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Resumen

Este Proyecto nace por una inquietud de emprendimiento de dos estudiantes que finalizabamos
la carrera. Buscabamos un reto que nos resultara interesante, ademas de poder conseguir un
beneficio por nuestro trabajo realizado.

Decidimos ubicarlo en el ambito de las aplicaciones mdviles, concretamente en el de los
juegos. Creimos que este &mbito esta en un continuo crecimiento de usuarios y que podriamos
sacar adelante un buen proyecto.

Se ha desarrollado en el espacio emprendedor de la ETSINF, llamado START.Inf.
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1. Introduccién

Ilustracion 1. Logo del juego.

Para este proyecto, se ha decidido implementar una aplicacion para dispositivos Android
que permita jugar al popular juego de cartas valenciano: El Truc.

Tal y como puede apreciarse en la Ilustracion 1, el titulo del juego es: “Retruque!”.

El motivo de la eleccion es que se buscaba algun titulo que llamara la atencion, que no
fuera simple y que pudiera resultar atractivo para el jugador. En el Truc hay una acci6on
llamada Retrucar que, conjugada en primera persona y traducida al valenciano, adquiere
el nombre de “Retruque!”.

Hoy en dia, la mayor parte de los dispositivos moviles usan el sistema operativo Android,
por lo que decidimos elegirlo para llevar a cabo nuestra aplicacion, ya que adaptarnos a
este sistema nos iba a resultar mucho maés sencillo que a cualquier otro.

Para desarrollar en Android se usa el lenguaje de programacion Java, el cual nos han
ensenado en gran parte durante el grado que hemos cursado y, por tanto, teniamos una
gran base para empezar a trabajar.

Por dltimo, cabe citar que este proyecto ha sido desarrollado junto a Carlos Alba Ponce,
que se encargara, en mayor medida, de la parte del Back-End.

Asi pues, en éste se profundizé mas en el Front-End de la aplicacion.
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1.1 Objetivos del proyecto

Este proyecto era un reto muy interesante para nosotros, al que sabiamos que
tendriamos que dedicar un gran esfuerzo y muchas horas de trabajo, pero que a la vez
nos hacia mucha ilusiéon sacar adelante.

Los objetivos a cumplir se describen a continuacion:

e El objetico bésico era tener la App publicada en Google Play, para que cualquier
persona pudiera descargarla y divertirse jugando un par de partidas con el trabajo
que habiamos realizado.

¢ Elsegundo objetivo es, obviamente, poder obtener una remuneracién econémica.
Somos conscientes de que es dificil llegar a expandir una App sin ser conocidos
ni haber hecho otros trabajos anteriores, pero siempre creimos que si haciamos
un juego divertido podria llegar a expandirse y triunfar, aunque fuera en la
Comunidad Valenciana (donde es mas tipico el juego).

1.2 Organizacion

Al ser dos personas, era muy importante planificar bien las tareas del proyecto y
repartirlas equitativamente. Habia que organizarse bien e ir al dia con el trabajo del
compafiero, para ir avanzando paralelamente hacia los distintos objetivos del proyecto.

Con el objetivo de seguir esta organizacion, decidimos marcarnos un horario y trabajar
juntos en un mismo sitio, de tal forma que pudiéramos comunicarnos y ayudarnos
mutuamente de manera facil y rapida.

Una cosa que nos fue muy ttil es tener planificado el proyecto con bastante antelacion.
Es decir, cuando empezamos a desarrollar el juego, ya habiamos estructurado
previamente y en acuerdo junto con nuestro profesor los que serian nuestros objetivos
principales y las caracteristicas que iba a tener nuestro juego.

Las tecnologias que hemos utilizado en el proyecto nos han facilitado mucho la necesidad
de trabajar en paralelo, pero ese es un punto que trataremos en puntos posteriores de
esta memoria.
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2. Motivacion

El Truc es un juego tipico de Valencia y pensamos que habia llegado el momento de
digitalizarlo y hacer que cualquier persona pudiera divertirse jugando una partida desde
cualquier lugar y en cualquier momento.

Montar una partida de Truc no es tan sencillo, ya que lo més tipico es juntar a cuatro
jugadores y si a eso se le anade el tener que quedar en algin sitio fisico, hace mas
complicado el poder jugar cuando realmente te apetece. Con nuestra aplicacion, este
problema se soluciona de manera rapida, ya que es posible jugar con tus amigos o con
jugadores aleatorios que estén conectados. Siempre va a haber alguien listo para
disfrutar de una partida de Truc junto a ti.

Por otra parte, tras analizar el mercado de aplicaciones, nos dimos cuenta de que nadie
habia creado una aplicacién como la que habiamos pensado: no existia una aplicaciéon
para jugar al Truc con las reglas de Valencia. Vimos una gran oportunidad de negocio al
comprobar esto.

Si que existian, sin embargo, otras aplicaciones para jugar con otras reglas, ya que
también es un juego al que se juega mucho en Sudamérica y que es llamado Truco.

Ademés, toda la gente que escuchaba nuestra idea mostraba un gran interés y decia que
le gustaria probar nuestra aplicacion, por lo que esto nos dio una motivacion extra:
darnos a conocer entre la gente y hacer que se divirtieran con algo que habiamos creado
nosotros mismos.

Como extra, y con el objetivo de seguir fomentando el origen del juego, decidimos
traducirlo completamente al valenciano, por lo que si un jugador tiene configurado su
dispositivo movil en catalan (Android no tiene el idioma valenciano, sélo el catalan)
podré disfrutar del juego en su idioma original.

2.1 Juegos en Apps moviles

Una de las cosas que més triunfan hoy en dia en las tecnologias moviles son las
aplicaciones de juegos. ¢Quién no ha jugado nunca a un juego que tiene descargado en el
movil en algin momento de aburrimiento? Ya sea de camino al trabajo mientras vas en
el metro o en un momento de relax en el sofa de casa. Siempre resulta divertido tener un
par de juegos instalados en tu dispositivo para despejarse un poco en un momento
determinado. Ahi es donde entra en escena el éxito de las aplicaciones de juegos moviles.

Generalmente, un usuario juega una partida de vez en cuando, durante un periodo de
tiempo medianamente corto, por lo que existe un gran reto para el desarrollador: ganarse
al jugador en un periodo de tiempo muy corto, puede que incluso sea necesario ganarlo
en la primera partida. De lo contrario, si el jugador no se ve sorprendido puede decidir
desinstalar la App y buscar otra que le divierta mas.

Sea como sea, hay una cosa clara: las App de juegos moviles son muy populares en la
actualidad y son una gran manera de poder ganar dinero y de darse a conocer entre los
jugadores. Una gran App puede servir para que un jugador se baje tu proéxima App, para
ver si le gusta tanto como la anterior. Es importante desarrollar un producto de calidad.
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Si miramos un par de afios atras, no debemos hacer mucho esfuerzo para recordar
algunas Apps de juegos como Candy Crash, Andry Birds o Flappy Bird. Apps que
consiguieron millones y millones de descargas y que provocan que los jugadores
descarguen los nuevos juegos de los desarrolladores.

Es obvio que las anteriores son juegos mundialmente conocidos, y que es practicamente
imposible disefiar un juego que llegue a ese nivel de éxito pero, épor qué no? Todo es
intentarlo.

WW iOS & Android Smart Device Time Spent per App Category

Lifestyle 1%
Health & Fitness 1% \
Productivity 2% Other
News 2% — 5%
Utilities
Games

Entertainment i

10%

@ FLURRY Source: Flurry Analytics, November 2012

Ilustracion 2. Grafico de Apps mas descargadas

DOWNLOADS BY CATEGORY

Top 10 Categories

ENTERTAINMENT

TOOLS

12.2% 11.17% ; COMMUNICATION

.4
GAv% PRODUCTIVITY

Arcade ) e >
Brain 25'6 /0 PERSONALIZATION

% Casual 4.28% MUSIC & AUDIO

Cards '
_ OTHER am 20na
Racing asenl 3

o MEDIA & VIDEO
Sports Games

TRAVEL & LOCAL

Ilustracion 3. Grafico de Apps mas descargadas en Android



Como podemos ver en los dos anteriores graficos, los juegos son las Apps mas
descargadas entre todos los tipos disponibles. En el primero, los datos son de todas las
plataformas y, en el segundo, de dispositivos Android. Véase la Ilustracion 2 y 3.

Ademas, de entre el 25,6% de descargas de juegos, el 7,31% son juegos de cartas,
porcentaje mayor incluso que otras categorias importantes como musica, redes sociales
0 comunicacion.

2.2 Juegos con multijugador

Expandiendo un poco mas el apartado anterior, entramos en los juegos que incluyen un
modo multijugador. Si un juego resulta divertido de por si, équé pasa si incluye un modo
multijugador y te permite disfrutar de una partida con tus amigos o con quién quieras,
estés donde estés?

La diversion del juego aumenta notablemente, y es mucho mas facil que algin jugador
desafie a sus conocidos y les incite a descargarlo. Por decirlo de alguna manera, es una
forma de propiciar la expansion del juego y atraer a un nimero mayor de jugadores.

Gracias a las conexiones de datos de las que disponen practicamente la totalidad de los
dispositivos méviles de hoy en dia, un usuario puede jugar una partida de un juego contra
un amigo que viva en la otra parte del mundo con un par de acciones y en tan s6lo unos
segundos. ¢Y si ademas se le permite al jugador buscar partidas contra jugadores
aleatorios que estén conectados al juego? Siempre habra alguien dispuesto a echar una
partida. Resulta muchisimo mas divertido que jugar una partida contra la maquina.

Podemos concluir tras esta breve explicacion que la inclusion de un modo multijugador
en un juego para dispositivos moviles es totalmente positivo, pudiendo aumentar
notablemente el nimero de usuarios que decidan probarlo, la expansiéon de la App y
como no, la diversion.

2.3 Juegos de cartas
Para concluir este apartado de la memoria hablaremos sobre una modalidad especifica
de los juegos moviles: los juegos de cartas.

Jugar a las cartas siempre ha sido muy popular para pasar los ratos muertos. Una baraja,
una mesa y un par de amigos bastaban para tener un buen rato de diversi6on. Ahora,
gracias a las nuevas tecnologias, podemos disfrutar de la mayoria de los juegos de cartas
desde cualquier sitio, simplemente instalando una App en nuestro dispositivo movil.

Nunca habia sido tan facil desafiar a tus amigos a una partida de Brisca, Cinquillo, etc.

Tras investigar detenidamente el mercado de aplicaciones nos dimos cuenta de que
faltaba uno de los mas populares, sobretodo en la Comunidad Valenciana: El Truc. Como
citamos en puntos anteriores de la memoria, esta fue una de las causas que nos ayudo a
decidirnos por este juego.

Con el fin de profundizar un poco mas acerca de El Truc, veamos el proximo apartado,
en el cual nos dedicaremos a conocer mejor nuestro juego de cartas elegido.
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3. Juego elegido: el Truc

En este apartado de la memoria conoceremos un poco mas nuestro juego elegido. Para
meternos en contexto, hablaremos un poco sobre su historia, sus reglas (incluyendo las
de nuestra App) y por ultimo, profundizaremos un poco mas en el motivo de nuestra
eleccion.

3.1 Un poco de historia

Eljuego del truco o truque, denominado “el truc” en valenciano, remonta sus origenes al
mundo arabe o musulman, adquiriendo no obstante en la Comunidad Valenciana una
enorme importancia, al estar arraigado en todas sus comarcas y poblaciones, hasta el
punto de ser, posiblemente, el juego de cartas del que mas uso hacen los valencianos.
Tras cada celebraciéon o comida entre amigos, en bares o en “casals” falleros, resulta casi
obligado acabar con una buena partida de “truc”. Las habilidades, la forma y estrategias
personales de juego se transmiten oralmente de padres a hijos, de abuelos a nietos o entre
amigos. Se trata siempre de ser el mejor jugador con una estrategia de juego bien
definida, en donde, ademas de la suerte propia de los juegos de azar y de una buena
técnica en cada jugada, tiene especial importancia el uso de la mentira para generar
confusion o llevar a engafio al contrario, obteniendo a cambio la correspondiente ventaja.

3.2 Breve explicacion del juego

Si bien existen diversas versiones del juego del “truc” en su version valenciana, en esta
aplicacion hemos optado por el uso mas extendido del mismo, en base a veintidos cartas,
despreciando los doses, ochos, nueves, sotas, caballos y reyes de cada uno de los cuatro
palos de la baraja espafiola (Oros, copas, bastos y espadas), asi como el as de oros y el de
copas. La aplicacion, en definitiva, se estructura en base al uso de las siguientes cartas:

Oros: Del tres al siete de oros.

Copas: Del tres a siete de copas.

Bastos: Del tres al siete de bastos y el as de bastos.
Espadas: Del tres al siete de espadas y el as de espadas.

