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1 - Antecedentes y estudio teorico

1 Antecedentes y estudio tedrico

Una de las circunstancias generadas por la evolucion de la telefonia movil a telefonia
movil inteligente (Smartphone) es la aparicion de aplicaciones desarrolladas por los
propios usuarios y vendidas en “Market” o tiendas de venta que ofrecen las distintas
plataformas (Android, Apple, Windows Mobile,...). Esto genera un estado de innovacion
constante ya que cada plataforma pasa a poseer miles de desarrolladores que generan

nuevas funcionalidades o aplicaciones a diario.

De estas aplicaciones, una de las areas en las que mas hincapié¢ se hace es en la de
educacion. Gracias a la gran cantidad de servicios disponibles en Internet para realizar
traducciones y a la necesidad cada vez mas acuciante de poder comunicarse con gente en
otros idiomas, las aplicaciones orientadas a mejorar un idioma o un vocabulario
desconocido estan a la orden del dia. De estas aplicaciones se pueden encontrar

principalmente de dos tipos, los diccionarios de traduccion y las puramente educativas.

Por lo que hace a las de traduccion, aparecen diccionarios online que se basan en servicios
gratuitos, diccionarios offline a partir de un diccionario incluido en la propia aplicacion y
ambas, que obtienen la traduccion de las palabras buscadas por el usuario a partir de un
servicio de Internet o API. Esta traduccion la almacena en la aplicacién generando asi un

diccionario offline a partir de las palabras buscadas.

En cambio en las educativas, la aplicacion ofrece al usuario Unicamente una serie de
herramientas multimedia con las que aprender el idioma o vocabulario. La ventaja de estas
aplicaciones es que el hecho de ser interactivas facilitan la memorizacion del temario, pero
la principal desventaja, es que dicho temario en la mayoria de casos no es dindmico ni se

ajusta a las necesidades del usuario.

Este proyecto, estaria mas cerca del primer grupo que del segundo, ya que lo que se
pretende realizar es una aplicacion de traduccién en el que el usuario realizaria

traducciones a través de una servicio de busqueda incluida en la aplicacion.
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Dicha traduccidon se almacenard en la propia aplicacion con dos objetivos, el primero,
como ya se ha comentado, es ofrecer la posibilidad de tener un diccionario offline y el
segundo es a partir de las palabras buscadas por el usuario, ofrecer una serie de juegos con
los que memorizar las palabras buscadas, las cuales se podran considerar un temario

dinamico ajustado a las necesidades de cada usuario.

1.1 Diccionarios de traduccion en Android Marquet

Como se ha visto en el punto anterior, dentro del campo de los diccionarios de traduccion
hay principalmente dos tipos: las herramientas de traduccion, tales como diccionarios

(online y offline), y las herramientas de e-learning centradas en aprendizaje de idiomas.

En cuanto a las aplicaciones de traduccion, en el momento del estudio se han encontrado
cerca de 1000 resultados. Como es inviable realizar un estudio de cada una de ellas y
ademas se aleja del proposito de este proyecto, se han escogido 5 aplicaciones con
caracteristicas diferentes para analizar, a parte de su funcionamiento basico, la puntuacién
y el nimero de instalaciones de estas aplicaciones. Con ello se pretende predecir los

resultados que se obtendran en el lanzamiento de la aplicacion que se esta realizando.

1.1.1 Espaiol Traductor / Diccionario

Numero de votos: 32.317 Puntuacion: 4,5/5 Instalaciones: 1-5 M
e = L2 Diccionario traductor de Inglés a Espafiol y de Espaiiol a Inglés que

Talking Multi-Language

Translator and Dictionary permite, ademas de buscar palabras, traducir los SMS y e-mails
Translate £ History | B s

entrantes al idioma deseado, copiar y pegar la traduccion a otra
aplicacion y historial de traduccion.

a
TRANSLATE

e o

Es divertido para traducir |

Translated Text

Precio: Version gratuita + publicidad & Pro (2,49€)

Ilustracion 1 - Translator
Dictionary
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1.1.2 Traductor de Google

Numero de votos: 168.573 Puntuacion: 4,6/5 Instalaciones: 10-50M

Esta aplicacion es la nativa para Android de Google Translate.

5_3\ Translate

Tiene capacidad para traducir frases a mas de 60 idiomas, traducir

English () Spanish

por voz, reproducir las traducciones en audio, destacar traducciones

translate

favoritas para acceder a ellas rdpidamente incluso sin conexion,

traducir

o < = acceder al historial de traducciones sin conexion, realizar

pictionary traducciones de idiomas con alfabeto diferente al latino (pinyin,

verb:
1. traducir

japongs, etc...) para poder leerlos fonéticamente.

X translate -

Precio: Gratis
¢ Va

Ilustraciéon 2 Google Translate

1.1.3 Translate

Numero de votos: 6.511 Puntuacion: 4,2 Instalaciones: 0,5-1M

Aplicacion que utiliza la Api de Google Translate para traducir entre
mas de 150 parejas de idiomas. En su ultima versidon requiere el
acceso a los contactos del usuario para permitirle enviar por email o

SMS las traducciones.

Translate from:

Auto Detect

Japanese

Precio: Gratis

Translate!

Ilustracion 3 Translate
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1.1.4 Inglés Traductor

Numero de votos: 1.290 Puntuacion: 4,1 Instalaciones: 0,5-1M

AMAY & F ™0 6:08PM . ., .. . . . .y
ETERERTAReIaTeT Aplicacion de diccionario sencilla que permite la traduccion de
Translate from English to Spanish . .
(heto ella Inglés a Espaiiol y viceversa, la entrada por voz, reproducir las
hello hola #)| traducciones a audio y enviar las traducciones por email, SMS,
hello ihola ‘) .

Twitter y/o Facebook.
hello icaramba ‘))
hello jal6 )
hello idiga )
hello joiga W)
hello ibueno ‘))

5 Your Battery’s Dying Too Quickly! (&) PreCiO: Gratis

Ilustracion 4 Ingles Traductor

1.1.5 El traductor de viaje

Numero de votos: 129 Puntuacion:4,1 Instalaciones:5.000-10.000

Manual de conversacion ilustrado y parlante que traduce palabras

y expresiones espafolas a 29 idiomas. Los contenidos estan

l Search phrases . l
divididos en areas tematicas que permiten al usuario encontrar las
@Basics Q)
. frases apropiadas a cada situacion de la manera mas rapida y
@Traveling Q) .
eficaz. Ademds cuenta con un buscador para realizar las
Hotel > L, .
Q " consultas rdpidamente.
@ Local transport Q)
bSightseeing Q)

@ Bank Q)

Ilustracion 5 - Captura de "el Precio: Gratis
traductor de viaje"
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1.2 Servicios de traduccion en Internet

Para el desarrollo del proyecto es necesario utilizar un servicio externo que a partir de una
palabra dada retorne la traduccion de la misma y, a ser posible, cualquier otro tipo de

informacion relacionada con la palabra original o la traducida.

Para ello se han estudiado los principales servicios existentes en Internet y de cada uno se

ha extraido su funcionamiento y las condiciones que impone.

1.2.1 Google Translate

Google Translate es quizas la plataforma de traduccion més conocida y con mas
funcionalidades que existe, ademas del entorno sencillo de traduccion en el que el usuario
puede traducir textos, sugerir traducciones, reproducir los textos originales y los traducidos

en cualquier idioma.

Translate From: Spanish v 43 To: English ~
=

Spanish | English French English Spanish Portuguese

Type text or a website address or translate a document.
P ! New! Click the words above to view altemate translations. Dismiss

Ilustracion 6 Captura de pantalla de Google Translate

Hay que destacar que Google Translate ofrece al usuario otras prestaciones como: la
traduccion de documentos, la creacion de un glosario personalizado, la posibilidad de
traduccion instantdnea a través del chat Google Talk, etc... Todas ellas de uso gratuito
inicialmente pero con ciertas limitaciones. Ademas, ofrece al usuario la posibilidad de
modificar la traduccion presentada para re-alimentar la base desde la que se generan las

traducciones.
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En cuanto a APIs de desarrollo, hasta el 26 de mayo de 2011, se podia acceder a una
version gratuita y de facil uso que permitia, entre otras funcionalidades, convertir la una
web en multi-idioma con muy poco trabajo. Esto generd un uso excesivo y quizas

incorrecto de esta API lo que provoco que dejara de ofrecerse de manera gratuita.

La version V2 de la API de Google Translate, solo esta disponible como version de pago,
con un precio de 20$ por cada millébn de caracteres traducidos. En este caso, la
comunicacion entre servidor (API) y aplicacion (cliente) se puede realizar con JSON y se

trabaja sobre protocolo REST'.

1.2.2 WordReference.com

WordReference es un diccionario de traduccion en linea con el que se pueden trabajar los
siguientes pares: Inglés-Francés, Inglés-Italiano, Inglés-Espafiol, Francés-Espaiiol,
Espanol-Portugués e Inglés-Portugués, y también desde junio de 2009 Inglés-Aleman,
Inglés-Ruso, Inglés-Polaco, Inglés-Rumano, Inglés-Checo, Inglés-Griego, Inglés-Turco,
Inglés-Chino, Inglés-Japonés, Inglés-Coreano e Inglés-Arabe, a pesar que algunos de estos

pares aun se encuentran en proceso de implementacion.

A parte del diccionario de traduccion, este sitio web cuenta con una seccion de foros en la

cual el usuario registrado puede realizar preguntas de vocabulario y gramatica.

La API que ofrece esta web, se puede realizar a través de una solicitud asincrona en la que
se incluye el par de idiomas con que se quiere trabajar y el texto a traducir, retorna un
objeto JSON con los resultados de la peticion. O también casi de la misma manera pero

con un retorno en formato HTML.

'REST es una técnica de arquitectura del software para sistemas hipermedia distribuidos como Internet. Se
usa en el sentido mas amplio para describir cualquier interfaz web simple que utiliza XML y HTTP, sin las
abstracciones adicionales de los protocolos basados en patrones de intercambio de mensajes como el

protocolo de servicios web SOAP.
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En ambos casos, se ha de generar una URL donde realizar la peticién que ha de seguir este

patron:

Para HTML.:
http://api.wordreference.com/{version}/{API_key}/{dictionary}/{term}
Para JSON:
http://api.wordreference.com/{version}/{API_key}/json/{dictionary}/{term}

Siendo:

version: el nimero de version con el que se trabaja, actualmente 0.8.

api_Kkey: Es un identificador que proporciona WordReference para poder trabajar con su

APL

Para solicitarlo es necesario acceder a la pagina de registro de WordReference en:
(http://www.wordreference.com/docs/APIregistration.aspx) donde se ha de rellenar un

formulario y a continuacioén proporcionan una api_key con la que se puede trabajar.

WordReference.com WordReference.com
Online Language Dictionaries Online Language Dictionaries

API Registration Thank you for registering!

Oh nol Not another registration form! _ B Your AP key is: 96ee3
e .;e,:g"-:f;yfoh:;:‘nigiz?@ with tho APt being ahused, 20 we're requirig Write this down and save it somewhere — you must include this key in all requests to the AP

Please bear with us and fill out the registration form below to get an API key. Please review the documentation for instructions on using your key.

First name *

Last name *

Email address *

number *

Country

Projoct name *

Please provide a brief description of how you plan to use the APl

(*) indicates a required field.
Forgot your key? Retrieve it here.

If you registered for a key and it is not working, you can check the status of your key here.

Tlustracion 7 Proceso de obtencion de la API de WordReference.com

dictionary: Con este parametro se define el par de idiomas de los comentados
anteriormente con el que se quiere trabajar. Dicho par se establece con la abreviatura de los
nombres de los dos idiomas en estandar ISO sin espacio de separacion y en minusculas.

Asi traducir de Espafiol a Inglés seria “esen”, de Inglés a Francés “enfr”, etc...
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Actualmente la API del par Espaiiol-Ingles, se encuentra en desarrollo, y Wordreference

espera tenerla publicada para primavera de 2012.

term: Este parametro contiene la palabra a traducir.

Con todo lo anterior, si se quisiera traducir la palabra “dog” de inglés a francés, se

generarian las URLs:

http://api.wordreference.com/0.8/96ee3/enfr/dog para HTML y

http://api.wordreference.com/0.8/96ee3/json/enfr/dog para JSON.

HTML JSON
WordReference.com Dictionaries {
"termo" : {
English-French
"PrincipalTranslations" : {
Principal Translations/Principales traductions R
dog n chien nm 0" : {
(mt) n O s s lT n - n t "
dog vir tracasser= vir riginalTerm" : { "term
(mund, harass) n n n n n n n n n n
dog", "POS" : "n", "sense pet",
Additional Translations/Traductions " WL oum
supplémentaires usage +s
dog n chien nm . . " " "
(uﬁshmmmh) FirstTranslation" : {"term
dog n canidé nm n s n n n n n n n mn
(animal) chien", "POS" : "nm", "sense" : }s
dog n traduction non " " .
(contemptible person) disponible Note" : }s
dog n frére nm
US informal (friend) figuré [ oo ]
dog n thon nm e . " " "
slang (unattractive woman) femme FirstTranslation" : {"term
laide : argot
dog n traduction non "tracasser", "POS" "vtr", "sense"
informal (sthg worthless) disponible
dog n échecnm Illl}, IlNotell nn}})
informal (failure)
familier flop nm "AdditionalTranslations™ : {
dog vir lacher les chiens vi
(chase with dogs) """ {
dog vir filer= vir
(follow) suivre "OriginalTerm" : { "term"
Ildogll, IIPOSII : llnIIJ Ilsensell II(:ar]j.s
familiaris", "usage" : ""},
"FirstTranslation" : {"term"
"Chien", IIPOSII : llnmll) "Sense" : llll},
IINOteII : Illl})

[...]
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1.2.3 Apertium

24-11-2011: Basque-English 0.3.0 Released, read more...

Apertium

A free/lopen-source machine translation platform

demo | about | download | documentation | contact B english (en)

Text translation

Apertium offers both text translation, along with the translation of documents and surf and translate. You can also do
online dictionary lookup and test out the bleeding edge versions of our translators.

Direction: [ English — Catalan 4

Mark unknown words ()

Translate || Reset

Ilustracion 8 Captura pantalla Apertium

E Universitat d’Alacant

B vawe /— Universidad de Alicante - DIFQIM psit

http://www.apertium.org/

Apertium, es una plataforma
de traduccion de codigo
abierto, desarrollada por la
empresa Prompsit en
colaboracion con la
Universidad de Alicante, la
Generalitat de Catalunya, el
Ministerio de Asuntos
Exteriores de Rumania y el
Ministerio de  Industria,
Turismo y Comercio de

Espania.

En esta plataforma se puede encontrar una sencilla herramienta de traduccion online que

permite escoger el par de idiomas a traducir (origen-destino) y la caja del texto a traducir.

1.2.4 Bing Translator:

Este es el traductor ofrecido por Microsoft dentro de su plataforma online Bing para hacer

competencia al de Google. En su aplicacion web se puede encontrar un formulario similar

al de Google Translate con el cual, el usuario puede realizar traducciones de manera muy

similar al ya comentado.

Translate from:  Spanish (Auto-Detected) v -
T \
Translate to: English v ‘)
hola Translation
Hello
Dictionary

saludo jhola! hey!, hello!
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Ademas, igual que en el caso de Google Translate, ofrece una serie de herramientas para el
desarrollo de aplicaciones y paginas web, aplicaciones moviles, etc...y al igual que el
anterior, esta API tiene un coste, que no va en funcion de caracteres traducidos, sino que se

calcula en funcién de las traducciones realizadas, y se vende por packs:

[O hitps://dallastestportal lou.. O« B G X || £7 Consumer Expenditure Dat... *

£J Windows Azure
Marketplace

Publish

Applications My Account

HOME > DATA > CONSUMER EXPENDITURE DATA

m

Consumer Expenditure Data Unlimited $238.80
a lt e ryx Transackons/month per month
Data [ BUY )
Published by Alteryx, LLC T1 50“‘oﬂ N $178.80 L
Categories Business and Finance, Science & Statistics, Retail & Tensacionsirent per monkh
Hosptaty
Date added 601772011
Get support for this offering 122 e 5;5’13\0
This data includes 220 consumer expendture variables that collectively cover nearly m
95% of U.S. household spending on goods and services including, healthcare, 50 $1 18.80
clothing, . ics, 1 and utilibes. Based on extensive Transactions/month e mo'"m
of the BLS C E Survey, this data set provides reiable m
estimates of market demand and average d in any geog!
or geometric area of the U S 25 $94.80
Transachons/month per m‘onm
L
10 $58.80
Transackons/month per month
Interactive  Sample Images Details  Publisher Offer Terms

Hustracién 10 Precio Packs API Bing Translator

1.2.5 Yahoo babel fish:

Otro de los servicios de traduccidén online mas importantes que existe, y quizas uno de los

mas utilizados junto con el de Google, es el servicio de la empresa Yahoo.
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Esta empresa en sus inicios se orientd a publico americano y latino pero actualmente, es
una de las empresas de su sector con mas €xito en Asia. Es por ello que este servicio

también estd orientado a publico asiatico a pesar de que la plataforma sea multilenguaje.

