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Abstract

The goal of this project is to develop an application based on vial security concepts. The
focus group of this particular project are children. It aims towards the idea that the parents
or the people in charge of those children have the ability to control and manage the
application as well as being able to suggest proposals, and report incidences. To achieve the
main goals of this project, different preconditions and use cases are defined. Likewise, the
study and analysis of technologies has been a key factor in order to boost and enhance factors

such as the validity, consistency and applicability of the project.

Resum

Aquest projecte té com a objectiu el desenvolupament d'una aplicacié mobil basada en
conceptes de la seguretat viaria. Esta orientada al public infantil i pretén que els tutors o
responsables dels usuaris puguin controlar i gestionar I'aplicatiu, aixi com proposar
suggeriments i reportar incidéncies. Per aconseguir els objectius establerts es defineixen un
conjunt de requisits i casos d's, a més de l'estudi i I'analisi de tecnologies que aportin

estabilitat i escalabilitat al projecte.

Resumen

Este proyecto tiene como objetivo el desarrollo de una aplicacién mavil basada en conceptos
de la seguridad vial. Esta orientada al publico infantil y pretende que los tutores o
responsables de los usuarios puedan controlar y gestionar el aplicativo, asi como proponer
sugerencias y reportar incidencias. Para lograr los objetivos establecidos se definen un
conjunto de requisitos y casos de uso, ademas del estudio y el analisis de tecnologias que

aporten estabilidad y escalabilidad al proyecto.
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1. Introduccidén

1.1 Objeto del proyecto

Actualmente, la tecnologia es un mecanismo que aporta gran valor y conocimiento a nuestro
dia a dia, permitiendo entender y agilizar el proceso de aprendizaje en entornos y tareas de

alta complejidad.

Uno de los atractivos entre el publico infantil reside en los dispositivos méviles y tabletas,
permitiendo brindar a los educadores y familias infinidad de mecanismos para nutrir de

conocimiento a sus infantes de forma sencilla, intuitiva, ludica y dinamica.

Con ese fin, se pretende desarrollar un prototipo de aplicacion para que el pablico infantil
pueda aprender educacién vial mediante juegos, pudiendo aportar a los nifios la capacidad
de identificar sefiales, marcas, instrumentos o simbolos que permiten prevenir y minimizar
accidentes o contratiempos en la via publica. Para eso se usaran mecanismos y juegos que

refuerzan al usuario a recordar e interiorizar estos aspectos.

El “target” del usuario sera entre dos y seis afios, esto conlleva la adaptacion de los juegos
a las distintas habilidades que presenta el usuario en cuestion. Para eso se tendra que
investigar acerca del desarrollo motor, cognitivo y de lenguaje de los nifios en esta etapa de
desarrollo y como va a ser disefiada la aplicacién para que ésta tenga una experiencia de

usuario adecuada a sus capacidades.

El “target” de cliente seran los padres de los usuarios que consuman la aplicacion. Van a
tener acceso un apartado parental donde poder controlar los datos de los jugadores y una
seccién de sugerencias para realizar propuestas, recomendaciones o0 consejos y asi poder

escalar la aplicacion teniendo en cuenta las opiniones del cliente.

La sincronizacion de datos entre dispositivos, usuarios y backend, permite acceder al entorno

des de cualquier dispositivo aportando flexibilidad, seguridad y control al cliente.
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1.2 Contexto

Actualmente, el mercado de las aplicaciones se encuentra en auge, s por eso que se va a
realizar una aplicacion enfocada a una tematica de la cual aun no hay un monopolio. Aun

asi, se han seleccionado algunas aplicaciones acerca de la seguridad vial.
- Transito para nifios (dos dimensiones):

Aplicacion educativa que trata de un “nifio” que va por la ciudad y se va encontrando

obstéaculos en su camino, donde el nifio va a tener que tomar decisiones para avanzar.

El rango de “target” es muy elevado (tres-doce afios), y hay parte del arte que no

corresponde con la de nuestro pais, el contenido audiovisual resulta poco atractivo.

Contiene anuncios emergentes, si pagas no aparecen.

Fig. 1.1 Captura de pantalla juego Transito para nifios. Fuente: Elaboracién propia.
- Seguridad Vial Panda-Seguridad (dos dimensiones):

El personaje viaja con su madre y narra los comportamientos correctos, pidiendo al

usuario la su interaccion en algunos momentos. Se trata de una historia interactiva.

Juego desarrollado por una empresa de videojuegos “BabyBus” con un listado de

aplicaciones educativas amplio.
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Fig. 1.2 Captura de pantalla juego Panda-Seguridad. Fuente: Elaboracion propia
- AgenteJr: Seguridad vial (tres dimensiones):

Esta aplicacion estd mas orientada a regular el flujo de transito de la ciudad. Parece
un juego bastante complicado para las edades a las que se recomienda y las imagenes

en tres dimensiones pueden derivar a la confusion de los usuarios.

Fig. 1.3 Captura de pantalla juego AgenteJr. Fuente: Elaboracion propia

A continuacidn, se detalla cuéles han sido aquellos defectos o imperfecciones mas relevantes

en las aplicaciones para poder confeccionar la idea y redactar unos buenos objetivos.

Se ha detectado que la gran mayoria de aplicaciones usan una historia interactiva para aplicar
conceptos y objetos. La sefializacion y los seméaforos son los principales protagonistas.

Muestran los comportamientos incorrectos para que el nifio rectifique las conductas
mediante refuerzos positivos y afiaden sonidos para que el usuario identifique las acciones.

La navegacion entre pantallas no suele ser mayor de una o dos interacciones.
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No se suele determinar un rango muy ajustado de edad, lo cual supone una complicacion
para los tutores, ya que no alcanzan a saber si la aplicacion se va a adecuar a las capacidades

del nifo.

Carecen bastante de minijuegos clasicos con los que ademas de aprender lleguen adquirir
habilidades como la de memorizacion. También resulta interesante un apartado con todos

los elementos interactivos para reforzar el aprendizaje al usuario.

Parecen no dar mucha importancia a los elementos significativos de la aplicacion,

sobrecargan demasiado la interfaz y puede desembocar a confusion.

Finalmente, un aspecto importante es, la falta de la especificacion del target al que van
dirigidas estas aplicaciones. No lo dejan claro y el rango suele ser de 3 a 12 afios, lo cual

supone un problema, ya que dependiendo de la edad se tienen unas habilidades u otras.
1.3 Antecedentes

Hoy en dia es una obviedad que los teléfonos moviles y tabletas se han convertido en nuestro
maximo aliado de cara a muchos aspectos. Uno de ellos es el aprendizaje tanto para los mas

mayores como los mas pequefios.

Android es el sistema operativo que resulta mas atractivo y que esta experimentando mayor
crecimiento entre la poblacion, en concreto, los mas pequefios. Por lo tanto, va a ser la

plataforma para la cual vamos a enfocar el proyecto para poder medir resultados.

A enero de 2022 las ratios de Andrid estan sobre un 78% Android y un 21% iOS, segun los
datos de Statcounte [1].

Segun estudios de implantacion de TICs en la educacion realizados por Rideout & Saphir en
2013, un 72% de los nifios entre dos y ocho afos utilizan asiduamente los dispositivos

moviles [2].

Para el desarrollo de nuestra aplicacion se tendra en cuenta como principal usuario un nifio

entre dos y seis afios de edad, el cual va a ser objeto para el estudio del disefio.
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Para un correcto disefio se han analizado las aplicaciones existentes y afiadido contenido de
estudios acerca del desarrollo de aplicaciones para publico infantil.

Uno de los principales focos se presenta con un buen disefio visual e interactivo, ya que sera
la fuente principal de comunicacion entre el usuario y el software, acompafiado de mensajes

audiovisuales y multimedia.

En relacién con el estudio “Modelo tedrico para el diserio y evaluacion de la calidad en las
apps infantiles (0-8 afios)” [2], las caracteristicas mas importantes que requiere una app

disefiada para pablico infantil son:

- Atencidn y percepcion.