Siendo las cartas de mayor valor en este juego, por su orden: el as de espadas, el as de
bastos, el siete de espadas y el siete de oros (conocidas éstas dos cartas como “manillas”),
siguiéndoles en cuanto a valor: los cuatro treses de cada uno de los palos y a continuaciéon
cada una de las cartas por su valor numérico.
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Pero en el juego que examinamos no s6lo se hace uso de las cartas, sino que son
importantes ademaés los gestos y la palabra, dado que cada una de las cartas importantes
dispone de nombre y sefia propia, siendo fundamental la comunicacién entre jugadores
y el traslado de las sefias al compaiero sin que puedan ser captadas por el rival. Bien
para darle a la pareja una informacion de las cartas que se poseen, a efectos de efectuar
una correcta estrategia de juego, o bien, para confundir al contrario, realizando sefias de
cartas que realmente no se poseen, induciendo con ello a confusiéon al mismo, a efectos
de obtener, en uno y otro caso, la correspondiente ventaja en el juego. Hemos trasladado
a la aplicacion no soélo las cartas con sus reglas de juego, sino que ademas, hemos
incorporado, los correspondiente iconos de senas identificativos de las cartas
importantes del “truc”, tratando de hacer la version virtual lo mas préxima posible a la
real, para que todo jugador avispado pueda obtener la correspondiente ventaja sobre su
contrario. Incluso en la aplicacion hemos introducido un icono que permite cazar y
descubrir las sefias del contrario, si bien es cierto que para ello hay que tener una especial
habilidad y rapidez.

A su vez se han incorporado a la aplicaciéon de las dos formas de jugarse los puntos
(también denominados piedras) denominadas “envit” o envite, con sus correspondientes
alternativas: “torne el envit” o devuelvo el envite, “envide fins igualar” o envido hasta
igualar y la tan temida falta. Y el “truque” o truco, con sus alternativas de “retruque” o
retruco, “quatre val” o vale cuatro, y “joc fora” o juego fuera. Y todo ello con la
correspondiente valoracion en puntos o piedras de cada una de las jugadas y su resultado
para el ganador, cuya aplicacion es automatica al final de cada ronda hasta completar “la
cama” o juego parcial, distribuida en dos fases, la de “a males” y “a bones” , esto es, a
malas y a buenas, compuesta cada una de doce puntos o piedras. El jugador o jugadores
que primero completan dos camas (una s6lo en nuestra App) son los ganadores de la
partida.

Cabe citar que el Truc también es muy popular en otros paises, sobretodo en Sudamérica,
donde tienen distintas reglas segin el pais (se juega con toda la baraja, hay otras
modalidades de jugarse los puntos, etc.) y es conocido como Truco.
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4., Estado del arte

En este punto 4, vamos a hacer un estudio de mercado de distintas Apps de juegos de
cartas, asi como de las caracteristicas de nuestra aplicacion, y seguidamente haremos
una comparacion para ver los puntos a favor y en contra que tiene nuestro juego respecto
a los competidores.

Como ya se ha dicho anteriormente, no hay ninguna App que permita jugar al Truc como
la nuestra, pero si que existen otros juegos para jugar al Truco (la version Sudamericana).
Estas seran sobre las que haremos un pequeiio analisis.

4.1 Otras Apps similares

4.1.1 Truco Free

El primer juego que analizaremos se llama Truco Free. Un rival sin duda muy potente
que cuenta con mas de 5 millones de descargas. Desarrollado por Blyts, una empresa que
se dedica a desarrollar Apps de juegos, y que tiene actualmente 15 juegos disponibles
para descargas en App Store para iOS.

Perfil
Ayuda

Anotador

Vo}ver v

Ilustracion 4. Truco Free. Ilustracion 5. Truco Free.
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Ilustracion 6. Truco Free. Ilustracién 7. Truco Free.

Truco Free no especifica la forma de jugar del pais que adquiere, simplemente dice que
es la de América Latina. En el ment principal encontramos varias opciones:

Jugar. Nos permite jugar una partida contra la maquina o buscar una partida
online. Si queremos jugar online nos dice que debemos identificarnos y nos da
tres opciones: mediante Facebook, mediante un email o ser un jugador Invitado.
Cuando entramos en el modo multijugador nos deja buscar una partida rapida,
meternos en una sala y ida, consultar las posiciones de los jugadores siguiendo
un ranking (semanal o historico), que se basa en puntos ganados o consultar
nuestra lista de amigos.

Nos deja jugar una partida online contra un sélo jugador, no por parejas.
Perfil. Podemos gestionar nuestro perfil del juego. Podemos introducir nuestro
apodo, nuestro sexo, si queremos flor o no (debe ser una regla de paises
sudamericanos), los puntos con los que se gana una partida, si activamos el chat
o no y si queremos que el juego vaya rapido o lento. Ademas, podemos elegir entre
varias voces, que se reproducen durante una partida cuando realizamos acciones.
Ayuda. En este apartado nos encontramos con una explicacién de las reglas del
Truc y de como ganar puntos en el juego.

Anotador. Si jugamos una partida fisica con jugadores reales, podemos entrar
aqui e ir llevando la cuenta de puntos de forma sencilla. No tiene nada que ver
con el juego en si, es una funcionalidad aparte.

15

')



'/

Disefio e implementacion de una APP para juego colaborativo. Desarrollo del Front-End

Como vemos en las capturas, el juego nos muestra publicidad continuamente en la parte
inferior de la pantalla mientras estamos jugando, de esta forma gana dinero.

También vemos que tiene un sistema de chat para comunicarte con el otro jugador
mientras juegas una partida. Esto puede ser interesante para comunicarte con tu pareja
de juego si las incluyera.

Cuando hemos entrado varias veces al juego, nos aparece una ventana que nos dice si nos
gustaria valorar el juego en App Store, esto es interesante para ganar puntos a favor.

La interfaz grafica es bastante buena y hay buenas animaciones cuando eliges una carta.

Este es un juego bastante completo y lo hemos usado para sacar ideas para nuestro
propio juego.

4.1.2 Truco Argentino

Seguimos analizando la competencia directa con el Truco Argentino, aunque este no
alcanza el nivel del anterior. Cuenta con més de 100,000 descargas y ha sido desarrollado
por un hombre llamado Ignacio Raffa, que cuenta con 4 Apps mas subidas.

Jugara 15

|  Jugara30

Acerca De
Jugar Online

Ilustracion 8. Truco Argentino.

AlMazo

Ilustracién 9. Truco Argentino.



El Truco Argentino nos presenta una interfaz grafica muy pobre en la que incluso se tapa
su propio logo con la publicidad.

En el ment principal tenemos 3 botones en rojo que son para jugar: Jugar a 15 y Jugar a
30 para jugar una partida contra la maquina a 15 o 30 puntos y jugar online para jugar
una partida en linea contra otro jugador. Ademas, encontramos los botones Ayuda, que
nos muestra como manejar el juego (ni siquiera las instrucciones del truc) y Acerca De
que nos muestra quien ha desarrollado el juego.

Si elegimos jugar online entramos en el ment de la altima captura, donde nos asigna un
numero de usuario y nuestras estadisticas. Si elegimos jugar ahora nos empareja con otro
usuario y empezamos una partida online. Si elegimos jugar con amigo nos pide que
introduzcamos su identificador para poder conectar con él.

La publicidad sigue apareciendo por todo el juego, tapandonos parte de las cartas
incluso.

En definitiva, un juego bastante pobre si lo comparamos con el anterior.

4.1.3 Truco Argentino Free
Por ultimo, veremos el Truco Argentino Free, el menos trabajado de los tres.
Desarrollado por Jaime Garcia Ghirelli y sin datos de descargas. Disponible en App Store.

amazon amazon
! Descags gasin @ I Drcangs guesn Q

Ilustracién 10. Truco Argentino Free. Ilustracion 11. Truco Argentino Free.

El Truco Argentino Free es un juego para un unico jugador en el que juegas contra la
maquina una partida de Truc con las reglas de Argentina. Como podemos ver en las
capturas, la interfaz grafica es muy deficiente y todos los botones estan activos para ser
pulsados siempre, de tal forma que nunca sabes cuando puedes pulsarlos o cuando no
tiene sentido pulsarlos durante la partida.
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Ademas, las instrucciones del juego se encuentran en la parte inferior de la pantalla,
bajando con el dedo, pudiendo ocultar en la pantalla la partida y pararte a verlas.

No tiene modo online ni ranking, inicamente puedes jugar una partida contra la
maquina.

4.2 ventaja sobre los competidores

De estos tres competidores que hemos analizado, es obvio que el méas potente es el de
punto 4.1.1, el Truco Free. Es un juego muy completo del que hemos sacado ideas.

A continuacion vamos a hacer una comparacion de nuestra aplicaciéon y la de estos
competidores. Analizaremos si tenemos sus caracteristicas (tick verde o cruz roja) y la
ventaja que tenemos sobre ellos. Pero cabe destacar que tenemos una ventaja exclusiva
sobre todos que nos coloca por encima: nuestro juego es el nico que tiene modo
multijugador online para cuatro jugadores.

Retruque! vs Truco Free

i e g v Modo multijugador en linea para 2 Fli v
jugadores 4

Amigos en el juego v Contador de puntos en partida v Personajes ¥

Jugar contra la maquina ¥ Senas en modo multijugador v Ayuda ¥

Graficos HD 4 Animaciones en la partida 4 Sonidos 4

Partida rapida contra jugador

Anotador fuera de partida * Publicidad v

aleatorio v

Tabla 1. Retruque! vs Truco Free.

Como podemos ver arriba, “Retruque!” tiene la mayoria de caracteristicas que posee
nuestro competidor mas potente, por lo que podemos deducir con este primer analisis
que, como minimo, estamos muy cerca de su nivel.

Retruque! vs Truco Argentino

Ment principal v f;mdos L lnsy Marcador de puntos v
Acciones del juego (trucar, etc.) v Ayuda ¥ Publicidad v

Jugar con amigos v

Tabla 2. Retruque! vs Truco Argentino
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En comparacion con el Truco Argentino, podemos observar que tenemos practicamente
la totalidad de sus estadisticas, exceptuando la Ayuda que también tiene Truco Free.
Nuestra App también es superior a esta.

Retruque! vs Truco Argentino Free

Acciones del juego (trucar, etc.) 4 Sonidos en el juego 4 Reglas del Truc ¥
Marcador de puntos v

Tabla 3. Retruque! vs Truco Argentino Free

Por altimo, comparamos con el Truco Argentino Free. No debemos de mirar mucho
para darnos cuenta de que es el producto menos trabajado de los tres competidores y
que no tiene muchas caracteristicas. Nuestro juego vuelve a tener practicamente la
totalidad de estas caracteristicas.

Tras analizar estos tres competidores, vamos a ver que en nuestro juego tenemos unas
caracteristicas que van a hacer que los superemos:

e Multijugador online para 4 jugadores. Esta, sin duda, es nuestra
caracteristica mas relevante, ya que no hemos encontrado ningtin juego que la
tenga. Nos coloca directamente por encima de cualquier competidor al ser una
caracteristica unica.

e Sistema de logros. No hay nada mejor para enganchar al jugador que
desafiarle a que consiga ciertos objetivos del juego. Nuestra aplicacion contiene
15 logros (unos mas faciles de conseguir que otros) para que el jugador ponga a
prueba su capacidad e intente demostrar que es el mejor.

e Tour inicial. Cuando entras por primera vez al juego, éste muestra un pequeiio
tour inicial indicando al jugador qué acciones puede realizar desde el menu
principal y le invita a que envie una invitacién a un amigo, por ejemplo.

e Busqueda de jugadores cercanos. ¢No sabes con quién jugar y te apetece
jugar con alguien de tu barrio? Retruque! Tiene un buscador de jugadores
cercanos para que puedas desafiar a tus vecinos.

e Perfil real de usuario. Como hemos visto en las caracteristicas de Truco Free,
éste tiene un personaje ficticio que te representa en la partida. Nuestra aplicacion
usa tu perfil real de Google+ y muestra tu nombre y tu foto en la partida. Estos
datos son tinicamente mostrados cuando juegas con jugadores conocidos, para
los demas jugadores aleatorios tu perfil queda oculto bajo el nombre de Jugador
XXXX y una foto genérica.

e Publicidad Interstitial. Es la publicidad por la que més se paga. No queriamos
molestar al jugador con los tipicos banners apareciendo en mitad de una partida,
ya que pensamos que podria resultar incluso molesto. Nuestra estrategia de
publicidad es la llamada Interstitial, que consiste en una publicidad que se
muestra al usuario a pantalla completa durante unos pocos segundos (5 en
nuestro caso) y que puede ser cerrada en cuanto haya transcurrido este tiempo.
En nuestro juego, se muestra una vez se ha acabado la partida, en la pantalla de
resultados, por lo que el jugador no se vera molestado por publicidad durante el
transcurso de la partida.
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e Frases en la partida. ¢Quieres picar un poco a los demas jugadores? Tenemos
mas de 15 divertidas frases para afadir algo de picante a la partida. Puedes
decirlas cuando sea tu turno y todos los demés jugadores veran un bocadillo
saliendo de tu icono de jugador junto con tu frase. ¢Qué te contestaran los otros
jugadores?

e Menu desplegable de acciones para el jugador. Es molesto tener siempre
los botones de acciones a la vista del jugador y ocupando espacio en la pantalla.
Retruque! Tiene un ment desplegable con las acciones disponibles que el jugador
podra elegir si abrirlo o no conforme a sus necesidades en la partida.

e Posibilidad de tapar la carta. Una de las posibilidades del Truc es la de tapar
tu carta durante tu turno. Nuestro juego es el Gnico que la tiene.