New User? Register  Signin | Help Trending: Bob Dylan 9! Yahoo! [ Mail E 3 ®
YAHOO!, BABEL FISH [Qsearcn | websearch |
Translate a block of text . (Enter up to 150 words ) Translate directly from your browser! Y

ey

Download Yahoo! Toolbar u

© Replay

Find your perfect car.

[ Select from and to languages ..;.} (Translate)

Translate a web page Ay

http://

YaHoO!
AUTOS

Translation Tips: - ‘

[ Select from and to languages @ (Transla(e)

. Add Babel Fish Translation to your site

Tips 1: Use correct spelling, grammar, and punctuation for the highest quality
translations.

Tips 2: After you've translated some text, click the button marked "Search the
web with this text" in order to launch a search using the translation
results as your query.

Tips 3: Compare a translated web page with the original by clicking "View
page in its original language.”

Copyright @ 2012 Yahoo! Inc. All rights reserved. Privacy Policy - About Our Ads - Terms of Service - Copyright/IP Policy - Submit You POWERED BY |
SsysT!
Ilustracion 11 - Captura de pantalla de Babel fish

Esta herramienta, a diferencia de las anteriores, no incluye una API para desarrolladores
propia, sino que dicha API esta incluida dentro del pack que ofrece Yahoo, conocido como

YDN (Yahoo Developer Network) conocida como R3.

R3, es una herramienta OpenSource, bajo licencia FreeBSD, para mantener y desarrollar
variantes de paginas webs creando, gestionando y localizando plantillas y traducciones.
Esto se puede hacer utilizando la linea de comandos o entorno web, con lo que se generan

archivos de texto para utilizarlos en aplicaciones internacionalizadas.
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Al ser una herramienta OpenSource, el precio por traduccion es gratuito, pero la desventaja
de este servicio es que no se puede utilizar en aplicaciones real time, en entorno moévil, ya
que todas las traducciones dependen unos archivos generados que una vez obtenidos se

pueden incluir en la configuracion de la aplicacion.

1.3 Sistema Operativo Android

Este es un sistema operativo orientado a dispositivos moviles tales como tabletas,
smartphones... Fue inicialmente desarrollado por la empresa Android Inc, que en 2005 fue
comprada por Google y actualmente es el principal producto de la Open Handset Alliance,
un conglomerado de fabricantes y desarrolladores de hardware, software y operadores de

Servicio.

La arquitectura de este sistema operativo, esta distribuida en varias capas, cada una de ellas
tiene sus propias caracteristicas y proposito. Estas capas son: Aplicaciones, Marco de

trabajo de las aplicaciones, Bibliotecas, Runtime de Android y Ntucleo Linux.

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content View Notification

Activity Manager Manager Providers System Manager

Telephony Resource Location XMPP Service

Package Manager Manager Manager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Manager Media Core Libraries
Framework

DalvikVirtua

OpenGL|ES FreeType Machine

SGL SSL

LINUX KERNEL

Bluetooth Flash Memory Binder (IPC)

Display
Driver Driver Driver

. Camera Driver
Driver

WiFi Driver Audio Power

USB Driver Keypad Driver Drivers Management
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1.3.1 Kernel de Linux

Linux es un sistema de alta seguridad que ha sido probado y testeado en multiples entornos
desde hace décadas. Es por ello que Android ha escogido Linux como base para su sistema
operativo. A pesar de todo, las aplicaciones de Android se ejecutan de manera

independiente de los procesos Linux que corren en el sistema.

1.3.2 Librerias

Las librerias nativas de Android, son en su mayoria programadas en C/C++ y a menudo
vienen de la comunidad OpenSource con la intencion de ofrecer los servicios necesarios
para la capa de aplicacion de Android. Entre otros, incluye:

*  WebKit, para el renderizado web que utilizan los navegadores como chrome,

Safari,...

* SQLlite, un sistema completamente funcional de base de datos SQL.

* Apache Harmony, una implementacién OpenSource de Java.

*  OpenGL, un paquete de librerias de graficos 3D.

* OpenSSL, una libreria para la conexion y navegacion en Internet de manera

segura.

1.3.3 Application Framework

El Application Framework, es un entorno de desarrollo que provee de numerosos servicios
para ayudar al desarrollador. Esta es la parte de la plataforma con mayor y mejor

documentacion ya que es a partir de las herramientas aqui proporcionadas con las que el
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desarrollador puede explotar su creatividad y asi lanzar cada dia las nuevas

funcionalidades o aplicaciones que se han comentado anteriormente.

Precisamente en esta capa se pueden encontrar multiples librerias en Java especialmente
creadas para Android, ademas se pueden encontrar “services” que permiten a la aplicacién
hacer uso de funcionalidades del Smartphone, tales como sensores, WiFi, servicio

telefonico, acceso a informacion de otras aplicaciones,...

1.3.4 Aplicaciones Android

Y por ultimo, la capa de aplicaciones en Android. Estas aplicaciones se desarrollan
habitualmente en lenguaje Java junto con Android Software Development Kit (Android
SDK), pero es posible desarrollar con otras herramientas como el Kit de Desarrollo Nativo

para aplicaciones o extensiones en C y C++ o Google App Inventor.

Las aplicaciones a su vez se encuentran distribuidas en Activities, que hacen referencia a
los casos de uso de la aplicacion. Es decir, se podrian definir las activities como cada una

de las pantallas de una aplicacion.

Para entender la navegacion dentro de una aplicacion en Android, cabe definir la diferencia
entre Intent y Activity. Las Activities, como ya se ha comentado, son bdsicamente las
pantallas de las que se compone una aplicacion. Los Intents, son la manera de invocar estas
activities. La definicion breve de la documentacion es: “Un intent es la descripcion
abstracta de una operacion que se va a llevar a cabo”. O dicho de otro modo, un intent es
una clase que permite especificar una Activity a ejecutar, llamando a uno de los métodos de

la clase Activity con ese Intent de parametro.

Cuando una activity es ejecutada, dentro de ésta hay un proceso de ejecucion que es
imprescindible conoce para el desarrollo de cualquier aplicacion. Ya que con éste se puede
definir que métodos se ejecutaran la primera vez que se instancie una pantalla, cuales se
pueden mantener en ejecucion en segundo plano cuando una aplicacidon esté pausada o

cuales se ejecutaran cuando el usuario vuelva a una pantalla ya instanciada.
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> onCreate()

onStart() - { onRestart()

User navigates
to the activity

onResume() <

Another activity comes
into the foreground

User returns
+ to the activity

Apps with higher priority ' |
need memory onPause()
|

The activity is
no longer visible

User navigates
+ to the activity

{‘ onStop() I )
, I ,

The activity is finishing or
being destroyed by the system

v

\ onDestroy() ’

y

Iustracién 12 - Proceso de ejecucién de una aplicacion Android
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1.4 Modelos de negocio con aplicaciones maviles

En el mundo de las aplicaciones moviles, se pueden encontrar muchas opciones en cuanto
a modelos de negocio. Es, por tanto, muy dificil definir todos ellos ya que ademas algunos

se pueden considerar incluso irrelevantes al estar muy ligado a una aplicacion en concreto.

Una de las consecuencias de la aparicion a posteriori de las otras plataformas de
aplicaciones moviles (Market), es el hecho de que para ganar publico en estos entornos se
ha tenido que ofrecer las aplicaciones a precios mas bajos que en el caso de App Store e

incluso en algunos casos ya no se ofrece la version de pago fuera de este entorno.

Es por ello que se han seleccionado los cuatro modelos de negocio que generan mas
ingresos en el mundo de las aplicaciones moéviles. Ademas, en el caso de este proyecto, al
ser orientado unicamente al mercado Android, Unicamente se van analizar estos modelos

dentro de este mercado.

1.4.1 Venta directa en el Market

Este es el modelo de negocio mas expandido sobretodo en el mercado de aplicaciones para
iPhone ya que es un mercado mas acostumbrado a comprar dentro de “App Store”. A
pesar de ello, es un modelo con mucho sentido sobretodo para aplicaciones exclusivas y de

dificil competencia.

Una opcidén comun a este modelo, es el hecho de publicar una aplicacion limitada con o sin
publicidad de manera gratuita. En ésta, si el usuario quiere obtener las funcionalidades

extra tiene que comprar la version de pago.
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& Top ventas en Aplicaciones

Where's My Water?

Cut the Rope

Beautiful Widgets

»
DISNEY ¥ ZEPTOLAB LEVELUP STUDIO
I ELECCION DEL EDITOR Cut the Rope, catch a star, and feed L’ Beautiful set of widgets including
{YA ESTA DISPONIBLE EL NUEVO Om Nom candy in this award- 3 clock+weather, with some toggles
CAP{TULO EN LA HISTORIA DE winning gamel... . Beautiful...
* % %k k
0,76 € COMPRAR 0,68 € COMPRAR 2,38 € COMPRAR
Tuneln Radio Pro Titanium Backup PRO Key %1 Tapatalk Forum App
TUNEIN TITANIUM TRACK QUOORD SYSTEMS LIMITED
50mil estaciones de radio en el More Titanium power: Apps freezer, Designed for forum superstars.
bolsillo Navega y escucha la radio - multi backups, 0-click restore and Award winning forum app gets
envivo,... WAY MOR... better w/ Tapatal...
* % Kk Kk * % %k k
0,70 € COMPRAR 4,99 € COMPRAR 0,79 € COMPRAR
Cémara de Papel Endomondo Sports Tracker P SwiftKey X
IFDP LABS - < ENDOMONDO ¥ TOUCHTYPE LTD ¥
. ELECCION DEL EDITOR [E ELECCION DEL EDITOR [E_ ELECCION DEL EDITOR
Visualiza y fotografia el mundo a g PRO Haz del ejercicio diversién con tu iInnovador teclado con IA, increibles
través de una lente magica. Cdmara entrenador personal y compafiero de predicciones y personalizacién!
* % %k * % % Kk * % %k k
1,49 € COMPRAR 2,86 € COMPRAR 2,24 € COMPRAR
DocumentsToGo Full Version Smart Tools - Herramientas Angry Birds Space Premium
DATAVIZ INC. ¥ SMART TOOLS CO. ¥ ROVIO MOBILE LTD. ¥
This key unlocks premium features [E_ ELECCION DEL EDITOR [EC ELECCION DEL EDITOR
such as editing, Google Docs & Puede medir la longitud, el angulo, The #1 mobile game of all time
Adobe PDF. N... distancia, altura, direccién y ruido. blasts off into space! ALL NEW
* % % % ¥

11,59 € COMPRAR

1,90 € COMPRAR

Ilustracion 13 Ejemplo de aplicaciones orientadas a venta

0,75 € COMPRAR

Como se puede observar en la imagen anterior, los precios dentro de las aplicaciones de
pago, pueden variar de céntimos de euro como la primera (0,76€), hasta por ejemplo la

aplicacion DocumentsToGo Full Version que tiene un precio de 11,59€.

1.4.2 Publicidad

Este modelo, es quizas el mas utilizado de los que se van a comentar. En este caso, se trata
normalmente de publicar una aplicacion de manera gratuita, en la que en diferentes
momentos aparece un banner publicitario anunciando normalmente otras aplicaciones o
algin producto que por perfil de usuario, a éste le pueda interesar. Es decir, la plataforma
intenta recoger cuantos mas datos mejor del usuario que esté utilizando una aplicacion y de

este modo ofrecerle productos y/o servicios que le puedan interesar.
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& Top gratis en Aplicaciones

Street View en Google Maps
GOOGLE INC. ¥

Street View en Google Maps te
permite explorar el mundo a pie de

‘M»

Gmail
GOOGLE INC. ¥

Ten el correo siempre a mano estés
donde estés. Gmail se basa en la

WhatsApp Messenger
WHATSAPP INC. ¥

Obtener WhatsApp Messenger y
decir adiés a SMS WhatsApp

calle. ConS... idea de h... Messenger es una apli...
* %k * * % %k * % % %k
[INSTALADA | INSTALADA [INSTALADA |
Blsqueda por voz Google Search Maps
. GOOGLE INC. ¥ GOOGLE INC. ¥ GOOGLE INC. ¥
Busca en la Web y en tu teléfono Google Search app for Android: the 2 ELECCION DEL EDITOR
con tu voz. A veces necesitas fastest way to search the web and Descarga la Gltima version de
u encontrar info... a your pho... u Google Maps y olvidate de los
* ok ok * % % % * * %k %k
| INSTALADA | INSTALADA £
Facebook para Android YouTube Adobe Flash Player 11
FACEBOOK ¥ You GOOGLE INC. ¥ ADOBE SYSTEMS ¥
Comparte y mantente en contacto Tuhe The latest version of the official Bring the FULL web to your device
7 con la aplicacién de Facebook para YouTube app, now with in-page with Flash Player- videos, games,
Android Fa... =" playback! Ex... apps & m...
* ok k * %k Kk k * % % %k
[INSTALADA | INSTALADA [INSTALADA |
(1) Descargar Musica MP3 Zello Walkie Talkie 1 Apalabrados
EVGENIY ZADKO ZELLO INC # ETERMAX
Todas tus canciones favoritas en tu Zello -- real fast cross-platform Apalabrados es un juego de palabras
teliafono! Nosotros hemos creado walkie talkie Turn your phone or multi jugador para divertirte con tus
esta apli... tablet int... ami...
* % %k * * % % Kk %k * % % *
| INSTALAR | | INSTALAR |

Iustracién 14 Ejemplos de aplicaciones gratuitas

Para poder afiadir publicidad a una aplicacion, se hace normalmente mediante una
plataforma intermedia que se encarga de localizar por un lado a los anunciantes y por el
otro a los desarrolladores para poner la publicidad de los primeros en las aplicaciones de

los segundos y cobrando un porcentaje por la gestion.

AdMob

Esta plataforma es de todas las

admob
ol

Overview Monetize Promote  SuccessStories Resources

Signinto AdMob

relacionadas con Android para la gestion

Build a great app business with AdMob

Monetize and promote your apps with ads

de publicidad en aplicaciones moviles, la

app? AdMob s the answer.

o mas conocida. Ademas, fue una de las

Ad 0 reach new users.

Wel r downloads grow.

primeras en aparecer y ha sido comprada

por Google en 2009.

Promote

Get ranked, get noticed,
getusers.

Leam more

News from the Google Mobile Ads Blog

Para gestionar la publicidad con esta

May 30,

mmmmmmmmmm

plataforma, el desarrollador tiene que

Related products
Soarch Ads

Display Ads.

Mobie Ads

Video & YouTube Ads
TVads

incluir una libreria dentro de su proyecto

y definir con la API que ofrece donde y

Ilustracion 15 Portada de AdMob.com
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cuando va a aparecer la publicidad dentro de la aplicacion.

D |
e cara a

()

admob

by Google

anunciante, una

J— vez dentro de la

‘Welcome to the AdMob Mobile Advertising Platform!
F e have lable to help you manage your ads and maximize campaign performance.

plataforma se

Advertiser Starter Kit & ¢ AdMob Help
et step-by-step instructions for creating your campaign, ad group, and/or ¢, 4, Visit our Help section for details on frequently asked questions.
ad, as well as tips for optimizing campaign performance.

encuentra en un

Campaigns

entorno  sencillo

Create New Ad Campaign
8 Campaign Created Status Budget  Avg. CPC Impressions Clicks cR Cost

con el que dar de

alta una campaia

y gestionarla.

Ilustraciéon 16 Plataforma AdMob.com

((eg?)
admaob

by Google

Campaigns Search

Create New Campaign

Step 1 - Campaign Info Step 2 - Ad Group Type Step 3 - Targeting Step 4 - Creative & Bid

Campaign Info

Campaign Name: ] Campaign Summary
start: |2012-06-05/F (0013) (0013) aMT Name
Date 2012-06-05 00:00
O End: 3 (231%) (591%) ar
Daily Budget: $ © ($10 min.)
Note: (optional)
Save and Continue » |cancel
© 2005-2012 AdMob Google Inc | Privacy Policy | Terms of Service | About AdMob | Contact | Blog | Site Map Language: ((English D)

Ilustracion 17 Gestion de campaiias de publicidad en AdMob
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iAd
Otra de las plataformas mas reconocidas en cuanto a publicacion de anuncios en
aplicaciones moviles, se llama iAd.

Esta es la plataforma

iAd N k Wdforbrands  iAd for Developers  (CIITD) s e . .
Lo e — publicitaria  nativa  de

Creativity in motion. Watch highlights. Apple, en la que de la

S — misma forma ue la
7 1

- anterior, se ofrece un

L ,,7 © o entorno para

desarrolladores y otro para

anunciantes.

La limitacion de esta plataforma es el hecho de que es Unicamente para aplicaciones

1Phone/iPod/iPad, por lo que no va a ser mas comentado en este proyecto.

1.4.3 Servicios

Otro de los modelos de negocio alrededor de las aplicaciones moviles, se basa en que la
aplicacion no sea el centro del propio modelo, sino que sirva como soporte al mismo. Es
decir, en este caso, el desarrollador o empresa que crea la aplicacion, tiene un modelo de
negocio ya montado o lo quiere montar en el cual, la aplicacion es simplemente una

herramienta de soporte para el mismo.