- Simplicidad visual e interactiva.
- Distribucion visual.

Con estos tres aspectos se pretende contrastar informacion con un libro titulado “Design for
kids digital products for playing and learning” [3] que realiza un estudio a fondo sobre qué
tipo de disefio es adecuado para los distintos rangos de edad.

Para ello se van a diferenciar dos grupos dentro de nuestra aplicacion, los de dos a cuatro
afios y los de cuatro a seis, criterio de diferenciacion que se aconseja en gran parte de los

estudios.
1.4 Necesidades de informacién

Para este proyecto se requieren conocimientos acerca de los siguientes aspectos:

- Disefio para publico infantil.

- Arte, arquitectura y navegacién adecuada.

- Clasificacién de contenidos de aplicaciones moviles.

- Requisitos de permiso para la creacion de aplicaciones para publico infantil [4].

- Desarrollo front-end en Android Studio.
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MongoDB Atlas Cloud Database
Desarrollo con MongoDB Realm SDK Java.

Atlas App Services
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2. ODbjetivos y alcance

2.1 Objetivos

Los principales objetivos a cumplir son:
- Realizar una aplicacion potencialmente escalable.

- Lograr una herramienta facil de proporcionar por los tutores o padres a los nifios y que

sea correctamente consumible por el target especificado.
- Acceso des de distintos dispositivos con los datos sincronizados.

- Incorporar minijuegos e iconos relacionados con la seguridad vial con el fin de

ensefar conceptos y sefiales.

- Ofrecer un almacén de iméagenes y contenido multimedia.
- Implementar apartado parental con formulario de sugerencias.
Se plantean los siguientes objetivos a cumplir para obtener el prototipo final deseado.
2.1.1 Objetivos del producto
- Aplicacion Android

e Ofrecer una aplicacion con juegos adaptativos.

e Qarantizar una interficie “user friendly”.

e Ofrecer refuerzos positivos para acelerar el aprendizaje.

e Interactuar con los elementos o sefiales principales.

e Ofrecer contenido multimedia.

e Ofrecer apartado parental.

e Ofrecer un apartado de sugerencias para tener comunicacion con el cliente.
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e Acceso al aplicativo con o sin internet con sincronizacion de datos.
2.1.2 Objetivos del cliente
- Objetivos del tutor:
e Obtener herramienta de ensefianza.
e Proporcionar entretenimiento.
o Digitalizar la ensefianza.
e Fomentar la seguridad vial.
- Objetivos del usuario:
e Aprender acerca de la seguridad vial.
e Entretenerse.
e Interactuar.
2.1.3 Publico potencial o target
Los principales beneficiarios son:
- Usuarios:
o Perfil demografico: nifios/as entre dos y seis afios.
e Perfil sociocultural: cultura occidental.
o Perfil digital: Perfil bajo. Solo interaccion simple.

- Tutores:
o Perfil demografico: mayores de veinte afios.

e Perfil sociocultural: cultura occidental.
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o Perfil digital: Pdblico con minimo de experiencia en la navegacion por

aplicaciones moviles.

2.2 Alcance

El producto final se obtiene como resultado del disefio y el desarrollo del aplicativo.

Se pretende obtener un aplicativo escalable con la capacidad de tener los datos sincronizados
entre dispositivos, usuarios y el backend.

El usuario debe ser capaz de interactuar de forma autonoma por el aplicativo, con el fin de
jugar a juegos sencillos con temética de seguridad vial y aprender algunos de los objetos y

simbolos con fichas informativas.

Por parte de los tutores deben tener acceso des de cualquier lugar al aplicativo y la
posibilidad de aportar ideas o reportar incidencias en el apartado de sugerencias, asi como

controlar el proceso del usuario.
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3. Metodologia

Se ha optado por una metodologia agil, dejando de lado las tradicionales como waterfall o

RAD (disefio rapido de aplicaciones).

Actualmente, las nuevas formas de gestionar los proyectos nos brindan gran cantidad de
beneficios como flexibilidad a la hora de afrontar cambios, mas enfoque en el producto,
comunicacion con el cliente y demas aspectos que actualmente se adaptan a esta sociedad

tan cambiante.

Al ser un proyecto desarrollado por una persona, la metodologia &gil va a permitir dividir el

proyecto en partes mas manejables y facilitar los diferentes procesos.

Agile se basa en un desarrollo iterativo e incremental, donde las necesidades del proyecto

permiten reformular algunos requisitos y soluciones.

Cada iteracion incluye una planificacion, analisis de requerimientos, disefio, codificacion,

pruebas, documentacion y despliegue.

Se han consultado los principios del software agil en un “paper” de SSRN [5], para enfocar,

gestionar y desarrollar el proyecto.

Fig. 3.1 Waterfall vs Agile. Fuente: https://www.digite.com/es/blog-es/pasar-de-cascada-a-

agil-con-kanban


https://www.digite.com/es/blog-es/pasar-de-cascada-a-agil-con-kanban
https://www.digite.com/es/blog-es/pasar-de-cascada-a-agil-con-kanban
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Se pretende completar las tareas “objetivo” realizando sprints entre una y dos semanas,
pudiendo dividir la complejidad, y en caso de no finalizar alguna subtarea o se tengan que

realizar cambios, se pasara al siguiente sprtint.

Esta metodologia nos ofrece ventajas muy Utiles para el proyecto en cuestion:

- Permite priorizar las tareas de un proceso. Pudiendo identificar cuales son mas

importantes y cuales resultan ser innecesarias.
- Establecer y definir objetivos de forma constante y eficiente-
- Obtencion de feedback de los clientes e usuarios durante el desarrollo del proyecto.

La plataforma Github Inc. sera donde se va a alojar el proyecto, y el sistema de control de

versiones va a ser Git.
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4. Definicibn  de  requerimientos  funcionales vy

tecnologicos

4.1 Definicion de requerimientos funcionales

Para realizar una correcta toma de requerimientos se ha optado por escoger un método
muy interesante, las “cinco W” [6]. Esta metodologia permite entender de forma detallada

las necesidades y los objetivos detras de cada requerimiento.
- What: ;Qué se necesita?
- Why: ¢Por qué es necesario este requisito/funcionalidad en el proyecto?
- Who: ¢{Quién va a ser el objetivo?
- Where: ;{Donde se va a usar?
- When: ;Cuando se va a utilizar?

A continuacion, se van a detallar los requerimientos que se han definido. Al utilizar una
metodologia Agile estos van a poder cambiar, incluso van a poder aparecer nuevos

requisitos durante el desarrollo.

Registrar un cliente en la aplicacion

What: Interfaz para registrar un nuevo cliente y guardar las credenciales el

sistema.
- Why: Para poder tener acceso al aplicativo y tener un usuario.
- Who: Los tutores de los usuarios.
- Where: Aplicacion movil.
- When: Al iniciar la aplicacion sin registro previo.

Registrar un usuario en la aplicacion
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What: Haber creado un cliente anteriormente y guardar el nombre en el sistema.
Why: Para poder jugar.

Who: El usuario.

Where: Aplicacion movil.

When: Después de crear un cliente y antes de iniciar el juego.

Comprobar la existencia de un cliente

What: Dadas las credenciales de un cliente saber si existe en el sistema.
Why: Para poder acceder a la cuenta des de otro dispositivo.

Who: Un cliente identificado.

Where: Aplicacion movil.

When: Cuando se pretenda acceder a la cuenta.

Proporcionar un sistema para modificar el avatar

What: Modificar el avatar de un usuario.
Why: Para favorecer la identificacion.
Who: El usuario.

Where: Aplicacion movil.

When: Cuando el usuario quiera.

Proporcionar un sistema de minijuegos

What: La aplicacion tiene que contener minijuegos para entretener y ensefiar

educacion vial.
Why: Para que los usuarios se sientan atraidos por el aplicativo.

Who: El usuario.