¢ Dialogos con material design para preguntas al jugador. Cuando un
jugador envida o truca, los demés jugadores veran un moderno diilogo
preguntando sobre qué accion desean realizar. Ademas, se muestra en la parte
superior de la pantalla para que el jugador pueda ver sus cartas y, de esta forma,
tomar mejor su decision. En los competidores son pequenos botones sin mayor
relevancia.

e Tiempo para los turnos visible. Cada jugador tiene 40 segundos en su turno
que puede usar para decidir que carta tirar o realizar alguna de las acciones que
le estén permitidas. Debajo de su icono de perfil aparecera una barra de tiempo
que permitira a él mismo y a los demés jugadores tener la informacion del tiempo
restante que le queda a ese jugador. En caso de que el jugador que tiene el turno
no haya tirado ninguna carta durante su tiempo, el juego tirara una
automaticamente por él para que la partida pueda seguir avanzando.

e Partidas mixtas. Es posible jugar partidas mixtas con amigos y con jugadores
aleatorios. Por ejemplo, se puede invitar a un amigo y buscar a otros dos
jugadores aleatorios para asi jugar una partida de cuatro jugadores. Retruque! Es
el tinico juego que permite esta accion.

e Fondos de partida dinamicos. Jugar una partida siempre con el mismo fondo
puede llegar a resultar monotono. Nuestra aplicacion elige un fondo aleatorio de
entre varios disponibles para cada partida, aportando asi un toque distinto y
novedoso.

Estas son las caracteristicas principales que nos diferencian sobre nuestros
competidores. Creemos que ha sido positivos analizarlos a fondo para asi tomar ideas
y ver como era posible superarlos.

Este analisis nos ha hecho ver que todos disponen de un apartado de Ayuda que
permite que jugadores que no saben jugar al Truc puedan ver las reglas y, de ese
modo, poder aprender mientras disfrutan del juego. Lo tendremos en cuenta para
afadirlo en préximas versiones.

Sin lugar a dudas, nuevas ideas y caracteristicas incluidas en Retruque! nos sitaan
por encima de nuestros competidores de forma notable. Destacando, como ya se ha
citado anteriormente, el exclusivo modo de 4 jugadores en linea que posee nuestro
juego. Si a eso le afiadimos que somos el Gnico juego que contiene las reglas del Truc
valenciano (todos los productos usan las reglas de la version Sudamericana),
podemos esperar un gran éxito del juego en nuestra zona geografica



5. Estudio de la idea

Ilustracion 12. Estudio de la idea.

Llegamos al punto 5 de la memoria, en el que vamos a hacer un estudio de la idea de
proyecto que tuvimos, siguiendo una serie de analisis. Empezaremos por el Lean Canvas,
seguido del DAFO y analizaremos la proyeccion econémica de la App para finalizar.

Para concretar un poco més sobre los tres analisis, vamos a definirlos brevemente:

e Lean Canvas: Lean Canvas es una herramienta rapida y eficaz para crear y
comunicar modelos de negocio para startups. Su creador, Ash Maurya, te
propone un método hibrido basado en Canvas Business Model y la metodologia
Lean, de la adaptacion surge una herramienta especifica para que las startups
puedan disenar modelos de negocio de la forma mas eficaz.

Lean Canvas ayuda a descomponer tu modelo de negocio en nueve partes que
luego seran sisteméticamente sometidas a pruebas en orden de menor a mayor
riesgo.

¢ Anilisis DAFO: Es una metodologia de estudio de la situacién de una empresa
o un proyecto, analizando sus caracteristicas internas (Debilidades y Fortalezas)
y su situacion externa (Amenazas y Oportunidades) en una matriz cuadrada.
Es una herramienta para conocer la situacion real en que se encuentra una
organizacion, empresa o proyecto, y planear una estrategia de futuro.
El objetivo del anélisis DAFO es determinar las ventajas competitivas de la
empresa bajo analisis y la estrategia genérica a emplear por la misma que mas le
convenga en funcién de sus caracteristicas propias y de las del mercado en que se
mueve.

e Proyeccion econdmica: Un andlisis de dos puntos: ingresos y tiempo. Su
principal objetivo es estimar en un periodo de tiempo determinado, cudles
pueden ser los ingresos del proyecto y si puede salir rentable, asi como prevenir
el crecimiento o decrecimiento de los ingresos que pueda aparecer en un
momento del periodo de vida.
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5.1 Lean Canvas
A continuacién, veremos la tabla del Lean Canvas.

B

Problema

-Enla
actualidad no
existe un juego
para poder
jugar al truc
online para
Android. Al
menos de la
version
espanola, si
que existen
versiones de
paises
sudamericanos
con distintas
reglas de
juego.

- Hay muchos
aficionados al
truc a los que
le gustaria
jugar una
partida en un
rato libre y no
pueden, ya que
hace falta
reunir varios
jugadores.

- A muchos
jugadores o
incluso parejas
de jugadores
les atrae la
posibilidad de
demostrar que
son mejores
que otros al
truc.

Solucion

- Modo online
para jugar
desde cualquier
parte.

- Posibilidad de
invitar a amigos
y mandarles
notificaciones
para poder
jugar una
partida online.
- Un sistema de
estadisticas o de
clasificacion
segun partidas
ganadas o
perdidas podria
crear un
ranking de
mejores
jugadores del
juego.

o

Meétricas

clave
Algunas
posibles
métricas:

- Namero de
partidas
semanales.

- Ntamero de
descargas
mensuales.

- Ntamero de
jugadores
semanales.

Proposici-
on unica de
valor

Ofrecemos la
posibilidad de
que los jugadores
del truc online
disfruten de una
partida de truc
con sus amigos o
con otros
jugadores
desconocidos en
el momento que
quieran, con la
comodidad de no
tener que
reunirse
fisicamente con
los demés
jugadores y
desde el sitio que
quieran,
simplemente con
una conexion a
internet.
También
crearemos un
ranking para
poder comparar
al jugador con
sus amigos y
demostrar quien
es el mejor
jugando al truc.

Ventaja
injusta

Existen
versiones del
truc de
paises
sudamerican
0S, NO
podriamos
copiarnos el
mismo juego
y cambiando
las reglas.
Necesitamos
intentar
innovar en
cuanto a
funcionalida
des para
competir.

o

Canales

Nuestro
canal de
distribucién
para los
clientes sera
la tienda de
aplicaciones
de Android:
Google Play.

Segmentos
de Clientes

Clientes
objetivo:
Aficionados a
jugar al truc.
Espafoles y
especialmente
valencianos. No
hay una edad
determinada, ya
que los juegos
de cartas tienen
un rango de
edad de los
jugadores muy
amplio
(podriamos
estar hablando
desde los 14
hasta los 60
anos
aproximadame
nte).

Early
adopters:
Tenemos a
nuestra
disposicién a un
grupo de
amigos a los
que les gusta
jugar al truc y
que podrian ser
nuestros
primeros
jugadores que
prueben las
distintas
versiones que
vayamos
disefiando.
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E Estructura de costes

Como costes fijos tendriamos el coste de
subir la aplicacion a Google Play y la tarifa
mensual de la contratacion de un servidor
donde poder alojar las partidas online.

E Ingresos

Nuestra fuente de ingresos sera la
publicidad que pondremos en el juego.
También cabe la posibilidad de ofrecer
funcionalidades especiales a usuarios
Premium o de ofrecer el mismo juego sin

publicidad pero pagando una cantidad
por la descarga inicial.

Ademas, en el juego podemos incluir
monedas que apostaras para poder jugar
partidas. Esas monedas o algunas
mejoras como el disefo de las cartas
podrian comprarse con dinero real.

Tabla 4. Lean Canvas.

5.2 Analisis DAFO

Aqui tenemos la primera parte del analisis DAFO, que esta dividida en cuatro puntos.

Fortalezas reso | Debilidades Peso
Criginalidad de Preductes/Servicios 8 IMarketing Efective 5
Precio Competitive 10 Base de Clientes
Inncvacion de Productos/Senvicios 10 Alianzas de Negocios

Ubicacion Geografica 9 Presencia Online

Liderazge en el Mercado Reputacion

Calidad de Productos/Senvicios Relacién con les Proveedores

Cuota del Mercado Costos

Estado Financiero

Posicionamiento en el Mercado Cadena de Distribucion

e L I LS IS IR PR U (PR3 ]

Personal Experimentado

7
]
]
Plantas y Equipamisnto 4
4
4
2

Propiedad de PatentesTecnologias

Total 70 Total

26

Oportunidades Amenazas

Peso

Mayor utiizacion de Internet por los Consumidores 5 Adquisicion de Empresa Proveedora de Tecnologia 3
Total 5 Total 3

Tabla 5. Analisis DAFO.

Como vemos, la mayoria de puntos asignados a nuestro proyecto son para las fortalezas,
ya que como hemos comentado anteriormente, es un producto totalmente novedoso, sin
competidores directos y con una gran esperanza de éxito.

Por otra parte, también tenemos debilidades, como no. Nuestras principales debilidades
son que no somos desarrolladores conocidos ni hemos llevado otros proyectos por lo que
puede costar el hecho de expandirnos y dar a conocer nuestra aplicacion. Tampoco
tenemos una base de clientes determinada mas alla de la gente cercana con la que nos
podamos comunicar. Ademas, cualquier coste del proyecto ha salido directamente de
nuestro bolsillo, por muy pequeio que sea.

En cuanto a las oportunidades y amenazas, no tenemos ningin punto destacado que
comentar.
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2.2 LA
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Ilustracion 13. Grafo generado por el Analisis DAFO.

En el grafo que hemos generado (Ilustracién 13), podemos observar como nuestro
proyecto se ubica completamente en el cuarto de las fortalezas, por todo lo que hemos
comentado anteriormente.

Por ello, de este analisis podemos deducir que, aparentemente, nuestro proyecto tendra
éxito.

5.3 Analisis econdmico

Para acabar con el punto 5, efectuaremos un andlisis econ6mico de nuestro producto.

Comenzaremos con el analisis econémico del primer afio de vida de la aplicacion. En este
primer periodo nos encontramos con una aplicacién nueva, que no obtendra un gran
numero de descargas y que tendra una inversion inicial.

Los tnicos beneficios que obtendremos seran de la publicidad y de las descargas que
obtenga nuestra aplicacién, por lo que sera esencial la expansién de esta para recuperar
gastos y obtener algo de beneficio.

Cabe destacar que tanto los gastos como los beneficios seran repartidos entre dos
personas, al ser un proyecto conjunto.
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Costos Fijos

Retruque!

Primer afo de vida de la App

Descripcion Detalle Gasto Mensual | Gasto Anual
Alta como desarrollador Google |Darse de alta como desarrollador de Google Play 0,00 25.00
Disefiador grafico Senvicio de disefiador grafico para iconos de la App 0,00 50,00
Publicidad en linea Adwords (aproximado 0,05 por clic) 20,00 240,00
TOTAL 20,00 315,00

Ingresos

Descripcion Detalle Ingreso Mensual | Ingreso Anual
Descargas 0,02 por cada descarga (100 mensuales) 20,00 240,00
Publicidad (100000 impresiones, 5% CTR, 0,12/click) 80.00 960,00
TOTAL 80,00 1200,00
TOTAL Ingreso - Gastos| 60,00] 585.00]

Tabla 6. Costos e ingresos, del primer afio de vida de la App.

En cuanto a los afios de vida posteriores del juego, prevemos un aumento notable de los
beneficios. En este periodo, 1a App debe de estar expandida sobre todo por la Comunidad
Valenciana, habremos afiadido mejoras y tendra un gran nimero de usuarios y partidas
diarias.

Nuestros ingresos seguiran siendo por publicidad y por descargas en su mayor parte pero
también existira contenido Premium en el juego, del que podemos sacar un beneficio
mensual.

Por otra parte, nuestra aplicacién no necesita ninguna otra inversiéon aparte de la
publicidad que podamos contratar para darla a conocer, por lo que los gastos no variaran
demasiado.

Como se ve en la tabla 7, los ingresos anuales aumentaran notablemente.

Retruque! Afos posteriores
Costos Fijos
Descripcion Detalle Gasto Mensual | Gasto Anual
Publicidad en linea Adwords (aproximado 0,05 por clic) 40,00 480,00
TOTAL 40,00 480,00
Ingresos
Descripcion Detalle Ingreso Mensual | Ingreso Anual
Descargas 0,02 por cada descarga (500 mensuales) 10,00 120,00
Elementos premium Elementos premium de los gue disponga el juego 50,00 600,00
Publicidad (100000 impresiones, 5% CTR, 0,12/click) 250,00 3000,00
TOTAL 310,00 3720.00
TOTAL Ingreso - Gastos 270,00 3240,00

Tabla 7. Costos e ingresos en los afios posteriores.

