diseño de Spinner 

A la hora de realizar el Adapter actuamos de modo similar a cuando lo hemos hecho 

con el ListView, y heredamos de ArrayAdapter. Sin embargo, en esta ocasión, 

tendremos que sobrescribir dos métodos con un propósito distinto: 

 getView: se usará solo para establecer el elemento seleccionado que se muestra 

sobre el botón del Spinner, en los ListView es aquí donde se “rellena” la lista. 

 getDropDownView, aquí es donde se rellenan las filas de la lista desplegable, es 

el equivalente al getView en los ListView. 

 

3.2.2.5 ActionBars 

Desde la versión 3.0 se introdujo en Android el elemento de barra de acciones 

(ActionBars) [17] [18]. Esta barra está situada en la parte superior de la pantalla y 

contiene diferentes elementos, como el icono de la aplicación y su nombre, así como 

botones de acciones que se pueden usar frecuentemente. Además, nos da la opción de 

implementar un menú desplegable, que en European Contest the Game nos es muy 

útil para poder movernos más rápidamente. En nuestra aplicación utilizamos el 

ActionBars para identificar los diferentes modos de juego de la aplicación, así como en 

la actividad que se encuentra el usuario. Hemos añadido botones en las diferentes 

pantallas de la aplicación, para actualizar, añadir nueva partida, activar o desactivar la 

música o para ir atrás, según nos fuese útil. Podemos identificar el ActionBars en la 

Figura 15. 
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Figura 15 Ejemplo de ActionBar 

3.2.2.6 Menú 

Como hemos indicado anteriormente, el interfaz de usuario de una aplicación tiene 

que ser rápido e intuitivo. Para ello hemos generado un menú donde el usuario puede 

moverse más rápidamente por la aplicación e ir directamente al modo de juego sin tener 

que pasar las diferentes actividades. Este menú se conoce como Navigation View y una 

de sus mayores ventajas es que permanece oculto hasta que o bien deslices el menú 

desde el borde izquierdo de la pantalla hacia la derecha, o presiones el icono que se 

encuentra en el ActionBars. 

Para implementarlo, desde la llegada de Android 5.0 Lollopop, disponemos de del 

componente Navigation View [19], que nos permite diseñar nuestro menú de 

navegación. Este elemento proporciona, además de una solución elegante a la lógica 

de opciones disponibles dentro de una app, un mayor aprovechamiento del espacio en 

pantallas de tamaño reducido. Para poder controlar la selección de los diferentes 

elementos que puede formar el Navigation View, creamos el evento 

setNavigationItemSelectedListener(), que permite saber qué ítem estamos 

seleccionando, para poder realizar la tarea que tenga asociada. Los diferentes ítems los 

tenemos que definir en código XML, en un archivo que hemos denominado 

activity_main_drawer.xml. En la Figura 16 podemos ver el menú generado para nuestra 

aplicación, dónde hemos incorporado la imagen de perfil del usuario además de su 

nombre y correo. 

ActionBar 
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Figura 16. Navegation View de European Contest the Game 

3.2.2.7 Alertas y Notificaciones Emergentes 

Normalmente al programar nos centramos en que nuestro código sea lo más simple 

posible, lo más eficiente y que funcione todo correctamente, pero tal es la perfección a 

la que se desea llegar que muchas veces nos olvidamos de un tema más importante, la 

información que damos al usuario. Para dar esta información al usuario Android dispone 

de diferentes métodos con los que poder tener al usuario informado en todo momento 

de lo que está sucediendo [20]. 

 Toast 

Es el método más sencillo para crear notificaciones, son ventanas emergentes que 

muestran un mensaje durante un corto período de tiempo y luego desaparecen 

automáticamente. Para mostrar este tipo de eventos, basta con una única línea de 

código (Figura 17). 

 Notificaciones en la barra de estado 

Este tipo de notificaciones son más elaboradas. Normalmente aparecen en la barra 

de estado con un icono y un mensaje. Al desplegar el mensaje aparece una breve 

descripción. De este tipo de notificación hablaremos más adelante, en las Notificaciones 

Push. 

 Diálogos de Progreso 

Los diálogos de progreso se muestran mientras se está realizando una acción y es 

necesario que el usuario espere mientras termina (Figura 17). 
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 Ventana de Diálogo 

Este tipo de ventanas son las más utilizadas para informar al usuario. En ellas 

podemos incluir uno o varios botones, incluso podemos mostrar al usuario una serie de 

opciones para que seleccione una de ellas. Otra de las variables que hemos utilizado 

en este tipo de ventanas ha sido la de introducir un EditText. Con los EditText logramos 

introducir datos, pudiendo utilizar estas ventas de diálogo por ejemplo, en la 

modificación de parámetros como el nombre, contraseña o país en el perfil de usuario 

(Figura 17). 

 

 

Figura 17. Ejemplos de Alertas y Notificaciones Emergentes 

 

3.2.2.8 Compatibilidad con Diferentes Pantallas 

Android es un sistema operativo muy versátil que se ejecuta en múltiples dispositivos 

móviles con diferentes tamaños y densidades de pantalla. Android nos permite un 

entorno uniforme para el desarrollo de todo tipo de dispositivos adaptando el interfaz 

gráfico de cada aplicación a la pantalla del dispositivo móvil en la que se muestra. 

En esta aplicación se han incorporado tipos de vistas diferentes para los distintos 

dispositivos donde se pueda ejecutar. El sistema operativo Android detecta los 

diferentes tamaños que puedan tener los distintos dispositivos y nos ofrece la posibilidad 

de crear diferentes layouts que según el tamaño de la pantalla del dispositivo, mostrará 

el que mejor se le adapte. Para que Android diferencie los layouts a mostrar se 

implementa con diferente calificador, identificando cada calificador para un rango de 

tamaños específico como se muestra en la Figura 18.   

En nuestro proyecto se ha adaptado para dos rangos diferentes de tamaños de 

pantalla. El primer rango diseñado para Smartphones comprende a todos los 

dispositivos menores de 7 pulgadas de pantalla. El segundo layout diseñado para tablets 

se muestra cuando la pantalla supera las 7 pulgadas de tamaño.   

 

Figura 18. Rango de Pantallas y Calificadores 

 



  CAPÍTULO 3: METODOLOGÍA Y DESARROLLO 
 

T F G  |  E P C  |  F .  J a v i e r  F u e n t e s  C á m a r a   41 | P á g i n a                  

3.2.3 Modos de Juego 

Adaptar una aplicación web ha sido todo un reto, pues no es lo mismo ver algo en 

una pantalla de ordenador que en un dispositivo móvil.   

Como hemos visto en el apartado anterior hemos ido utilizando los diferentes tipos 

de vista según se nos adecuaba más a nuestro tipo de juego, y que lo hacía más 

atractivo para el jugador. Hemos intentando seguir la misma línea que la aplicación web, 

manteniendo el rango de colores y el logo característico de la aplicación (Figura 19). 

 

 

Figura 19. Adaptación de web a dispositivo móvil 

3.2.3.1 Pantalla de Preguntas (Normal Mode) 

En cuanto a los diferentes modos, el primero que se nos plantea es un modo normal 

dónde van apareciendo diferentes preguntas aleatoriamente que recibimos de nuestra 

base de datos. Para poder obtener las preguntas y respuestas tenemos que enviar 

primero la petición al servidor. Esta petición es gestionada por el WebService, que 

genera un número aleatorio que será la Id de la pregunta. Se comprueba si esa pregunta 

existe y nos la envía a nuestra aplicación Android. Como vemos utilizamos Layout 

Dinámicos puesto que vamos cambiando el texto e imagen de nuestra actividad según 

obtenemos las diferentes preguntas (Figura 20). Además hemos añadido una pequeña 

animación cuando el usuario contesta, para saber si ha fallado o es correcta la opción 

que ha seleccionado. 