4. Definicién de requerimientos funcionales y tecnolégicos

15

- Where: Aplicacion movil.
- When: Cuando el usuario quiera.
Proporcionar eleccion de rango de edad
- What: Contener un apartado para seleccionar el rango de edad.
- Why: Para adaptar los juegos a las capacidades del usuario.
- Who: El usuario.
- Where: Aplicacion movil.
- When: Cuando el cliente o el usuario quieran.
Visualizar puntuaciones del usuario
- What: Poder consultar la puntuacién.
- Why: Para transmitir feedback positivo al usuario.
- Who: El usuario.
- Where: Aplicacion movil.
- When: Cuando el usuario haya jugado.
Proporcionar un sistema de galeria de items
- What: Galeria de items para consultar los elementos del juego.
- Why: Para reforzar el aprendizaje de los elementos.
- Who: El usuario.
- Where: Aplicacion movil.

- When: Cuando el usuario acceda a la seccion.
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Proporcionar un sistema de sugerencias
- What: Permitir mediante un formulario dejar sugerencias del juego.

- Why: Para poder obtener feedback de los tutores y poder seguir escalando el

aplicativo.
- Who: El cliente.
- Where: Aplicacion movil.

- When: Cuando el cliente tenga una cuenta y decida sugerir.
4.2 Definicidon de requerimientos tecnoldgicos

Para el desarrollo de la aplicacion se requieren los siguientes requerimientos tecnoldgicos.
Android Studio Developer

El entorno de desarrollo usado es Android Studio, basado en la herramienta de IntelliJ
IDEA, cuenta con un buen editor de codigos y gran cantidad de funciones que aceleran la
productividad durante el desarrollo. Cuenta con flexibilidad de sistemas de compilacion

y un emulador de gran rapidez.

Las principales ventajas que se destacan del resto de IDEs son la ejecucion del aplicativo
en tiempo real, simulacién de distintos dispositivos y tablets, la creacion de elementos
gréficos de forma sencilla, y es el IDE oficial de Android lo que asegura un correcto

funcionamiento del software.

Una de las grandes desventajas es la gran cantidad de recursos que demanda, lo que

implica desarrollar con un dispositivo con buenas especificaciones técnicas.
Lenguaje de programacion: JAVA

Para la programacién de apps en Android, es necesario que el codigo pueda compilarse y
correrse en Java Virtual Machine (JVM) [10].

Actualmente un lenguaje que ha Illamado mucho la atencién en la comunidad es Kotlin,

capaz de compilar a bytcode Java y nuevas ventajas que dejan a Java anticuado.
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Una de las principales fortalezas es la interoperabilidad que tiene con Java, es decir,

pueden permanecer en el mismo proyecto y que siga compilando sin problemas.

Java es uno de los lenguajes mas utilizados en el mundo y sigue siendo el lenguaje oficial
de Android.

El lenguaje es distribuido y orientado al objeto, cuenta con un recolector de basura que
permite liberar y optimizar memoria, es multiplataforma y contiene altos niveles de

seguridad.

Su amplia biblioteca de documentacion y gran comunidad, resulta para los programadores
una comodidad, lo que pude facilitar la incorporacién de nuevos desarrolladores en un

futuro.
Tipo de base de datos: MongoDB Atlas (NoSql)

MongoDB se fundamenta en una base de datos NoSQL, en vez de guardar los datos en
tablas, guarda los datos en estructura BSON, esto permite hacer integracion de datos de

forma mas facil y rapida.

En MongoDB una base de datos es un contenedor de colecciones. Cada uno tiene su
conjunto de archivos en el sistema de archivos. En general la estructura es-ta formada por
Key/Value y los documentos no tienen un esquema predefinido, lo que implica una facil

adaptacion de los capos durante el desarrollo.

Por lo que MongoDB Atlas, la base de datos como servicio (DBaaS) [11], es la que
facilitara la implementacion, utilizacién y escalabilidad de la BBDD en MongoDB en la

nube.

Se caracteriza por tener varios niveles de seguridad uno de ellos el control de acceso
mediante instancias de la base de datos que se implementan en una nube privada virtual
(VPC) Unica para garantizar el aislamiento de red, también implementa listas blancas de

IP, cifrado en transito y otras caracteristicas mas.

Al usar una estructura de instancias de base de datos distribuida geograficamente permite

asegurar el correcto funcionamiento en cualquier parte y evitar un punto tnico de falla.
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MongoDB Atlas permite escalar horizontalmente y verticalmente de forma facil gracias

a su elasticidad y el aprovisionamiento de recursos en el momento que se necesite.

Contiene un conjunto de servicios integrados que facilitan el desarrollo. Algunos de ellos
son el servicio de base de datos en multiples nubes, la generacion de gréaficos, APIs,
disparadores, funciones, buasquedas sin necesidad de un motor adicional y la

sincronizacion de dispositivos.

Para el desarrollo del aplicativo se han contemplado los servicios de base de datos y el de
sincronizacion de dispositivos. Los cuales proporcionan las herramientas necesarias para

cumplir con los requerimientos de la aplicacion.
Motor de base de datos Realm [7]

Para el desarrollo de la aplicacion, se requiere de unos requisitos para que esta sea

funcional en cualquier circunstancia.

Realm es un motor de base de datos usado para el desarrollo de aplicaciones moviles tanto
para Android como para sistema iOS. Este motor nos permite solucionar algunos
problemas comunes dentro del desarrollo de aplicativos.

En una app las conexiones se pueden perder, o los dispositivos pueden apagarse

en cualquier momento.
- Los esquemas de datos API back-end y la base de datos deben ser consistentes.
- Las vulnerabilidades de seguridad deben ser facilmente localizables.

- La consistencia entre el almacenamiento de base de datos y la memoria del

aplicativo.
- Compatibilidad en multiples sistemas operativos.

Gracias a las distintas bibliotecas y marcos, se pueden resolver de forma aislada los

distintos obstaculos que se presentan al desarrollar una aplicacién:
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Almacenamiento local: Realm Database se ejecuta en los dispositivos del cliente. Se

puede almacenar, acceder y actualizar los datos de forma sencilla.

- Fiabilidad de red: El funcionamiento inicial es en local, no en la red. Al activar Atlas
Device Sync, Realm Database sincroniza los datos con Atlas App Services a traves de
la red en un subproceso en segundo plano, resolviendo los conflictos de forma

coherente en cada cliente.

- Interfaz de usuario reactiva: Los “Live Objects” u objetos vivos, reflejan los
ultimos datos almacenados en Realm Database. Realm ofrece la posibilidad de

suscribirse a cambios para mantener la interfaz de usuario actualizada.

S
Atlas
Functions Controls
\/ \/
Triggers Data Access
\/
GraphQL
\/

Fig. 4.1 Elementos para el funcionamiento de REALM SYNC. FUENTE: elaboracién

propia
Requerimientos a tener en cuenta
Va a ser importante los siguientes requerimientos para poder obtener un producto licito:
- Proteger los datos.
- Cumplir las normativas de Play Store [4].
- Mantenimiento.

En cuanto a la version de Android que se va a requerir va a ser como minimo la Android
5 Lollipop, ya que estudios confirman que versiones anteriores han quedado

practicamente obsoletas [9].
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Se enfoca Unicamente para Android, porque como ha podido verse, es la que mas se usa
actualmente y en esta fase de desarrollo nos interesa tener un control maximo sobre la
aplicacion y en un futuro poder escalarla hacia una app hibrida. Las tecnologias escogidas

permiten migrar la aplicacion a hibrida en el momento que se requiera.
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5. Desarrollo

5.1 Definicidn de casos de uso

CASO DE USO

REGISTRAR UN CLIENTE

Actor

Cliente

Pre condicion

El cliente debe tener acceso a internet.

El cliente no debe existir en la base de datos.

Descripcion

El sistema permite registrar un nuevo usuario. Se le

requiere el correo electrénico y una contrasefia.

Ejecucion normal

1. El cliente no ha iniciado sesion.

2. El cliente se encuentra en la pantalla de inicio de

sesion.
3. El cliente introduce los datos.
4. El cliente presiona el boton de crear cuenta.
5. El sistema comprueba la validez de los datos.
6. El sistema registra al cliente.