Es posible que el ritmo de descargas varie o disminuya con el tiempo, ya que esta acotado
geograficamente y en algin momento (cuando se haya expandido en gran medida), las
descargas comenzaran a reducirse. Sin embargo, se seguird ganando dinero por los
demas elementos.
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6. Proceso de desarrollo

=
a [—]
LT

Ilustracién 14. Proceso de desarrollo.

En esta sexta parte de la memoria vamos a describir el proceso de desarrollo de
“Retruque!”.

Nuestro proyecto nos ha llevado, aproximadamente, 8 meses desde principio hasta el
final. Suena a mucho tiempo, pero vamos a explicar un poco la dedicacion y tareas
realizadas.

La idea nos surgid al quedar varias veces con nuestro profesor, buscando el proyecto
adecuado que nos gustaria hacer. Buscdbamos un producto novedoso, que nos gustara
hacer y que fuera emprendedor. Tras barajar varias alternativas, decidimos hacer un
Truc para jugar online.

Durante el primer mes y el segundo de reuniones con nuestro profesor, concretamos muy
bien todas las caracteristicas que deberia tener nuestro juego, asi como los distintos
andlisis tanto de nuestro producto como de los juegos que pudieran hacernos
competencia.

Mas tarde, estuvimos un par de meses apartados del proyecto, ya que debiamos acabar
con las tltimas asignaturas que nos quedaban y no teniamos tiempo que dedicarle al
proyecto.

Los tltimos 3 meses, como se ha dicho antes, los dedicamos completamente al desarrollo
del juego, ya que el trabajo previo que habiamos hecho junto con el profesor nos permitié
tener las ideas y los objetivos muy claros desde el primer momento. Sabiamos lo que
queriamos pero no sabiamos como hacerlo, ya que nunca habiamos hecho un juego
online y no teniamos mucha idea de cbmo empezar a desarrollar.

Empezamos un trabajo de pruebas e investigacion que nos iba a llevar aproximadamente
2 semanas, en las que probamos distintas tecnologias como el login con Facebook o tener
nuestro propio servidor para las partidas, pero encontramos Google Play Game Services
y vimos que nos facilitaria muchisimo el trabajo, de ahi nuestra eleccion final.

Una vez tuvimos claras las tecnologias que ibamos a usar y como tenia que ser nuestra
aplicacion, pudimos comenzar finalmente a programar en Android Studio. Este proceso
dura desde esta etapa hasta la publicacion de la App en Play Store y dura, como ya se ha
dicho anteriormente, unos 3 meses.
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Decidimos empezar logeando a los jugadores con Google+ y con el modo para 2
jugadores, que nos cost6 un poco, ya que tuvimos que aprender como funcionaba Google
Play Game Services y como podriamos comunicar a los jugadores.

Una vez entendimos el funcionamiento de esta tecnologia, fuimos poco a poco avanzando
hasta conseguir terminar el modo de 2 y abordar el modo de 4, que anadia bastante
dificultad a la programacion.

Sin embargo, nos cost6 bastante menos de lo que creiamos, debido a que la base que
teniamos del modo de 2 jugadores nos iba a resultar muy util.

Cuando conseguimos acabar el modo de 4, incluimos también un sistema de logros para
desafiar a los jugadores y un ranking de victorias, asi como una mejora notable de la
interfaz grafica con animaciones y sonidos que resultarian muy atractivas para el usuario
final.

6.1 Mapa de caracteristicas

PRIMERA VERSION
GOOGLE PLAY
STORE

Interfaz Ranking de Login con
grafica jugadores Google +

Apuestas con
Efectos de Sistema de monedas
sonido logros para j_uuar

partida

Login con
Facebook

Ilustracién 15. Mapa de caracteristicas.

En la ilustracién 15 observamos el mapa de las caracteristicas que tenia que tener
nuestra aplicacion. Como se ha dicho en el apartado anterior, fueron consensuadas junto
con el profesor y las estructuramos en distintas etapas o Sprints, separandolas de mayor
a menor importancia.

Cabe destacar que todas las caracteristicas de la primera linea (las que entendiamos que
eran las esenciales para subir el juego a Play Store) han sido incluidas en su totalidad en
la primera version de la App, pero también hemos incluido la mayor parte de la segunda
fila, que en un principio iban a entrar en la segunda version.

El motivo de esta inclusion de caracteristicas fue que nos vimos capaces de desarrollarlas
para la primera version y quisimos hacer un juego mucho mejor del que teniamos
pensado en su version inicial. Pudimos incluir los efectos de sonido, el sistema de logros,
las sefias para 4 jugadores y una remodelacion de la interfaz grafica de la aplicacion,
haciéndola mucho mas visual y divertida para el jugador.

Por tanto, nos dejamos las caracteristicas restantes y la tercera fila para una préxima
version, que iremos desarrollando con el paso del tiempo.
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7. Tecnologias utilizadas

En nuestro proyecto hemos utilizado numerosas tecnologias. Hacer una aplicacion para
Android no es una tarea sencilla y necesita muchos elementos para realizarse. A
continuacion, pasamos a describirlas.

7.1 Android

7.1.1 Dispositivos maviles y sus caracteristicas

Un dispositivo movil es un aparato de pequefio tamafio, con capacidades de proceso
limitadas con respecto a otros dispositivos. Ademas nos puede proporcionar conexion a
una red y poseen memoria limitada, disefiados especificamente para una funcion,
pudiendo llevar a cabo otras funciones mas generales y variadas.

Entre sus caracteristicas mas destacables se encuentran las siguientes:

e Reducido tamafio, que junto con su peso reducido facilitan su movilidad.

e Equipamiento especifico tanto de procesamiento, como de almacenamiento y
alimentacion, con la finalidad de mejorar la autonomia.

e Proporcionan servicios de conectividad inaldmbrica.

e Almacenamiento local de datos, asi como sincronizaciéon con otras plataformas.

e Interaccion con el usuario adaptada.

Algunas de las tecnologias que posibilitan el desarrollo de este tipo de dispositivos son:

HSDPA, ARM, 3G/3.5G, Memorias Flash, Servlets, WIFI, Li-ion, OLED, Multitouch,
teclados virtuales, Pantallas capacitivas, Bluetooth, Pantallas resistivas, Cloud
computing, AMOLED, microSD HC, SoC, GPU, Web services, GPS/AGPS

El verdadero éxito de los dispositivos moviles se encuentra en su capacidad para ofrecer
multiples funciones y servicios a sus usuarios.

7.1.2 ;Qué es Android?

Android es una plataforma software disefiada con el objetivo de abstraer el hardware y
facilitar el desarrollo de aplicaciones para dispositivos con recursos limitados,
generalmente dispositivos méviles.

e Setrata de una plataforma “open source” y se distribuye con licencia Apache 2.0.

e Define toda una pila software, incluyendo el sistema operativo a utilizar,
middleware, soporte de ejecucion para las aplicaciones y un conjunto minimo de
apps basicas.

e Seapoya en el uso de una maquina virtual propia, basada en el kernel de Linux.

e Proporciona un conjunto completo de APIs y herramientas de desarrollo,
compilacion, depuracién y emulacion.

Inicialmente, Android fue una propuesta del Open Handset Allience, una organizacion
dedicada al desarrollo de software libre, aunque su expansion ha sido propiciada por el
uso masivo de los servicios propietarios de Google, afectando de esta forma a la
naturaleza “open source” de la plataforma.
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1.5 2.0/2.1 22 3.0/3.1 4.1/4.2 4.4
Cupcake Donut Eclair Froyo Gmgubvgad Honeycomb Ice Cream Sandmch Jelly Bean KitKat Lolhpop

Ilustracion 16. Diferentes versiones de Android.

7.1.3 El problema de la fragmentacion

La fragmentacion en Android hace referencia a la variedad de versiones y
especificaciones técnicas de hardware (forma, resolucion de pantalla, tamafo,
prestaciones, etc.), en definitiva, hay una enorme variedad de entornos Android.

e Esta variedad de entornos dificulta que los programadores adapten sus
aplicaciones al universo de dispositivos disponibles en el mercado. En ocasiones
supone un problema a la hora de recibir actualizaciones por parte de los
fabricantes.

e [Esta variedad ha permitido que la plataforma penetre con fuerza en multitud de
mercados, adaptandose tanto al poder adquisitivo como a las necesidades de los
compradores existentes en cada uno.

7.1.4 Cémo es android

APPLICATIONS
M Browser Camena

Email Calendar Media Player  Photo Album Clock

APPLICATION FRAMEWORK

& Window K View
Activity Manager Manager Content Providers System Marager
Location

Package Manager Telephony Rescurce Manager Mamager

Manager
LIBRARIES ANDROID RUNTIME

..

Surface Media : q
Manager Framework SQliee WebKit Y Core Libraries
Audio
Marager

OpenGLIES FreaType SSL
HARDWARE ABETRACTION LAYER

Camenn | TRlemoth GPS Radio (RIL)

LINUX KERNEL

Display Driver Bluetooth Driver &amgr::e;\ory Binder (IPC) Driver

USB Driver WIF Driver o st

Tlustracion 17. Cé6mo es Android.

A continuacion estudiaremos cada uno de estos médulos con mayor detenimiento.
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7.1.5 Kernel linux

Android est4 basado en un kernel probado de Linux, dotando de una gran fiabilidad al
sistema. Es la Gnica capa que depende del hardware del dispositivo y es responsabilidad
del fabricante. Android se aprovecha del kernel para la mejora de la seguridad, la gestion
de memoria y procesos asi como la gestion de red y alimentacion.

Android utiliza un modelo de controladores, que proporciona soporte a los nuevos
accesorios a través de controladores. De esta forma desacopla el hardware del software a
través de una capa de abstraccion HAL (Hardware Abstraction Layer).

7.1.6 Librerias Android
Las librerias méas importantes son las siguientes:

e Surface Manager: Gestion de acceso a pantalla

e Media Framework: Reproduccion de iméagenes, audio y video.

e SQLite: Potente y ligero motor para bases de datos relacionales.

e WebKit: Navegador web usado por el navegador de Android y los WebView.
e SGL: Gréaficos 2D.

¢ OpenGL: Graficos 3D.

e FreeType: Renderizacion vectorial y fuentes en bitmap.

e SSL: Capa de comunicacion segura por sockets.

e Libc: Reimplementacion optimizada de las librerias en C.

7.1.7 Runtime de Android

Android hace uso de dos maquinas virtuales muy optimizadas, si tenemos en cuenta las
condiciones que imponen los dispositivos moviles en la actualidad. Estas maquinas
virtuales ejecutan bytecode de tipo Dalvik y son Dalvic Virtul Machine (DVM) y Android
Runtime (ART).

e Maquina Virtual Dalvik:

o Uso del kernel para la ejecucion de apps (1app = 1 proceso = 1IDVM), lo
que implica la ejecucién concurrente de instancias de la DVM.

o Utiliza los servicios ofrecidos por el OS de aislamiento de procesos,
gestion de memoria y soporte multihilo.

o No es una maquina virtual de Java (JVM) - ejecuta aplicaciones en
formato propio Dalvik Executable (DEX) y no soporta clases AWT o
Swing.

o Aplicacion de compilaciéon de tipo JIT (just-in-time) - conversion de
ejecutables DEX a c6digo maquina cuando dicho c6digo se necesita y solo
entonces.

¢ Android Runtime (ART):

o Aplicacion de compilaciéon de tipo Ahead-of-time, que convierte el
ejecutable DEX a cédigo maquina cuando se instalan las aplicaciones
para una mejora de las prestaciones.

o Mejora la recoleccion de basura Dalvik.

o Introduce mejoras de depuracién como informes mas detallados en caso
de excepcion y crash de las aplicaciones.

o Opcional en KitKat, pero obligatorio en Lollipop.
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7.1.8 Entorno de aplicaciones

El entorno de aplicaciones nos proporciona una plataforma de desarrollo que permite la
reutilizacién de componentes, en la que cada aplicacion publica sus capacidades y se
utilizan unas a otras en base a ellas.

A través de este framework, el desarrollador puede acceder al hardware de los
dispositivos, localizarse, gestionar el ciclo de vida de las aplicaciones etc.

Las aplicaciones bésicas (core aplications) del sistema también utilizan las APIs ofrecidas
por el framework.

7.1.9 Nivel aplicativo

En esta capa se ubican las aplicaciones preinstaladas por los fabricantes y operadores y
se instalaran las que deseen los usuarios. Las aplicaciones bien se desarrollan en Java
utilizando el SDK (Software Development Kit) de Android o en c6digo nativo C/C++, lo
que requiere del uso del NDK (Native Development Kit) de Android.

Entre las aplicaciones incluidas por defecto destaca la aplicacién de Google Play, que
ofrece al resto de apps servicios esenciales para, por ejemplo, el trabajo con los mapas o
la facturacion a clientes.

7.1.10 Inicializacion del Sistema

Init

| v
ECT m m

A A

iy

L

Dalvik VM

Surface Manager

Registration
Audio Manager  [GG_—_—_—

Telephony =
Activity Manager  Package Manager

Tlustracion 18. Inicializacion del sistema.
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1. El cargador arranca el kernel y lanza a ejecucion el Init.