Status Photo Check In
Messages
) Aran Donohue shared Ben Blumenfeld's photo

.:"{(}—: Wwall Photos

Like - Comment

m Nathaniel Roman listened to De Dijk on Spotify.

SR e viik
: Musician/Band

Like - Comment
Lady Gaga /@1 Lady Gaga
Leaving for Korea in the morning. Bandana S Leaving for Korea in the morning. Bandana

Ilustracion 18 - Capturas de la aplicacion oficial de Facebook
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En este caso, destacan las aplicaciones relacionadas con las redes sociales, como podria ser
la aplicacion oficial de Facebook, en la que el modelo de negocio no se encuentra ni en la
venta de la aplicacion, ni en poner publicidad en la misma, sino que es un modelo de

negocio externo a la aplicacion y ésta inicamente hace de soporte a la plataforma original.

1.4.4 Ventas IN-APP

Por ultimo el modelo de negocio que mas ingresos estd dando actualmente, y es el de las

ventas IN-APP, es decir, dentro de la aplicacion.

En este caso, el desarrollador o empresa desarrolladora define, en la mayoria de los casos,
una moneda imaginaria u objeto de intercambio que se puede comprar con dinero real. Y a
continuacion, el usuario puede utilizar este dinero imaginario para comprar objetos o

servicios dentro de la aplicacion.

Esto ocurre sobretodo en juegos en los que el usuario si quiere puede evolucionar a los

personajes mas rapidamente de lo normal, puede hacerlo comprando elementos que por la

definicion del juego tardaria mas en obtener.

Un claro ejemplo de este

modelo de negocio, es el juego

“Little Empire”. Este es un

Q} A0 @ 111N onsale19% | gencillo juego de rol, en el cual
L "= $1.99 J \.=_ $4.99 J
B A el usuario se crea un reino y lo
-’fm’? 250M0JO On sale20% ,_qﬁ‘? 571M0JO On sale30% .
& .. & .0 tiene que  hacer  crecer
L - g S - J
(22| 1667M0JO onsaleavss | [ a, 4000MOJO onwesow | Invadiendo reinos vecinos 'y
Sy “ ... . .
A J L‘Q S0 J protegerse de Invasiones

Ilustracion 19 - Captura juego "little empire vecinas también.

En este juego, el usuario puede comprar unos objetos llamados “mojos” con los que puede

comprar armas y armaduras a su “Héroe” dentro del juego.
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1.5 Descripcion de la aplicacion

Previamente al desarrollo o al disefio de la aplicacion, se ha decidido realizar una serie de

maquetas a modo de boceto (mockups) en las que inicamente se tratard la funcionalidad de

cada pantalla. De este modo se centra el proyecto en cuales son los elementos minimos a

desarrollar en cada pantalla.

1.5.1 Inicio/Buscador

Original Languaje >> Destination Languaje

Word to translate

Translated word

La pantalla principal de la aplicacion se define
como el buscador, de manera que el usuario al
cargar la aplicacion, puede realizar busquedas
de manera rapida y comoda. De este modo se
pretende conseguir que se hagan muchas
busquedas con la aplicacion y asi poder ofrecer
al usuario mas variedad en los juegos. Por tanto,

en esta pantalla aparecen los elementos:

Par de idiomas: Donde aparece el idioma
original en que se realiza la busqueda y el
idioma de destino en el que se mostrara la

respuesta.

Palabra a buscar: Es un campo de texto en el
que el usuario al clicar con el dedo encima le
aparecera el teclado y a continuacién podra

escribir una palabra.

Boton buscar: Con este boton, el usuario activa la busqueda en caso de que haya alguna

palabra escrita en el campo anterior.

Resultado: En este campo, se muestra la palabra una vez traducida, si no se encuentra

ningun a traduccion para dicha palabra, mostraria un mensaje de error.
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1.5.2 Juego GameTest

Inicialmente se define un solo juego base para
trabajar con las principales caracteristicas que
se quieren tratar con el usuario: Ofrecerle una

palabra de las consideradas no conocidas o a

Translated word . .
memorizar y S1 se resuelve correctamente el

© Button 1 L .
ejercicio se resta 1 en el atributo numCheck
® Button 2

de la palabra.

O Button 3

© Button 4

En este caso se ofrece una palabra al azar de
entre las palabras erroneas y 5 posibles
respuestas también de entre las erroneas. El
usuario tiene que escoger la respuesta
correcta. Cuando una palabra alcanza 0 en el
atributo numCheck, aparece un mensaje
diciendo que la palabra se considera como
aprendida hasta que se vuelva a buscar. Por
tanto, en esta pantalla existen los siguientes

elementos:

Palabra enunciada: Es la palabra sobre la

que se realiza el ejercicio.

Respuestas: Se muestran 5 posibles respuestas a la palabra inicial en forma de test, si el
usuario selecciona la respuesta correcta, le aparece un mensaje de “correcto”
automaticamente se reinicia el ejercicio con nuevos valores. En caso contrario se le

muestra el mensaje de error.



1 - Antecedentes y estudio teorico

25

1.5.3 Histrial palabras buscadas

Original word [Lang]: Destination word [Lang]
Original word [Lang]: Destination word [Lang]
Original word [Lang]: Destination word [Lang]
Original word [Lang]: Destination word [Lang]

En esta activity se ofrece al usuario un
historial de palabras buscadas, la idea es que
poco a poco pueda hacerse un diccionario
personalizado con aquellas palabras con las
que ha tenido dudas. Dicho historial estara
disponible offline para poder acceder a ¢l en

cualquier momento y lugar.

En este caso, solo se muestra una lista de
palabras ordenadas alfabéticamente y con 4

datos en cada fila:

Palabra original: Palabra que ha sido

introducida en el buscador.

Idioma original: Idioma en que se

encuentra la palabra anterior.

Palabra traducida: Es la palabra en el

idioma una vez traducida.

Idioma destino: Idioma en el que se obtiene la traduccion anterior.
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1.5.4 Palabras problematicas

Original word [Lang]: Destination word [Lang]
Original word [Lang]: Destination word [Lang]
Original word [Lang]: Destination word [Lang]
Original word [Lang]: Destination word [Lang]

Esta activity es muy similar a la anterior,
aunque se filtran Unicamente las palabras
con las que el usuario tiene problemas. De
modo que pueda repasar esta lista y asi

mejorar su vocabulario.

Por lo que se mantienen los 4 datos en cada

fila:

Palabra original: Palabra que ha sido

introducida en el buscador.

Idioma original: Idioma en que se

encuentra la palabra anterior.

Palabra traducida: Es la palabra en el

idioma una vez traducida.

Idioma destino: Idioma en el que se

obtiene la traduccidn anterior.
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1.5.5 Configuracion

Languaje Pair

Inglés-Francés
Ingles-Italiano
Inglés-Espanol
Francés-Espanol
Espanol-Portugués
Inglés-Portugés
Inglés-Aleman
Inglés-Ruso
Inglés-Polaco
Inglés-Rumano
Inglés-Checo
Inglés-Griego
Inglés-Turco
Inglés-Chino
Inglés-Japonés
Inglés-Coreano
Inglés-Arabe

Por ultimo, una pantalla que permita al
usuario configurar diferentes opciones
dentro de la aplicacion. Dada la sencillez del
juego y la aplicacion en si, no es necesario
por el momento tener una  gran
configuracion, por lo que en esta pantalla y
por el momento, solo se puede editar el par

de idiomas con los que se puede trabajar.

Esta lista de pares de idiomas viene definida
por la capacidad de WordReference en su
API, que ird escalando progresivamente y
asi se podria ofrecer poco a poco mas

opciones a los usuarios.
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2 Analisis

A partir de lo documentado anteriormente, se define el proyecto como una aplicacion en
sistema operativo Android, en la que el wusuario encontrara principalmente 5
funcionalidades a saber: traducir una palabra, jugar una partida a un juego a partir de
palabras buscadas, ver lista de palabras buscadas, ver la lista de palabras no aprendidas, y

configurar pareja de idiomas a utilizar.

2.1 Casos de Uso

Buscar palabra a traducir

Juego 1: Test

Ver lista de palabras problematicas

Ver lista de palabras buscadas

Configurar idioma nativo

Configurar idioma a aprender
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2.1.1 Buscar palabra a traducir

Flujo inicial:

- El usuario entra en la aplicacion.

- Presiona en el campo de texto de la pantalla con lo que le aparece un teclado.

- Escribe la palabra a traducir y aprieta en el botén para solicitar la traduccion de la
palabra introducida.

- La aplicacion muestra dicha traduccion.

Flujo alternativo:

- El usuario entra en la aplicacion.

- Presiona en el campo de texto de la pantalla con lo que le aparece un teclado.

- Escribe la palabra a traducir y aprieta en el botén para solicitar la traduccion de la
palabra introducida.

- La palabra buscada no existe o no se encuentra en el servicio utilizado.

- La aplicacion muestra el texto: “la traduccion de la palabra “+palabra+” no esta

disponible en este momento, verifique que esta correctamente escrita”.

2.1.2 Juegol (test)

Flujo inicial:

- El usuario entra en la Activity “Juego”.

- Se muestra una palabra en idioma nativo o destino y 3 palabras en el idioma contrario.

- El usuario selecciona la traduccion correcta de la palabra propuesta.

- Si la opcion escogida es la traduccidon correcta de esta serd marcada como acierto en la
base de datos. A los 3 aciertos, esta palabra, sera considerada como aprendida y no volvera

a aparecer en el/los juegos de la aplicacion.

Flujo alternativo:
- El usuario entra en la activity “Juego”.
- Si no se ha realizado ninguna busqueda o se todas las palabras de la base de datos han

sido marcadas como aprendidas, se mostrara el texto “por favor realice alguna busqueda”.
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Precondiciones:

- Haber realizado alguna busqueda en la activity de busqueda.

2.1.3 Ver lista de palabras problematicas

Flujo inicial:
- El usuario entra en esta activity y se le muestra una lista de todas las palabras buscadas
que no hayan sido marcadas como aprendidas.

- El usuario selecciona una palabra y aparece la traduccion.

Flujo alternativo:
- Si no se ha realizado ninguna busqueda o se todas las palabras de la base de datos han

sido marcadas como aprendidas, se mostrara el texto “por favor realice alguna busqueda”.

Precondiciones:

- Haber realizado alguna busqueda en la activity de busqueda.

2.1.4 Ver lista de palabras buscadas

Flujo inicial:
- El usuario entra en esta activity y se le muestra una lista de todas las palabras buscadas.

- El usuario selecciona una palabra y aparece la traduccion.

Flujo alternativo:
- Si no se ha realizado ninguna busqueda o se todas las palabras de la base de datos han

sido marcadas como aprendidas, se mostrara el texto “por favor realice alguna busqueda”.

Precondiciones:

- Haber realizado alguna busqueda en la activity de busqueda.
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2.1.5 Configurar idioma nativo

Flujo inicial:
- El usuario accede a la activity de configuracion y selecciona la opcidon de idioma nativo

- Se muestra un desplegable con las diferentes opciones a elegir.

Flujo alternativo:
- Si se produjese algun error durante el proceso, se mostrara un mensaje especificando el

CITOoT.

2.1.6 Configurar idioma a aprender

Flujo inicial:
- El usuario accede a la activity de configuracion y selecciona la opcion de idioma a
aprender

- Se muestra un desplegable con las diferentes opciones a elegir.

Flujo alternativo:
- Si se produjese algun error durante el proceso, se mostrara un mensaje especificando el

CITOoT.
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2.2 Modelo

En el desarrollo de este proyecto se pretende generar una base en la que a partir de una
lista de palabras, que el usuario ha buscado su traduccion de un idioma desconocido o en el
que quiere ampliar su vocabulario a un idioma conocido, se le ofrezca uno o varios juegos

con los que mejorar dicho vocabulario.

2.2.1 Base de datos

Dada la sencillez de la aplicacion de este proyecto, su base de datos consta de una tnica
tabla que hace referencia al elemento “palabra”. Donde sus registros estdn formados por:
palabra original (word), palabra traducida (translated word), idioma original (orig lang),
idioma de traduccion (trans lang) y nimero de veces que quedan para considerar una

palabra como aprendida (numChecks).

2.2.2 Clases del modelo

Word <<Juego>>
Game
id : Integer
origLang : String
word : String 1.7 1.." |getGameWord() {sequential}
transLang : String getRandWords(num) {sequential}
translation : String updateNumChecks() {sequential}
numChecks : Integer initGame() {sequential}
startGame() {sequential}

TestGame

Ilustraciéon 20 Diagrama de clases del modelo
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El elemento mas basico de la aplicacion es una palabra (word), que esta compuesta por su
idioma original, en el que se busca origLang, palabra buscada word en el idioma original,
idioma a traducir o de destino transLang, la palabra traducida #ranslation, y por ultimo el
numero de veces que le queda a una palabra para ser considerada como aprendida cuando

el atributo numChecks es igual a 0 y se le suma 3 cada vez que una palabra es buscada.

2.2.3 Clases de persistencia

A continuacién se definen los dos elementos que hacen posible la gestion de las palabras y

sus traducciones de esta aplicacion, y son las clases DatabaseHandler y WordReference.

DataBaseHandler
Esta clase es la que realiza las gestiones relacionadas entre la base de datos y las
“palabras™:

* Guardar una palabra en la base de datos (addWord).

* climinarla si fuese necesario (deleteWord).

* actualizar el campo de numCkeck de la palabra.

* (updateWord) ya que los otros atributos de la misma se considera han de

mantenerse constantes.

También es la encargada de crear las listas:
* todas las palabras buscadas (getSearchedWords) .

* todas las palabras problematicas (getBadWords).

WordReference
Esta clase, se trata de una adaptacion exclusiva para este proyecto que permite gestionar
las peticiones realizadas a WordReference mediante el protocolo REST que ya se ha

definido en el capitulo 1.
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En si tiene un método principal translate() que dada una palabra sin traducir, realiza una

peticion y rellena los atributos del objeto Word con los datos obtenidos en formato JSON.

2.3 Diagrama de estados

Como se comenta en el punto anterior, la base del proyecto son las palabras buscadas, las
cuales pueden no haber sido buscadas nunca, haber sido buscadas y se consideradas como

aprendidas o haber sido buscadas y aparecer en los diferentes juegos.

En estos juegos, basicamente se ha de tener en cuenta en cada “partida” que palabra o
palabras se van a aprender y el estado de esta palabra en relacion al usuario. Si es una
palabra que ha sido buscada frecuentemente se tendra que resolver en mas partidas que si
es una palabra que ha sido buscada una sola vez. Para ello el atributo numChecks dentro
de la clase Word. Este atributo se trata de un descontador que en caso de estar a 0 no
aparecera en los juegos y en caso de ser buscada dicha palabra aumentaré en 3. Por ello, si
el usuario busca la palabra “DOG” tres veces en diferentes momentos, el atributo tendra el
valor de 9. Y por cada vez que haya resuelto correctamente una partida con esta palabra, se

descontara 1.

Otro punto a destacar, es que en cada juego ha de tener un numero minimo de palabras
para que se pueda jugar, por ejemplo, en el caso del implementado en este proyecto, se
ofrece una palabra y 5 opciones como posibles resultados por lo que como minimo son

necesarias 5 palabras para poder jugar. Aqui un ejemplo de funcionamiento basico.

Accion situacion

buasqueda “work” numChecks “work™ = 3;

total palabras almacenadas = 1;
bisqueda “house” numChecks “house” = 3;

total palabras almacenadas = 2;
buasqueda “work” numChecks “work™ = 6;

total palabras almacenadas = 2;

busqueda “Pastimes” numChecks “pastimes” = 3;
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total palabras almacenadas = 3;
bisqueda “weather” numChecks “weather” = 3;

total palabras almacenadas = 4
bisqueda “restaurant” numChecks “restaurant” = 3;

total palabras almacenadas = 5;

Ya se puede jugar a “GameTest”
bisqueda “relation” numChecks “relation” = 3;

total palabras almacenadas = 6;
buasqueda “work” numChecks “work™ = 9;

total palabras almacenadas = 6;
Partida a “GameTest” con la palabra numChecks “relation” =2

“relation” total palabras almacenadas = 6;

O@ busqueda numchecks +3 -[ palabra buscada )

(num palabras buscadas > 5)
busqueda

numchecks + 1

Partida

N numChecks — 0 Respuesta correcta
palabra aprendida o

Ilustracién 21 Diagrama de estados de una palabra
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2.4 Diagramas de secuencia

2.4.1 Home/Search

En el diagrama de secuencia siguiente, se puede observar el proceso de funcionamiento la
primera actividad en la que el usuario introduce una palabra en el buscador y obtiene la

traduccion de dicha palabra.

<<utility>> ‘WordReference :DatabaseHandler
‘Home

T
o I I
searchWwordil I
1

I
updateNumChecks (+31

I
wordd!