7. El sistema redirige al cliente a la pantalla inicial.

Post condicion

El cliente se encuentra registrado y en la pantalla principal

del aplicativo.

Excepcion

El cliente introduce mal los datos para el registro.

El sistema no consigue registrar los datos.

Tabla 5.1 Caso de uso del registro de un cliente. Fuente: Elaboracion propia.
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CASO DE USO

INICIAR SESION EN EL APLICATIVO

Actor

Cliente

Pre condicion

El cliente debe tener acceso a internet.
El cliente debe tener una cuenta

El cliente no debe estar en ninguna sesion.

Descripcion

El sistema permite iniciar sesion con el correo electronico

y la contrasefia.

Ejecucion normal

1. El cliente no ha iniciado sesion.

2. El cliente se encuentra en la pantalla de inicio de

sesion.
3. Elcliente introduce los datos.
4. El usuario presiona el botdn iniciar sesion.
5. El sistema comprueba la validez de los datos.

6. El sistema redirige al usuario a la pantalla inicial.

Post condicidn

El usuario se encuentra en la pantalla principal del

aplicativo.

Excepcion

El usuario introduce mal los datos para el registro.

El sistema no consigue acceder.

Tabla 5.2 Caso de uso de inicio de sesion en el aplicativo. Fuente: Elaboracion propia
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CASO DE USO

MODIFICAR AVATAR

Actor

Usuario

Pre condicion

El usuario debe tener acceso a internet.
El usuario debe estar registrado en la aplicacion.

El usuario debe estar en el apartado del Avatar

Descripcion

El sistema permite modificar la foto del avatar.

Ejecucion normal

El usuario presiona la imagen del avatar y se modifica.

Post condicion

El usuario ha modificado su avatar.

Excepcion

Tabla 5.3 Caso de uso de modificacion de avatar. Fuente: Elaboracion propia
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CASO DE USO

ENVIAR SUGERENCIA

Actor

Cliente

Pre condicion

El cliente debe tener acceso a internet en algin momento.
El cliente debe estar registrado en la aplicacion.

El cliente debe estar en la apartado parental.

Descripcion

El sistema permite enviar sugerencias.

Ejecucion normal

1. El cliente presiona en el icono para acceder al apartado

parental.

2. El sistema proporciona un formulario.

3. El cliente rellena el formulario.

4. El cliente presiona el botdn de enviar la sugerencia.
5. El sistema guarda y envia los datos.

6. El sistema refresca el formulario.

Post condicion

El cliente ha enviado una sugerencia.

Excepcion

El cliente introduce mal los datos.

El sistema no consigue enviar los datos.

Tabla 5.4 Caso de uso del envio de sugerencia. Fuente: Elaboracion propia
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CASO DE USO MODIFICAR DIFICULTAD DE LOS JUEGOS
Actor Cliente

Pre condicion

El cliente debe estar registrado en la aplicacion.

El cliente debe estar en el apartado parental.

Descripcion

El sistema permite modificar la dificultad de los juegos
segun dos rangos de edad. De dos a cuatro afios y de cuatro

a seis.

Ejecucion normal

1. El cliente presiona en el icono para acceder al apartado
parental.

2. El sistema proporciona los datos del jugador y el nivel
de dificultad.

3. El cliente selecciona el nivel de dificultad.

4. El sistema guarda los datos.

Post condicion

El cliente ha modificado la dificultad de los juegos.

Excepcidn

Tabla 5.5 Caso de uso modificacion dificultad de juegos. Fuente: Elaboracién propia
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CASO DE USO

EMPEZAR PARTIDA

Actor

Usuario

Pre condicion

El usuario debe estar registrado en la aplicacion.

El usuario debe estar en el apartado principal.

Descripcion

El sistema permite acceder y jugar a minijuegos.

Ejecucion normal

1. El usuario presiona en la imagen de jugar.

2. El sistema proporciona la interfaz donde se muestran los

juegos.
3. El usuario selecciona un juego.

4. El sistema ejecuta el minijuego.

Post condicion

El usuario se encuentra en una partida.

Excepcion

Tabla 5.6 Caso de uso de inicio de partida. Fuente: Elaboracién propia
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CASO DE USO

VISUALIZAR GALERIA

Actor

Usuario

Pre condicion

El usuario debe estar registrado en la aplicacion.

El usuario debe estar en el apartado principal.

Descripcion

El sistema permite acceder al apartado galeria para mostrar

el contenido multimedia.

Ejecucion normal

1. El usuario presiona en la imagen de galeria.

2. El sistema proporciona la interfaz donde se muestran

las imégenes.
3. El usuario selecciona una imagen.
4. El sistema muestra la imagen.
5. El usuario vuelve a presionar.

6. EIl sistema muestra la interfaz de las imagenes de

nuevo.

Post condicion

El usuario ha visualizado una imagen en la galeria.

Excepcion

Tabla 5.7 Caso de uso apartado galeria. Fuente: Elaboracion propia
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CASO DE USO

CERRAR SESION

Actor

Cliente

Pre condicién

El cliente debe estar registrado en la aplicacion.

El cliente debe estar en el apartado parental.

Descripcion

El sistema permite cerrar la sesion activa.

Ejecucién normal

1. Elcliente presiona el icono de cerrar sesion.

2. El sistema despide al usuario con un mensaje y cierra

sesion.

3. El sistema ofrece la pantalla de inicio de sesion.

Post condicion

El usuario ha cerrado sesion de su cuenta.

Excepcidn

Tabla 5.8 Caso de uso cierre de sesion. Fuente: Elaboracion propia
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5.2 Disefno

Se describe el proceso de disefio de la aplicacion para satisfacer los requisitos. Pretende
proporcionar una idea de como se ha desarrollado el software y el motivo de las tecnologias

usadas.
5.2.1 Arquitectura de la Aplicacion

La aplicacion se basa en una arquitectura Cliente-servidor. Donde el cliente es una estacion
de trabajo que solicita servicios al servidor y este es una maquina que actia como depdsito

de datos y se encarga de dar respuesta a las solicitudes del cliente.

Esta arquitectura nos permite integrar distintos clientes con sistemas operativos distintos,
facilitar el uso de interfaces gréaficas interactivas, integrar nuevas tecnologias y hacer crecer

la infraestructura de forma estable.

Por la parte del Cliente la base de datos Realm Database almacena datos en reinos:
colecciones de objetos de reino heterogéneos. Se puede entender cada reino como una base
de datos. Cada objeto en un reino es equivalente a una fila en una tabla de base de datos SQL

0 un documento MongoDB.

MongoDB Realm simplifica la sincronizacion de datos. La sincronizacién funciona
bidireccionalmente, moviendo datos entre Realm Mobile Database en el lado del cliente y
MongoDB Atlas en el back-end.

En esta imagen se muestra el funcionamiento de la aplicacion en el momento de solicitar

datos des de Atlas App Services (Cliente) a Atlas Device Sync (Servidor).
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Solicitud de la Datos Actualizar la

aplicacion recibidos User Interface

App online?

Solicitud enviada I—»l Respuest recibida l—»l Datos correctos
=

Datos invélidos

Sigue online?
formateado

correcrtamente

Escribe conflictos?

Reintentar?
Times out

Mala programacion
Reintento y captura de error

Crash

L) |Datos esperados?

Fig. 5.1 Funcionamiento de la sincronizacién de datos. Fuente: Elaboracion propia

En cuanto al servidor, gracias al servicio que ofrece MongoDB Atlas junto con Atlas App
Services, las caidas de los servidores, los problemas de red, la inconsistencia de datos o la
resolucion de conflictos, no suponen un problema, ya que el mismo es capaz de lidiar con

estas problematicas.

El mantenimiento de los servidores tampoco supone un problema, ya que MongoDB ofrece
distintas herramientas para gestionar y controlar el trafico, asi como aumentar las

necesidades de espacio en el momento que se crea oportuno.
5.2.2 Arquitectura del Servidor

El proveedor de base de datos en el servidor va a ser MongoDB Atlas. Una base de datos de

documentos que ofrece una gran variedad de ventajas.