2. Selanzan los procesos demonios que gestionan los recursos hardware
(USB, radio...).

3. Se crea el proceso Zygote, que no es mas que una instancia de la
maquina virtual.

4. El proceso Runtime solicita a Zygote que lance una nueva instancia de la
maquina virtual para ejecutar el servidor del sistema,

5. Los primeros procesos que se ejecutan gestionan la pantalla y el audio.

6. A continuacion se lanzan el resto de procesos.

7.1.11 Aplicaciones
Centrandonos ya en el desarrollo de aplicaciones en Android debemos destacar los
siguientes componentes:

e Activity: Componente que define la interfaz de usuarios, tipicamente asociado a
una pantalla de la aplicacion.

¢ Broadcast Receiver: Componente que responde a notificaciones o cambios de
estado. Su activacion puede conllevar la creacion de un proceso.

e Service: Componente sin interfaz que realiza una tarea en segundo plano.

e Content Provider: Componente que permite a las aplicaciones compartir
informacion.

En este contexto, el desarrollo en Android es centrado en Activities o Actividades.

El concepto de Actividad (Activity) viene a estar relacionado con cada una de las pantallas
de nuestra aplicacion, de esta forma su funcion se asocia a la interfaz de usuario, es decir,
cada actividad se asociara a una pantalla de la aplicacion y definira su funcionalidad.
Toda actividad tiene una vista asociada, generalmente un Layout, y que sera lo que se le
mostrara al usuario. Ademas toda Actividad ha de ser una subclase de la clase Activity.

Una aplicacion esta formada por varias actividades independientes que colaboran con el
objetivo comtn de satisfacer las necesidades del usuario.

7.1.12 Ciclo de vida
Cada aplicacion Android se ejecuta en su propio proceso Linux y posee su propia
instancia de la maquina virtual, de esta forma vamos a tener el siguiente procedimiento.

Cuando una peticién necesita de la intervencién de un componente de la aplicacion,
Android se asegura de que el proceso asociado a la aplicacién este en ejecucion,
arrancandolo en caso de necesidad. También verifica que la instancia adecuada del
componente este disponible y en caso de no estarlo, crea una nueva.

El proceso Linux que encapsula toda la aplicacion se crea cuando el codigo de la misma
debe ejecutarse, es decir, en el momento de arrancar la aplicaciéon. Asi pues permanece
en ejecucion hasta que, o bien no se necesita més, o bien el sistema reclama los recursos
ocupados para otras aplicaciones. Como vamos a ver ahora, los usuarios no controlan el
ciclo de vida de las aplicaciones, es el propio sistema el que lo hace.
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El ciclo de vida de los componentes tiene los siguientes estados:

e FEl inicio. Android instancia los componentes en respuesta a un Intent. Este se
corresponde con la intencién de arrancar la aplicacion.

e Elfin. Android destruye esta instancia de la aplicacion.

e Entretanto, su vida transita entre los estados activo e inactivo, o en el caso de las
Actividades, el de visible e invisible para el usuario.

El ciclo de vida completo va desde onCreate, método que inicializa la Actividad principal
por primera vez, hasta onDestroy, donde se destruye tanto la aplicaciéon como su proceso.
Las Actividades son visibles entre onStart y onStop, pero tan solo entre onResume y
onPause son interactivas y se ejecutan en primer plano permitiendo la interacciéon con el
usuario.

I'f Activity
launched
\ i
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r| onCreate()
‘ cnSiart{) 4—' onResiart()

v A
User navigates
to the activity ‘ onResumeal)

P
App process ( Aw\lrirr
\ running
h |
fnether aglivity comes
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Uger returns
* o the activity

Apps with higher prioeity
need memory - TR,
— |

The activity is
an longer visible .
- User navigates
* to the activity
| onSop)
|
The activity is finishing or
being dastroyed by the system

J

‘ onDesiroy(]

! :
ht dow
s oW ¥

Ilustracion 19. Ciclo de vida de una Actividad.

Un control correcto del ciclo de vida nos va a permitir desarrollar una aplicacion fiable y
estable, y por ello se recomienda sobrescribir todos los métodos de transicion entre
actividades. Entre ellos los mas importantes, el onCreate para inicializar la Actividad de
la forma que deseamos, asi como el método onPause cuando se necesario asegurar que
los cambios en los datos se almacenan correctamente y se gestiona correctamente el fin
de la interaccion con el usuario.
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7.1.13 Los procesos en Android

En Android, la destruccion del proceso de una aplicacion no la decide el usuario sino el
sistema, de modo que su proceso continuara en memoria incluso después de que el
usuario cierre la aplicacion que se esté ejecutando.

Una app s6lo es eliminada cuando el sistema necesita memoria para otra. En casos muy
extremos en los que el sistema necesite memoria de forma urgente (ante una llamada
telefonica por ejemplo), el sistema podra eliminar de memoria incluso apps en ejecucion,
es decir, con componentes activos. Por este es conveniente realizar un bien seguimiento
del ciclo de vida de nuestra aplicacion, con el fin de no perder datos de cierta relevancia
para el usuario.

Para determinar que procesos eliminar, Android los ordenara jerarquicamente segtin su
importancia relativa.

7.1.14 Tipos de procesos

1. Proceso en primer plano (Foreground process)

e Contieneala Actividad en ejecucion con la cual el usuario interactta, la altima
sobre la que se activd el método onResume.

e Actualmente, sélo puede haber un proceso de este tipo en todo el sistema y
nunca deberia ser eliminado.

2. Proceso visible (Visible process)

¢ Contiene una actividad visible en pantalla pero que no esté en ejecucién, por
tanto se ha invocado su método onPause.

e Se considera importante porque suele contener una de las tltimas
aplicaciones que el usuario utilizo, y quizas quiera volver a relanzarla.

¢ No se suele eliminar, a menos que sea necesario para mantener en ejecucion
al proceso en primer plano.

3. Proceso en segundo plano (Background process)

e Alberga actividades que o son visibles, en las que se ha invocado su método
onStop.

e Su eliminacion no tienen un impacto directo en la experiencia que el usuario
tiene de la aplicacion.

e Cuando el usuario la vuelva a lanzar y navegue hacia alguno de los
componentes del proceso, éste se puede instanciar nuevamente, aunque su
estado de perdera y debera restaurarse.

e Normalmente hay muchos procesos de este tipo, por lo que el sistema intenta
asegurar que el que contenga la tltima actividad vista por el usuario sea el
altimo en ser eliminado.

4. Proceso vacio (Empty process)

¢ No aloja ningtin componente activo.

e Estos procesos se mantienen en memoria a modo de “caché” para mejorar los
tiempos de activacion de las aplicaciones cuando estas vuelven a ser utilizadas
y relanzadas por los usuarios.
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7.1.15 Intents

Hasta ahora hemos visto que las Actividades son las pantallas de nuestra aplicacion,
como crearlas y destruirlas, y su ciclo de vida entre otros, pero ¢Como navegamos entre
ellas?

Para ello se introduce el concepto de Intent. Un Intent es un mensaje asincrono que
facilita el intercambio de informacion entre distintos componentes de la plataforma
Android, no solo entre Actividades. Usaremos los Intents cada vez que queramos:

e Lanzar una Actividad, mediante starActivity y startActivityForResult.
e Lanzar un servicio, mediante startService.

¢ Remitir una notificacién, uso de sendBroadcast.

e Comunicarnos con un servicio con bindService.

Los intents permiten indicar acciones genéricas, por ejemplo, si nuestra aplicacion es
una agenda y queremos llamar a un contacto, el Intent lanzara la aplicacion registrada
por defecto a tal proposito, en este caso la aplicacion del teléfono. Si se diese el caso en
el que quisiésemos mandar un correo y tuviésemos mas de una aplicacion que nos
pudiera satisfacer esta peticion (Gmail e Inbox), se abriria un desplegable en el cual el
usuario indicaria que aplicacion arrancar.

Existen dos tipos de Intents, el Intent explicito y el Intent implicito.

¢ Intent explicito: Se indica exactamente el componente a lanzar, en este caso
siempre haremos referencia a una Actividad de nuestra aplicacion.

¢ Intent implicito: Son solicitudes de tareas abstractas, en las que el destinatario
del Intent se determina en tiempo de ejecucion y como hemos visto antes, puede
que se requiera de la intervencion del usuario si el sistema encuentra més de una
Actividad que satisfaga la peticion. Por ejemplo, “quiero tomar una foto” o
“quiero compartir algo” (Facebook, Twitter, Whatsapp).
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7.2 Android Studio

Android Studio es el IDE oficial para el desarrollo de aplicaciones en Android. Aunque
se puede desarrollar en otras plataformas como Eclipse, nosotros escogimos el IDE por
excelencia de Google. Android Studio esta basado en IntelliJ IDEA. De las capacidades
mas interesantes que esperamos de IntelliJ, Android Studio nos ofrece:

e Gradle-based build system: Sistema para la compilaciéon y construccion de
dependencias llamado Gradle.

e Otros sistemas de construccién como Maven, ademas de muchas opciones para
la generacion de APK.

e Plantillas de condigo que ayudan a desarrollar caracteristicas frecuentes de
aplicaciones.

e Editor de layouts muy avanzado, con soporte drag and drop para la edicion de los
temas de las aplicaciones. También soporte XML del mismo.

e Herramientas para capturar el rendimiento, la usabilidad, la compatibilidad de
versiones y otros problemas.

e Capacidad de firmas para las aplicaciones.

e Soporte para la plataforma Google Cloud, facilitando la integraciéon con Google
Cloud Messaging y App Engine.

A continuacion veremos una introduccion a algunas caracteristicas clave de Android
Studio.

7.2.1 Proyectos y estructura de archivos

Por defecto, Android Studio muestra los archivos del proyecto en la vista del proyecto.
Esta vista nos proporciona un acceso rapido a los archivos fuente més importantes
ademas de mostrarnos la estructura de nuestro proyecto. También nos ayuda a trabajar
con Gradle.

AndroidApp
[ Project -
[+ Project » (~/AndroidStudioProj

Packages
= Android

r+ 1: Project

* Project Files
* Problems

Structure

* Production

¢ Tests
[ = gmgnore
Il androidApp.iml
** build.gradle

J1gradle.properties

Tlustracion 20. Vista del proyecto.
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0 Android  ~ (I - 2 &

> glass
-y > maobile
=0 > tv

> wear

# build.gradle (Project: AndroidApp)

# build.gradle (Module: glass)

*} build.gradle (Module: mobile)

# build.gradle (Module: tv)

* build.gradle (Module: wear)

J gradle-wrapper.properties (Gradle Version)
il gradle.properties (Project Properties)

* settings.gradle (Project Settings)

il local.properties (50K Location)

<l 7:5tructure

Ilustracién 21. Archivos Gradle del proyecto.

La vista del proyecto contiene todos los archivos en el nivel més alto de la jerarquia, bajo
los scripts de Gradle. Cada médulo del proyecto es una carpeta (glass, mobile, tvy wear

en la ilustracidén 21) y dentro de cada médulo contiene los siguientes cuatro elementos:

java/ - Codigo fuente Java para cada modulo.
manifests/ - Manifest para cada mddulo.
res/ - Recursos del modulo.

Gradle Scripts/ - Ficheros Gradle y propiedades.

Ejemplo: La vista del proyecto en Android Studio agrupa todas las instancias de una
imagen para diferentes densidades de pantalla, bajo el mismo directorio en

res/ejemplo.png.
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= MyFirstApp
Jidea
i app
build
libs
Src
androidTest
main
java
com.mycompany. myfirstapp
ires
drawahle
layout
menu
mipmap-hdpi
mipmap-mdpi
mipmap-+hdpi
mipmap-xhdpi
values
values-wB20dp
@ AndroidManifest.xml

Ilustracion 22. Estructura de un proyecto.

7.2.2 Android build system

El sistema de construccion de Android es un kit de herramientas que nos permite
compilar, probar, ejecutar y empaquetar las aplicaciones. Este sistema sustituye al
sistema Ant que hace uso el ADT Eclipse.

Con este sistema podemos:

e Personalizar, configurar y extender los procesos de construccion.
e Crear multiples APKs para una aplicacion, con caracteristicas diferentes usando
los mismos moédulos y el mismo proyecto. Gracias a esto podemos reutilizar y
reusar codigo.
7.2.3 Depuracion y rendimiento
Android Studio nos proporciona un gran nimero de mejoras para asistirnos en la
depuracion y ayudar a mejorar el rendimiento de nuestro codigo, incluyendo un asistente

para la emulacion de dispositivos méviles, depuracion linea a linea y herramientas de
andlisis del rendimiento.

“f



7.2.4 Android Virtual Device (AVD) manager

_ El AVD de Android Studio pone a nuestro servicio una maquina virtual que simula
un dispositivo Android. El AVD manager nos viene con toda la gama Nexus de Google,
incluyendo las tablets pero ademés podremos configurar nuestro dispositivo como
nosotros queramos especificando sus propiedades. Podremos elegir cuanta memoria
RAM tendra, establecer las dimensiones del dispositivo y su resolucién y muchas mas
configuraciones.