3.2.3.2 Modo por Países 

Además del modo normal también tenemos una modalidad dónde el usuario tiene 

que ir desbloqueando los diferentes países, contestando una serie de preguntas 

asociadas a cada país correctamente. Para este modo hemos utilizado la misma imagen 

que en su aplicación inicial, pero hemos tenido que adaptar la vista para poder 

introducirla en un dispositivo móvil. Podemos ver el diseño en la Figura 20. El usuario 

tiene registrado en nuestra base de datos las preguntas correctas de cada país que va 

acertando.  

Cada ronda de preguntas está compuesta al igual que el modo normal de tandas de 

20 preguntas. Cuando termina cada bloque de 20 preguntas enviamos a la base de 

datos las respondidas correctamente. 
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Figura 20. Diseño Pantalla Preguntas y Modo Países 

3.2.3.3 Modo Versus (Versus Mode) 

Las opciones multijugador son las más complejas de crear. En estos modos de juego 

el usuario puede competir contra otros usuarios sin la necesidad de estar en el mismo 

terminal. Para ello es imprescindible la comunicación Cliente-Servidor, dónde los 

clientes se vinculan en una misma sala virtual del juego. Aunque estemos en otro tipo 

de aplicación es importante poder vincular a los usuarios que estén jugando desde 

ordenador y los que usan la aplicación móvil.  

Como podemos observar en la Figura 21, hemos creado un ListView con las 

diferentes salas (Table) donde podemos retar a otro usuario. Hemos utilizado las 

mismas imágenes que utiliza la aplicación web, pudiendo ver si hay alguien esperando 

en la sala o la sala, está vacía.  



  CAPÍTULO 3: METODOLOGÍA Y DESARROLLO 
 

T F G  |  E P C  |  F .  J a v i e r  F u e n t e s  C á m a r a   43 | P á g i n a                  

 

Figura 21. ListView de Salas 

En cuanto al código, nuestra aplicación lo que hace es enviar la petición al 

WebService, que procesa y realiza todas las operaciones. De este modo nuestro 

terminal no tiene que realizar todos esos cálculos y así optimizamos los recursos. El 

WebService se encarga de mandarnos la información de los usuarios que hay en una 

sala. Cuando pulsamos sobre una sala para conectarnos, el WebService se encarga de 

vincularnos con otro usuario si está en la misma sala virtual que nosotros, o ponernos a 

la espera hasta que algún jugador entre en nuestra sala. 

Una vez vinculado con el otro jugador, la aplicación se descarga las 10 preguntas 

que se mostrarán a los dos usuarios. La aplicación irá almacenando la puntuación de 

los jugadores y una vez finalizadas todas las preguntas, envía al servidor la puntuación 

de ambos jugadores.  

3.2.3.4 Modo Asignatura (Subject Mode) 

El objetivo de este modo es poder separar las preguntas en las diferentes asignaturas 

por países, lo cual permite al jugador poder elegir entre diferentes materias de cada  

país. 

Como hemos visto anteriormente, en este modo hemos utilizado una vista por medio 

de Spinners donde cada país tiene el suyo propio, como podemos ver en la Figura 22. 

En diferencia a la consulta con el modo normal, en este modo se tiene que añadir a la 

petición del WebService los parámetros del país y de la categoría que se han 

seleccionado. Para realizar esta consulta enviamos desde la actividad de elección de 

temas dos variables diferentes, una con el país elegido y la otra con la elección del tema. 

Como hemos indicado en distintas ocasiones en esta memoria, en Android es 

necesario reciclar el mayor número de recursos posibles. Es por esto, tanto en los 

juegos Play Mode (preguntas normales), Country Mode (Modo por países) y en el modo 

Versus (Versus Mode), utilizamos la misma actividad de preguntas. Para diferenciarlos 
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lo que hacemos es pasar una variable indicando el modo de juego en el que nos 

encontramos. 

 

Figura 22. Diseño Subject Mode 

3.2.3.5 Modo Tablero (Board Mode) 

Este modo lo que simula es un tablero que recuerda al juego Trivial Pursuit1, dónde 

por medio de un dado los diferentes usuarios van recorriendo el tablero con preguntas 

de diferente categoría. Este modo ha sido el que más hemos tenido que cambiar para 

poder adaptarlo a los dispositivos móviles, pues el de la aplicación web era demasiado 

grande. 

A la hora de crear un nuevo diseño, tuvimos que tener en cuenta una serie de criterios 

para poder realizarlo. 

 En primer lugar debía mantener el mismo estilo de juego, es decir, el número de 

casillas y la categoría de cada una de ellas tenía que ser la misma. Por lo tanto 

debíamos mantener las 40 casillas del tablero. 

 Incluir un dado para poder lanzar y avanzar por el tablero, lo que podía suponer 

un problema por el espacio. Además había que mostrar los nombres y 

puntuaciones de los diferentes jugadores. 

 Al igual que en la aplicación web, el modo tablero necesita un número de dos 

personas como mínimo por dispositivo y hasta un máximo de cuatro. 

 

Por lo tanto, el mayor cambio que se realizó fue en el diseño del tablero. Al igual que 

la versión web, la tipología de las preguntas es de los diferentes centros europeos que 

forman el proyecto, por lo tanto cada casilla corresponde a una pregunta de cada país. 

Además se añadió un tipo de casilla dónde la pregunta fuese totalmente aleatoria y una 

                                                
1Juego de mesa, que consiste en un tablero con diferentes casillas en el cual cada jugador 
tiene que contestar bien a una pregunta de cada tipo. 
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dónde pierdes el turno. El diseño del tablero lo podemos ver en la Figura 23, todo el 

diseño ha sido creado con el programa GIMP2. 

 

Figura 23. Diseño del Modo Tablero 

 

También se ha diseñado una tarjeta para mostrar las preguntas (Figura 24), 

incluyendo en la parte superior la bandera del tipo de pegunta que corresponda. 

 

Figura 24. Tarjeta pregunta 

Como gran novedad respecto a la versión web hemos creado un Tablero Online, de 

forma que podemos jugar al modo tablero sin la necesidad de estar los distintos 

jugadores utilizando el mismo dispositivo móvil. Para la implementación de este modo 
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hemos creado en nuestra base de datos varias tablas donde guardamos la posición de 

la ficha, la puntuación, la id de nuestro adversario y una última para guardar quien tiene 

el turno de tirada. Cada jugador puede mantener tres partidas abiertas a la vez, sin poder 

repetir adversario ni poder jugar contra uno mismo.  

3.2.4 WebService 

Un WebService es un conjunto de protocolos y estándares que sirven para 

intercambiar datos entre aplicaciones. Éstas pueden estar desarrolladas en lenguajes 

de programación diferentes y ejecutadas sobre cualquier tipo de plataformas. En nuestra 

aplicación esto es imprescindible, pues estamos en continua comunicación con el 

servidor y el WebService es el que hace posible la conexión entre los dispositivos 

móviles y el servidor.  

En los servicios web nos encontramos varios tipos de arquitecturas diferentes. 

Nuestro modelo se basa en una arquitectura REST, la cual se centra en el uso de los 

estándares HTTP y XML para la transmisión de datos sin la necesidad de contar con 

una capa adicional [21]. La arquitectura REST utiliza funciones como GET, POST, PUT 

y DELETE para realizar las implementaciones u operaciones necesarias, lo que nos da 

un mejor rendimiento y menor consumo de recursos ideales para casos como los 

dispositivos móviles. 

Los WebService son un sistema de software programados en leguaje PHP, 

diseñados para permitir interoperabilidad entre los clientes y el servidor. Se trata de APIs 

que son publicadas, localizadas e invocadas a través de la web. Es decir, una vez las 

hemos desarrollado las instalamos en nuestro servidor y ejecutamos sus servicios desde 

los clientes. Estas solicitudes llegan a través de conexiones HTTP y pueden ser de tipo 

GET o POST, utilizando el primero para obtener información del servidor y el segundo 

para enviársela.  

Los datos que intercambiamos entre el Servidor-Cliente y el Cliente-Servidor van 

codificados a través de un JSON [22](JavaScript Object Notation). Este tipo de 

codificador es un formato de texto ligero, diseñado para identificar y gestionar el 

intercambio de datos muy fácilmente. Una de las mayores ventajas que tiene este tipo 

de codificación es que puede ser leído por cualquier lenguaje de programación. Por 

tanto, puede ser usado para el intercambio de información entre distintas tecnologías 

(Figura 25). 