Su modelo de datos intuitivo y la flexibilidad que ofrece para que el modelo de datos

evolucione, resulta un gran atractivo.

El servicio Atlas Device Sync permite la consistencia de datos entre el almacenamiento local

y el backend de MongoDB Atlas manteniendo los datos actualizados y precisos.
5.2.3 Arquitectura de Software del Cliente

El disefio de software usado es el Model View ViewModel (MVVM) [12], el cual permite

separar la l6gica empresarial de la interfaz de usuario (Ul). Esta separacion entre logica de
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la aplicacion y la interfaz de usuario ayuda a abordar diferentes problemas de desarrollo y

facilita la prueba, el mantenimiento y la evolucién de la aplicacion.

- View: Es la parte de la Ul, los XML, las activities y los fragments. Estos no realizaran

las acciones, se suscribien al view model y este les dird cuando y como pintar.

- ViewModel: Sirve de enlace entre el Modelo y la Vista. Las vistas se suscriben a sus
respectivos viewModels y al detectar que se modifica el modelo, este lo notifica a la

vista.

- Model: Esta capa es la responsable de la abstraccion de las fuentes de datos en este caso

de Realm Database. Model y ViewModel trabajan juntos para obtener y guardar datos.

View
(XML, Activity y
fragment)
‘ A Activity
suscrita
EVS:“O recibe
‘ J cambio
i+ ViewModel
ViewModel
i X | g
Enviamos | : nodeio
peticion l ' Sambia
Model
(Room, Retrofit,
etc)
Acciones
de lectura y

escritura

Fig. 5.2 Esquema MVVM. Fuente: Elaboracion propia

Este patron resulta ser muy parecido al MVP (Modelo-Vista-Presentador), ya que
ViewModel desempefia la funcion de presentador. MVVVM resuelve algunos inconvenientes

respecto al MVP:
1. ViewModel no tiene referencia a la Vista.

2. Larelacion entre View y ViewModel es de muchos a 1.
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3. No hay métodos de activacion para actualizar la vista.

Para implementar esta arquitectura se ha usado la biblioteca DataBinding [13]. Es una
biblioteca de compatibilidad que permite vincular los componentes de la Ul de los disefios

a las fuentes de datos la app.

La biblioteca de vinculacidn de datos proporciona clases y métodos para observar facilmente
los datos en busca de cambios. Permite hacer que objetos, campos 0 colecciones sean

observables.

Para el uso de MVVVVM, la comunicacién de ViewModel a View se realiza con solo LiveData

[14]. De esta manera para la gestion de flujo de datos se usa LiveData y observers.

LiveData es una clase de contenedor de datos observable. A diferencia de un observable
normal, es consicente del ciclo de vida, es decir, respeta el ciclo de vida de otros

componentes de la aplicacion, como fragmentos, actividades o servicios.

Este conocimiento garantiza que LiveData solo actualice los observadores de componentes
de la aplicacion que se encuentran en un estado de ciclo de vida activo.

Basicamente habra un Observer que se suscriba a Observable para recibir las notificaciones

de los ultimos datos o los cambios de estado.

Ya no tenemos que preocuparnos por cancelar la suscripcion onPause o onDestroy. Ademas,
una vez que Observer se reanude, se notificara de inmediato los Gltimos datos del LiveData.
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ViewModel Logic that updates the LiveData
Update the data

Observer5
LiveData Active

Observer4
Resumed

Observer2
Paused

Observer3
Destroyed

Fig. 5.3 Légica ViewModel con LiveData. Fuente:
https://www.innominds.com/blog/introduction-to-livedata-in-android

Esta arquitectura aporta las siguientes ventajas al proyecto.
- Laldgica de negocio esta desacoplada de la interfaz de usuario.

- Realizar pruebas unitarias para el modelo y para vista-modelo, sin hacer referencia a

la vista.

- Mantenimiento simple de los sistemas.

5.2.4 Disefio y navegacion de pantallas
Esta seccion muestra la navegacion entre pantallas y el disefio implementado para cada

funcionalidad.
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5.2.4.1 Registroy acceso

Iniciar Sessid

Crear Conte

Fig. 5.4 Pantalla registro y acceso. Fuente: Elaboracion propia
5.2.4.2 Pantalla Inicial

La primera pantalla que aparece al iniciar sesion. El signo de exclamacion de la parte

superior es para acceder al apartado parental.

SCHOOLBUS

Galeria

Fig. 5.5 Pantalla inicial. Fuente: Elaboracién propia
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5.2.4.3 Modificar Avatar

Fig. 5.6 Pantalla modificar avatar. Fuente: Elaboracion propia

5.2.4.4 Pantalla de minijuegos

Fig. 5.7 Pantalla minijuegos. Fuente: Elaboracion propia
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5.2.45 Galeria de items

Fig. 5.8 Pantalla galeria de items. Fuente: Elaboracién propia

5.2.4.6 Gestion parental y sugerencias

a0 O @ il

6 TAMCAR SESSIO 3]

Fig. 5.9 Pantalla gestién parental y sugerencias. Fuente: Elaboracion propia
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610 B O @

ENVIAR

Fig. 5.10 Pantalla gestion parental y sugerencias 2. Fuente: Elaboracién propia
5.2.5 Disefio de base de datos en MongoDB Atlas

En relacion a la base de datos Backend MongoDB Atlas va a contener un Cluster, el cual

permite escalar la horizontalmente en distintos servidores.

Dentro de los Cluesters se crean las Collections, que en base de datos SQL se les llama

entidades o tablas.

El diagrama de clases usado para el aplicativo es el siguiente. Resulta ser un dominio
bastante sencillo, lo que nos ha permitido trabajar de forma cdémoda con todos los

componentes, asi como asentar una base (til y escalable.
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id: string id: objectld
_partition; string | Name: string
name: string 1 score: sting
difficulty: string
progress: string

Suggestion Game

gl;r;].ﬁ;_ljﬁg id chjpcr\n

- S0 _ pautition: string
name: stnng
owner: objectld
score: long
difficulty: sting

Fig. 5.11 Disefio UML base de datos. Fuente: Elaboracién propia
5.3 Configuracion Backend MongoDB Realm

Como ya se ha comentado anteriormente, Realm es un motor de base de datos que nos
permite mantener los datos sincronizados en tiempo real entre el almacenamiento local

(Realm Mobile Database) y el back-end (MongoDb Atlas).

También permite modificar el disefio de datos durante el desarrollo facilitando la

escalabilidad de la aplicacion.

Paraello, primero de todo se requiere de una cuenta en MongoDB inicialmente con la version

gratuita que ya nos permite almacenar datos y crear la aplicacion Realm.

En el momento que se requiera se podra cambiar a un plan dedicado y plantear-se la

funcionalidad de copias de seguridad diarias.
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Cluster Tier MO Sandbox (Shared RAM, 512 MB Storage)

Encrypted

Hourly price is for @ MongoDB replica setwith 3 data bearing servers.

Shared Clusters for development environments and low-traffic applications

Tier RAM Storage vCPU Price

(] MO Sandbox Shared 512 MB Shared Free forever

MO clusters are best for getting started, and are not suitable for production environments.

500 max connections | Low network performance | 100 max databases | 500 max collections

M2 Shared 2GB Shared $9 / MONTH
M5 Shared 5GB Shared

Fig. 5.12 Niveles de clusters. Fuente: Elaboracion propia

Simplemente con rellenar las secciones del proveedor Cloud, la region y el nombre ya se
puede crear el Cluser.