I
I
I
\ AN translateil [

Iflword =S _ T804 »

SaveWorda

closei

Ilustracién 22 Diagrama de secuencia traduccion

Lo primero que realiza esta actividad, es una comprobacion de que la palabra no haya sido
nunca buscada en la base de datos(searchWord()). Si ha sido buscada anteriormente,
muestra la respuesta y a continuacion suma 3 en el campo numChecks de la base de datos
(updateNumChecks()). En caso contrario, a través de la clase WordReference (translate()),
se hace una peticion JSON a la API de WordReference para obtener la traduccion y a

continuacion se guarda en la base de datos con un valor inicial de numChecks=3.
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2.4.2 Juego 1: GameTest

‘User JuegoTest :DatabaseHandler

qgetBadWordsListi

Randomwordil

AUncorrectResponsell

Responset) Correct ‘ﬁ updateNumChecks (- 11

unCorrect
tryAgainil

Ilustracion 23 Diagrama de secuencia del juego GameTest

Esta actividad de la aplicacion, se trata de un primer juego para utilizar todas las
funcionalidades que pueden ser necesarias, iniciar ejercicio, comprobar respuesta, ampliar
o reducir el atributo numChecks de una palabra. La actividad se inicia obteniendo la lista
de palabras por aprender de la base de datos, y se escoge una aleatoria de entre estas que
aparecera como pregunta en el enunciado del juego, y también se escogen 4 palabras que

sean diferentes a la primera que seran mostradas como posibles respuestas.

Cuando el usuario escoge una respuesta, si esta es incorrecta, se suma uno en el atributo
numCheck de la palabra, en caso contrario se le resta uno y a continuacion se reinicia el

ejercicio. Todo este proceso hasta que el nimero de palabras a aprender sean menor que 5.
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2.4.3 “BadWordsList” Lista de palabras por aprender

‘User :BadWordsActivity :DatabaseHandler

getBadWordsListit

ShowBadWordsListil

Ilustracion 24 Diagrama de secuencia de lista de palabras a aprender

Esta actividad pretende mostrar una lista de las palabras a aprender por el usuario, por lo
que al entrar en la actividad se hace una peticion a la clase “DatabaseHandler” que retorna

dicha lista.

2.4.4 Diccionario o lista de palabras buscadas

‘User :Dictionary :DatabaseHandler

getSearchedWordsListil

showSearchedWordsListil

Ilustracién 25 Diagrama de secuencia de lista de palabras buscadas

Esta actividad pretende mostrar una lista de las palabras buscadas por el usuario, por lo que
al entrar en la actividad se hace una peticion a la clase “DatabaseHandler” que retorna

dicha lista.
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3 Desarrollo de la aplicacion

El desarrollo de este proyecto se realizara tinicamente en el sistema operativo Android, por
lo que previamente a explicar el desarrollo de cada pantalla o activity del proyecto, es
conveniente hablar sobre algunos elementos del framework que son imprescindibles en
cualquier desarrollo sobre éste y de algunos especificos de este proyecto que su
comprension previa ayudan a comprender los desarrollos particulares de las diferentes

activities.

3.1 AndroidManifest.xml

Este archivo es el mas importante de todo proyecto en Android. En este archivo se definen
tanto las activities que van a aparecer en el proyecto como los elementos del movil que se

va a necesitar utilizar (permisos), como bluetooth, sensores, acceso a Internet...

Ademas, se definen las versiones de Android que se va a tener en cuenta para el desarrollo,
poniendo la version minima necesaria para la utilizacion de la app, que estara definida por
el SDK que se utilice y sera la que dé limite en cuanto a API para el desarrollo. La maxima
se puede limitar manualmente o escoger la opcion por defecto, que son todas las superiores

a la anterior.

En este proyecto se define:

Version SDK 8 <uses-sdk android:minSdkVersion="8" />

Permisos Internet <uses-permission

necesarios android:name="android.permission.INTERNET"></use
s-permission>

Icono de Ila android:icon="@drawable/ic_launcher"

aplicacion

Activity AppDictu <activity android:name=".APPdictusActivity"

sActivity android:label="@string/app_name" >
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Activity

Activity

Activity

TestGame

BadWord

S

Searched
Words

<intent-filter>
<action
android:name="android.intent.action.MAIN" />
<category
android:name="android.intent.category.LAUNCHER"
/>
</intent-filter>
</activity>
<activity android:name=".TestGame"
android:label="@string/app_name"
android:screenOrientation="portrait">
<intent-filter>
<action
android:name="android.intent.action.VIEW" />
<category
android:name="android.intent.category.LAUNCHER"
/>
</intent-filter>
</activity>
<activity android:name=".BadWords"
android:label="@string/app_name"
android:screenOrientation="portrait">
<intent-filter>
<action
android:name="android.intent.action.VIEW" />
<category
android:name="android.intent.category.LAUNCHER"
/>
</intent-filter>
</activity>
<activity android:name=".SearchedWords"
android:label="@string/app_name"
android:screenOrientation="portrait">
<intent-filter>
<action
android:name="android.intent.action.VIEW" />
<category

android:name="android.intent.category.LAUNCHER"
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/>
</intent-filter>
</activity>
Activity SettingsA <activity android:name=".SettingsActivity"
ctivity android:label="@string/app_name"
android:screenOrientation="portrait">
<intent-filter>
<action
android:name="android.intent.action.VIEW" />
<category
android:name="android.intent.category.LAUNCHER"
/>
</intent-filter>

</activity>

3.2 Gestion de datos

Android proporciona dos herramientas principales para la gestion de datos en una

aplicacion movil:

3.2.1 Content Providers

Un Content Provider es el mecanismo proporcionado por la plataforma Android para

permitir compartir informacién entre aplicaciones.

Una aplicacion que desee que todo o parte de la informacion que almacena esté disponible
de una forma controlada para el resto de aplicaciones del sistema debera proporcionar un

content provider a través del cudl se pueda realizar el acceso a dicha informacion.

Este mecanismo es utilizado por muchas de las aplicaciones estandar de un dispositivo
Android, como por ejemplo la lista de contactos, la aplicacion de SMS, o el

calendario/agenda. Esto quiere decir que permite el acceso a los datos gestionados por
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estas aplicaciones desde otras aplicaciones Android haciendo uso de los content providers

correspondientes.

3.2.2 SQLite - DatabaseHandler.java

SQLite es un motor de bases de datos muy popular en la actualidad por ofrecer
caracteristicas tan interesantes como su pequefio tamafio. Ademas, no necesita servidor,

precisa de poca configuracion, es transaccional y de codigo libre.

Android incorpora de serie todas las herramientas necesarias para la creacion y gestion de
bases de datos SQLite, y entre ellas una completa API para llevar a cabo de manera

sencilla todas las tareas necesarias.

Crear, actualizar, y conectar con una base de datos SQLite se hace a través de una clase
auxiliar llamada SQLiteOpenHelper, o para ser mas exactos, de una clase propia que deriva
de ella y que se ha personalizado para que se adapte lo méaximo posible a las necesidades

concretas de nuestro proyecto.

De estas dos herramientas (content provider o SQLite), se escoge la de trabajar con SQLite
para el desarrollo del proyecto, dado que es la herramienta de gestion de datos de Android
mas adecuada para las necesidades del mismo y porque en este no se considera necesaria la

cualidad de poder comunicar estos datos con otras aplicaciones del smartphone.

addWord:
Este método afiade una palabra nueva a la base de datos de la aplicacion con los valores de
la palabra original buscada, el idioma original en el que se realiza la busqueda, la palabra

traducida, el idioma de la palabra traducida y el atributo numChecks que por defecto esta

definido a 3.

public void addWord(Word word) {
SQLiteDatabase db = this.getWritableDatabase();

ContentValues values = new ContentValues();
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values.put(KEY_WORD, word.get_word()); // word

values.put(KEY_TRANSLATION, word.get_translation()); // word traslation

values.put(KEY_OR_LANG, word.get_languaje_orig()); // word traslation

values.put(KEY_TR_LANG, word.get_translation_languaje()); // word
traslation

values.put(KEY_NO_CHECKS, word.get_num_checks()); // word traslation

// Inserting Row
db.insert(TABLE_WORDS, null, values);

db.close(); // Closing database connection

getWord(int i):
Este método retorna una palabra concreta a partir del identificador de la misma en la base

de datos.

public Word getWord(int id) {
Word w = new Word();
SQLiteDatabase db = this.getReadableDatabase();
Cursor cursor = db.query(TABLE_WORDS, new String[] { KEY_ID,
KEY_TRANSLATION, KEY_NO_CHECKS }, KEY_WORD + "=?",
new String[] { String.valueOf(id) }, null, null, null,
null);

if (cursor != null && cursor.moveToFirst()){

w.set_id(Integer.parseInt(cursor.getString(cursor.getColumnIndex(KEY_ID))));

w.set_word(cursor.getString(cursor.getColumnIndex(KEY_WORD)));

w.set_orig languaje(cursor.getString(cursor.getColumnIndex(KEY_OR_LANG)));

w.set_translation_languaje(cursor.getString(cursor.getColumnIndex(KEY_TR_LANG)));

w.set_translation(cursor.getString(cursor.getColumnIndex(KEY_TRANSLATION)));

w.set_num_checks(Integer.parseInt(cursor.getString(
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cursor.getColumnIndex(KEY_NO_CHECKS))));

return w;

}

return null;

getAllWords:

Este método realiza una consulta a la base de datos para retornar una lista de todas las

palabras que se han buscado alguna vez ordenados alfabéticamente. Esto lo retorna en un

ArraylList de objetos de la clase Word.

public List<Word> getAllWords() {

List<Word> wordList = new ArrayList<Word>();

String selectQuery = "SELECT * FROM " + TABLE_WORDS + " ORDER BY
KEY_WORD;

SQLiteDatabase db = this.getWritableDatabase();

Cursor cursor = db.rawQuery(selectQuery, null);

if (cursor.moveToFirst()) {
do {
Word word = new Word();
word.set_id(Integer.parseInt(cursor.getString(0)));
word.set_word(cursor.getString(1));
word.set_translation(cursor.getString(2));
word.set_orig_languaje(cursor.getString(3));

word.set_translation_languaje(cursor.getString(4));

wordList.add(word);

} while (cursor.moveToNext());

}

return wordList;

word.set_num_checks(Integer.parseInt(cursor.getString(5)));
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getBadWords:
Este método realiza una busqueda en la base de datos de aquellas palabras que son
consideradas como no aprendidas, es decir, aquellas palabras que tengan en el atributo

numChecks un valor superior a cero.

public List<Word> getBadWords() {
List<Word> wordList = new ArraylList<Word>();
String selectQuery = "SELECT * FROM " + TABLE_WORDS + " WHERE " +
KEY_NO_CHECKS + " > 0" ;
SQLiteDatabase db = this.getWritableDatabase();
Cursor cursor = db.rawQuery(selectQuery, null);
if (cursor.moveToFirst()) {
do {
Word word = new Word();
word.set_id(Integer.parseInt(cursor.getString(0)));
word.set_word(cursor.getString(1));
word.set_translation(cursor.getString(2));
word.set_orig_languaje(cursor.getString(3));
word.set_translation_languaje(cursor.getString(4));
word.set_num_checks(Integer.parseInt(cursor.getString(5)));
wordList.add(word);

} while (cursor.moveToNext());

}

return wordList;
}
updateWord:

Este método sirve para actualizar los valores que puedan variar en una “palabra”. Teniendo
en cuenta que la traduccion de una palabra de un idioma a otro y que la traduccion de la
misma palabra entre pares de idiomas distintos se consideran elementos diferentes, el inico
campo que se ha considerado que se va a actualizar, es el de numChecks, es por ello que es

el tnico valor que se puede modificar en la base de datos.

public int updateWord(Word word) {
SQLiteDatabase db = this.getWritableDatabase();

ContentValues values = new ContentValues();
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values.put(KEY_NO_CHECKS, word.get_num_checks());
return db.update(TABLE_WORDS, values, KEY_ID + " = ?", new String[] {
String.valueOf(word.get_id()) 1});
}
deleteWord(Word w):

Este método permite eliminar una palabra de la base de datos a partir del objeto de la

misma para obtener el id.

public void deleteWord(Word word) {
SQLiteDatabase db = this.getWritableDatabase();
db.delete(TABLE_WORDS, KEY_ID + " = ?", new String[] {
String.valueOf(word.get_id()) 1});
db.close();

find(Word w):
Este método retorna un valor true o false en funcion de si la palabra se encuentra o no en la
base de datos a partir de la palabra original y el idioma. Ademas si la palabra es encontrada

actualiza sus campos con los obtenidos desde la base de datos.

public boolean find(Word w) {
boolean exist = false;
SQLiteDatabase db = this.getReadableDatabase();
Cursor cursor = db.query(TABLE_WORDS, new String[] { KEY_ID,
KEY_TRANSLATION, KEY_NO_CHECKS }, KEY_WORD + "=?",
new String[] { w.get_word() }, null, null, null, null);

if (cursor != null && cursor.moveToFirst()){

w.set_id(Integer.parseInt(cursor.getString(cursor.getColumnIndex(KEY_ID))));

w.set_translation(cursor.getString(cursor.getColumnIndex(KEY_TRANSLATION)));
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w.set_num_checks(Integer.parseInt(cursor.getString(cursor.getColumnIndex(KEY_NO_
CHECKS))));
exist = true;

}

return exist;

3.3 Clase WordReference.java

Como se decia anteriormente, de entre las diferentes opciones que existen para generar un
diccionario de traduccién entre varios idiomas (API de Google Translate, WordReference,
Apertium, Bing Translator,...) se ha escogido la API de WordReference sobre todo por el
cambio en el formato de utilizacion de la API de Google Translate, que a partir de ahora
tiene un coste por cardcter traducido y en comparacion a las otras, es mucho mas escalable

y ofrece informacion anadida que podria ser interesante para nuevos juegos.

A partir de aqui, se definen los atributos y métodos basicos que son necesarios para sacarle
el maximo rendimiento a esta API, y teniendo en cuenta que se hace siempre a partir de
peticiones REST a una URL con el siguiente formato:
"http://api.wordreference.com/[version]|/[API ID]/json/[par de lenguajes]/[Palabra]" y
que retorna objetos JSON, es necesario utilizar la libreria de JAVA JSONObject especifica

para este tipo de casos.

3.3.1 Atributos de la clase

APPIKEY:
La AppiKey es la clave necesaria para poder utilizar la API en nuestra aplicacion. Esta
clave ademas tendré que estar presente en todas las peticiones que se hagan, es por ello y

para que sea mas sencillo de modificar, que se crea un atributo estatico con la misma.
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APILevel:
Otro de los campos que pueden variar de la API ofrecida por WordReference es la version
de la misma, ya que de una a otra pueden haber cambios significativos. Es imprescindible

establecer una constante con este valor y se pueda modificar en caso necesario.

APIURL:

La APIURL es la URL a la que se hace la peticion, en este caso
“http://api.wordreference.com/”. Este valor no deberia cambiar, por lo que se podria
utilizar en texto dentro de los métodos, pero se considera una buena practica definir como
atributo este texto por si diese la circunstancia que la URL de la API de WordReference

cambiase.

APIFormat:

La API de WordReference ofrece diversos formatos de retorno de la peticion: JSON,
XML, ... en un principio se establecen que las peticiones que se van a realizar siempre
seran en JSON al ser un lenguaje de mas sencillo tratamiento. De todos modos y de cara a

una posible ampliacion de esta clase, se define este atributo para que sea modificable.

sourceWord:

Este atributo es la palabra escrita por el usuario para obtener su traduccion.

sourceL.anguaje:
Dentro del par de idiomas escogido por el usuario, este atributo haria referencia al idioma

original en que el usuario realiza la busqueda.

destinationLanguaje:
Igual que el anterior, pero en este caso se trata del idioma de destino de la traduccion. En
ambos casos, se trata del codigo ISO del lenguaje, es decir ES para Espafiol, EN para

Inglés, CA para Catalan, etc...
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translation:
En este atributo se puede almacenar el objeto JSON una vez convertido por la clase
JSONObject para poder trabajar con los diferentes resultados que ofrece la API de

WordReference para cada palabra.

translatedWord:
En este atributo se almacenard la palabra una vez traducida, para poder trabajar con ella a

través del método getTranslatedWord.

numResults:
En varios puntos de este proyecto, al hablar de la API de WordReference, se ha hecho
referencia a que esta ofrece normalmente mas de un resultado para una misma peticion, es

por ello que es interesante tener en algun sitio el numero de resultados obtenidos.

translationError:

Como en todas las APIs, siempre hay que tener en cuenta la posibilidad de que haya
ocurrido algun error en la peticion, por ejemplo que la palabra no exista o no se encuentre,
que haya algtin error interno en la API de WordReference y no se pueda responder a la
peticidon, que haya una carga muy elevada de peticiones y no se pueda hacer frente,... es

por ello que se ha definido un atributo para almacenar el error en caso necesario.

3.3.2 Métodos de la clase WordReference

Constructor WordReference:
Como todo constructor en Java, genera un objeto de la clase, en este caso un objeto

WordReference, en el que como minimo ha de tener un idioma origen y un idioma destino.

public WordReference(String sourcelLanguaje, String destinationLanguaje) {
super();
this.sourcelLanguaje = sourcelLanguaje;

this.destinationLanguaje = destinationLanguaje;
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prepareURL:
Lo primero necesario para hacer una peticion REST, es preparar la URL a la que se va a

hacer dicha peticion.