Aunque JSON es una de las mejores formas de gestionar las peticiones de recursos 

al servidor, en ocasiones hemos tenido problemas con algunos caracteres, como las “ñ” 

y los acentos. Para solucionar esto hemos tenido que añadir un codificador, con la 

función json_encode, de esta forma lo que hacemos es adaptar esos caracteres “raros” 

que nos salen a los originales. 

Durante todo el proyecto hemos intentado implementar un código fácilmente legible 

y todas las peticiones que realizamos en nuestra aplicación están en la clase Config. En 

la parte del servidor hemos creado un archivo PHP diferente para cada proceso, de esta 

forma es más rápido y eficaz. Por lo tanto cada petición tiene su código PHP 

correspondiente. 
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Figura 25. Estructura de Envío WebService 

3.2.4.1 Comunicación 

Para poder comunicarnos con el WebService, tenemos que generar una petición 

HTTP desde nuestra aplicación Android. Esta petición se puede hacer mediante los 

AsyncTask, que nos permite lanzar en segundo plano las conexiones Url. El proceso de 

esta conexión es muy complejo, y controlar los errores de esta forma puede ser muy 

complicado sino lo planteas de la manera correcta desde el principio. En resumen, 

mediante AsyncTask es como si montaras tu propia librería de networking. Aun así, hay 

en procesos que hemos tenido que implementar peticiones mediante AsyncTask,  ya 

que nos resultaba más fácil que realizando cualquier otro proceso. 

Como ya hemos visto en el capítulo anterior, en nuestra aplicación hemos usado para 

comunicación una librería de Google llamada Volley de forma que no volveremos a 

repetir toda la base teórica vista anteriormente, sino que nos centraremos en como la 

hemos utilizado en el proyecto. El networking con Volley [23] se realiza creando una 

cola y añadiendo después las peticiones a esa cola. Google nos recomienda que 

mantengamos una sola cola para toda la aplicación, por lo que hemos creado un 

Singleton con este propósito, llamado VolleyS y a él enviaremos todas las conexiones 

para administrarlas. De este modo ya solo tenemos que añadir todas nuestras Request 

a la cola usando fRequestQueue.add(myRequest). Sin embargo, hemos decidido 

implementar un sistema un poco más elaborado y elegante, creando un método llamado 

addToQueue() que nos simplifica el proceso. 

Todo esto lo hemos implementado en una clase Java llamada BaseVolley, dónde 

realizaremos todas las conexiones. Todas las demás actividades donde se realizan 

descargas, extienden de esta. 

Volley trae varios tipos de Request ya predefinidas que podemos usar, aunque 

podríamos hacer una propia extendiendo a la clase Request: 

 StringRequest 

 JsonObjectRequest 

 JsonArrayResquest 

 ImageRequest 
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Como vemos, Volley es capaz de realizar consultas JSON mediante 

JsonObjectRequest o JsonArrayResquest, lo que nos resulta realmente útil para nuestra 

aplicación. 

Como hemos comentado también hemos utilizado AsyncTask a la hora de realizar 

el registro del usuario. AsyncTask ejecuta un hilo en segundo plano de la aplicación. Lo 

más óptimo es crear una tarea asíncrona que recorra todos los registros y haga los 

inserts correspondientes. Con AsyncTask tenemos la facilidad de enviar parámetros a 

la tarea y poder manejarlos. Para esto lo más importante es el método doInBackground, 

que se encarga de ejecutar todo el código. En este método implementamos toda la 

lógica de la terea que se ejecutará en segundo plano. Por lo tanto aquí es donde 

debemos recibir la lista de parámetros que deseamos insertar en la base de datos. 

 

 

3.2.5 Base de Datos 

Como ya hemos comentado anteriormente en la memoria, hemos utilizado la misma 

base de datos de la versión web. El servidor implementa el sistema de base de datos 

MySQL, que se encarga de responder a todas las peticiones que se envían desde el 

WebService. Este servidor contiene todos los datos de los usuarios registrados en 

European Contest the Game, todas las preguntas y respuestas que componen el juego 

y las diferentes salas virtuales dónde nos conectamos al modo Versus. La base de datos 

está formada por las siguientes tablas: 

 Tabla de Usuarios, se guarda todo el perfil de los usuarios registrados en 

el juego. Datos del registro, como nombre, apellido, correo electrónico, etc. 

Son datos necesarios para poder identificar al usuario (como identificador 

único se usa el correo). También se almacenan los logros del jugador, todas 

las preguntas correctas y las correctas de cada país por separado. Sin 

embargo, hemos tenido que incorporar algún dato más a la hora de realizar 

el Tablero Online. Cada usuario guarda las Ids de sus rivales, su posición 

de casilla, su puntuación y el turno. En esta tabla también se realizan las 

conexiones para el modo Versus. 

 Tabla de preguntas: en ella se encuentran todas las preguntas del juego. 

En esta tabla los diferentes centros que componen el proyecto europeo 

pueden añadir preguntas. Esta tabla se compone de las preguntas, 

respuestas, categoría, dificultad y país. 

 Tabla de Mesas: esta tabla se encarga de guardar las 10 preguntas que se 

realizan a los dos jugadores en el modo Versus, además de sus 

puntuaciones. 

 

En nuestra base de datos utilizamos phpMyAdmin, herramienta escrita en PHP que 

maneja la administración de MySQL. Con este tipo de herramienta es mucho más 

sencillo la modificación de datos, crear o eliminar tablas, añadir campos, administrar 

claves, etc.   
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3.2.6 Servicios Externos de Inicio de Sesión 

Hoy en día normalmente todas las aplicaciones llevan un registro de usuarios, así se 

puede llevar un control de todos los jugadores que entrar a la aplicación y que 

interactúan con ella. Además a la hora de crear los modos online nos es mucho más 

fácil vincular a los usuarios, porque si no sería una tarea muy compleja. 

En la aplicación web implementada anteriormente ya disponía de ella, por lo que 

hemos utilizado la misma para que los usuarios anteriores no tengan que registrarse 

nuevamente. 

Como gran novedad en la aplicación realizada de forma nativa en Android, hemos 

añadido la posibilidad de realizar el registro mediante dos de las redes sociales más 

comunes en el mundo, como Facebook y Google, dando la posibilidad al usuario de 

poder loguear mediante su cuenta en ellas. (Figura 26). 

 

Figura 26. Logos de Facebook y Google Play Services 

3.2.6.1 Facebook 

El acceso a través de Facebook [24] proporciona una forma conveniente y segura 

para las personas que ingresan a una aplicación, sin tener que pasar primero por un 

proceso de registro. En European Contest the Game para las personas que inician 

sesión de esta forma, el registro se hace de forma automática y con un solo clic. Para 

poder agregar ésta característica a nuestra aplicación hemos añadido el SDK de 

Facebook para Android. De esta forma concedemos a la aplicación los permisos para 

recuperar información o realizar acciones en Facebook.  

Para poder registrarnos utilizando Facebook hemos tenido que registrar nuestra 

aplicación en los Desarrolladores de Facebook, dónde ingresando los datos de nuestra 

aplicación, nos proporciona nuestra Application ID, identificador que tenemos que añadir 

a la aplicación para poder acceder a sus servicios. 

Cuando una persona inicia sesión en European Contest the Game mediante el inicio 

de sesión con Facebook, podemos acceder a un subconjunto de los datos que tiene 

almacenados en Facebook. Para ello el usuario tiene que permitirnos el acceso a este 

tipo de datos. En nuestra aplicación solo hacemos uso de los permisos conocidos como 

public_profile, que corresponden al perfil público del usuario (nombre, apellidos, correo, 

etc.). En la Figura 27 podemos ver el Botón de inicio de sesión de Facebook. 