El tinico requerimiento esté en el procesador de nuestro ordenador. Debera ser capaz de
soportar la aceleracion hardware de Intel, puesto que Android Studio instala el Intel®
x86 Hardware Accelerated Execution Manager (HAXM). Sin él no podremos ejecutar los
emuladores.

Por ultimo, haremos uso del SDK de Android para descargar e instalar las diferentes APIs
de Google asi como todas las versiones de Adroid que necesitemos.

7.2.5 Definiendo layouts
Android Studio nos permite trabajar con los layout de nuestra aplicacién en modo disefio
como vamos a ver, o en modo texto, editando directamente el XML del layout.

AndroidApp [ mobile [ src ) main
Android = BURE A
glass

&I Nexus 6+ [+ (WAppTheme ~ MainActivity= - F21- Com
mabile

b manifests B-E0O g - reen
v FrameLayout v [ RelatveLayour

LinearLayout (Horzental B Textview
LinearLavout (Verticall

TableLayout

TableRow

GridLayout

RelativeLayout AndroidApp

+ L Project
<

SpUTLWO) 1

ires
v [ drawable
ic_tauncher.png

2 Structure

4 ic_launcher.png
4 Ie_launcher.png
4 ic_launcher.png
4 ic_launcher.png
layout

. A& Plain Textvie
B activity_main. xml I

A Medium Text
&5 Small Text
Button

PR sl uaRTH

small Button
RadicButton
CheckBox
Swisch Properties 7 57
Toggletution

layoutheight match_parent

2 buid gradle

2 build.gradle
| gradle-wrapper.properties.
| gradie. properties

& sentings.gradle
| local_praperties

style
accessiblliLiveRegion
alpha

background
backgroundTint
batkgroundTintade
cickabie
contentDescription

elevation

facusable

focusableinTouchmode
a Password (Numeric) » gravity ]
E-mail i

Phane .
ignoreGravity
Postal Address.

Multline Text ImportantforAccessibility
Time labelFor
Design | Text
£ Toto 6 Android 3 Terminal Event Log Cradle Consale 44 Memary Manitar

Ilustracion 23. Modo diseno.

El modo disefio de Android Studio nos permite realizar cambios en la interfaz
arrastrando los componentes de la lista a la misma pantalla. Ademas Android Studio nos
provee de una ventana “preview”, que nos permite visualizar como quedaria nuestro
layout en diferentes tamafos, desidad de pixeles incluso en diferentes versiones de
Android.
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Sign Up (Beta)

n e #% Sign Up (Beta) Q <
Name
Name
Phone Number
Phone Number
E-mail E-mail
v Send Confirmation
Send Confirmation
Send Updates
Send Confrmation
Send Updates
Send Updiates
PREVIOUS NEXT Previous Next

Previous Next
© (o~ (s

Ilustracion 24. Multi-API version rendering.

7.2.6 Android debug monitor

Si queremos depurar nuestra aplicacion Android Studio nos provee del Android
Debug Monitor.

Tendremos a nuestra disposicion una serie de herramientas para controlar los
comportamientos de nuestros emuladores, asi como ejecutar nuestra aplicacién en modo
debugg, haciendo uso de breakpoints permitiéndonos hacer trazas de comportamiento.

Podremos mostrar mensajes “Log” en el logcat, una “consola” donde también podremos
ver las excepciones que da nuestra aplicacion.
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7.3 Genymotion + virtualbox

Genymotion es un emulador de Android que aprovecha la arquitectura x86 para ejecutar
de forma fluida y rapida distintos dispositivos Android. Olvidando la lentitud del
emulador nativo de Android (AVD que hemos visto anteriormente) podemos ejecutar
todo tipo de aplicaciones y juegos en las plataformas Windows, Mac o Linux.

Uno de los principales usos de Genymotion es facilitar el desarrollo de aplicaciones
Android. Se integran perfectamente con el Android Studio, Eclipse y todas las
herramientas de depuracién que hemos visto. En el caso de Android Studio, tenemos un
plugin de Genymotion que nos permite lanzar en apenas un par de segundos las
aplicaciones desde el IDE para testearlas. Esto nos ahorra mucho tiempo.

Genymotion estd basado en el uso de méquinas virtuales x86 optimizadas para correr
sobre Virtualbox. En nuestra opinién la diferencia entre Genymotion y el AVD es notable.

Genymotion, como AVD, nos permite crear maquinas virtuales con diferentes
caracteristicas, resoluciones de pantalla y configuraciones Android (2.3, 4.1, 4.2, 4.3, 4.4
y 5), ademas viene por defecto con una serie de dispositivos, Nexus 4, Nexus 5, Nexus 7,
Galaxy Nexus, HTC One, Moto X, Galaxy S4, Xperia Z, entre otros.

En cuanto a lo que nos ofrece Genymotion, se encuentra el uso de nuestra conexiéon a
internet, la simulaciéon ubicaciones GPS con el widgets que facilita la bsqueda y el
posicionamiento sobre un mapa, simulacion de la cAmara, estado de la bateria, rotacion
del dispositivo, etc.

El problema mas significativo de Genymotion es que no incluye por defecto las
aplicaciones de Google, por motivos de licencia. Actualmente se esta trabajando para
conseguir un acuerdo con Google. Esto limita bastante su funcionalidad, puesto que no
podremos trabajar ni con Google Maps, ni con Gmail, y tampoco con los Google Play
Services.
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7.4 GitHub

GitHub es una plataforma de desarrollo colaborativo de software para alojar proyectos
utilizando el sistema de control de versiones Git. El codigo se almacena de forma ptblica,
aunque también se puede hacer de forma privada, creando una cuenta de pago.

git

Ilustracién 25. Git.

GitHub aloja tu repositorio de c6digo y te brinda herramientas muy ttiles para el trabajo
en equipo, dentro de un proyecto.

Ademés de eso, puedes contribuir a mejorar el software de los demés. Para poder
alcanzar esta meta, GitHub provee de funcionalidades para hacer un fork y solicitar pulls.

Realizar un fork es simplemente clonar un repositorio ajeno (genera una copia en tu
cuenta), para eliminar algin bug o modificar cosas de él. Una vez realizadas tus
modificaciones puedes enviar un pull al duefio del proyecto. Este podra analizar los
cambios que has realizado ficilmente, y si considera interesante tu contribucion,
adjuntarlo con el repositorio original.

Es un controlador de versiones muy potente y muy 1til para los equipos de trabajo.
Ademas Android Studio también nos facilita la sincronizacion de nuestros proyectos con
GitHub. Podremos bajarnos nuestro repositorio con el comando “update”, que
actualizara nuestro proyecto local con el codigo del repositorio en la nube y en caso de
existir problemas (dos usuarios han cambiado las mismas lineas de c6digo), nos dara la
posibilidad de hacer un “merge” y fusionar ambos codigos como queramos. Una vez
hemos realizado modificaciones, podremos subir al repositorio de GitHub nuestros
cambios mediante los comandos “commit” y “push”.

GitHub también nos da la posibilidad de crear “branches” (ramas), de esta forma
podremos alojar diferentes modulos de nuestro proyecto en diferentes ramas, facilitando
asi tanto el desarrollo como el mantenimiento y el testing de cada moédulo por separado.

Podremos subir a GitHub tantos proyectos como queramos, eso si, seran publicos y
visibles para todos los usuarios. Si queremos tener proyectos privados, deberemos
adquirir una cuenta premium.
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7.5 AdMob

cl AdMob

Ilustracion 26. Google Admob.

Puesto que hemos desarrollado este proyecto dentro del contexto emprendedor,
queremos sacarle un rendimiento econémico. En principio nuestra aplicacioén seguira un
modelo Free, el cual si tiene la suficiente adopcion evolucionara hacia un modelo
Freemium, en el cual los usuarios pagaran por ciertas funcionalidades. Con el modelo
Free la descarga es totalmente gratuita, de esta forma utilizaremos AdMob para sacarle
rentabilidad a nuestro proyecto.

AdMob es la plataforma publicitaria més usada y reconocida por los programadores de
aplicaciones. Mas de 650.000 aplicaciones usan AdMob que ha pagado méas de un millon
de dolares.

AdMob retne la tecnologia mas avanzada en una sola plataforma para que puedas
obtener datos sobre tus usuarios, generar mas compras en la aplicaciéon y aumentar tus
ingresos publicitarios. Con estas herramientas que nos proporciona AdMob nos
olvidamos de utilizar recursos de programaciéon costosos o aplicaciones externas para
monitorizar y ver que gusta y que disgusta a nuestros usuarios.

7.5.1 ;Por qué admob?
Google lleva mas de una década ayudando a millones de desarrolladores a mejorar sus
negocios digitales. Entre las caracteristicas mas importantes:

« Compatibilidad con varias plataformas: AdMob puede usarse con las
principales plataformas, Android y iOS y, ademas, admite los motores de juego
maés importantes, como Unity y Cocos2d.

« Actualizaciones automaticas en Google Play: La integracién de AdMob con los
servicios de Google Play incorpora mejoras automaticas para las aplicaciones de
Android sin cambios adicionales en el SDK.

« Recibe pagos rapidamente: “Recibe pagos en tu moneda local rapidamente y de
manera fiable. En AdMob no aplicamos tarifas de transferencia”, es lo que nos
dicen desde la pagina de AdMob aunque todavia no lo hemos comprobado.

« Facil y gratuito: El SDK puede instalarse muy rapidamente y totalmente
gratuito.
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En la bisqueda de entender a nuestros usuarios, AdMob nos proporciona:

« Analytics para aplicaciones: Nos permite analizar el rendimiento de las
aplicaciones desde AdMob con Google Analytics. Nos permite conocer en tiempo
real, desde donde se descarga la aplicacion, y que funciones usan los usuarios con
mas frecuencia.

e Informes de visualizacion del flujo de trafico: Con Analytics, comprobamos
cuantos usuarios navegan por la aplicacion con los informes graficos de flujo de
trafico. Podemos ver qué ruta siguen los usuarios para realizar una compra y en
qué momento salen de la aplicacion, entre otros datos.

7.6 Developer Console

La consola de desarrollo de Google nos permite manejar todo lo relativo a operaciones y
herramientas para la publicacién de nuestra aplicaciéon. Desde ella podremos subir
aplicaciones a Play Store, configurar los precios y la distribucion desde cualquier
navegador.

Para ello primero deberemos registrarnos como desarrolladores de Google, y una vez nos
manden el correo de verificacion, podremos acceder a la Google Play Developer Console.
Para registrarnos como desarrolladores deberemos abonar una cantidad anual de 25
dolares.

En la ventana All Aplications encontraremos una lista con nuestras aplicaciones, tanto si
estdn como si no estdn subidas a Google Play. Haciendo click sobre una aplicacion
podremos ver detalles del producto.

Desde la consola podremos desarrollar también la pagina principal que veremos en Play
Store. Esta sera la pagina que vean los usuarios en su dispositivo movil y desde donde
podran obtener la informacion de la aplicacion y descargarla.

Subir capturas de pantalla, videos o alguna decoracion especial puede resultar atractivo
para los usuarios. Es conveniente dar una buena descripcion, comentar los cambios de
las nuevas versiones y mantener informado al usuario de todo. Todos estos datos pueden
ser actualizados en cualquier momento.
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8 Parte Front-End

8.1 Introduccién
Aqui llegamos a la parte dividida de la memoria, en la que mi compafiero Carlos hara la
parte del Back-End y donde yo me dedicaré al Front-End de la aplicacion.

Antes de entrar mas profundamente en la materia, veamos que es el Front-End y el Back-
End de una aplicacion. Segin Wikipedia:

En diseno de software el front-end es la parte del software que interactiia con el o los
usuarios y el back-end es la parte que procesa la entrada desde el front-end. La
separacion del sistema en front-ends y back-ends es un tipo de abstraccion que ayuda
a mantener las diferentes partes del sistema separadas. La idea general es que el front-
end sea el responsable de recolectar los datos de entrada del usuario, que pueden ser
de muchas y variadas formas, y los transforma ajustandolos a las especificaciones que
demanda el back-end para poder procesarlos, devolviendo generalmente una
respuesta que el front-end recibe y expone al usuario de una forma entendible para
este. La conexién del front-end y el back-end es un tipo de interfaz.

Por tanto, entendemos que el Front-End es la parte que interactiia con el o los usuarios.
Una vez que tenemos los términos claros, podemos avanzar en este punto de la memoria.

En ésta parte vamos a ver todos los componentes de la aplicaciéon que son visibles para
el jugador. Elementos de la interfaz de usuario, interacciones tanto con Google+ como
con los propios componentes de la aplicaciéon, movimientos de las cartas, y dialogos
entre muchos otros.

Comenzaremos viendo la navegacion entre las diferentes pantallas de la aplicacion, y
describiendo la funcionalidad de cada una de ellas, asi como la forma en la que nos
moveremos de una a otra. Explicaremos también cémo se comportan las pantallas ante
un cambio en el ciclo de vida de la app.