Cloud Provider & Region AWS, Paris (eu-west-3)
aws &) Google Cloud I_s Azure
* Recommended region Dedicated tier region
I
== N, Virginia (us-east-1) % Stockholm (eu-north-1) # &E Sydney (ap-southeast-2)
== Oregon [us-west-2) % B U Paris (eu-west-3) & _
Tokyo (ap-northeast-1)
= B I ireland (eu-west-1) 4

Fig. 5.13 Proveedor de Cloud y region. Fuente: Elaboracion propia

Tras esperar unos minutos para gque se configure el entorno, ya se puede ver el Cluster creado
con su informacion.
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® Cluster0 Connect | | View Monitoring | | Browse Collections | |

R @ Li] Connections @ Li] ®in 8.0 B/s i ] Data Size (i}
oW @ ® Out 8.0 B/s 0.0 B / 512.0 MB (08%)
Last 52 seconds Last 52 seconds Last 52 seconds Last 52 seconds

VERSION REGION CLUSTERTIER TYPE BACKUPS LINKED APP SERVICES
5.0.8 AWS / Paris (eu-west-3) MO Sandbox (General) Replica Set - 3 nodes Inactive Mone Linked

Fig. 5.14 Pantalla principal MongoDB. Fuente: Elaboracion propia

Una vez dentro de MongoDB se accede al apartado Realm y aparece el siguiente formulario.

Donde se rellena el nombre de la aplicacion y que base de datos se va a usar, en este caso,

un “Cluster” existente en MongoDB Atlas, una oferta de base de datos como servicio NoSQL

en la nube publica, accesible des de cualquier navegador web.

ALEX'S ORG - 2022-04-11 > PROJECT 0 > REALM APPS >

Create a Realm Application

© Name

This name wil be used intemally and cannot be changed later

VialEducation

Names must only include: ASCII letters, numbers, _-

© Link your Database

Realm securely stores your application data in your linked MongoDB Atlas cluster(s).

© Use n existing MongoDB Adas Data Source

Cluster0

Use mongodb-atlas as the service name when referring to this data source in you

> CONNECT TO GITHUB (oprionai)

> ADVANCED CONFIGURATION (cprional

 app's Function

s or SDKs.

RECOMMENDED

Create Realm Application

Fig. 5.15 Creacion de aplicacion Realm. Fuente: Elaboracion propia
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Una vez creada la aplicacion es necesario ir al apartado Sync para activar la sincronizacion.

Se procede a seleccionar el tipo de sincronizacion, en este caso la basada en particiones, la
cual permite elegir un solo campo en todas las colecciones para dividir los datos de Atlas en

particiones segun el valor que se indique en el campo.

Las particiones vinculan objetos en Realm Database a documentos en MongoDB. Gracias a
la clave de particion la aplicacion cliente crea objetos en el reino sincronizado. Cuando los
objetos se sincronizan, este valor pasa a ser un campo en los documentos de MongoDB,

determinando los permisos del cliente a los documentos.

Es importante activar el modo desarrollo para definir y modificar modelos de datos en esta

etapa.

A continuacidn, se selecciona el cllster que se quiere sincronizar y se introduce el nombre

de la base de datos en la cual queremos que se generen las nuevas colecciones.

Es necesario escoger una Clave de Particidn, esta divide los datos de las colecciones en
Realms, objetos que facilitan el acceso a ellos des de la aplicacion y permite definir permisos
de lectura y escritura. Es importante que esta clave se encuentre en el esquema JSON de

cualquier coleccion que se quiera sincronizar.
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E BUILD Select Development Details

SDKs Syne Type

Syne Learn more about the differences between Partition-based Sync and Flexible Sync®
CEphal Partition Based PREVIEW

Functions

. Partition-based Sync allows you to choose a single field across all collections to divide Atlas
Triggers data into partitions based on the field's value.
HTTPS Endpeints

Values Development Mode

Development Mode (Dev Mode)® allows you to define and test data models in @
O MANAGE your client application before you are ready to go into production.
Linked Data Sources @ Dev Mode disables drafis (j.e. changes made in your Realm app deploy immediately).
Deployment
Hosting Select a Cluster to Sync

All data from collections in this cluster can be synced. Selecting a new cluster to sync restarts the
Logs syncing process. Sync requires an Atlas cluster using MongoDB versien 4.4.
App Settings Cluster0 - (Service: mongodb-atlas) - 5.0.7
O HELP

Note: When Sync is enabled, Realm will create a copy of all data from collections with a defined
Documentation JSON schema in your Atlas cluster.
Tutorials

Define a Database Name
When adding new tables in your mobile app, a new collection will be created in MongoDB. Select
the database where you want new collections fo be created in

vialeducation

Fig. 5.16 Realm Sync detalles de desarrollo. Fuente: Elaboracion propia

Choose a Partition Key

Partiticn keys allow you to split data from your MongeDB collections into Realms for simpler
access within your application and definition of permissions. The field you choose as your partition
key must exist in the JSON schema of any collection you wish to sync. Learn more about
choosing your partition key® .

_partition

Define Permissions

Select a template or manually define which application users have Read and/or Write access

This will auto-fill your permissions. You can freely edit on top of a template’s JSON.

Select a template A
Read

1- 1

2. )

3 -

Ln3Col2

Write

2 : "¥Xuser.id" =)

3

Fig. 5.17 Realm Sync clave de particiéon y permisos. Fuente: Elaboracion propia
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Una vez finalizada la configuracion, establecemos cuéles van a ser los mecanismos de
autenticacion para que los usuarios accedan a la aplicacion Realm, se debe activar el
proveedor Email/Password, aunque también permite otros mecanismos como Google, API

Key, Funciones personalizadas, etc.

Atlas App Services proporciona un conjunto de servicios de nube administrados que
incluyen Atlas DeviceSync, funciones de nube sin servidor, reglas de acceso a datos

declarativos y mas.

Se usa App Services para escribir y alojar una aplicacion en un entorno de nube administrado

y respaldado por MongoDB Atlas.

Se incluyen servicios con varios requisitos comunes de back-end para facilitar el desarrollo.

En este caso se ha considerado la utilizacién de Realm Users and Authentications.

Authentication
Users Custom User Data Authentication Providers
Provider Enabled S
“ USER CONFIRMATION

User Confirmation Method O Send a confirmation emait

(O Run a confimation function

o Automatically confirm users

“ PASSWORD RESET

Password Reset Method o Send a password reset ema
end a passw eset emal

O Run a password reset function

Fig. 5.18 Usuarios Realm y autenticacion. Fuente: Elaboracion propia

Finalmente, serd necesario dar acceso al desarrollador. En el apartado Acceso de Red se debe

afiadir la direccion IP para poder conectarse al cluster.
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ALEX'S ORG - 2022-04-1 > PROJECT O

Network Access

IP Access List

You will only be able to connect to your cluster from the following list of IP Addresses:
IP Address Comment Status Actions
83.41.,50.138/32 (includes your current IP address) My IP Address ® Active QEDIT || [@DELETE

Fig. 5.19 Acceso desarrollador al cluster. Fuente: Elaboracién propia

Ahora ya se puede conectar la aplicacién de Android a la aplicacién Realm que se ha
configurado. Primero de todo se configura el fichero build.gradle del repositorio raiz, en este

se definen las dependencias que se aplican a todos los modulos del proyecto.

En este proyecto se requiere la siguiente configuracion, donde se incluye la dependencia

io.realm:realm-gradle-plugin:10.9.0 y otros paquetes para facilitar el desarrollo.

Fig. 5.20 Dependencias build.gradle project. Fuente: Elaboracion propia
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En cuanto al archivo build.gradle de configuracion a nivel de modulo que permite configurar

ajustes de compilacién para cada modulo especifico en el que se encuentre.
Se requiere del plugin realm-android, el compilador SDK es el 31y el minimo el 22.

Para la construccion de la aplicacion se requiere del identificador de la aplicacion Realm.

Para ello, en buildTypes introducimos el ID que aparece en MongoDB Realm.

Fig. 5.21 Configuracién mddulo buid.gradle. Fuente: Elaboracion propia.

En relacion a la compilacién, se realiza con Java 18. Se afiade sourceCompatibilit y
targetCompatibility.

Fig. 5.22 Version de compilacién. Fuente: Elaboracion propia

Importante activar la sincronizacion con realm.