 



  CAPÍTULO 3: METODOLOGÍA Y DESARROLLO 
 

T F G  |  E P C  |  F .  J a v i e r  F u e n t e s  C á m a r a   50 | P á g i n a                  

3.2.6.2 Google 

El crecimiento de una base de usuarios activos es una prioridad para todos los 

desarrolladores. Desde hace algún tiempo Google [25] está tendiendo a incorporar 

muchas de sus nuevas APIs para desarrolladores Android dentro de los llamados 

Google Play Services. Así, por ejemplo, la API de autentificación o la de mensajería 

push, que antes existían de forma independiente, han pasado a formar parte de los 

mismos servicios.  

Los Google Play Services se comportan como una aplicación más en todos los 

dispositivos Android con versión 2.2 o superiores, lo que nos aporta la ventaja de no 

tener que preocuparnos de ellos, pues se actualizan automáticamente por la plataforma 

cuando existen novedades. Nosotros solo tenemos que preocuparnos de “conectarnos” 

a ellos. Para realizar esta conexión tenemos primero, al igual que en Facebook, que 

incluir el SDK de estos servicios, incorporando la librería mediante el SDK Manager de 

Android. 

En European Contest the Game haremos uso de dos servicios que nos proporciona 

Google (Google Sing-In y Cloud Messaging). Para hacer uso de estos servicios 

necesitamos registrar el proyecto en la consola de desarrolladores a través de la 

herramienta que nos proporciona Google y que nos ayudara para una posterior 

configuración. Una vez dados de alta en los servicios de Google nos descargaremos un 

archivo google-service.json que añadiremos a la carpeta app de nuestra aplicación. 

 Google Sign-In: 

Una vez configurado todas las librerías ya podemos implementar en nuestro proyecto 

las funciones necesarias para crear el proceso de logueo mediante Google. El primer 

paso será construir un objeto de tipo GoogleSignInOptions con el que vamos a 

configurar la información que queremos recuperar del usuario. Lo construiremos a través 

de su Builder pasándole como parámetro la opción 

GoogleSignInOptions.DEFAULT_SIGN_IN. Esta opción nos asegura la recuperación de 

la información básica del usuario. Para poder registrarlo en nuestra base de datos 

necesitaremos acceso al email del usuario, por lo que tendremos que llamar al método 

requestXYZ para solicitar esta información adicional.  

Todo este proceso lo realizamos en el método onCreate de nuestra actividad Login. 

Para poder gestionar automáticamente la conexión a los servicios Google Play 

implementamos en nuestra clase la interfaz OnConnectionFailedListener y definimos el 

método onConnectionFaile. 

 

Figura 27. Diferentes Botones de Inicio de Sesión 
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Con Google Sign-In al igual que ocurre con Facebook creamos una serie de 

funciones y métodos que nos dan acceso a los datos del usuario. Una vez hecho esto y 

ya dentro de la aplicación, ésta comprueba si el correo de usuario que ha iniciado sesión 

utilizando Google Sign-In o Facebook, está en nuestra base de datos. Si no es así 

saltará una alerta (Figura 28) para poder registrar automáticamente a estos usuarios. La 

aplicación coge el nombre y correo del usuario en Facebook o Google, completándolos 

con una contraseña básica “01234” y el Nick de usuario igual que el nombre. 

 

Figura 28. Alerta de usuario no registrado 

3.2.7 Notificaciones Push 

Las push notifications o notificaciones push [26] son paquetes de datos enviados 

desde un servidor hacia sus clientes sin necesidad de una petición previa, es decir, son 

mensajes enviados desde el servidor alertando al usuario que tiene nueva información. 

Esto es lo que caracteriza a este tipo de tecnología, que el servidor es siempre el que 

inicia la comunicación con el cliente. 

Lo más destacado de estas notificaciones es su inmediatez ya que no hace falta que 

estemos ejecutando la aplicación para que nos lleguen. Aunque nuestra aplicación esté 

apagada o en segundo plano, cada vez que el servidor recibe la nueva información éste 

la comunica al cliente. Para poder realizar esta acción, previamente el usuario tiene que 

estar registrado en estos servicios, al iniciar por primera vez sesión en la nueva versión 

para Android, la aplicación registra al usuario en el servicio de Firebase Cloud 

Messaging (FCM). Éste es un servicio de Google cuya función es el envío de 

notificaciones push desde el servidor a los usuarios de nuestra aplicación. 

Firebase Cloud Messaging proporciona una Registration ID específica para cada 

usuario. Esta Id, a la que llamaremos Token, se almacena en nuestra base de datos 

dónde cada usuario tiene su propia ID o Token.  

Este tipo de notificaciones se han usado en nuestra aplicación a la hora de crear el 

Tablero Online, así el usuario no tiene que estar actualizando todo el tiempo para ver 

cuando le toca jugar o le han invitado a una nueva partida, sino que cuando alguien reta 

a otro jugador a éste le llega una Notificación Push informándole del nuevo cambio. 

También las utilizamos en el modo Versus, cuando el segundo jugador termina envía 

una notificación al primer jugador con el resultado de la partida. 
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Figura 29. Arquitectura Firebase Cloud Messaging 

 

 

3.2.7.1 Firebase Cloud Mesaging 

Anteriormente se conocía como Google Cloud Messaging o GCM, sin embargo la 

plataforma actualizó las características de la arquitectura con esta nueva versión, por 

eso se recomienda ya importar los proyectos con FCM. Como podemos ver en la Figura 

29, en la arquitectura de FCM la aplicación servidor envía una petición al servidor de 

Firebase. Posteriormente la plataforma notifica a todos los dispositivos que estén 

registrados al proyecto [27]. 

La gran novedad respecto a GCM consiste en poder enviar notificaciones desde la 

consola de Firebase (Figura 30). Por ejemplo, para advertir de una actualización, o 

simplemente de recordatorio. Para usar Firebase Cloud Messaging tenemos que seguir 

tres simples pasos: configurar un proyecto en la consola de Firebase, incorporarla en la 

app cliente y desarrollar tu app servidor [28]. 
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Figura 30. Consola de Firebase 

Para registrar un proyecto en Firebase se hace de forma muy parecida a cuando nos 

hemos registrado en los servicios de Google, incluso Firebase te da la oportunidad de 

importar un proyecto desde Google si ya tenías estos servicios configurados. Al finalizar 

el registro en Firebase se asigna una clave pública al proyecto que servirá para poder 

conectar con su servidor. 

En nuestra aplicación cliente tenemos que añadir los servicios Google Play service. 

Estos servicios los tenemos que agregar desde nuestro Android SDK Manager, como 

vemos es igual que cuando hemos implementado el botón de logueo de Google, por lo 

tanto, ya los teníamos instalados anteriormente. Además tenemos que añadir en el 

archivo gradle una serie de dependencias para incorporar las librerías de Google-

services y de Firebase. El siguiente paso será dar los permisos a nuestra aplicación 

para que pueda consultar y recibir las notificaciones. Para crear este proceso tenemos 

que incorporar dos clases Java, una se encarga del registro del usuario en los servidores 

Firebase, dónde te asignan la Registration ID, y el otro método se encarga de recibir las 

Notificaciones Push. 

Cada vez que el usuario inicia la aplicación, se comprueba si se ha asignado o 

cambiado el Token, si es así, se modifica en nuestra base de datos. Con esta tecnología 

no hace falta que estemos pendientes de si nos han invitado o tenemos el turno en la 

partida, el servidor se encarga de cuando haya alguna modificación de informarnos. El 

envío que se hace como notificación es de formato JSON, en él se incorpora el logo de 

la aplicación, un Título, describiendo a qué modo corresponde (Versus u Online Board) 

y una descripción; bien con el turno, que ha empezado la partida o la puntuación de la 

partida. Podemos ver el formato de las notificaciones en la Figura 31. 
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Figura 31. Notificaciones Push de European Contest the Game 

 

3.2.8 MediaPlayer 

MediaPlayer es un servicio que presenta Android para reproducir audio y vídeo en 

las aplicaciones de este sistema operativo. Este servicio que nos ofrece Android se ha 

utilizado en European Contest the Game para crear un servicio de música para la 

aplicación y diferentes efectos de sonido en el juego de preguntas. 

Para la implementación de este servicio se ha creado una clase Java llamada 

AudioService en la cual se incorporan las diferentes canciones usadas en la aplicación. 