Posteriormente haremos un analisis de los objetos contenedores o widgets que se usan
en cada una de las ventanas, y comentaremos también por qué se ha decidido usar ese
disefio. En este apartado, tendremos muy en cuenta la usabilidad y explicaremos las
diferentes librerias de las que hemos hecho uso. Asimismo veremos como
interactuaremos con estos componentes, por ejemplo el efecto “drag & drop” de las
cartas.
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8.2 Pantallas de la aplicacion
La aplicacion cuenta con un total de 12 pantallas y son las siguientes:

e Pantalla de cargando.

¢ Pantalla log-in.

e Mena principal.

e Sala de espera de jugadores.

e Pantalla de juego uno contra uno.

e Pantalla de juego dos contra dos.

e Pantalla de partida finalizada (Ganada).
e Pantalla de partida finalizada (Perdida).
e Pantalla para invitar a amigos.

e Pantalla para ver invitaciones.

¢ Ranking de jugadores.

e Logros del jugador.

8.2.1 Pantalla de cargando
La pantalla de cargando estd compuesta por tres elementos:

1. Un ImageView con una carta como fondo.
2. Un TextView “Cargando...”.
3. Otro TextView que mostrara una frase.

El ImageView es el componente que utiliza Andriod para representar imagenes y el
TextView es su analogo si hablamos de textos.

Cargando ... Cargando ..-

. e 1 Durante el tiempo de sefias puedes pillar las sefias de
¢Quieres demostrar que eres el mejor? Gana partidasy tus rivales. jEstate atento cuando salga su bocadillo y
compruébalo en el ranking. pllsato!

Ilustracién 28. Pantalla de cargando 1. Ilustracién 27. Pantalla de cargando 2.

Como podemos observar en las ilustraciones 28 y 29, tanto el ImageView que
representa una carta, como el TextView “Cargando” estan animados.
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En cuanto a la carta, hemos utilizado la clase Animation de Android para hacerla girar
sobre si misma, de esta forma por cada giro de 360 grados, la carta que muestra sera
elegida de entre los ases de la baraja espafiola, repitiendo la misma secuencia. Por otro
lado, los puntos suspensivos tras el TextView “Cargando” suben y bajan. Logramos este
efecto gracias a una libreria que veremos en el siguiente apartado.

Por ultimo, tenemos un TextView donde, de forma totalmente aleatoria, se cargara una
frase informativa. El principal motivo por el que se decidi6 incorporar éste elemento es
su utilizaciéon en muchos de los juegos mas famosos del mercado de aplicaciones de hoy
en dia. Proporciona descripciones breves y concisas tanto de funcionalidades del juego,
como de diferentes tipos de ayudas. Asi se consigue que el usuario conozca con mayor
profundidad la aplicacion.

8.2.2 Pantalla de log-in

La pantalla de Log-in nos proporciona
acceso a todas las funcionalidades de la
aplicacion.

Para iniciar sesion se eligio la red social
Google+ como punto comun de entrada, asi
se controlan los usuarios, mediando sus
perfiles de Google. Sin una cuenta de Google
es imposible acceder al juego. Por este
motivo gracias a la API de Google, en caso
de no tener un perfil de Google creado, el
usuario podra crearlo justo antes de iniciar
sesion.

Iniciar sesién

La pantalla esta compuesta por un
ImageView con el logo de la app, y justo
debajo el botén que permite iniciar sesion.
Este tltimo es un componente de la libreria
de Google, llamado SignInButton.

Ilustracién 29. Pantalla de Log-in.

Tan solo se mostrara esta pantalla en dos
ocasiones. La primera sera cuando el usuario arranque el juego e inicie sesién por
primera vez tras su descarga. La segunda ocasion cuando el usuario pulse el boton
desconectar, botén que veremos en la proxima pantalla de juego. En todos los demaés
accesos, Google recordara al jugador, que se autenticara, y saltara directamente a la
siguiente pantalla, el ment principal.

8.2.3 Pantalla Menu principal

La pantalla del ment principal encapsula toda la funcionalidad de “Retruque!”,
proporcionando un punto de acceso a todos y cada uno de sus casos de uso. El menu
sigue un patron de disefio llamado Dashboard. El patréon cuenta con las siguientes
caracteristicas:

1. Acceso rapido a las funcionalidades principales o de mayor importancia.
2. Acceso inmediato a cuentas o perfiles.
3. Se muestra a pantalla completa.
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En el uso del patron Dashboard, se recomienda no superar un limite de entre 6y 7
elementos, pues el mostrarle demasiada informacion al usuario puede ocasionar
frustracion o un no buen entendimiento de las funcionalidades.

Ademas, ha de tener un aspecto llamativo, capaz
de atraer la atencién de los usuarios, que son los
que han de sentirse a gusto en su interaccion.

En cuanto a lo que botones se refiere, tenemos
dos tipos de botones, los botones de mend y el
bot6n de desconectarse.

o Botén de menu: Los seis botones tienen
una animacién de pulsado y para ello hemos
utilizado el atributo “Selector” de la clase
“Button”. “Selector” nos permite leer en qué
estado se encuentra el boton (pressed, hovered,
focussed y default) y en funcion de éste asignarle
la imagen que nosotros queramos. Asi pues,
tendremos una imagen del bot6n con sombra, que
representara al boton sin pulsar y otra imagen del
mismo, pero esta vez sin la sombra y

S+ Desconectarse representando al botén pulsado. De esta forma
conseguimos el efecto de pulsado, transitando con
“Selector” entre los estados y fondos de boton.

. Boton de desconectarse: Para este
botoén utilizamos una libreria llamada “FButton” y
que describiremos en el siguiente apartado.

Iustracién 30. Menu principal.

En cuanto a la puesta en practica, se ha utilizado un LinearLayout con orientaciéon
vertical. Este nos permite distribuir los componentes uno debajo de otro. También
emplearemos el LinearLayout con orientacion horizontal, que distribuye los widgets de
forma horizontal, uno al lado del otro. De esta manera tenemos la siguiente jerarquia:

- LinearLayout vertical (Contenedor)
- Logo Retruque!
- LinearLayout horizontal
Bot6n uno contra uno
Bot6n dos contra dos
- LinearLayout horizontal
Boton invitar jugadores
Boto6n ver invitaciones
- LinearLayout horizontal
- Bot6n ranking
- Botoén logros
- Boton desconectar
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Para distribuir los componentes de la forma en la que vemos en la ilustracion 3o,
hacemos uso del atributo de las vistas “layout_weight”, que nos permite dividir
proporcionalmente el espacio de la pantalla entre las vistas. Tenemos entonces el logo
ocupando un 25% del espacio, los LinearLayout horizontales con un 20% cada una, y el
bot6n de desconectar con un 15%. Sus atributos “layout_weight” seran 2.5, 2 y 1,5
respectivamente, pues Android calcula el total de la suma y les asigna a cada widget su
correspondiente espacio.

Por ultimo, usaremos el atributo “layout_margin” para el espaciado de los
componentes. Para indicar cuanto margen queremos dejar, utilizaremos la medida que
nos propone Android, “densidad de pixeles (dp)”. Con la gran diversidad de tamafios y
resoluciones de pantalla (Problema de fragmentacion visto anteriormente), no
podemos utilizar pixeles como unidad métrica ya que cada pantalla tiene un niimero de
pixeles diferente. En su lugar usaremos los dp, que en funcioén de los pixeles por
pulgada (ppi, Pixels Per Inch), el margen sera mayor o menor.

8.2.4 Pantalla de espera de los jugadores

Cuando los usuarios vayan a empezar una partida (pulsando los botones de uno contra
uno, o dos contra dos), se lanzara una nueva Actividad que mostrara una sala de espera.
Se hara una llamada a “StartActivityForResult”, entonces esta peticion sera atendida
por los “Google Play Game Services” que nos mostrara su sala de espera, dejando
nuestra Actividad suspendida en segundo plano.

M Tenemos entonces, nuestro proceso principal

suspendido en segundo plano (Actividad donde

hemos pulsado el botén de iniciar partida), que
tras pasar por “onPause” esperara en

-

. Vo “onActivityResult” el resultado de esta nueva
_ Actividad lanzada (Sala de espera).

Esperando autopartida C

Cuando encontremos un oponente, la Actividad
Automatico comunicari el resultado de la peticion y se
destruir4, reactivandose el proceso que dejamos
en espera. De este modo desde
Tlustracién 31. Sala de espera. “onActivityResult” podremos ir a la pantalla de
juego y empezar la partida.

La intefaz es impuesta por Google.

8.2.5 Pantalla de uno contra uno

Las pantallas de juego son los layout mas completos de toda la aplicaciéon, ademas de
ser los que més contenedores tienen. En esta pantalla de desarrolla toda actividad
relacionada con el juego, asi como la interaccion entre jugadores.
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A continuacion analizaremos los componentes de esta
pantalla con mayor profundidad, y también los
identificaremos en la ilustraciéon 32.

FabToolbar: Circulo azul que se encuentra en la parte
inferior derecha de la pantalla, con un “+” en su
interior. Al pulsar el widget se desplegara nuestro
ment de acciones. FabToolbar corresponde a una
libreria que veremos con mas detenimiento en el

siguiente apartado.

CircularProgressButton: Rectangulo con los bordes
redondeados de color azul y que contiene nimeros en
su interior. Estos son las puntuaciones de los
jugadores, asi pues, el CircularProgressButton actia
como marcador. También es una libreria adicional que
veremos en el apartado “Librerias”.

ImageView de la mano: Se encuentra en la parte
inferior de la pantalla y representa una mano. Con
objeto de hacer el juego lo mas parecido a la realidad, y
a fin de que no estén las cartas flotando, decidimos
utilizar una mano para enriquecer la experiencia del
usuario.

Ilustracion 32. Pantalla de uno
contra uno.

Aunque parezca tan solo una imagen, realmente hay dos, una imagen del dedo y otra
de la mano. Esto es debido a que las cartas tienen que estar por encima de la mano,
pero por debajo del pulgar.

ImageView de las cartas: Cada carta que vemos es un ImageView diferente. Las
cartas utilizaran el efecto “drag and drop”, es decir, arrastraremos la carta y la
soltaremos para lanzarla. Para esto, usaremos el evento “touch” que a diferencia del
evento “click” que tan solo registra una pulsacién, empieza en el momento en el que el
usuario pulsa con el dedo sobre la pantalla y finaliza cuando se levanta, de esta forma
haremos que las cartas se muevan sobre la pantalla siguiendo la estela del dedo del
usuario. Para conseguirlo suscribimos los ImageView a un “onTouchListener”, de
forma que cada vez que se registre un evento “touch” sobre las cartas, actualizaremos
su posicion con las nuevas coordenadas proporcionadas por el evento. Esta animacion
complementaria el “drag” (arrastrar), en cuanto al “drop” (soltar), utilizamos la clase
Animation de nuevo. Entonces, si soltamos la carta por encima de la mitad de la
pantalla, la carta se lanzara a la mesa, si por el contrario lo hacemos por debajo, la carta
volveré a la mano. Para saber donde debemos posicionar la carta, calcularemos la
mitad de la pantalla con “mitadPantalla = carta.getLayoutParams().height / 2”. La
funcién “getLayoutParams” nos devuelve las caracteristicas del layout que contiene la
carta, en este caso el layout ocupara toda la pantalla. Una vez calculado éste punto,
cada vez que soltemos una carta se activara la funcion “MotionEvent. ACTION_UP” que
sobrescribiremos anadiendo una comprobacion: si la cordenada Y de la carta lanzada se
encuentra por debajo del “mitadPantalla” calculado anteriormente, devolveremos la
carta a la mano, por otro lado si esta por encima animaremos la carta hacia la mesa.
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LinearLayout verticales: Rectangulos blanco y verde con la informacién de los
jugadores. Estos elementos estan compuestos por un “CirclelmageView” con la foto de
perfil de cada jugador, seguido de un “TextView” con el nombre del jugador y por
ultimo una “ProgressBar”, una barra de progreso que indica el tiempo que nos queda de
turno.

- “CircleImageView”: Libreria que nos creara un ImageView circular y que nos
vendra perfecto para las imagenes de perfil, la veremos en el siguiente
apartado. Para descargar la imagen y cargarla en la aplicacion utilizaremos un
“AsyncTask” para que lo haga en segundo plano.

- “ProgressBar”: Utilizaremos estas barras de progreso para indicar el tiempo
restante del turno de cada jugador. Puesto que se trata de un juego
multijugador online, no podemos permitir que un jugador espere eternamente
a que al otro le apetezca jugar, de esta forma hemos decidido limitar el turno a
40 segundos. Para hacer la cuenta atras usamos la clase “CountDownTimer”.
Cuando creamos este objeto le pasamos los segundos totales y la diferencia
entre cada “tick”, de esta forma con “new CountDownTimer(40000, 1000)”
crearemos una cuanta atras de 40 segundos, y a cada segundo sobrescribiremos
el método de la clase “onTick” para que actualice la “ProgressBar”.
Aprovecharemos cada vez que iniciemos una barra de progreso para iluminar
en verde el LinearLayout que la contiene, de esta forma indicaremos que
jugador tiene el turno.