Fig. 5.23 Activacion Realm en médulo build.gradle. Fuente: Elaboracion propia
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Finalmente, se deben afadir las siguientes dependencias. Son librerias externas o médulos

que facilitan el proceso de desarrollo.

Fig. 5.24 Dependencias para el proyecto. Fuente: Elaboracion propia

Como podemos ver tenemos Kotlin, posible lenguaje para desarrollar aplicaciones en este sistema
operativo.

Android ofrece dependencias como “recyclerview”, para crear listas dinamicas, “android.material”,
para hacer una interfaz mas bonita, “navigation”, para gestionar la navegacion entre fragmentos. Y

demas librerias que facilitan el proceso de desarrollo.

5.4 Implementacion de funcionalidades

5.4.1 Registro de usuario Realm

Una vez ya esta el backend de Realm en funcionamiento y el proyecto configurado para
tener acceso a los recursos, se debe crear la interficie apropiada para que el usuario

introduzca los datos y poder registrarlo.
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‘GREATE ACCOUNT

Fig. 5.25 Ul para crear cuenta o iniciar sesion. Fuente: Elaboracion propia

Una vez el frontEnd esta listo y el usuario puede introducir sus datos, se ha de programar la

I6gica que permite registrar el usuario en cuestion a la aplicacion Realm.

Es tan sencillo como leer los datos que ha introducido el usuario y dependiendo de que boton

presione se ejecutara una transaccion u otra.

En el caso de Create Account (Crear Cuenta) ejecutar la siguiente transaccion usando la App

Realm que se ha creado. registerUserAsync

Fig. 5.26 Transaccion Realm para crear un nuevo usuario. Fuente: Elaboracion propia
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Si los datos no son correctos, la misma aplicacion informa al usuario del error y permite

volver a ingresar de nuevo los datos.

Para que este mecanismo funcione adecuadamente, se debe configurar un Trigger

(desencadenador) y una Funcién.

El trigger se encargara de que, en el momento de recibir la peticion de crear un nuevo

usuario, ejecute la funcion que registra este usuario en la aplicacion.

Trigger Source / Action

Name e . Schedule Linked Function Status
Type Provider(s) Type

onMNewlUser Authentication Email/Password Create createNewlUserDocument Enabled

Fig. 5.27 Desencadenante para el proveedor Email/Password. Fuente: Elaboracion propia.

La funcion que ejecuta es la “createNewUserDocument”, la cual va a introducir en la base

de datos el objeto usuario con los valores correspondientes.

exports = async function createNewlUserDocument({user
const cluster = context.services.get("mongodb-atlas™
const wsers = cluster.db("vialeducation”).collection("User"
return users.insertOne
_id: user.id
_partition user=%{user.id}’
name: wser.dats.email

Fig. 5.28 Funcion createNewUserDocument. Fuente: Elaboracion propia

Los usuarios contienen un id como clave primaria, el email y la particion de la cual forma

parte.

En caso de que el usuario presione el botdn de Login (Iniciar sesion), la transaccion que se
ejecuta es loginAsync. Esta comprueba la validez del usuario, si los datos son incorrectos la
aplicacion informa al usuario de que algin dato no es correcto. En caso contrario, el usuario
ingresa al aplicativo donde se muestran distintos accesos como el menu de juegos, la galeria,

la gestidn de perfil de usuario o el acceso parental.
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Fig. 5.29 Transaccion Realm para verificar la existencia de un usuario. Fuente:

Elaboracion propia
5.4.2 Crear, Leer, Actualizar, borrar documentos con Realm Sync

Practicamente todas las funcionalidades requieren de manejo de datos en local y la propia
sincronizacién con el backend de Mongo DB. Por ello se muestra cudles son las

transacciones utilizadas para satisfacer el requerimiento de estas funcionalidades.

Como ya se ha comentado, realm funciona principalmente en local, pero al activar Atlas
Device Sync estos datos se pueden sincronizar con el backend de MongoDB Atlas. Esta
funcidn se basa en el supuesto de que la conectividad no siempre es estable, lo llaman offline-

first.

El funcionamiento de “fuera de linea primero” se basa en detectar los cambios en el dominio
local (cliente) y Realm SDK envia lo antes posible los cambios al servidor. Del mismo modo,
Realm SDK recibe los cambios del servidor y los integra en el dominio local. Es capaz de

seguir trabajando sin preocuparse de la conectividad en tiempo real.

El SDK de Java permite el acceso a recursos de red y disco de dos maneras: sincronica o
asincroénica. Mientras que las solicitudes sincronizadas bloquean la ejecucion hasta que la
solicitud devuelve éxtito o fallo, las asincrénicas asignan una devolucion de llamada y

contintan con la ejecucion en la siguiente linea de codigo.
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Principalmente las transacciones de lectura y escritura deben realizarse mediante
transacciones asincronicas en el subproceso de la interfaz. Esto se debe a que realizar estas

transacciones de forma sincrénica pude llevar a una interfaz lenta o que no responda.
De todas formas, si es necesario se pude configurar de forma sincronica.

Las llamadas asincrénicas para ejecutar transacciones en un reino devuelven una instancia

de RealmAsyncTask donde se puede controlar el éxito o la falla de la transaccion.

Para poder abrir un reino sincronizado se requiere de una configuracion para controlar los
detalles de la sincronizacion con Atlas App Services. Tales como la particion, el tiempo que
debe esperar antes de que se agote el tiempo de espera de una solicitud, si permite lecturas

0 escrituras sincronicas en la interfaz de usuario, y mas.

onfiguration.Builder(

Fig. 5.30 Configurar y abrir Realm. Fuente: Elaboracion propia
En userRealm se encuentra el reino abierto donde se podréan realizar las transacciones.
5.4.2.1 Crear

Para la creacion de un nuevo documento, por ejemplo, un Jugador, se requiere de un objeto

jugador y con el bloque de escritura de realm lo afiadimos.

Es importante que esta transaccion se realize en un hilo de ejecucion distinto al de la interfaz.
Para ello se puede usar la clase Thread, este recibe un objeto Runnable al cual se debe

implementar usando el método “run()”.
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createPlayer(){

Fig. 5.31 Creacion de documento con Realm Sync. Fuente: Elaboracion propia
Al finalizar la transaccion es necesario cerrar el reino abierto con el método “close()”.
5.4.2.2 Leer

Se puede recuperar una coleccion con todos los elementos de un reino y filtrar esa coleccion
con un filtro. Para que la aplicacién funcione correctamente se debe realizar un un hilo de

ejecucion distinto al de la interfaz.

Fig. 5.32 Lectura de coleccion y filtro con RealmSync. Fuente: Elaboracion propia

5.4.2.3 Actualizar

Para modificar un Jugador, se debe usar una transaccion de escritura tal que asi. En este caso

se recoge el jugador que esta actualmente jugando y se modifica la puntuacion.
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Fig. 5.33 Actualizacion de objeto en una coleccion con RealmSync. Fuente: Elaboracion

propia
5.4.2.4 Borrar

Finalmente si se requiere eliminar cualquier objeto de la coleccion simplemente Ilamando a

la tarea “deleteFromRealm()” en una transaccion de escritura se elimina.

Fig. 5.34 Eliminar objeto de una coleccion con RealmSync. Fuente: Elaboracion propia

El control interno de conflictos consiste en lo siguiente. Des de la perspectiva de Atlas App
Services (servicio en MongoDB Atlas), los conjuntos de cambios pueden llegar en cualquier
momento que lo permita la conectividad. No hay garantia de que un conjunto de cambios
con marca de tiempo anterior de un cliente llegue antes que un conjunto de cambios con
marca de tiempo posterior de otro cliente. Atlas App Services mantiene un historial de

transacciones por dominio para lidiar con la naturaleza desordenada de los mensajes.