Cada Actividad que interactúa con la música de la aplicación lo hace a través de esta 

clase Java. En AudioService se crean una serie de métodos “públicos” que gestionan el 

sonido, el más destacado es el método onStartCommand que se encarga de recibir las 

órdenes de las diferentes actividades. 

Las actividades envían a la clase AudioService cuando se abren o se cierran la orden 

de iniciar o parar la música, estas órdenes pueden suponer un problema creando 

pequeños cortes en la música entre actividad y actividad. Para ello se ha incorporado 

un pequeño delay a cada orden, esperando una nueva acción de la siguiente actividad. 

Esto quiere decir que cuando pasamos de una actividad a otra se activa pause(), ésta 

espera los 100ms del delay y vuelve a preguntar si de verdad tiene que pausarse. Si no 

ha pasado nada se pausará. Si por el contrario ha llegado un start() durante el delay, se 

habrá marcado shouldPause como false y la llamada pause() se omite. 
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En este capítulo veremos cómo usar la aplicación European Contest the Game, 

explicaremos cada una de sus diferentes pantallas y como movernos entre ellas. Para 

esta explicación hemos creado una serie de figuras formando un tutorial para conocer 

el funcionamiento de nuestra aplicación. 

También hablaremos sobre Google Play, explicando qué es y los pasos a realizar 

para publicar una aplicación Android en Google Play Store.  
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4.1 Uso de la Aplicación 

European Contest the Game, como ya hemos comentado a lo largo de la memoria, 

es un juego didáctico que en sus versiones anteriores estaba disponible para Web y 

dispositivos Android y en esta versión hemos desarrollado una aplicación nativa para 

Android. El juego se basa en diferentes modos de preguntas dónde el jugador puede ir 

consiguiendo diferentes logros de desbloqueo. 

La mejor forma de introducirse y aprender a manejar European Contest the Game 

es haciendo uso uno mismo de esta aplicación, pero a modo de ayuda iremos definiendo 

cómo funciona cada una de las diferentes pantallas de nuestra aplicación. Cabe 

destacar que toda la aplicación está en un mismo idioma, puesto que es un proyecto 

europeo y que precisamente uno de los objetivos es fomentar el aprendizaje en inglés. 

Toda la aplicación está en inglés; tanto preguntas, como todos los menús y 

notificaciones del juego. 

4.1.1 Login / Registro 

La primera pantalla que nos encontraremos al instalar y ejecutar European Contest 

the Game será la de inicio de sesión. En ella podemos encontrar los elementos que 

observamos en la Figura 32. 

 

Figura 32. Inicio de Sesión de European Contest the Game 

Las primeras opciones que nos muestra son los datos que el usuario tiene que 

introducir para el inicio de sesión. Estos datos son para usuarios que ya estén 

registrados en nuestra base de datos, los cuales tiene que introducir su Username y 

Password con la que se registraron. 
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Otra de las opciones que hemos introducido en este proyecto, como ya hemos visto 

anteriormente, es el inicio de sesión a través de Facebook y Google. Los usuarios 

pueden entrar al juego por medio de estas opciones sin la necesidad de registrarse en 

nuestra base de datos. Estas opciones son muy cómodas para nuevos usuarios, pero 

es necesario conocer que los usuarios no registrados en nuestra base de datos no 

podrán acceder a todos los modos que presenta European Contest the Game. Estos 

modos de juego son cualquiera de los modos Online o el Contry Mode, ya que no se 

podrá emparejar contra otros usuarios.  

Por otro lado la aplicación facilita a los usuarios que deseen acceder por los servicios 

de Facebook y Google el registro a nuestra base de datos. Cada vez que iniciamos 

sesión en la aplicación ésta comprueba si el usuario está registrado por medio del email 

y si no lo está, saldrá una alerta como ya vimos en la Figura 28.  

Para poder registrarnos cuando accedemos con Facebook o Google, el usuario sólo 

tiene que hacer clic en la opción Ok y la aplicación realizará el registro automáticamente 

en nuestra base de datos. Las opciones de registro que utiliza la aplicación son el 

Nombre, Apellido y Email que obtiene de Facebook o Google según el usuario haya 

accedido, el Nombre de Usuario se guarda como el nombre del jugador y la Contraseña 

se crea con “01234”. Para mayor seguridad se recomienda que estos parámetros se 

cambien una vez el Jugador se haya registrado. 

La última opción que tenemos en la pantalla de inicio de sesión es el acceso a la 

pantalla de registro de la aplicación. Si accedemos a ella nos aparecerá la pantalla de 

la Figura 33. 

 
Figura 33. Pantalla de Registro 

En esta pantalla como vemos tenemos una serie de parámetros para rellenar: 

Nombre, Apellidos, Email, País, Foto de Perfil, Nombre en el Juego y Contraseña. Para 

efectuar el registro hay que rellenar todos los campos obligatoriamente, excepto la 

imagen que es opcional. Una vez completados todos los campos pulsando sobre el  
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botón Send se realizara el registro. Con el botón Back volvemos a la pantalla de inicio 

de sesión. 

4.1.2 Menús 

Una vez registrados e iniciada la sesión, ya podemos acceder y empezar a jugar en 

nuestra aplicación. Lo primero que nos encontramos es un menú con diversas opciones, 

como vemos en la parte izquierda de la Figura 34. Éste es el menú principal de la 

aplicación. Aquí accederán todos los usuarios y será dónde saltara la alerta si has 

iniciado sesión por medio de Facebook o Google y aún no estás registrado. La aplicación 

podrá registrar automáticamente al usuario, como hemos visto en el apartado anterior. 

Entre las opciones tenemos Play dónde accederemos al siguiente menú que 

podemos ver en la Figura 34 (parte derecha). En el menú de Play encontraremos los 

diferentes modos de juego de nuestra aplicación. 

 
Figura 34. Diferentes Menús de European Contest 

En el menú principal, aparte de tener el acceso a las modalidades de juego, hemos 

incorporado un botón directo a la novedad de esta aplicación, Online Board, de esta 

forma el jugador puede ir directamente a las partidas que tenga iniciadas con otros 

jugadores. 

Las siguientes opciones que nos encontramos son Achievements. Es dónde se 

encuentra los datos del perfil de usuario y logros obtenidos por éste en el juego. En ella 

acedemos a los datos que se tienen registrados en la base de datos sobre el jugador 

(Figura 35). El usuario puede modificar el nombre, apellido, usuario, contraseña y país 

pulsando sobre el campo que se desee. Cuando el usuario pulsa para realizar una 

modificación en su perfil aparece un dialogo para introducir el nuevo dato, si por el 

contrario se desea cambiar la contraseña deberemos introducirla dos veces para realizar 

el cambio.  
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En la pantalla de perfil de usuario podemos ver los logros del usuario, como las 

preguntas contestadas correctamente de cada país o las preguntas correctas totales. 

 

Figura 35. Pantalla de Perfil de Usuario 

Otra de las opciones que encontremos en el menú principal es el botón About. En 

esta pantalla se encuentra toda la información sobre el proyecto European Contest y 

los diferentes centros que lo integran. Al final de la pantalla vemos las diferentes 

entidades que colaboran en este proyecto europeo (Figura 36). 

 

Figura 36. Pantalla About 
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Otra de las opciones es Help. Esta opción nos mostrará un video explicativo para 

poder usar correctamente y conocer todas las opciones que nos ofrece la aplicación. 

La última opción del menú principal es Log Out, botón para desconectarnos de la 

aplicación y que nos redirecciona a la pantalla de inicio de sesión. 

Además, el menú principal cuenta con un menú desplegable que hemos incorporado 

a la aplicación como vimos anteriormente en la memoria (Figura 16). En el menú 

tenemos acceso directo a todas las modalidades de juego, al igual que el menú Play. 

También podemos acceder a las pantallas que acabamos de describir anteriormente: 

menú principal, Achievements, About y Help. Este menú lo tenemos disponible en los 

dos menús principales de la aplicación, en la parte superior de este menú se muestra la 

información del usuario, como la imagen de perfil para usuarios que inicien sesión por 

medio de Facebook y Google y el nombre de usuario. 