En Java existe un tipo de objeto (URL) que ya esta preparado para realizar esta tarea, es
por ello, que se prepara un método que a partir de los atributos del punto anterior genera y

retorna un objeto URL a la que se va a realizar la peticion.

private URL prepareURL() throws Exception{
URL ret;
ret = new

URL(this.APIURL+"/"+this.APILevel+"/"+this.APIKEY+"/"+this.APIFormat+"/"

+this.sourcelLanguaje+this.destinationLanguaje+"/"+this.sourceWord);

return ret;

JSONfromURLRequest:
Este método, es quizas el méas importante de toda la clase, dado que realiza una peticién
Http a la URL que comentada anteriormente y retorna un objeto JSONObject con la

respuesta de dicha peticion.

Hay que tener en cuenta en este método, que el retorno del servidor al que se hace una
peticion de este estilo, puede tener diversas codificaciones, en el caso de WordReference,

se trata de UTF-8” y por tanto es esta la codificacién que se va a tratar.

2 . .y r . 4
UTF-8 es uno de los formatos de codificacion de caracteres mas comunes para obtener la informacion entre

cliente y servidor. La codificacion de caracteres, define la forma en la que se codifica un caracter dado en un

simbolo en otro sistema de representacion. En el caso de Internet, esta codificacion se representa mediante

bits. Por lo que si el codificado entre servidor y cliente no es el mismo, se generan errores de interpretacion.
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public static JSONObject JSONfromURLRequest(String url){
InputStream is = null;

String result = 5

JSONObject jArray = null;

try{
HttpClient httpclient = new DefaultHttpClient();

HttpPost httppost = new HttpPost(url);

HttpResponse response = httpclient.execute(httppost);
HttpEntity entity = response.getEntity();

is = entity.getContent();

}catch(Exception e){

Log.e("log_tag", "Error in http connection "+e.toString());

}

try{
BufferedReader reader = new BufferedReader(new

InputStreamReader(is,"UTF-8"),8);
StringBuilder sb = new StringBuilder();
String line = null;
while ((line = reader.readlLine()) != null) {
sb.append(line + "\n");
}
is.close();
result=sb.toString();
}catch(Exception e){

Log.e("log_tag", "Error converting result "+e.toString());

}

try{
jArray = new JSONObject(result);

}catch(JSONException e){
Log.e("log_tag", "Error parsing data "+e.toString());

return jArray;
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Translate:

Por ultimo, y mas interesante, es generar el método que se va a utilizar desde fuera del
objeto con el fin de obtener una traduccion. El método translate, realiza una peticion con al
método anterior y formatear la respuesta obtenida y incluye los resultados en un objeto

“Word” que le viene dado como parametro.

Ademas como se ha comentado en la API de WordReference, la informacion relativa a una
palabra puede ser de tres maneras, la principal (PrincipalTranslations) es la traduccion

directa de una palabra, por ejemplo Dog-Perro.

La segunda opcidn, serian las entradas Entries, en las que ofrece frases en las que se puede

encontrar la palabra y el significado de la misma en esta frase.

Y por ultimo, se pueden encontrar los compuestos en los que si se combina dicha palabra

junto a otra u otras tuviese diferente significado.

Por ejemplo la palabra PERK, no tiene una traduccion principal en WordReference pero
como entrada ofrece “beneficio” y en la combinacion PERK UP, se obtiene “phrasal verb”

de significado animarse- espabilarse.

Este multiple formato de retorno en la respuesta de la API de WordReference obliga a ,
dentro de la clase que generada, controlar si alguno de estas maneras de obtener la
informacion no se ha obtenido. Si en una traduccion no se ha obtenido traduccion primaria,
como en el ejemplo anterior, es preciso controlar si tiene entrada o significado en algin

compuesto.

public void translate(String word){
try{
this.sourcelWord = word;

URL url = this.prepareURL();

JSONObject translation = new JSONObject();
String urlStr = url.toString();
urlStr = urlStr+"";
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Log.i("WordReference.translate", url.toString());
translation = WordReference.JSONfromURLRequest(url.toString());
if(!'translation.isNull("termo")){

this.numResults = translation.length();

if(!'translation.getJSONObject("term0").isNull("PrincipalTranslations")){
this.translatedWord =
translation.getJSONObject("terme").

getJSONObject("PrincipalTranslations™).getJSONObject("0").

getJSONObject("FirstTranslation").getString("term");
Log.i("WordReference.translate","PrincipalTranslations:"+
this.translatedwWord);
}else
if(!'translation.getJSONObject("term@").isNull("Entries")){//Entries
this.translatedWord =

translation.getJSONObject("termo@").getIJSONObject("Entries™).

getJSONObject("0").getISONObject("FirstTranslation").
getString("term");
Log.i("WordReference.translate", "Entries:" +
this.translatedWord); }else{
this.translatedWord =

translation.getJSONObject("termo@").getIJSONObject("Compounds™).

getJSONObject("0").getISONObject("FirstTranslation").
getString("term");
Log.i("WordReference.translate", "Compounds:" +
this.translatedwWord);
}
}

else if(translation.has("Error")){

this.translationError = translation.getString("Note");
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else{
this.translationError = "This word has not translation or
does not exist";
}
}catch(Exception e){
Log.e("log_tag", "Error parsing data "+e.toString());

3.4 Pantallas de la aplicacion

Android, para el desarrollo de sus aplicaciones, ofrece la posibilidad de separar el disefio
de la programacion. Siendo el primero definido dentro de un archivo XML a través de los
componentes que ofrece Android para maquetar. Esta maquetacion se hace de un modo

similar a HTML pero con elementos propios de Android.

Por ejemplo, si se pretende afiadir un boton seria con el siguiente codigo:

<Button
android:id="@+id/search_button"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="@string/search" />
Doénde:

- android:id define el identificador del boton para poder acceder a ¢l desde el codigo.

- android:layout width define el ancho del elemento, en este caso con “wrap content” se
definine que el elemento tiene que tener el ancho de su contenido.

- android_layout_ height igual que el atributo anterior pero con el alto.

- android:text define el texto que va a contener el elemento, ademas en este caso, se puede
observar que (@string/search) hace referencia a un valor definido en otro sitio. Esto es
porque Android permite tener un archivo donde se definan todos los strings de la

aplicacion, de modo que si se quiere internacionalizar la misma sea mucho mas sencillo.
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A parte de estos atributos, se pueden encontrar muchos mas para este elemento “Button” y

otros especificos para los otros elementos que se puedan precisar que no se va a incluir en

este proyecto dado que no pretende ser una guia para aprender a maquetar en Android.

Ademas del archivo .xml que genera la parte visual de cada activity, es preciso generar una

clase extendida de la clase Activity, en la que se desarrolla toda la parte logica de la

aplicacion. Esta clase al ser herencia de Activity, tiene que tener algunos métodos

“sobreescritos” en los que se desarrolle dicha logica.

Estos métodos son interesantes tenerlos en cuenta en su concepto y sobretodo dentro del

ciclo de vida de la Activity:

3.4.1 Inicio/ Buscador

APPDICTUS

PEerro

Ilustracion 26 Pantalla inicial de la
aplicacién

Esta es la pantalla o Activity inicial de la aplicacion, y
también la que hard de buscador. En ella el usuario se
puede encontrar el area de texto donde introducir la
palabra a traducir, el idioma de origen y el idioma de
destino. Y, por ultimo, el boton que realiza la peticion para

obtener la traduccion de la palabra a traducir.

A partir de todo lo anterior, dentro del método sobreescrito
onCreate, se inician al principio todos los elementos que
estan definidos en el XML para poder interactuar con ellos

desde Java.

A continuacién se crea un listener para este boton que al
ser clickado realiza una peticion a la clase

DababaseHelper.
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En caso de no encontrar la palabra buscada en la base de datos se realiza una peticion a

WordReference para obtener dicha palabra asi y a continuacion la guarda.

this.search_button.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {

if(!search_word.getText().toString().equals("")){
String orig word = search_word.getText().toString();
Word w = new Word(orig_word,

AppDictus.getInstance().getOriginallLanguajeCode(), "",

AppDictus.getInstance().getTraslationLanguajeCode());
if(!db.find(w)){

WordReference wr = new
WordReference(AppDictus.getInstance().getOriginallLanguajeCode(),
AppDictus.getInstance().getTraslationLanguajeCode());

wr.translate(orig_word);

if('wr.getError().isEmpty()){
Toast.makeText (APPdictusActivity.this.getApplicationContext(),
wr.getError(), 10000).show();

}
else{
String translation = wr.getTranslatedWord();
w.set_translation(translation);
db.addword(w);
}
}else{
w.set_num_checks(w.get_num_checks()+3);
db.updateWord(w);
}
search_results.setText(w.get_translation());
}else{
search_results.setText("you must write any word");
}
}

s
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3.4.2 Juego 1: GameTest

APPDICTUS

perro?

[dog ®
[og O

|dog

Ilustracion 27 Pantalla GameTest

En esta aplicacion, se ha definido un unico juego inicial
que utilice todos los elementos basicos que pueda necesitar
cualquier otro juego: solicitar una palabra a aprender de
manera aleatoria, una lista de todas ellas, comprobar si la
respuesta del usuario es correcta, marcar una palabra como

aprendida cuando se considere necesario,...

En este caso, se puede ver que la maquetacion creada es un
poco mas compleja que la de la activity anterior, ya que en
este caso aparece la palabra de pregunta, y con 5 campos de
RadioButton que corresponden a las 5 posibles respuestas

que s€ van a ofrecer.

<TextView

android:id="@+id/questionl”
android:background="#ffffff"
android:layout_height="70dip"
android:layout_width="fill_parent"”
android:textSize="15dip"
android:textColor="#000000" />

<RadioGroup

android:layout_height="wrap_content

android:layout_width="fill parent”

android:orientation="vertical">

<RadioButton android:id="@+id/optionl"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:textColor="#000"

android:onClick="onRadioButtonClicked"/>
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<RadioButton android:id="@+id/option2"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:textColor="4#000"
android:onClick="onRadioButtonClicked"/>
<RadioButton android:id="@+id/option3"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:textColor="4#000"
android:onClick="onRadioButtonClicked"/>
<RadioButton android:id="@+id/option4"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:textColor="#000"
android:onClick="onRadioButtonClicked"/>
<RadioButton android:id="@+id/option5"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:textColor="#000"
android:onClick="onRadioButtonClicked"/>

</RadioGroup>

A continuacion se muestran los métodos que dan vida a esta maquetacion:

initGame():
Primero de todo se inicia el juego con un método initGame() que obtiene de la base de
datos todas las palabras a aprender y comprueba que la longitud de esta lista sea mayor que

5 y lanza el método showTestQuestion(), en caso contrario muestra un mensaje de error.

private void initGame(){
this.wordList = db.getBadWords();
if(this.wordList.size() > 5){
this.showTestQuestion();
}else{

this.question.setText("You don't have actually enough words
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searched, please find translations to play.");

this.optionl.setVisibility(View.INVISIBLE);
this.option2.setVisibility(View.INVISIBLE);
this.option3.setVisibility(View.INVISIBLE);
this.option4.setVisibility(View.INVISIBLE);
this.option5.setVisibility(View.INVISIBLE);
}
}
showTestQuestion():

Este método escoge una de las palabras a aprender al azar de las obtenidas en el anterior,

que sera la considerada como palabra de partida.

A continuacion, en el mismo método se escogen también de manera aleatoria otras 5

palabras aleatorias de la misma lista y se ponen en otra lista diferente denominada lista de

opciones de partida, ademas con el fin de que no haya repeticiones, cada palabra escogida

es extraida de la lista original.

Luego se sustituye la palabra de partida por una de las que aparecen en la lista de opciones

de partida, también de manera aleatoria.

Por ultimo, en este método se cogen las 5 palabras de las lista de opciones de partida y se

ponen en los 5 elementos RadioButton.

private void showTestQuestion(){

for(int i=0; i<wordList.size(); i++){

this.options = new ArraylList<Word>();

this.question.setText(qWord.get_word());

wordsNames.add(wordList.get(i).get_word());

this.gWord = wordList.remove((int)(Math.random()*this.wordList.size()));
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//option 1

int val = (int)(Math.random()*this.wordList.size());

this.options.add(this.wordList.

//option 2

val = (int)(Math.random()*this.
this.options.add(this.wordList.

//option 3

val = (int)(Math.random()*this.
this.options.add(this.wordList.

//option 4

val = (int)(Math.random()*this.
this.options.add(this.wordList.

//option 5

val = (int)(Math.random()*this.
this.options.add(this.wordList.

remove(val));

wordList.size());

remove(val));

wordList.size());

remove(val));

wordList.size());

remove(val));

wordList.size());

remove(val));

this.options.add((int)(Math.random()*this.options.size()), this.qgWord);

this.optionl.setText(this.options.get(0).get_translation());

this.option2.setText(this.options.get(1).get_translation());

this.option3.setText(this.options.get(2).get_translation());

this.optiond.setText(this.options.get(3).get_translation());

this.option5.setText(this.options.get(4).get_translation());

onRadioButtonClicked():

de los comentados.

Una vez han aparecido la pregunta y las 5 posibles opciones, se tiene que evaluar la

respuesta del usuario, esto ocurre cuando selecciona alguno de los 5 campos RadioButton

Si el contenido de este elemento es igual a la traduccion de la palabra de partida, se

establece como correcto, se muestra por pantalla el resultado y se carga una nueva partida.

En caso contrario, se muestra un texto indicando al usuario que se ha equivocado.
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public void onRadioButtonClicked(View v) {

RadioButton rb = (RadioButton) v;

String response = "";

if(rb.getText().equals(this.gWord.get_translation())){
response = "Correct";
this.gWord.set_num_checks(this.gWord.get_num_checks()-1);
this.db.updateWord(this.qgWord);

if(gword.get_num_checks() ==

0)Toast.makeText(getApplicationContext(), gWord.get word() + " aprendida!",
5000) .show();

rb.setChecked(false);
this.initGame();

}

else response = "Not correct”;

Toast.makeText(getApplicationContext(), response, 5000).show();

3.4.3 Historial y lista palabras a aprender

El historial de palabras buscadas o diccionario, junto con
la pantalla de palabras a aprender, son quizas los
elementos mas sencillos del proyecto, teniendo en cuenta
APPDICTUS que actualmente la interaccién que tienen es minima y
Perro que unicamente tienen que mostrar una lista u otra de

Gato
mesa palabras.

cenicero

Ademas, toda la inteligencia de estas dos pantallas, la
tiene la clase ya  explicada  anteriormente
DataBaseHandler en sus métodos getAliWords() y
getBadWords(). Es por ello que se ha decidido aunar la

explicacion de estas dos Activities en este punto.

Lo primero que se va a tratar, es el hecho de mostrar una

Ilustracién 28 Pantallas: Historial y lista

de palabras a aprender




62 Diccionario traductor Android para aprender idiomas

lista de elementos en Android a la que se ha afiadido la posibilidad de interactuar con el
usuario minimamente, es decir, cuando se selecciona una palabra ofrece mas informacion

sobre esta en formato de popup o dialogo.

Para mostrar las palabras buscada por el usuario en una lista, y poder interactuar con ella es

necesario hacer como minimo tres layouts o archivos XML donde se maqueta el disefio:

searched_words_list.xml:
Este es un archivo en el que se define una lista mediante el elemento ListView de Android

en el que apareceran todas las palabras en una lista.

Ademas se define un elemento 7extView para mostrar un texto por defecto en el caso de

que la lista esté vacia.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

android:orientation="vertical”

android:layout_width="fill parent"

android:layout_height="fill parent"

android:background="#ffffff">

<ListView
android:id="@android:id/list"
android:layout_width="fill parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:cacheColorHint="#00000000"
/>

<TextView android:id="@android:id/empty"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="You do not have actually any words"
android:textColor="#000000"
android:textSize="15dp"
android:textStyle="bold"
/>

</LinearLayout>
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Como se puede observar en el codigo anterior, a parte de los atributos generales de un
layout en Android (layout width, layout height,...) en el elemento ListView identificado
como list, se encuentra el atributo cacheColorHint, este atributo hace referencia al color de
fondo del layout cuando este es activado, por ejemplo cuando el usuario selecciona una
palabra o cuando se hace scroll. Para evitar que dé ningiin problema, se establece un color

transparente en RGB. Es por ello que es de 8 digitos en lugar de 6 como seria lo normal.

list words.xml:

A continuacion se define el /ayout para cada una de las palabras que aparecen en la lista,
ya que de este modo es posible personalizar cada uno de los elementos por separado, color
de fondo, tipo de letra... como el disefio de esta aplicacion estd lejos de los oscuros que
utiliza Android por defecto, se ha de intentar en todo momento obtener los maximos

grados de personalizacion posible.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<TextView xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="fill parent"
android:layout_height="fill parent"

android:padding="1edp"

android:textSize="16sp"

android:textColor="#000000">

</TextView>

word_info_dialog.xml:
Cuando el usuario quiere obtener mas informacidon sobre una palabra que aparezca en
cualquiera de estas dos listas, se podria haber realizado de dos maneras. Mostrado esta

informacion en un nuevo /ayout incluso con una nueva activity o en un dialogo a modo de

popup.