Basicamente la Gltima escritura es la que gana, pero hay otras técnicas mas sofisticadas como
la transformacion operativa que sirve para aplicar un control de concurrencia en entornos de

edicion corporativa.
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6. Conclusiones

En este apartado se argumentan las conclusiones obtenidas del trabajo realizado, la
ingenieria de software aplicada y del producto final obtenido, mostrando las dificultades
encontradas, las limitaciones y los logros obtenidos. Sin olvidar las tareas que siguen en

proceso de desarrollo.
6.1 Conclusiones del trabajo

El desarrollo de un aplicativo para publico infantil supone de un estudio de las necesidades
y capacidades del usuario, asi como el control de sus responsables o tutores dentro de la

misma.

Al ser un producto muy ambicioso se establecieron un ndmero determinado de
funcionalidades a desarrollar para asentar una base del aplicativo y comprobar el correcto

funcionamiento de las tecnologias escogidas.

El estudio previo, los objetivos y los requerimientos de las funcionalidades, ayudaron a
determinar que tecnologias nos permitian ademas de desarrollar un producto, poder ofrecer
una arquitectura con gran escalabilidad para poder seguir desarrollando de forma féacil y

eficiente.

Se descartd la opcion de desarrollar una aplicacién hibrida ya que segun estudios los
dispositivos Android son los méas usados en el mercado y el desarrollo hibrido suponia una
curva de aprendizaje muy elevada, asi que se opt6 por el sistema operativo Android que
cuenta con su propio IDE Android Studio el cual contiene mucha documentacion y permite

crear aplicaciones con disefios backend y frontend sofisticados.

Inicialmente se penso en desarrollar un aplicativo el cual solo funcionase sin acceso a
internet, lo que suponia de utilizar bases de datos en el dispositivo local. Al plantear distintas
funcionalidades, algunas se vieron afectadas por la necesidad de acceder a internet, lo que
implico buscar que tecnologias ofrecian un sistema robusto, estable y que cumpliera las

necesidades.
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MongoDB ofrecia una gran cantidad de servicios que nos permitian dar respuesta a los
requerimientos de las funcionalidades. Por ello se tuvieron que investigar todas estas

funcionalidades y servicios hasta encontrar la que mejor se adaptaba.

Finalmente, MongoDB Atlas ofrece distintos servicios en el que se encuentra el motor de
base de datos en la nube y Device Sync, el servicio que permite la sincronizacion de datos
entre dispositivos des de cualquier lugar.

Sin un conocimiento previo de estas tecnologias la curva de aprendizaje dentro del proyecto
aumento de forma significativa, pero aseguraba cumplir con los objetivos, y asi desarrollar
un producto que al finalizar el periodo del trabajo tuviera unas bases sélidas, con la
posibilidad de formar un equipo e incrementar la productividad del desarrollo.

Concluimos que la parte de investigacion y estudio de las diferentes opciones, aportd
tecnologias que ofrecen muchos mecanismos de escalabilidad lo que era uno de los

principales objetivos.
6.2 Conclusiones de la ingenieria de Software

Para el disefio de ingenieria de Software se analizaron las distintas arquitecturas que Android

Studio recomienda para un correcto funcionamiento.

Una de las problematicas que se detectaron es la necesidad de conocimiento del entorno para
desarrollar de forma consistente y con buenas practicas, lo que supuso bastante tiempo de

aprendizaje para obtener una aplicacion funcional.

Andorid recomienda usar su lenguaje oficial Kotlin, lo que suponia aprender de nuevo este
lenguaje. Esto incrementaba significativamente el aprendizaje que se requeria, asi que se

opto por desarrollar en Java ya también aporta beneficios dentro del proyecto.

Se valoraron distintas arquitecturas como Modelo Vista Presentador (MVP), Modelo Vista
Controlador(MVC) y Modelo Vista Vista-Modelo(MVVM). En este anélisis pudimos ver

cual es la que nos aportaba mas valor y una mayor base para su posterior escalabilidad.

Tanto MVP como MVVM resultaron proporcionar mejores resultados que MVC, ya que

permite dividir la aplicacion en componentes modulares y con propositos mejor definidos.
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Ambos, sin embargo, agregan méas complejidad a nuestra aplicacion. Para esta aplicacion
seria suficiente con MVC pero no nos permitia esta flexibilidad y modulacién de los

componentes, por lo que se optd por usar MVVM.

El resultado de usar MVVM con data binding ha permitido seguir un modelo de
programacion mas reactivo y con un ndmero de lineas de cddigo considerable, asi como
separar la l6gica empresarial de la interfaz de usuario (Ul). Esta separacion ayuda a abordar
diferentes problemas de desarrollo y facilita la prueba, el mantenimiento y la evolucion de

la aplicacién

Se han podido aplicar las buenas précticas que recomienda Andoid para que el proyecto sea
mantenible y escalable de forma sencilla y eficiente.

Los recursos como tamarios, strings, formatos, temas etc. Se han separado en distintos XML

para poder usar estandares para todas las funcionalidades de la aplicacion.

Se ha dotado de Navigation manager para determinar la navegacion entre Activity y
Fragments.

Las dependencias han quedado separadas y con versiones en variables para su correcto

seguimiento y actualizacion.

Concluimos que la ingenieria de Software aplicada, cumple con los requisitos planteados y
se ha obtenido un disefio acorde con las necesidades, tanto técnicas como las orientadas al

usuario.
6.3 Conclusiones del producto

Se concluye que se ha obtenido un producto donde las funcionalidades méas importantes se

han logrado, pero el proyecto no se da por finalizado, sigue en fase de desarrollo.

Se ha subestimado el tiempo de aprendizaje lo que ha llevado a no dejar por finalizada la

funcionalidad de los minijuegos.

Gracias al aprendizaje obtenido y el disefio de software empleado, los proximos springs se

van a desarrollar con un periodo mas reducido de tiempo. Como ya se ha comentado, se ha
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creado un producto que siente las bases para que las proximas adaptaciones se realicen de la
forma mas eficiente posible.
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7. Ampliaciones

Gracias a las arquitecturas usadas esta aplicacion se puede ampliar hacia mdaltiples

posibilidades.

MongoDB Realm ofrece distintos métodos de identificacion y de recuperacion de cuenta. Se

puede implementar el acceso mediante Google, Facebook, etc.

Gracias a la flexibilidad y la sincronizacion de datos se pueden separar los dos fronends del
tutor/responsable y la del usuario. Asi el usuario no tendra de opcién a acceder al apartado

parental y sera exclusivamente el responsable el que gestione la informacién y los datos.

Con esta misma idea, se pueden llegar a realizar juegos en entornos colaborativos. Es decir,
tanto juegos en tiempo real, como juegos por turnos con otros jugadores sin necesidad de
tener conexién en tiempo real, ya que en el momento que coja conexion los datos ser

sincronizan.

Se puede orientar hacia la educacién escolar permitiendo que los tutores controlen los
jugadores, asi como tener un apartado de vistas para personas con discapacidades o
afecciones, y que sea el tutor el que gestione las interfaces segun los requisitos de los

alumnos.

Hay una gran cantidad de opciones a implementar que desmarcarian esta aplicacion sobre

las que actualmente permanecen en el mercado.

Hay muchos proyectos donde muestran como han implementado su aplicacion Realm con la

estrategia de particiones y se puede ver la gran cantidad de posibilidades que permite.

Por ejemplo, en 2020 el programa de proteccion marina WildAid cre6 una aplicacion para
que los oficiales la usen mientras patrullan por el mar Areas Marinas Protegidas por todo el
mundo. La aplicacion se llama O-FISH y sirve para que los agentes del orden busquen y
creen informes de abordaje mientras estan en el mar, patrullando las AMP y abordando

embarcaciones para su inspeccion.

Esta aplicacion esta orientada a no tener conexion debido a las dificultades en alta mar, esto

supuso el caso de uso perfecto para la base de datos Realm y MongoDB Realm Sync.
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Este proyecto O-FISH [15] esté publicado y es una buena fuente de inspiracion para ver en
qué casos de uso se encuentra esta tecnologia, asi como aprender el funcionamiento y como

resuelven las problematicas.
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