4.1.3 Modos de Juego 

La principal ventaja de este juego es la diversidad y diferentes modos que nos ofrece, 

como ya hemos visto anteriormente, en el menú de Play tenemos los diferentes modos 

de juego que completan la aplicación (Figura 34).  

4.1.3.1 Modo Normal (Normal Mode) 

El primero modo que nos encontramos es el modo normal. Este modo consiste en 

rondas de 20 preguntas, una vez finalizada cada ronda se enviará la puntuación del 

jugador a la base de datos. Para crear un modo un poco más competitivo le hemos 

añadido un minuto de tiempo para responder cada pregunta.  

Cuando el usuario contesta a la pregunta aparecerá una animación según la 

respuestas sea correcta o incorrecta. En la Figura 37 podemos ver la forma en que se 

muestran las preguntas y las diferentes animaciones según si hemos contestado 

correctamente o incorrectamente. Además de la animación saldrá un texto informativo 

según la respuesta. El marcador situado arriba a la izquierda de la pantalla, nos ira 

mostrando las respuestas correctas respecto a las contestadas. 
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Figura 37. Pantalla de Preguntas 

Una vez el jugador haya contestado a las 20 preguntas saltará una notificación con 

tu puntuación como la Figura 38. El usuario podrá volver a jugar al mismo modo de juego 

o salir al menú Play. 
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Figura 38. Notificación con la Puntuación 

 

4.1.3.2 Modo País (Country Mode) 

La siguiente modalidad u opción de juego que nos encontramos es Country Mode. 

Este modo está pensado para hacer preguntas específicas de cada país, con el objetivo 

de contestar 30 preguntas de cada uno de los diferentes países de forma correcta para 

poder desbloquear el siguiente.  

 

Figura 39. Pantalla Country Mode 

Como podemos ver en la Figura 39 con 30 respuestas correctas del país se 

desbloquea el siguiente. Cuando tenemos la imagen del país en color, podemos acceder 

a las preguntas de dicho país. Al iniciar las preguntas de un país accederemos a la 

pantalla de preguntas, teniendo la misma interfaz gráfica que el modo normal. 

 

4.1.3.3 Modo Versus (Versus Mode) 

Éste es el primer modo online que veremos en la aplicación. Este modo de juego 

consiste en un enfrentamiento entre dos usuarios realizándose las mismas 10 preguntas 

para ver que jugador responde más preguntas de forma correcta. 
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Figura 40. Mesas del modo Versus 

Cuando accedemos a este modo nos encontramos con la pantalla de la Figura 40, 

en ella tenemos las 15 salas virtuales a las que nos referiremos como mesas, en estas 

mesas podemos retar a otro jugador. Como vemos en la Figura 40 la aplicación nos 

muestra si hay algún usuario esperando en alguna de las salas virtuales mediante una 

imagen de un jugador sentado en la mesa. Esta pantalla dispone de botón en el 

ActionBar que nos permite refrescar la aplicación de forma manual para ver si alguien 

ha entrado en una de las salas mientras esperábamos en otra. 

 

4.1.3.4 Modo Asignaturas (Subject Mode) 

En este modo de juego el usuario se encontrará con el menú de la Figura 41. El 

jugador puede elegir entre las diferentes materias que nos ofrece la aplicación sobre 

cada país. 

El jugador puede elegir entre temas como: Música y Cultura general, Arte, 

Naturaleza, Figuras históricas, Literatura, Salud y Deportes y Diversidad, Tradiciones y 

Costumbres. Una vez que se haya elegido tema habrá que hacer clic en el país sobre 

el que deseamos iniciar el juego. Podremos elegir, al igual que durante todo el juego,  

preguntas de los diferentes siete países que forman parte del Proyecto European 

Contest: a bilingual challenge. Una vez accedamos a la pantalla de preguntas se nos 

lanzarán 20 preguntas de la materia y país seleccionados. 
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Figura 41. Pantalla de por Asignaturas 

 

4.1.3.5 Modo Tablero 

Accediendo al modo tablero entramos a submenú donde tenemos varias 

modalidades de este mismo modo de juego (Figura 42). 

 

Figura 42. Menú Modo Board 
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Este modo de juego consta de un tablero compuesto por 40 casillas que se 

distribuyen con preguntas de los siete países, casillas aleatorias y una casilla de 

descanso dónde el jugador que caiga perderá el turno. 

En este menú tenemos acceso a las reglas de los diferentes juegos del tablero, 

mediante el botón de Rules. Los dos primero son modos offline y en ellos pueden 

participar hasta un máximo de 4 jugadores en el mismo terminal. El último modo, como 

ya hemos visto anteriormente, es el modo Tablero Online. 

En los dos primero modos de tablero accedemos a la pantalla  dónde los usuarios 

tendrán que definir el número de jugadores que iniciarán la partida y sus respectivos 

colores, como podemos ver en la Figura 43. También podrán introducir sus nombres 

que aparecerán en las puntuaciones con el color del jugador (Figura 44). Cada jugador 

tiene que elegir un color diferente, si no saltará una alerta para que cambien de color. 

Si el jugador no introduce nombre, por defecto se le pondrá Player 1, 2, 3 ó 4 

respectivamente. 

 

Figura 43. Elección de Jugadores del Tablero 

La diferencia del modo Normal entre el Challenge simplemente es de puntuaciones. 

En el modo normal suman las respuestas correctas 10 puntos y en las casillas 

especiales (preguntas aleatorias de todos los países) sumarán 15 puntos. En el modo 

Challenge la puntuación de las respuestas correctas es de 15 puntos y de 20 en las 

especiales, con la salvedad que en este modo si fallas la respuesta se restan 5 puntos, 

característica que en el modo normal no sucede. Aunque en este modo resten las 

preguntas incorrectas la puntuación no podrá ser nunca negativa. 
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Figura 44. Tablero de Juego 

Cada jugador dispone de una pregunta por turno hasta llegar a 100 puntos en el 

modo normal y 150 puntos en el modo Challenge. Como vemos en la Figura 44, la 

aplicación marca el turno de jugador. 

En cuanto al tablero Online el usuario puede jugar contra otros sin la necesidad de 

estar en el mismo dispositivo. Cada jugador puede tener un máximo de tres partidas 

abiertas y no más de una partida contra un mismo jugador. 

Para iniciar una nueva partida, el usuario deberá apretar al botón con el símbolo  más 

que hay en la parte superior derecha, tal y como podemos ver en la Figura 45. Una vez 

seleccionada esta opción se extenderá una lista con todos los usuarios conectados a la 

aplicación en ese momento, puesto que si no estás online no te podrán invitar a una 

nueva partida.  
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Figura 45. Pantalla de Partidas Tablero Online 

Para empezar a jugar contra alguien bastará con hacer clic al usuario que deseemos 

retar. Una vez iniciada la partida al adversario le llegará una nueva notificación 

informando del inicio de la partida. 

El jugador que inicie la partida comenzará con el turno, este jugador no finalizará con 

su turno hasta fallar una pregunta o salirse de la aplicación mientras la pregunta esté 

lanzada. Cuando un jugador pierde el turno, el turno de tirada le pasa al otro jugador 

indicándoselo a través de una notificación push como se muestra en la Figura 46. 

 

 

Figura 46. Notificación de Cambio de Turno 

En la pantalla de partidas del tablero online también tenemos información sobre quien 

tiene el turno de tirada y las puntuaciones de cada jugador de la partida. En esta pantalla 

tenemos otra opción que se encuentra en la parte superior derecha (Figura 45) que 

servirá para actualizar manualmente la aplicación. Además de todas estas opciones, la 

aplicación nos facilita poder borrar las partidas, ya que si un adversario se queda 

ausente y no termina una la partida, no se podrá iniciar una cuarta. Para borrar una 

partida hay que presionar el botón delete con el cual aparecerán unas cruces rojas como 
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muestra la Figura 47 en todas las partidas que tengamos activas. Haciendo clic sobre 

las cruces rojas borraremos la partida seleccionada. 