La principal ventaja del segundo formato, es la interaccion con el usuario es mucho mas
agil y rapida que en el primero, y teniendo en cuenta que la informacion a buscar no es
excesiva como para ocupar toda la pantalla, se ha considerado que este es el mejor formato

para hacerlo.
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Para hacerlo, se ha definido el layout word_info _dialog.xml con 3 elementos, un TextView
donde aparecerd la traduccion, un segundo TextView donde aparecera un comentario en
funcion del numero de numChecks que tenga esa palabra, si es 0 indicara al usuario que ya
se la ha aprendido (solo en el caso del historial) y si es mayor a 0, muestra la frase “You
need to hit X times this word to regard it as learned”. Ademads, se hace uso del titulo de

didlogo para poner la palabra de origen, de modo que sea mas usable y estético.

<Relativelayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:id="@+id/layout_root"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:orientation="vertical”
android:padding="10dp"
android:background="#cfcfcf"
>
<TextView android:id="@+id/translated_word"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:textColor="#222"
android:textStyle="bold"
android:textSize="16dp"
android:layout_alignParentLeft="true" />
<LinearlLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:orientation="horizontal"
android:paddingTop="20dp">
<TextView android:id="@+id/numChecks"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_weight="0.62"
android:textColor="4#222"
android:ems="10">

</TextView>

<Button android:id="@+id/delete_word"

android:layout_width="wrap_content"
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"

android:layout_height="wrap_content

android:text="@string/delete"

android:textColor="#AA1010" />
</LinearlLayout>

</Relativelayout>

Ademas, como se puede observar en el codigo anterior, dentro del dialogo que muestra la
informacion de la palabra, se encuentra un botdn delete que permite al usuario eliminar una

palabra de la base de datos.

En cuanto al cédigo de estas dos Activities, como se ha comentado, las Unicas diferencias
son el hecho de que el historial solicita a DataBaseHandler una lista de todas las palabras
buscadas y la Activity de palabras a aprender solo una lista de palabras que tengan un valor

en numCheck mayor a 0.

El hecho de que en el caso del historial se muestra un texto diferente si la palabra tiene un

valor en numCheck mayor a 0 en el didlogo:

Historial:

private List<Word> wordList= null;

final DatabaseHandler db = new DatabaseHandler(this);
this.wordList= db.getAllWords();

if(w.get_num_checks()>@)numChecks.setText("You need to hit " +

w.get_num_checks() + " times this word to regard it as learned");

else numChecks.setText("Congratulations! you have already learned this word");
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Lista de palabras a aprender:

private List<Word> wordList= null;

final DatabaseHandler db = new DatabaseHandler(this);
this.wordList= db.getBadWords();

numChecks.setText("You need to hit " + w.get_num_checks() + " times this word

to regard it as learned");

Una vez obtenidas las diferentes listas de palabras, estas se han de mostrar en el layout
searched words_list que ya se ha explicado. Esto se hace recorriendo todo el array de
objetos que retorna la clase DataBaseHandler, y guardando solo el String de la palabra
original buscada en un nuevo ArrayList, y a continuaciébn se asigna este al layout

list words que también ha sido comentado.

List<String>wordsNames = new ArraylList<String>();//List<Word> wordList = new
ArrayList<Word>();
for(int i=0; i<this.wordList.size(); i++){
//wordsNames.add(wordList.get(i).get_word() + "(" +
wordList.get(i).get_languaje_orig() + ") : " +
wordList.get(i).get_translation() + "(" +
wordList.get(i).get_translation_languaje() + ") ["+
wordList.get(i).get_num_checks() + "]1");
wordsNames.add(wordList.get(i).get_word());
}
setListAdapter(new ArrayAdapter(this, R.layout.list_words,

wordsNames));

Con esto, se ha conseguido crear una lista de palabras que al ser pulsadas pueden
interactuar de alguna manera, por lo que faltaria crear un listener que responda a esta
accion. Para ello Android ofrece un método que se puede sobreescribir onListltemClick, de
este modo se puede definir que muestre la informacion de la palabra que el usuario ha

pulsado a partir de la posicion de esta en la lista. Es decir, la lista de palabras que se ha
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obtenido inicialmente que se guarda en un ArraylList de objetos de tipo Word (wordList) y
la lista de Strings que genera para mostrarla en el layout (wordNames) tienen el mismo
orden, por lo que cuando el usuario selecciona una palabra que se encuentra en la posicion
3 del layout, se puede obtener todo el objeto de esta palabra en la posicion 3 del primer

ArrayList.

Una vez obtenida la palabra solicitada por el usuario, es preciso enviarla al layout
word_info_dialog.xml y mostrarlo, esto se realiza con el método showWordInfo dentro del

listener que que ya se ha comentado:

@Override
protected void onListItemClick(ListView 1, View v, int position, long id) {
super.onListItemClick(l, v, position, id);

this.showlWordInfo(position);

Este método es el encargado de crear un dialogo con el layout word info dialog e
introduce en éste los datos relativos al objeto Word que ha seleccionado el usuario, la
palabra buscada en el titulo, la palabra traducida dentro de una frase y el numChecks que le

quedan al usuario para que su palabra quede considerada como aprendida.

public void showWordInfo(int p){
Word w = this.wordList.get(p);
final Dialog d= new Dialog(this);
d.setContentView(R.layout.word_info_dialog);
d.setTitle(w.get_word());

TextView translated_word = (TextView)

d.findViewById(R.id.translated_word);

"

translated_word.setText("Translation to " +

n, n

w.get_translation_languaje() + + w.get_translation());

TextView numChecks = (TextView) d.findViewById(R.id.numChecks);

n

if(w.get_num_checks()>@)numChecks.setText("You need to hit " +

w.get_num_checks() + " times this word to regard it as learned");
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word");

d.show();

d.dismiss();

else numChecks.setText("Congratulations! you have already learned this

Button closeButton = (Button) d.findViewById(R.id.close_word_dialog);
closeButton.setOnClickListener(new Button.OnClickListener() {

public void onClick(View view) {

3.4.4 Configuracion

APPDICTUS

Original languaje:

Original languaje:

Ilustracién 29 Pantalla de configuracion

A pesar de la sencillez de la aplicacion
desarrollada para la realizacién de este proyecto,
se ha incluido en ella una pantalla donde el usuario
puede personalizar algunos elementos de la

misma.

Actualmente, solo se ha considerado
imprescindible la posibilidad de escoger entre el
par de idiomas que quiera aprender. Ademas, a
raiz del cierre de la version 1 de la API de Google
Translate, se ha tenido que restringir en pares de
idiomas en lugar de escoger ambos idiomas. Pero
¢ésta es considerada una de las funcionalidades que

se tendrian que resolver a mas corto plazo.

Para la generacion de wuna pantalla de
configuracion, Android ya ofrece por defecto un

sistema sencillo con el que hacerlo.

Este se basa en la creacion de un archivo XML en el que se definen los elementos que se

van a poder configurar de la aplicacién y a continuacion se utiliza dicho archivo como
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layout para una Activity que en lugar de ser herencia de la clase Activity extiende de

PreferenceActivity.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<PreferenceScreen
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">
<PreferenceCategory android:title="Languaje settings">
<ListPreference
android:title="Pair Languajes"
android:key="lang_pair"
android:entries="@array/listArray"
android:entryValues="@array/listValues"
android:defaultValue="English - Spanish"/>
</PreferenceCategory>

</PreferenceScreen>

Como se puede observar, en el codigo anterior que hace referencia al archivo
preferences.xml no se incluyen todos los valores de los pares de idiomas ofrecidos al
usuario. Esto se ha realizado de esta manera para que sea mas escalar al tener estos pares

de idiomas centralizados en un unico archivo arrays.xml.

Ademas, para mostrar los idiomas correctamente y almacenarlos sin que haya ningin
problema con la codificacion de caracteres, se han definido en el mismo archivo dos
arrays, uno con los pares de idiomas y el otro con los valores de dichos pares. Se
consideran valores a los codigos ISO de cada idioma, de modo que el para Inglés-Espafiol

seria EN-ES.

<string-array name="listArray"> <string-array name="listValues">
<item>English - French</item> <item>EN-FR</item>
<item>English - Italian</item> <item>EN-IT</item>
<item>English - Spanish</item> <item>EN-ES</item>
<item>Frangais - Espagnol</item> <item>FR-ES</item>
<item>Espanol - Portugués</item> <item>ES-PT</item>
<item>English - Portuguese</item> <item>EN-PT</item>
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<item>English
<item>English
<item>English
<item>English
<item>English
<item>English
<item>English
<item>English
<item>English
<item>English
<item>English

</string-array>

German</item>
Russian</item>
Polish</item>
Romanian</item>
Czech</item>
Greek</item>
Turkish</item>
Chinese</item>
Japanese</item>
Korean</item>

Arabic</item>

<item>EN-GE</item>
<item>EN-RU</item>
<item>EN-PO</item>
<item>EN-RO</item>
<item>EN-CH</item>
<item>EN-GR</item>
<item>EN-TR</item>
<item>EN-CN</item>
<item>EN-JP</item>
<item>EN-KO</item>
<item>EN-AR</item>

</string-array>

3.5 Menu y navegacion de la aplicacion

En todas las pantallas que se han explicado en el punto anterior, no se ha incluido uno de

los elementos mas importantes: la navegacion entre pantallas.

Esto se puede realizar mediante un elemento que ofrece la API de Android, en el que se

define el menu en un archivo XML dentro de la carpeta menu.

<item android

<item android

android

</menu>

android:

android:

<item android:

<item android:
android:
<item android:

android:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

:id="@+id/goHome"

<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">

icon="@drawable/ic_launcher" />

:id="@+id/goGame"

icon="@drawable/icon_juego"/>

id="@+id/goWords"

:icon="@drawable/icon_badwords"/>

id="@+id/goDiccionary"

icon="@drawable/icon_listwords"/>

id="@+id/goSettings"

icon="@drawable/icon_settings"/>
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De este modo, ademas, se pueden definir menus variables en funcion de la pantalla en que

se ubique cada ment. Esto se realiza con el método sobrescrito onCreateOptionsMenu.

@Override
public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
MenuInflater inflater = getMenuInflater();
inflater.inflate(R.menu.main_menu, menu);

return true;

Ademas, como se puede observar en el archivo main_menu.xml, este ment estd compuesto
de cinco elementos, en los que cada uno esta compuesto a su vez de un identificador de

elemento de menu y una imagen.

La imagen es la que se muestra en la aplicacion y el identificador es el que se puede
utilizar para averiguar la opcion escogida por el usuario y asi lanzar el “Intent” de esta

Activity.

@Override
public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) {
// Handle item selection
switch (item.getItemId()) {
case R.id.goHome:
Intent home = new Intent(getApplicationContext(),
APPdictusActivity.class);
startActivity(home);
return true;
case R.id.goGame:
Intent testGame = new Intent(getApplicationContext(),
TestGame.class);
startActivity(testGame);
return true;
case R.id.goWords://Bad words activity
Intent badWords = new Intent(getApplicationContext(),

BadWords.class);




72 Diccionario traductor Android para aprender idiomas

startActivity(badWords);
return true;
case R.id.goDiccionary:
Intent searchedWords = new Intent(getApplicationContext(),
SearchedWords.class);
startActivity(searchedWords);
return true;
case R.id.goSettings:
Intent settings = new Intent(getApplicationContext(),
SettingsActivity.class);
startActivity(settings);
return true;
default:

return super.onOptionsItemSelected(item);
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4 Verificacion y pruebas

En el momento en que se tiene la aplicacion desarrollada y se ha comprobado
unilateralmente que no existen problemas en su utilizacion. Se ha de proceder a realizar
una serie de gestiones para, primero ratificar su correcto funcionamiento y a continuacion

hacerla accesible al publico.

4.1 Protocolo de pruebas de la aplicacion

A pesar de que ya se considere que la aplicacion no tiene problemas de uso ni “bugs” o
errores de codificacion, es imprescindible generar un juego de pruebas en las que se

compruebe el correcto funcionamiento de todos los elementos de los que estd compuesta.

Para este caso se han escogido como grupo de control a 5 usuarios con perfiles diferentes y
se les ha asignado a cada uno un libro en un idioma conocido del que tenga un nivel bajo.
El resultado esperado es que después de realizar la prueba, cada usuario demuestre un

incremento en el vocabulario de dicho idioma.

4.1.1 Definicion de la prueba

La prueba a realizar consiste en escoger una pagina al azar de un libro en el idioma a
mejorar y interpretar su significado con la unica ayuda de la aplicacion. La intencion de
esta parte, es que el usuario haya obtenido una lista de como minimo 10 palabras a
aprender. En caso contrario, el usuario deberia continuar con la pagina siguiente del libro

hasta obtener dicha cantidad de palabras.

A continuacidon una vez comprobado que se ha entendido el correcto significado de la
pagina escogida, el usuario ha de jugar al juego propuesto hasta que se hayan agotado las

palabras a aprender.
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4.1.2 Resultados obtenidos

Una vez realizada la prueba anterior, se revisan las palabras buscadas por todos los

usuarios con el fin de comprobar si estos han mejorado el idioma propuesto a cada uno y si

han memorizado dichas palabras.

Usuario Usuario 1 Usuario 2 Usuario 3 Usuario 4 Usuario 5
Dispositivo Galaxy Samsung Samsung

Nexus S HTC Desire

Nexus Infuse Galaxy Tab

Par de idiomas EN-PT EN-ES DE-EN FR-EN EN-IT
Palabras buscadas | 15 12 18 16 23
Palabras

12 10 7 6 12
memorizadas
% palabras

80% 83.3% 38.8% 37.5% 52.17

memorizadas

Tabla 1: Tabla resultados prueba aplicacion

El dato mas relevante de la tabla anterior, es obviamente la cantidad de palabras

memorizadas por cada uno de los cinco usuarios. Ademas, se puede observar que este dato

varia notablemente de un usuario a otro.

A partir de estos resultados, se obtiene la conclusion de que cada usuario precisa de una

cantidad diferente de apariciones de una palabra en los juegos por lo que se ha afadido a la

pantalla de opciones la posibilidad de modificar la cantidad de palabras a buscar.

4.2 Google Analytics para Android

El SDK de Google Analytics para Android permite a los desarrolladores de Android Apps

obtener informacion sobre la actividad de los usuarios dentro de sus aplicaciones,

ofreciendo las herramientas para monitorizar las campafias de marketing que se quieran

realizar sobre las aplicaciones.
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De esta manera se pueden analizar:

- El nimero de usuarios que esta usando las aplicacion.
- Desde donde se usan la aplicacion en el mundo.

- Adopcion y uso de determinadas funcionalidades.

- Compras y transacciones dentro de la aplicacion.

- Analizar los resultados de un anuncio.

-ETC...

4.2.1 Instalacion

1- Alta de proyecto en Google Analytics: Lo primero que hay que hacer para instalar
Google Analytics en Android es dar de alta la aplicacion en analytics de manera similar a
si de una web se tratase, pero en el punto en el que pregunta si el protocolo va a ser http o
https, hay un tercera opcion que dice “Not a website” al seleccionarla y darle a siguiente

ya ofrece la descarga de la libreria tanto para Android como para iPhone.

Create New Property

Enter property information below to create new property and initial profile.

General Information

Property Name | Android Apps

Website's URL | Not a website #

Time zone (2) ([ United States 4] ((GMT-08:00) Pacific Time :)

Create property Cancel

Ilustraciéon 30 Proceso instalacion Google Analytics -Alta

2- Inclusion de la libreria en el proyecto: A continuacion, el siguiente paso después de
descargarse la libreria, es importarla al proyecto de modo que se pueda trabajar con ella.
Para ello, en Eclipse, dentro de las propiedades del proyecto, se pueden afiadir librerias de

manera muy sencilla.

Ya se ha visto anteriormente, que para todo proyecto en Android, es preciso definir qué

elementos del teléfono se van a necesitar y que esto se define en el AndroidManifest.xml.
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En el caso de la libreria de Google Analytics, hay que incluir los permisos de conexion a

Internet y acceso al estado de la red.

INTERNET
ACCESS NETWORK STATE

Como el primero ya ha sido incluido para el funcionamiento de la aplicacion solo hay que

anadir el segundo, de modo que el archivo AndroidManifest.xml queda:

<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET"></uses-permission>

<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_NETWORK_STATE" />

3- Definicion de elementos a analizar: En este punto, la libreria de Google Analytics ya
se encuentra instalada en el proyecto, por lo que el siguiente paso a realizar sera definir que

elementos del mismo se van a analizar.

Este es uno de los pasos mas importantes de este punto ya que se han de tener en cuenta
todas aquellas funcionalidades del proyecto como acciones pueda realizar el usuario y

ademas se han de definir en cada una de las actividades del proyecto.