 

Figura 47. Opción de Borrar Partida 

 

 

4.2 Google Play Store 

Play Store es la tienda oficial de aplicaciones móviles para los dispositivos con 

sistema operativo Android. Anteriormente era conocida como Android Market hasta la 

versión Android 2.3, cuando se fusionaron Android Market y Google Music, fue en ese 

momento cuando el servicio de aplicaciones móviles para Android fue renombrado como 

Google Play Store. 

Play Store (Figura 48) cuenta con una gran cantidad de aplicaciones de todo tipo de 

géneros como: juegos, libros, revistas, música, películas, etc. Millones de aplicaciones 

que todo el mundo puede descargar a través de sus dispositivos Android [29].   
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Figura 48. Logo Google Play Store 

Google inició su tienda en 2008 con la creación de Android Market en agosto de ese 

año, aunque fue dos meses más tarde en octubre cuando lo puso a disposición de los 

usuarios. Google actualizó sus servicios en febrero de 2009 introduciendo un soporte a 

las aplicaciones de pago para desarrolladores estadounidenses e ingleses. 

En 2012, Google Music y Android Market se fusionan, lo que implica una nueva 

apariencia en el servicio, cambiando el nombre y pasándose a llamar como lo 

conocemos ahora Google Play Store. En este momento la tienda online de Google 

cuenta con más de dos millones de aplicaciones [30], convirtiéndose en la tienda de 

aplicaciones móviles más importante del mundo seguida de cerca por su mayor 

competidor App Store, que es la tienda oficial de Apple [31] u otros como pueden ser 

Samsung Apps de Samsung, Nokia Store de Nokia o App World de Blackberry. 

Una de las grandes ventajas que tiene Google Play respecto a sus competidores es 

la facilidad que oferta a sus desarrolladores. Google ofrece un servicio abierto y sin 

obstáculos dónde cualquier desarrollador puede publicar su propia aplicación con tres 

sencillos pasos. 

El primer paso será registrarse como comerciante en el que hay que pagar una 

pequeña cuota de 25,00 € para publicar una aplicación, una vez registrados basta con 

presionar el botón “Añadir nueva aplicación”. Por último tendremos que rellenar una 

sencilla ficha de la aplicación, como el nombre o datos que se muestran públicamente 

en Google Play Store. Realizados estos pasos y subido el archivo APK generado en 

Android Studio ya tendremos publicada nuestra aplicación en la tienda oficial de Google. 
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En este último capítulo, expondremos las conclusiones obtenidas durante la 

realización del proyecto, determinando si se han conseguido los objetivos planteados 

inicialmente. 

También, aportaremos unas series de propuestas para poder realizar una mejora en 
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atraer un mayor número de usuarios. 
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5.1 Conclusiones 

Al comienzo del proyecto no imaginábamos la cantidad de problemas que se irían 

encontrando a lo largo del desarrollo de la aplicación Android, especialmente por la falta 

de conocimientos sobre todo lo relacionado con la conexión y servicios externos que 

nos ofrecen las aplicaciones Android hoy en día. Por esta razón, cada vez que se 

conseguía implementar una nueva actividad sin errores o solucionar un problema se 

reafirmaba el buen camino que se estaba llevando. 

Gracias a los errores y a la búsqueda de nueva información para poder resolverlos, 

nos ha llevado a entender y adquirir conocimientos que anteriormente no se tenían, 

creando una base sólida para la realización de la aplicación Android European Contest 

the Game. 

Recordando los objetivos marcados en el primer capítulo de la memoria se puede 

hacer una valoración respecto a lo conseguido. El principal objetivo marcado era realizar 

una aplicación nativa en Android con un carácter más profesional, siguiendo la misma 

línea de la versión anterior, realizada para web e implementada con Phonegap para 

Android y conectada a la misma base de datos.  

Como hemos podido comprobar a lo largo de la memoria, se ha realizado una 

aplicación nativa para Android adaptando el interfaz gráfico de cada modalidad de juego 

para dispositivos móviles. Hemos conseguido desarrollar una aplicación funcional y 

dinámica dónde los usuarios pueden divertirse a la vez que aprenden los diferentes 

temas propuestos por los siete países que componen el proyecto europeo. Además se 

ha profundizado en los diferentes lenguajes de programación logrando conectar la 

aplicación Android a una base de datos MySQL. De esta forma European Contest the 

Game se comunica a través de peticiones HTTP con un WebService alojado en la base 

de datos y permitiendo la interacción de los usuarios con las diferentes modalidades de 

juego. 

Como objetivos secundarios se marcaron la utilización de nuevos métodos para el 

reconocimiento de usuario mediante Facebook y Google. Para el desempeño de este 

objetivo, como se ha visto en el capítulo 3, se han tenido que añadir los servicios 

externos implementando los SDK de Facebook y de Google Play Service, logrando el 

inicio de sesión por estas dos redes sociales de carácter mundial. 

Otro de los objetivos secundarios fue la readaptación del modo de juego “Board 

Mode” creando modo online de este juego, permitiendo a los usuarios poder jugar entre 

sí sin la necesidad de estar en un mismo dispositivo. De esta forma se ha implementado 

un nuevo modo de juego llamado “Online Board” consiguiendo que cada usuario pueda 

mantener tres partidas simultaneas contra otros tantos usuarios distintos de forma 

totalmente online. 

Y por último, la creación de un servicio de notificaciones para mantener al usuario 

informado de los modos de juego online, sin necesidad de tener que estar pendiente del 

inicio de una partida o de la finalización de ésta. European Contest the Game cuenta, 

como vimos en el capítulo 3, con un sistema de notificaciones push, Firebase Cloud 

Messaging, con el cual se permite tener informado al usuario en todo momento. 

La creación del servicio de notificaciones push sirvió para poder solventar el problema 

que nos planteó el modo versus, en el cual dos jugadores no tenían por qué terminar a 

la vez. Esto significaba qué el primer jugador en terminar no veía el resultado correcto 
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al no haber terminado su adversario todavía. Por medio de estas notificaciones logramos 

que la aplicación compruebe que jugador termina en segunda posición, envía una 

notificación push al jugador que terminó en primer lugar con la puntuación correcta de 

la partida.  

La conclusión que podemos sacar respecto a los objetivos marcados al inicio del 

proyecto es que se han logrado de forma gratificante, adquiriendo los conocimientos 

para la creación de una aplicación nativa para Android de carácter profesional. 

 

5.2 Líneas Futuras  

Aun cumpliendo todos los objetivos indicados inicialmente una vez finalizado el 

proyecto y con un mayor conocimiento adquirido durante la elaboración de la aplicación 

Android, se van formando nuevas ideas para una implementación más optimizada del 

código o nuevos modos de juego y funcionalidades para un mayor entretenimiento del 

usuario.  

Puesto que el tiempo es limitado para la elaboración del proyecto no se pueden 

abarcar a todas las nuevas ideas que van surgiendo durante la realización de este 

mismo. Por lo tanto daremos una especificación para una posible mejora de la 

aplicación. 

 Integración de base de datos SQLite en la aplicación: la implementación 

de una base de datos SOLite puede resultar muy útil a usuario sin conexión 

a internet. La aplicación descarga preguntas y respuestas cuando ésta tenga 

conexión a la red, guardando en la base SQLite algunas preguntas para 

cuando el usuario se quede sin conexión a internet. De esta forma el usuario 

puede jugar de forma offline sin necesidad de estar conectado a internet. 

Además, guardando los datos del usuario del dispositivo móvil se optimizaría 

las peticiones de la aplicación al WebService, reduciendo las conexiones de 

la aplicación y sirviendo al usuario más rápidamente la información. 

 Implementación de un chat: la comunicación entre usuarios puede resultar 

muy interesante en una aplicación de estas características, dónde los 

usuarios pueden jugar entre sí.  

 Nuevas modalidades de juego: European Contest the Game es un juego 

muy completo, con cinco modos de juegos diferentes, pero en una futura 

versión se podría realizar una adaptación de un nuevo modo tablero con 

diferentes pruebas. 