Ademas en este punto, cabe comentar que la API de Google Analytics ofrece algunos
frameworks precocinados en los que de manera muy sencilla se pueda analizar diferentes
activities. A pesar de las ventajas que ofrecen, estos frameworks, en general tienen un
inconveniente en cuanto a determinadas funcionalidades de Google Analytics que son
consideradas muy interesantes. Por ello se ha decidido inicialmente prescindir de ellos y

utilizar la API basica de Google Analytics tal y como se explica a continuacion.

Home/Search:
Esta actividad del proyecto es la encargada de realizar traducciones de palabras para el

usuario asi como de anadir contenido a la base de datos de la aplicacion. Por ello, en este
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caso, se analizaran las busquedas realizadas tanto el nimero de las mismas como los pares

de idiomas en los que se realicen.

Es por todo lo anterior, que en esta pantalla o actividad se afiade un elemento de analisis
del tipo de busqueda que hace el usuario, en el cual se utiliza ademas una de las ltimas
funcionalidades creadas por Google Analytics: Variables personalizadas®, de manera que
se pueda analizar el par de idiomas que utilicen los usuarios para ver cual(es) son los mas
utilizados y ofrecer nuevas funcionalidades o ventajas a estos si se diese el caso de tener

que centrarnos.

De manera que para poder incluir Google Analytics en la Activity inicial o de buscador es

necesario afadir el siguiente codigo:

GoogleAnalyticsTracker tracker;

tracker = GoogleAnalyticsTracker.getInstance();
tracker.startNewSession("UA-31977959-1", this);

tracker.trackPageView("/HomeSearchActivity");

Y dentro del listener del botdén de buscar:

tracker.setCustomVar(1l, "Languaje pair",

AppDictus.getInstance().getOriginallLanguajeCode()+

AppDictus.getInstance().getTraslationLanguajeCode(), 2);

3 . . . . .
Las variables personalizadas es una funcionalidad en la que se puede enviar el par nombre-valor de la

variable y de este modo escalar los datos que se pueden analizar de tanto una web como una aplicacion.
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Game - Test:

Esta es junto con la anterior la Activity con més informacion que pueda interesar obtener.
Por ejemplo, la cantidad de aciertos o fallos que suelen tener los usuarios y en qué idioma,
o si se considera que estd habiendo un progreso en su aprendizaje. Todo esto junto a mucha
mas informacion del usuario se puede obtener mediante las mentadas variables
personalizables, pero en una primera etapa se ha decidido analizar inicamente el progreso

del usuario, de modo que se analizan las palabras memorizadas por el usuario.

GoogleAnalyticsTracker tracker;
tracker = GoogleAnalyticsTracker.getInstance();
tracker.startNewSession("UA-31977959-1", this);

tracker.trackPageView("/game-test");

tracker.setCustomVar(2, "word learned", gWord.get_ word(), 2);

Otras activities:

En cuanto a las otras tres activities del proyecto, como ya se ha explicado en puntos
anteriores, son simplemente pantallas para mostrar informacion, a excepcion de la activity
de configuracion, pero el actual dato de la misma (el par de idioma utilizado) ya se recoge

en la primera activity.

Es por ello que en estas tres, por el momento, inicamente se va a analizar la informacién

de que el usuario ha entrado en la misma y la referente a esta accion:

Tiempo de duracion de su visita, visitas unicas, rebote,...

GoogleAnalyticsTracker tracker;
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tracker = GoogleAnalyticsTracker.getInstance();
tracker.startNewSession("UA-31977959-1", this);

tracker.trackPageView("/....");

4.2.2 Resultados obtenidos

Una vez instalado y configurado Google Analytics para Android en la aplicacion de este
proyecto, se ha dejado pasar un periodo de tiempo prudente en el que diversas personas
han probado la aplicacién, lo que permite acceder a una pequefia estadistica sobre el uso

que se ha hecho de ella.

Al ser Google Analytics una plataforma orientada al analisis de visitas en paginas web, los
resultados que se muestran, estan inicialmente orientados a este tipo de analisis. A pesar de

ello sigue siendo muy efectiva la informacion proporcionada.

A continuacion se van a detallar algunos de los aspectos que Google Analytics para
Android permite analizar, aquellos que se consideran mas relevantes. Para ello se accede a
la URL http://analytics.google.com y se introduce el nombre de usuario y contrasefia

utilizados en el momento de dar de alta el proyecto.

Resumen:
En la primera pantalla de la plataforma, se puede ver las visitas obtenidas en el altimo mes,

en el caso de una aplicacion movil, serian accesos a la aplicacion.

® Visits
60

May 8 May 15 May 22 May 29

-

Ilustracion 31 Google Analytics - Visitas/mes
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Y de estos accesos, se puede obtener un pequeiio analisis inicial, accesos totales en el
periodo, usuarios unicos, pantallas visitadas, tiempo medio de visita,... Toda esta
informacion, ha de ser traducida desde el lenguaje orientado a andlisis web a lenguaje
orientado a analisis de aplicaciones moviles: visita-acceso, visitante-usuario, pagina vista-

pantalla vista,...

A+ Visits: 104
M A Unique Visitors: 3

A Pageviews: 79 m 97.12% Returning Visitor
101 Visits

Pages/Visit: 0.76

M
0,
| Avg. Visit Duration: 00:00:19 " 2.88% New Visitor
M Bounce Rate: 68.27%
M

% New Visits: 2.88%

Ilustraciéon 32 Google Analytics - Resumen mes

Detalle pantallas vistas:

Tanto en analisis web como en analisis de aplicaciones, uno de los aspectos que se
consideran mas relevantes por no decir el mas importante, es que pantallas/paginas ha
visitado el usuario ya que esta factor puede proporcionar al desarrollador o empresa

informacion sobre los intereses de los usuarios.

Page Pageviews % Pageviews
1. /HomeSearchActivity @ 32 I 40.51%
2. /SearchedWords & 18 [ 22.78%
3. [testApplicationHomeScreen L 13 | 16.46%
4. /BadWords & 7 )] 8.86%
5. IGamelTest @ 6 )| 7.59%
6. [TestGame & 2 | 2.53%
7. [Settings it 1 | 1.27%

Ilustracién 33 Google Analytics - Pantallas visitadas

Como ya se ha comentado, la imagen anterior se basa en un periodo de prueba, por lo que

la informacion obtenida no es para nada concluyente.
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Se puede observar que de todas las visitas obtenidas, un 40% ha accedido a la pantalla de
portada, y el siguiente elemento mas visitado es la pantalla de palabras buscadas. Y

unicamente un 2.53% de las visitas ha accedido al juego.
Analisis de las variables personalizadas:

Se ha comentado en un punto anterior la posibilidad que ofrece Google Analytics para
crear variables personalizadas con las que analizar conceptos especificos de un proyecto.
En este caso, se selecciona como variable personalizada a analizar el par de idiomas

escogido por los usuarios en el momento de hacer una busqueda.

4.3 Puesta produccion

Cuando un proyecto en Android se considera como finalizado desde el punto de vista de
desarrollo y se quiere ofrecer a otros usuarios, es necesario firmar la aplicacion para que el
teléfono del usuario pueda mostrar informacion del proveedor al usuario. Ademas, de esta
manera se consigue un control por parte de Google de los desarrolladores con el fin de
garantizar cierta seguridad. Si se puede saber quien ha creado que aplicacion y esta

aplicacion es nociva, se puede impedir que ese usuario suba mas aplicaciones al Market.

4.3.1 Creacion del archivo APK firmado

El proceso de firmado de una aplicacion es, en general, muy sencillo, y se puede realizar
de dos maneras. A través de la linea de comandos de cualquier sistema operativo o a través
de eclipse con el ADK de Android. Para este caso, se ha utilizado la segunda opcion por

ser mas visual y sencilla.



82 Diccionario traductor Android para aprender idiomas

ree _Reactor] Naioore USesrchLUPrseei vinedl Hlp WL QIS 1 LD 7 UETCunea Jn3IS000 A

o=t . En la barra lateral de Eclipse, donde se listan

)

los proyectos, se selecciona el proyecto que se
quiere empaquetar, y con el boton derecho del
raton se abre el desplegable de opciones y

dentro de Herramientas de Android, se

selecciona  “Export Signed Application

Ilustracion 34 Creacion .apk firmado 1 PaCkage---”-
Paso 2:
(806 | exortArid Asplication _ En este paso, simplemente se ha de ratificar que
Project Checks
Performs a set of checks to make sure the application can be exported. @ el proyecto eS el SeleCCIOIladO En CaSO COl’ltI’aI'IO,
Select the project to export:
project [Appacius G mediante el botébn “browse...” se puede

No errors found. Click Next.

seleccionar otro proyecto a firmar.

3 - ——
@ < Back ( Next> ) Cancel Finish

A

Ilustracion 35 Creacion .apk firmado 2

Paso 3:
P06 D Expon Android Application L . Si alguna vez se ha firmado una aplicacién
Keystore selection @ |

@ Android, es posible que se posea ya una firma y

() Use existing keystore

e ——— no sea necesario crearla.

Location: | |/Users/jacobojpedrosa/Dropbox/EUPMT/Prim2011-12/TFC/APK: Browse...

Password: essssees

Confirm:  eessssss

En caso de no tenerla, en este paso, se selecciona
la opcion “Create new keystore”, se selecciona

la ubicacion que va a tener y se le asigna un

nombre. Por ultimo se ha de definir una

®@ < Back ( Next> ) Cancel Finish

Tustracién 36 Creacién .apk firmado 3 contrasefia con la que validar dicha firma.
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Paso 4:
P00 overtAndoidAplcation ' . Este es el paso en el que el desarrollador ha de
Key Creation )
proporcionar su informacion y/o de su empresa
Alias: Appdictus
e T para ligarla a la aplicacién empaquetada.
Confirm:  seseeeee
Validity (years): 100
First and Last Name: | Jacobd|
Organizational Unit: ‘ L.
— Cabe destacar, que como minimo se ha de
City or Locality:
state o provce proporcionar un dato acerca del autor.
Country Code (XX):
@ (<Back ) ENext> ) Cancel ) Finish

Ilustraciéon 37 Creacion .apk firmado 4

Paso 5:
00 eponAnrdAplicaion - Este es el ultimo paso a realizar, en este se define
| Destination and key/certificate checks @
el directorio donde se va a ubicar la aplicacion una
Destination APK file: VUseIS/j-lcobojpedms;\/Dropbcx/EUPMT/anZO117].2 Browse... )
) vez firmada y empaquetada en formato .APK.
Certificate expires in 100 years.
Una vez obtenido el archivo empaquetado, se
puede instalar facilmente en cualquier dispositivo
con sistema operativo Android que cumpla los
® C=mx ) (Nos ) (Ganel ) ’
Iustracién 38 Creacién .apk firmado 5 requisitos definidos en el AndroidManifest.xml que

ya se ha comentado.

A continuacion, este archivo empaquetado, se puede enviar de cualquier manera: mail,
mensaje instantaneo, por almacenamiento usb,... y una vez dentro del teléfono movil,

instalarlo es cuestion de ejecutar el archivo y aceptar los permisos solicitados.

En este punto del proyecto, se considera que la aplicacion ya esta desarrollada y ha
superado todas las pruebas. A demas, ya se ha explicado como empaquetar la aplicacion en

un formato que permita compartirla con otros usuarios de manera sencilla.
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4.3.2 Subida al Market (Google Play)

Una manera de compartir una aplicacién con los usuarios de Android en general, es la

plataforma ligada a este Sistema Operativo llama Google Play Market. A ésta se puede

acceder desde web o desde el propio movil, escoger que aplicacion se quiere instalar y

instalarla. Ademas permite desde web realizar el proceso de instalacion sin tener que

interactuar con el dispositivo movil, e incluso para usuarios que tienen varios dispositivos

moviles gestionar que aplicaciones se tienen instaladas en que dispositivo.

Para poder publicar una aplicaciéon en

Editar aplicaciéon

Informacién de producto

Capturas de pantalla
al menos 2

Icono de aplicacién de alta
resolucién

Mas informacién]

Gréfico promocional
opcional

Gréfico de

Publicar
Archivos APK
Afade una captura de pantalla: Capturas de pantalla:
Choose File ) No file chosen publicar)  archivo PNG o JPEG (o alpha) de 24

bits
de 320 x 480, 480 x 800, 480 x 854,

de 1280 x 720, 1280 x 800.

Sangrado completo, sin bordes

Puedes subir capturas de pantalla en
orientacién horizontal. Parecera que las
miniaturas estan giradas, pero se
mantendrén la orientacién y las
imégenes reales.

Afiade un icono de aplicacién de alta resolucién: Icono de aplicacién de alta
Cchoose Rl Crablicar) i6n:
Choose File ) No file chosen Publicar )  resolucién:
imagen de 32 bits PNG 0 JPEG y

512 x 512,

méximo: 1024 KB

Afade un gréfico promocional: Gréfico promocional:
Choose File ) No file chosen Publicar)  archivo de 24 bits PNG o JPEG (no
= alpha)y 180anx 120 al

Sin bordes
Gréfico de funciones:

opcional

Maés informacién]

Afiade un gréfico de
((Choose File ) No file chosen Publicar )  archivo de 24 bits PNG o JPEG (no
alpha) y
1024 x 500;
el tamario se reducira a mini o micro.

Ilustracion 39 Alta en Market 1

esta plataforma, esta requiere de cierta cantidad de

informacion con el fin de

Guardar

poder ofrecerla a su
publico mas objetivo. Lo
primero que solicita es
todo el material grafico
que se pueda facilitar para
promocionar la aplicacion:
capturas de  pantalla,
logotipo y/o icono, grafico
promocional, capturas de

pantalla, etc...

A continuacion, también solicita informacion por escrito de la aplicacion a publicar, es

Idioma
afiadir idioma

Titulo (Inglés)

Descripcién (Inglés)

Cambios recientes (Inglés)
Més informacién)

Texto promocional (Inglés)

Tipo de aplicacién

Categoria

| “English (en) |
El signo de estrella (*) indica el idioma predeterminado.

0 caracteres (méximo 30)

0 caracteres (méximo 4000)

0 caracteres (méximo 500)

0 caracteres (méximo 80)

[ Seleccionar |4

Seleccionar

Ilustracion 40 Alta en Market 2

decir, titulo, descripcion,
categoria, etc... Toda esta
informaciéon, ademas ha de

estar en cada idioma de los que
se quiera publicar la aplicacion.
En el caso del presente
proyecto, se ha escogido el
inglés y el espafiol, en ambos
sido

casos, la decision ha

tomada por el gran alcance
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en cuanto a publico que tienen ya que entre los dos idiomas se abarca el 60% del publico

Android.

El siguiente grupo de peticiones del formulario, solicita informacién sobre el publico al

Proteccién contra copias

@Desactivado (la aplicacion se puede copiar desde el dispositivo)

@Gratis O De pago
Si estableces tu aplicacion como gratuita, no podrés asignarle posteriormente un precio. Més informacién

Establecer un precio para cada pais o regién

Precio predeterminado EUR

El precio no incluye impuestos

val
de I

impuestos y del tipo de cambio act:
de Google Checkout del propietario

OAlbania OEgipto
Oa

a
OAntigua y Barbuda
OAntillas Neerlandesas
OArabia Saudi

a

Ocroacia

OEcuador

Ilustracion 41 Alta en Market 3

mercado en la mayoria de los paises.

que va dirigido, tipo de licencia, grado
de madurez de la aplicacion, si va a ser
gratuita o de pago y los paises en los

que se va a publicar la aplicacion.

Hay que tener en cuenta que de los

paises en los que se publique la
aplicacion, los idiomas en los que se
habla en ellos. Es decir, no tiene sentido
publicar una aplicacion en Japon si los
textos creados anteriormente  son
unicamente en castellano. Para este
proyecto, se han escogido el Castellano
y el Inglés como idiomas en los que

publicar ya que con ellos se abarca
60%  del

aproximadamente  un

Por tltimo, el formulario para publicar una aplicacion, solicita informacién directa sobre el

desarrollador para que los usuarios puedan ponerse en contacto con el asi como su

consentimiento para publicar la aplicacion.

N

N

Sitio web

Direccién de correo
electrénico

Teléfono

Esta aplicaciéon cumple las directrices para contenido de Android.

Acepto que mi aplicacién pueda estar sujeta a las leyes de exportaciéon de Estados Unidos, independientemente de mi ubicacién o de mi nacionalidad.

Asimismo, confirmo que he cumplido dichas leyes, incluidos los requisitos para software con funciones de encriptacién. Certifico que mi aplicacién se puede
exportar desde Estados Unidos de acuerdo con las leyes de este pais. Mas informacién

Ilustracion 42 Alta en

Market 4
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5 Estudio economico

A continuacion se procede a detallar el coste que ha tenido el desarrollo de este proyecto.
Este coste estd dividido entre los materiales precisados tanto para su desarrollo como para
su testeo, las horas de ingenieria dedicadas para la definicion del proyecto y por ultimo

horas de desarrollo invertidas.

5.1 Materiales

En cuanto a los materiales utilizados, como en la mayoria de proyectos de software, éste ha
consistido en un equipo para poder realizar el desarrollo, 2 dispositivos moviles, un
Smartphone y una Tablet sin modificacion alguna por parte de la operadora en su sistema

operativo y, por ultimo, material grafico para realizacion del disefio.