 Ampliación a versiones IOS: Android es uno de los sistemas operativos 

para dispositivos móviles más fuerte del mercado, pero la realización de una 

versión para dispositivos Apple creando una aplicación para IOS siempre 

podría incorporar nuevos usuarios. 

Como vemos la aplicación Android European Contest the Game es muy completa, 

pero siempre tenemos la posibilidad de poder aumentar y mejorar en futuras nuevas 

versiones nuestra aplicación y poder atraer a más usuarios a este juego. 
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Introducción 

El diagrama de flujo es la representación de todos los procesos de la aplicación 

Android, en este esquema se representa cada una de las pantallas y opciones que nos 

ofrece la aplicación European Contest the Game. 

Los siguientes símbolos nos muestran las diferentes acciones que se representa en 

el diagrama de flujo. Así como la agrupación para poder entender el diagrama de flujo. 
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Introducción 

Para el desarrollo de toda la aplicación se han tenido que usar una serie de elementos 

que sin ellos no habría sido posible la creación de la aplicación Android. 

En este apartado iremos viendo los diferentes software y hardware utilizados durante 

todo el proceso de desarrollo del proyecto.   

Hardware 

Ordenadores 

Hp Pavilion dv5 

 Windows 10 Home x64-bits 

 Intel® Core™ 2 Duo  

 Memoria RAM 4GB 

 Gráfica NVIDIA GeForce 9200M GS 

 Disco duro 300GB 

 

Ordenador Sobremesa 

 Windows 10 Home x64-bits 

 Intel Core i7-4790 3.6GHz 

 3.4Ghz  

 Disco Duro 1TB 

 Disco Duro SSD 250GB 

 Memoria 2x4GB DDR3 1600MHz 

 GeForce GT 750-Ti 2GB GDDR5 

 Pantalla LG 22MP57VQ-P 22” LED IPS 

Dispositivos Móviles 

THL T7 Smartphone 

 Sistema operativo Android 5.1 

 Pantalla 5.5 pulgadas 

 Resolución 1280x720 píxeles 

 Procesador MediaTek MT6753 x64-bits 

 Memoria interna 16GB 

 RAM de 3GB LPDDR3 
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BQ Aquaris U Lite 

 Sistema operativo Android 7.1.1 

 Pantalla 5 pulgadas 

 Resolución 1280x720 píxeles 

 Procesador Qualcomm® Snapdragon™ 425 Quad Core 

 Memoria interna 16GB 

 RAM de 2GB 

 

Phoenix Switch 10 3G 

 Sistema operativo Android 6 

 Pantalla 10.1 pulgadas IPS 

 Resolución 1280x800 píxeles 

 Procesador Intel® Atom™ X3-C3230RK 

 Memoria interna 16GB 

 RAM de 1GB 

 

Software 

El sistema operativo del equipo Hardware utilizado ha sido Windows 10 Home y en 

dispositivos móviles hemos probado con varias versiones de Android (5.1, 6 y 7.1.1) 

Android Studio 

Es el principal programa que hemos utilizado ya que Android Studio es el entorno de 

desarrollo oficial para la plataforma Android. Fue creado por Google remplazando a 

Eclipse como IDE oficial para el desarrollo de aplicaciones Android. Android Studio es 

un programa gratuito basado en el software Intellij IDA de JetBrains. Este entorno de 

desarrollo se basa en la programación Java para el desarrollo de las aplicaciones 

Android. Podemos ver su logo en la Figura 49. 

 

Figura 49. Logo Android Studio 

https://developer.android.com/studio/index.html?hl=es-419 

https://developer.android.com/studio/index.html?hl=es-419
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DreamWeaver CC 

Dreamweaver es una de las herramientas de diseño de las páginas web más 

avanzada, ofrece a los diseñadores web y a los desarrolladores de aplicaciones o 

interfaz de usuario formas sencillas de crear, codificar y gestionar sitios web. Este 

entorno de desarrollo lo hemos utilizado para la creación del WebService, con él hemos 

desarrollado todo el código PHP gestionando todas las peticiones de la aplicación 

Android [32] Figura 50. 

 

Figura 50. Logo DreamWeaver 

http://www.adobe.com/es/products/dreamweaver.html 

 

FileZilla 

FileZilla es un cliente FTP multiplataforma de código abierto y un software totalmente 

libre, bajo la Licencia Pública General de GNU. Este software nos permite la 

administración de sitios, creando una lista de sitios FTP o SFTP con sus datos de 

conexión. FileZilla nos ha permitido conectar a la base de datos donde se ha 

implementado todo el WebService [33] Figura 51. 

 

Figura 51. Logo FileZilla 

https://filezilla-project.org/ 

 

 

 

http://www.adobe.com/es/products/dreamweaver.html
https://filezilla-project.org/
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GIMP 2 

GIMP (GNU Image Manipulation Program) es un programa de edición de imágenes 

digitales en forma de mapas de bits. Es un software libre y gratuito que está englobado 

en el proyecto GNU y disponible bajo la Licencia Pública general de GNU. Con GIMP 

se han diseñado todos los elementos gráficos del proyecto [34] Figura 52.  

 

Figura 52. Logo GIMP 2 

https://www.gimp.org/ 

 

Adobe Premiere Pro CS6 

Premiere es un software destinado a la edición de video en tiempo real. Este software 

forma parte de la familia de Adobe Creative Suite. Con Premiere hemos realizado los 

montajes de videos utilizados en la opción help, creando un tutorial de cada uno de los 

modos de juego Figura 53. 

 

Figura 53. Logo Adobe Premiere Pro CS6 

http://www.adobe.com/es/products/premiere.html 

 

https://www.gimp.org/
http://www.adobe.com/es/products/premiere.html
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Introducción 

En esta sección se detallará el presupuesto de la realización de todo el proyecto, 

detallando los diferentes gastos de equipamiento, software y honorarios del Ingeniero. 

Todos los precios detallados se reflejan sin IVA sumándose al final del presupuesto. 

Equipos 

El conste del diferente equipamiento utilizado durante el desarrollo del proyecto se 

calculará mediante la siguiente ecuación de amortización: 

 

𝑐𝑜𝑠𝑡𝑒 =
𝑃𝑟𝑒𝑐𝑖𝑜 𝑑𝑒𝑙 𝐸𝑞𝑢𝑖𝑝𝑜

𝑉𝑖𝑑𝑎 Ú𝑡𝑖𝑙
 𝑥 

𝑈𝑠𝑜

365
 

Donde: 

 Precio del equipo: Precio que costó un determinado hardware\software 

 Vida Útil: Tiempo de vida de un determinado equipo. 

 Uso: Tiempo que se ha usado un determinado equipo o software, expresado 

en días. 

Hp Pavilion dv5 

Precio (€) Vida útil (años) Uso (días) Total (€) 

629,90 4 270 116,5 

 

Ordenador Sobremesa 

Precio (€) Vida útil (años) Uso (días) Total (€) 

753,5 4 180 94,2 

 

THL T7 Smartphone 

Precio (€) Vida útil (años) Uso (días) Total (€) 

143,5 3 210 27,5 

 

BQ Aquaris U Lite 

Precio (€) Vida útil (años) Uso (días) Total (€) 

149,89 3 60 8,21 

 

Phoenix Switch 10 3G 

Precio (€) Vida útil (años) Uso (días) Total (€) 

129,90 3 60 7,11 

 

Total Hardware         253,52 € 
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Cargos derivados del proyecto 

Aquí se detallará el coste de los servicios contratados y el tiempo de desarrollo del 

proyecto, ya que todo el software utilizado durante el proyecto ha sido gratuito o se 

han usado en su versión gratuita. 

Servicios contratados 

 Cuenta en la consola de Google Play: 25 € 

 Servidor contratado: 60 €/año 

Desarrollador 

Cuenta (€) Servidor (€) Horas de Desarrollo Precio / Hora 

25 60 360 20 

 

Total Cargos derivados       7.285,00 € 

 

 

Presupuesto Total 

Total Hardware 253,52 € 

Total Cargos derivados 7.285,00 € 

  Total                7.538,52 € 

  Importe I.V.A (21%)          1.583,09 € 

 

Total Proyecto     9.121,61€ 
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