El valor a amortizar mensualmente para todos estos dispositivos, se ha calculado
dividiendo su coste inicial entre los meses de uso esperado. A continuaciéon se ha

multiplicado este valor por 5 meses que se ha considerado como duracion del proyecto.

Por otro lado, las licencias de software, al ser un proyecto desarrollado con aplicaciones

que poseen licencia OpenSource no han comportado coste alguno.

Material Precio(€)

Licencias de software 0

Equipo informatico 225

Dispositivo movil para testeo 137.5

Tablet mévil para testeo 208.34

Material grafico 65

Total 570.84€

Tabla 2 - Materiales necesitados para el desarrollo del proyecto
Equipo informatico : 1600€/36meses = 44.4€/mes. 44,4€/m*Smeses = 225€

Smartphone: 300€/12meses = 27.5€/mes. 27.5€/mes*Smeses = 137.5€
Tablet: 500€/12*5=208.34
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5.2 Horas de ingenieria

Se definen como horas de ingenieria aquellas que han sido necesarias para la definicion del

proyecto: definicion de la aplicacion, fuentes de informacion que se van a utilizar (API),

En cuanto al precio por hora de ingenieria, se ha realizado una btisqueda de los valores mas

comunes en presupuestos y se ha definido a partir de los resultados obtenidos quedando en
50€/h.

Actividad Horas Coste
Analisis de aplicaciones 8 400€
existentes

Definicion del proyecto 5 250€
Disefio del proyecto 25 1250€
Estudio de las APIs de 60 3000€

traduccion necesarias para

el proyecto

Estudio de servicios de 30 1500€
soporte
Total 128 6400€

Tabla 3 - Detalle horas de ingenieria dedicadas
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5.3 Horas de desarrollo

En cuanto a las horas de desarrollo, igual que en el caso anterior, se ha hecho una busqueda
de los presupuestos mas comunes para un desarrollados JAVA/Android y se ha obtenido

una estimacion de 20€/h

Actividad Horas Coste

Creacion de la estructura de 15 300€

pantallas en Android

Creacion del proxy para la 30 600€
API de WordReference.com

Creacion de la base de datos 25 400€
SQLite

Implementacion de Google 20 300€
Analytics

Magquetacion del disefio 60 900€
Creacion del Juego 30 200€
GameTest

Total 180 3600€

Tabla 4 - Definiciéon horas de desarrollo

5.4 Rentabilidad

Al inicio de este proyecto, se han comentado posibles modelos econdmicos que existen
alrededor de las aplicaciones moviles:

- Venta directa

- Publicidad

- Servicios afiadidos

- Ventas in-app
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Para la explotacion de este proyecto, se ha decidido hacerla mediante las dos primeras
opciones, ya que actualmente, no se puede ofrecer ningun servicio afiadido y la

infraestructura necesaria para realizar ventas IN-APP estd fuera de alcance.

Para hacer un anélisis de rentabilidad de una aplicacion Android mediante publicidad, se
han utilizado los datos ofrecidos por la web http:// androidappprofits.com que hacen un
estudio mensual de 6 aplicaciones (Air Horn Pro, Tazer Pro, Mutt Trainer Pro, Buzz Cut,
Text Bomb, Impossiballz).
A continuacidn, se puede observar un resumen de ingresos del mes de abril de 2012 del
conjunto de las aplicaciones anteriores:

* Descargas totales: 289,202

* Descargas activas: 48,990

* Admob Banner Ads: 136,556 Impresiones

* Ingresos por mil impresiones (eCPM): $1.05

* Ingresos totales: $142.76

Resumen:
* 142.76/289,202 = 0,0005centimos de délar por descarga
*  142.76/48,990 = 0,003 céntimos de dolar por descarga activa

5.4.1 Escenarios de rentabilidad por publicidad:

Para realizar un célculo estadistico de la rentabilidad de la aplicacion desarrollada en este
proyecto, se han planteado 2 escenarios. En ellos, se calcula la cantidad de usuarios a partir
de una variable denominada factor viral. Este factor es un elemento muy utilizado para el
calculo viral en proyectos relacionados con redes sociales y viene a ser la cantidad de

usuarios que se generan a partir de los usuarios ya existentes.

Por ejemplo, si en una aplicacion se obtienen cada mes 1 usuario por cada 4 de los que ya
existen, se considera que hay un factor viral de 1,25. Si Cada mes duplica al anterior, su

factor viral seria de 2.
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Escenario 1 (factor viral 1.25):
Para este primer escenario, se ha partido de la base que se poseen inicialmente 500
usuarios con la aplicacion ya que en los dias es sencillo captar usuarios al estar al principio

de las listas.

Descargas Ingreso acumulado
mes descargas Ingresos

nuevas total
1 625 625 $1.88 $1.88
2 781 156 $0.47 $2.34
3 977 195 $0.59 $2.93
4 1,221 244 $0.73 $3.66
5 1,526 305 $0.92 $4.58
6 1,907 381 $1.14 $5.72
7 2,384 477 $1.43 $8.04
8 2,980 596 $1.79 $8.94
9 3,725 745 $2.24 $11.18
10 4,657 931 $2.79 $13.97
11 5,821 1,164 $3.49 $17.46
12 7,276 1,455 $4.37 $21.83
13 9,095 1,819 $5.46 $27.28
14 11,369 2,274 $6.82 $34.11
15 14,211 2,842 $8.53 $42.63
16 17,764 3,553 $10.66 $53.29
17 22,204 4,441 $13.32 $66.61
18 27,756 5,551 $16.65 $83.27
19 34,694 6,939 $20.82 $104.08
20 43,368 8,674 $26.02 $130.10
21 54,210 10,842 $32.53 $162.63
22 67,763 13,553 $40.66 $203.29
23 84,703 16,941 $50.82 $254.11
24 105,879 21,176 $63.53 $317.64

Tabla 5 - Escenario publicidad 1

Como se puede observar a partir de los resultados de la tabla anterior, por mucho que la
aplicacion tenga éxito los primeros dias, con un factor viral bajo, la aplicacion no serd

rentable con el modelo de publicidad.
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Escenario 2 (factor viral 1.5):
En este segundo caso, se supone un factor viral mas elevado, de cada 3 usuarios uno nuevo
(1.5). Este es un factor elevado y requiere de gran comunicacién de los usuarios a sus

conocidos sobre el proyecto.

mes descargas Descargas nuevas Ingresos Ingreso acumulado total

1 750 750 $2.25 $2.25

2 1,125 375 $1.13 $3.38

3 1,688 563 $1.69 $5.06

4 2,531 844 $2.53 $7.59

5 3,797 1,266 $3.80 $11.39

6 5,695 1,898 $5.70 $17.09

7 8,543 2,848 $8.54 $8.04

8 12,814 4,271 $12.81 $38.44

9 19,222 6,407 $19.22 $57.67
10 28,833 9,611 $28.83 $86.50
11 43,249 14,416 $43.25 $129.75
12 64,873 21,624 $64.87 $194.62
13 97,310 32,437 $97.31 $291.93
14 145,965 48,655 $145.96 $437.89
15 218,947 72,982 $218.95 $656.84
16 328,420 109,473 $328.42 $985.26
17 492,631 164,210 $492.63 $1,477.89
18 738,946 246,315 $738.95 $2,216.84
19 1,108,419 369,473 $1,108.42 $3,325.26
20 1,662,628 554,209 $1,662.63 $4,987.89
21 2,493,943 831,314 $2,493.94 $7,481.83
22 3,740,914 1,246,971 $3,740.91 $11,222.74
23 5,611,371 1,870,457 $5,611.37 $16,834.11
24 8,417,056 2,805,685 $8,417.06 $25,251.17

Tabla 6 - Escenario de publicidad 2
Como se puede observar, a partir de los 2 afios de lanzamiento, la aplicacion comienza a
ser rentable. Se ha de tener en cuenta el valor de casi 8,5 millones de usuarios que han de
utilizar la aplicacion para obtener dicha rentabilidad y que el factor viral especificado (cada

dos usuarios generan uno nuevo) es totalmente utdpico para una aplicacion de este estilo.
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5.4.2 Escenarios de rentabilidad de venta:

Como ya se ha comentado, para este proyecto, se ha decidido analizar el marco econdémico
de publicidad en una aplicacion, y el marco de venta de una versién profesional de la
misma. Para ello, se ha analizado la proporcion de descargas gratuitas frente a descargas de
pago de una aplicacion del mismo autor de este proyecto sobre las que se han realizado los

calculos.

Estas descargas vienen a ser, después de un afo, de 4825 en la version gratuita y 327 en la
version profesional. Por lo que la proporcion gratuito-venta es de un 7,6%. A partir de este

dato y de los factores virales del punto anterior, tenemos:

mes descargas Descargas nuevas Ingresos Ingreso acumulado total

1 538 538 $533.31 $533.31
2 579 41 $40.70 $574.01
3 623 44 $43.80 $617.81
4 671 48 $47.15 $664.96
5 722 51 $50.74 $715.70
6 777 55 $54.62 $770.31
7 837 59 $58.78 $8.04

8 900 64 $63.27 $892.37
9 969 69 $68.10 $960.46
10 1043 74 §73.29 $1,033.75
11 1123 80 $78.89 $1,112.64
12 1208 86 $84.91 $1,197.55
13 1301 92 $91.38 $1,288.93
14 1400 99 $98.36 $1,387.29
15 1507 107 $105.86 $1,493.15
16 1622 115 $113.94 $1,607.10
17 1745 124 $122.64 $1,729.73
18 1879 133 $132.00 $1,861.73
19 2022 143 $142.07 $2,003.80
20 2176 154 $152.91 $2,156.71
21 2342 166 $164.58 $2,321.29
22 2521 179 $177.14 $2,498.42
23 2713 192 $190.65 $2,689.08
24 2921 207 $205.20 $2,894.28

Tabla 7 - Escenario de rentabilidad de venta
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Como se puede observar en la tabla anterior, el modelo de venta es también muy poco
rentable, pero a partir del doceavo mes desde su publicacion, genera unos ingresos

cercanos a los 100€/mes.

5.5 Resumen y conclusion econdmica

Concepto Horas Valor/hora Coste
Materiales -- -- 570.84€
Horas de ingenieria 128 50 6400€
Horas de desarrollo 180 20 3600€
Total 303 10.570,84€

Tabla 8 - Resumen costes proyecto
A partir de estos resultados, esta claro que es muy dificil que la aplicacion sea rentable, o
por lo menos los ingresos a dos afios deberian ser bastante elevados para llegar al punto de

inflexion en menos de 3 afios.

Como ya se ha visto, con el fin de calcular la rentabilidad del proyecto se han realizado
varias pruebas en las que se han modificado la viralidad del proyecto para, a partir de unos
ingresos medios, saber que condiciones serian optimas. El resultado obtenido, es que

requeriria de gran cantidad de descargas con el fin de que sea rentable.
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6 Conclusiones

El objetivo inicial de este proyecto viene a partir de la idea de generar una aplicacién
movil en plataforma Android y de este modo poder realizar un estudio en profundidad de

este sector tanto a nivel técnico como a nivel econémico.

La aplicacion, que como ya se ha visto, se trata de una herramienta de traduccion que
ofrece a su vez un sencillo ejercicio al usuario que le permite memorizar las palabras

buscadas y de este modo mejorar su vocabulario.

En referencia a la parte técnica del proyecto, cabe destacar los problemas que de trabajar
con servicios externos como la API de Google Translate o cualquier otra. De este modo, el
desarrollador tiene que estar pendiente de cambios en el protocolo del servicio para que la
aplicacion funcione correctamente. Ademas, el servicio puede cambiar sus condiciones, lo
cual afectaria a la base del funcionamiento del proyecto. En el caso actual, el servicio de
Google Translate cambi6 de ser gratuito a de pago en poco mas de 6 meses, por lo que se
han tenido que buscar alternativas gratuitas que permitan alcanzar el objetivo del proyecto,
como WordReference, que a pesar de ofrecer mas informacion por traduccioén, es muy

limitado en cuanto a pares de idiomas se refiere.

Por otro lado, la plataforma Android y su marco de trabajo, se han mostrado como una
buena herramienta, bastante sencilla de utilizar y de escalar. Las mayores dificultades
encontradas, se han dado, sobretodo, en el area visual de la aplicaciéon. En un desarrollo
Android, se ha de tener en cuenta que el mismo desarrollo va a aparecer en multitud de
dispositivos y con diferentes tamafios de pantallas, desde las 3” de un teléfono hasta las

10,1 de una tablet, por lo que los disefios han de ser adaptativos.

En el marco econdmico del proyecto, se ha realizado un pequeio estudio de la rentabilidad
del mismo, y se ha demostrado que es muy dificil obtener gran rentabilidad econdémica de
una aplicacion media. Para solventar esta circunstancia, es preciso generar acciones que
por un lado incrementen notablemente el nimero de descargas, ya sean de publicidad o por

venta, y por otro incrementar los ingresos producidos en cada modelo.
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7 Ampliaciones y mejoras

Como ya se ha visto, la aplicacion desarrollada en este proyecto se trata de una version de
estudio, mas tedrica que practica en el marco de trabajo de las aplicaciones mdviles. A
pesar de ello, los resultados obtenidos durante las pruebas realizadas con usuarios reales,
indica gran engagement de cara a los usuarios, ya que el feedback obtenido por los mismos

ha sido bastante positivo. Por tanto se ha decidido hacer ciertas ampliaciones:

Mejorar y ampliar los juegos

Uno de los elementos mas interesantes del proyecto es precisamente el y los posibles
juegos que se puedan realizar con las palabras buscadas. El juego ofrecido (GameTest), es
un juego totalmente educativo y no se puede considerar precisamente como “entretenido”.
Es por ello que la ampliacion mas importante a realizar, es la generacion de como minimo

2 o0 3 juegos mas que ofrezcan esta caracteristica.

Mejorar y ampliar funcionalidades de traduccion:

Por otro lado, se ha considerado como muy interesante el andlisis de los pares de idiomas
utilizados por los usuarios para ofrecerles mejoras a partir de la informaciéon obtenida. Es
decir, si el par lingiiistico mas utilizado, es el de inglés-espafiol, se pueden generar u

obtener librerias y funcionalidades exclusivas para este par de idiomas.

Social:

En el punto de analisis econdomico, se ha demostrado que para obtener mayores ingresos en
la aplicacion y para que esta sea lo mas rentable posible, es necesaria gran viralidad por
parte de la misma. Para ello, una de las herramientas mas eficientes hoy en dia, son las
redes sociales. Por todo esto, se pretende afiadir funcionalidades dentro de la aplicacion
que permitan al usuario compartir con su circulo sus logros dentro de la aplicacion: Cuanto

ha mejorado su vocabulario en un mes, o cuantas palabras ha buscado, ....



98

Diccionario traductor Android para aprender idiomas




8 - Bibliografia 99

8 Bibliografia

[1]

(2]
(3]
(4]
[3]
[6]
[7]
[8]
[9]
[10]

[11]

[12]

[13]

[14]
[15]

[16]

[17]

Zigurd Mednieks, Laird Dornin, G.Blake Meike & Masumi Nakamura -
Programming Android - O’REILLY

Marko Gargenta - Learning Android - O’REILLY

Lauren Darcey, Shane Conder — Android Application Development - SAMS
http://market.android.com - Android Market — mayo 2012

http://bit.ly/Lgj84N - Espaiiol Traductor / Diccionari - mayo 2012
http://bit.ly/ug29NA - Traductor de Google - mayo 2012

http://bit.ly/LvVVVY - Translate - mayo 2012

http://bit.ly/Korlrd - Inglés Traductor — mayo 2012

http://bit.ly/LOe4EM - El Traductor de viaje — mayo 2012
http://code.google.com/apis/language/translate/overview.html - Google
Translate - marzo 2012
http://code.google.com/apis/language/translate/v2/getting _started.html — Google
Translate - febrero 2012
http://en.wikipedia.org/wiki/Representational State Transfer — Wikipedia -
mayo 2012

http://code.google.com/p/google-api-translate-java/ - Google Translate — enero
2012

http://www.wordreference.com/docs/api.aspx — WordReference - enero 2012
http://blog.mobclix.com/index/PDF/120112_mobclixx_holiday shopping infogr
aphic.pdf - Mobclix - Junio 2012
http://blog.mobclix.com/2011/02/10/mobclix-index-monthly-value-of-an-app-
user/

http://bit.ly/gAShXx — Mobclix - Mayo 2012

http://androidappprofits.com/ - Android APP profits — Junio 2012



100 Diccionario traductor Android para aprender idiomas




9 - Contenido del CD

101

9 Contenido del CD

Portada del proyecto

Memoria del proyecto en formato PDF

Diserios

©)

©)

©)

©)

©)

©)

Disefio global en PSD

Pantalla inicio en PNG

Pantalla Juego GameTest en PNG

Pantalla todas las palabras buscadas en PNG
Pantalla palabras no aprendidas en PNG
Pantalla settings en PNG

Imagenes

©)

©)

©)

Imagenes del menu
Botones de aplicacion

Fondos

Cddigo de la aplicacion

Aplicacion empaquetada en formato APK



102 Diccionario traductor Android para aprender idiomas