Dialogos de alerta: Para la interaccion entre jugadores, cuando algin jugador realice
una accion, al rival se le mostrara un dialogo de alerta para que conteste y pueda seguir
el hilo del juego. También los utilizaremos para dar informacion al jugador, quien ha
ganado, si hay empate etc. Para estos didlogos hemos utilizado una libreria llamada
“MaterialDialogs” de la que también hablaremos més adelante.

Tu rival ha trucado

Quiero

iRetruque!

No quiero

Ilustracién 33. Dialogo de juego.
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Bocadillos animados: A fin de mejorar la experiencia de usuario, cuando el jugador
rival nos conteste a una accién se nos notificara mediante un bocadillo, que no es més
que un “TextView”.

No quiero el retruc

Jugador 4118

Ilustracién 34. Bocadillo de juego.

8.2.6 Pantalla de dos contra dos

— Si nos fijamos, en la pantalla de dos contra dos las

iEnvido! — A diferencias son minimas. En vez de contar con dos
e § - [inearLayout, al tratarse de una partida donde

participan cuatro jugadores, tendremos cuatro

LinearLayouts.

, En cuanto al hilo del juego, se siguen las mismas
m ?‘ ‘ W' ; ' directrices que para el de dos jugadores, solo que
M- [6 0 6\ | | &—»d weir | ésta vez el juego es en equipo. El jugador que
. =~y =oml tenemos arriba sera nuestro compaiiero, por
=

ejemplo en la ilustracion 35, Guillermo sera
companero de Carlos Alba.

La diferencia mas significativa con respecto al modo
de dos jugadores, es el sistema de sefias. En este
modo cobra un especial sentido el uso de senas, de
esta forma podemos comunicarnos con nuestro
companero y disefiar una estrategia. Cada jugador
podra hacer un total de dos sefias como maximo o
podra no enviar ninguna sefia si asi lo prefiere. Estas
sefias tan solo las ver4 el propio compaiiero, pero si
Tustracién 35. Pantalla de dos contra €1 I1val es lo suficientemente habil, podra descubrir
dos. una de las sefias, obteniendo asi ventaja tal y como

pasaria en una partida real. No obstante, cabe
destacar que es muy complicado pillar una sena debido a que el dialogo aparece
durante un poco menos de medio segundo. No podria ser de otra forma, ya que
permitir descubrir sefias con facilidad restaria dificultad al juego.

Ilustracién 36. Seiias del compaiiero.



En la ilustracién 37 podemos observar
el dialogo que nos permite escoger qué
iTiempo de senas! sefla queremos realizar. Nos aparecera en
el inicio de cada mano, y esta compuesto
por: el titulo, “iTiempo de sefias!”, un
~
(° @ t . “ProgressBar” que supone una cuenta

S~ T P .
atras de veinte segundos, y los botones

7 oros 33 envid » o .

No hago sefias” y “Enviar”. Nos
@:‘ 6 aparecer4 un tic en cada sefia que
Tres 32 envid marquemos.
i = @ Al acabar el tiempo de sefias,

empezaremos la partida, pero antes se
nos mostraran las sefas que nos haya
hecho nuestro compafiero, en caso de que
haya hecho alguno. Véase la ilustracion
36.

7 espadas Ciego Sefia falsa

Ilustracion 37. Didlogo de sefas.

8.2.7 Pantalla de partida finalizada
Cuando finalizamos una partida, podemos obtener dos resultados, partida ganada o
partida perdida.

jEnhorabuena, ganaste la partida!

Tu rival se ha desconectado iOh, perdiste la partida!

Volver al ment principal Volver al ment principal

Tlustracion 38. Victoria. Ilustracion 39. Derrota.

Tanto si ganamos como si perdemos debido a una desconexién o abandono de nuestro
oponente, se nos informaréa en ésta pantalla. Véase la ilustracion 38.

El botén de volver al ment principal es un “FButton”. Para futuras versiones, esta
pantalla ofrecera mas informacion, por ejemplo el resultado final.
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Cuando se finalice la partida y nos aparezca esta pantalla por primera vez, el bot6n de
volver al men1 principal no nos aparecera. Esto es debido a que ésta es la pantalla
elegida para mostrar la publicidad y queremos que los usuarios la vean. Una vez la
hayan cerrado habilitaremos el “FButton” para volver al ment principal.

Para la publicidad haremos uso de la clase “InterstitialAd” y también la clase
“AdRequest”. Con “AdRequest” solicitaremos a “Admob” de Google un anuncio que
cargaremos en nuestro “InterstitialAd”. Un Interstitial es un anuncio a pantalla
completa, que mediante la pagina web de “Admob” podremos configurar. En nuestro
caso, hemos optado por reproducir un video que podréa cerrarse a los 5 segundos.

8.2.8 Pantalla para invitar

En lo que respecta a la parte social de la aplicacion, las pantallas que vamos a ver a
continuacion son las mas importantes. Puesto que utilizamos Google+ para
registrarnos en Retruque!, podremos invitar a gente de nuestros circulos en la red
social, familia, amigos, etc. Pertenecer a nuestros circulos en Google+ significa que
entre los usuarios hay algin tipo de relacion.

Nueva partida o
No hay mas espacio.

Carlos Alba ; Automatico

Automatico

Jugado recientemente

Eliminar jugador
automatico

Jugadores cerca: No

Tlustracion 40. Invitar a amigos de
Google-+.

Cuando pulsemos el botén de invitar a jugadores, lanzaremos un
“starActivityForResult”, tal como lo haciamos en las partidas de dos y cuatro jugadores,
para iniciar una nueva Actividad de Google. El resultado sera una sala de espera o
habitacion, configurada con los jugadores invitados.
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La pantalla nos mostrara una lista de usuarios a los que mandar nuestra invitacion.
Primero veremos con quien hemos jugado recientemente y tras ellos, jugadores de
nuestros circulos. Podremos seleccionar uno, o tres jugadores. Si seleccionamos uno,
jugaremos una partida uno contra uno contra €l, si por el contrario seleccionamos tres,
jugaremos una partida dos contra dos.

Podremos anadir tanto jugadores de nuestro entorno, como jugadores automaticos. De
modo que si invitamos a una persona de nuestros circulos y dos personas aleatorias,
nuestro compaiiero de equipo sera nuestro amigo de Google+. En caso de invitar a dos
amigos y un tercer jugador automaético, el usuario que haya realizado la invitacion,
siempre tendra un compaiero conocido, siendo aleatoria la eleccion de éste de entre los
jugadores invitados. Por ultimo, en el caso en el que se inviten a tres jugadores
conocidos, la correspondencia o “matching” se hara de forma aleatoria.

Para finalizar, tras pulsar el botén de “Jugar”, se creara la sala de espera configurada
con los jugadores previamente invitados. Tras aceptar las invitaciones, comenzara la
partida.

8.2.9 Pantalla de invitaciones

En esta pantalla podremos consultar si algiin amigo nos ha mandado una invitaciéon y
podremos aceptarla, lo que nos llevaria a una sala de espera con la partida que haya
configurado el usuario que nos ha invitado, o rechazarla.

< Invitaciones :

Permitir que jugadores cercanos te
encuentren

p—— Carlos Alba :

Te ha invitado a jugar

e 7]
BRI e

RECHAZAR ACEPTAR

Ilustracion 41. Bandeja de invitaciones.
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8.2.10 Pantalla de Ranking

Llamaremos de nuevo a los servicios de Google para que nos muestre esta pantalla. El
resultado ser4 una lista de jugadores, encabezados por el usuario que mas partidas,
tanto de uno contra uno, como de dos contra dos, haya ganado.

] Ranking

Todos los tiempos ¥ Social —) Todo

No tienes una clasificacion publica @
Debes establecer tu perfil como publico

2 3

[0 iz e
o 0 o

Guillermo... Carlos Alba Guillermo...
29 36 26

Ilustracién 42. Ranking de jugadores.

8.2.11 Pantalla de logros

También haremos uso de los servicios de Google para consultar de qué logros dispone
el juego, y cuéles de ellos hemos conseguido desbloquear. Podremos ver el porcentaje
de cada uno de ellos.

Mirén profesional

Has pillado 5 sefias a alguno de tus
rivales

12 DE AGO.

Triunfador principiante
Gana 5 partidas de jRetruque! jugando la
partida completa

11 DE AGO.

Ilustracion 43. Logros del jugador.
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8.3 Diagrama de flujo

El diagrama de interacciéon o navegacion queda de la siguiente manera:

s
™

e

[ :)
“®

« Nuevapartida
Nohay mis espacio

&+ Desconectarse

€ Invitaciones
Eliminar jugador
automético
Permitir que jugadores cercanos te
encuentren

Carlos Alba
g Te ha invitado a jugar

RECHAZAR

Jugadores cerca: No

ACEPTAR

8 Logros

Mirén profesional

120EAGQ.

incipiante

Guillermo._. Carlos Alba  Guillermo...
2 % % Retruge! jugando ks

110EAGO.

‘ & estelas alba zaragozaa

Una vez navegando sobre las flechas, siempre veremos la pantalla de cargando entre las
diferentes vistas de nuestra aplicaciéon. Advertir también que, aunque en el diagrama no
veamos flechas de vuelta al ment principal, en todas y cada una de las vistas
(representadas dentro de los rectangulos verdes) podremos volver atras, con el boton
“&” de la barra de navegacion, o con el de la barra del mena.
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8.4 Librerias

En este apartado vamos a ver algunas de las librerias con las que hemos compilado
nuestro proyecto. Librerias completamente externas a Android y que nos han facilitado
extremadamente la implementacion de ciertas funcionalidades.

, include:

Ilustracién 44. Dependencias.

Con “Gradle” podemos afiadir las librerias de la manera que aparece en la ilustracion
44. Las cuatro primeras que observamos son la libreria “AppCompat” para la
compatibilidad de versiones Android, “Play Services” para los servicios de Google, “Play
Services Ads” para la publicidad y “BaseGameUtils” para algunas utilidades.

Las dependencias que vamos a comentar seran las ocho siguientes.

8.4.1 Material dialogs
Para poder utilizar esta libreria, deberemos anadir la siguiente linea al fichero Gradle
de nuestro proyecto:

compile 'com.afollestad:material-dialogs:0.7.4.2'

Esta libreria nos proporciona unos didlogos de alerta personalizados y que sigue la linea
de disefio general de la aplicacion. Ademéas nos permite mostrar didlogos con un
“layout” totalmente personalizado, como lo es el didlogo de las senas.

Abandonar partida

Si abandonas, perderas la partida.
¢Estas seguro?

Ilustracién 45. Material Dialogs.
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Los didlogos funcionan con “Callbacks”, de forma que se activa la llamada al pulsar o
bien el “positiveButton” (aceptar generalmente), o bien el “negativeButton” (cancelar
generalmente).

Para los dialogos con selecciones (truc y envid) habra que sobrescribir el método
“onSelection” para que dependiendo de que opcion se seleccione, realizar una u otra
accion.

8.4.2 Floating action button toolbar
Para poder utilizar esta libreria, deberemos anadir la siguiente linea al fichero Gradle
de nuestro proyecto:

compile 'com.github.alexkolpa:floating-action-button-toolbar:0.5.1'

f »5_3_5. B
jLa falta!

I3

Ilustracion 46. Floating action button toolbar.

El “Floating Action Button Toolbar” va a ser nuestro menu dentro de las pantallas de
juego. Desde él podremos realizar cualquier accién siempre y cuando sea nuestro turno.

Crearemos nuestro objeto FabToolbar, que haremos que aparezca y desaparezca (con
una animacién), dependiendo de si tenemos o no el turno.

Al pulsar sobre él se abrird como vemos en la ilustracion 46, y mediante la funcién

“hide” lo cerraremos. Al abrirlo, tendremos por un lado unos botones fijos, que van a

ser el boton “me voy”, el boton “frases”, el boton “tapar”, el botén “abandonar” y el

bot6n “cerrar”. Por otro lado estan los botones que, dependiendo de la etapa del juego,
» « » o« » «

seran: uno de entre “truco”, “retruco”, “cuatre val” y “joc fora”, “envido” y “la falta”.
Estos dos ultimos solo estaran visibles durante el primer turno.

En definitiva, tenemos un ment desplegable, que no nos va a ocultar informacién en
pantalla, usable y con un disefio adecuado para este contexto, que nos va a encapsular
todas las acciones en un solo men1, proporcionandonos una interfaz muy limpia.

8.4.3 Circular progressbutton
Para poder utilizar esta libreria, deberemos afadir la siguiente linea al fichero Gradle
de nuestro proyecto:

compile 'com.github.dmytrodanylyk.circular-progress-button:library:1.1.3'
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El “Circular ProgressButton” va a ser nuestro marcador. Es un rectangulo con los
bordes redondeados, que cada vez que se estén calculando los puntos se va a convertir
en un “ProgresBar”. Esta vez, a diferencia de las barras de progreso vistas
anteriormente, se trata de una barra de progreso circular que da vueltas sobre si
misma.

Utilizaremos el método “setIndeterminateProgressMode” para activar el modo
“ProgressBar”, y cuando estén disponibles las puntuaciones, con “setCompleteText”
actualizaremos los marcadores con ellas. Obtenemos entonces una sensaciéon de
cargando, que queremos conseguir mientras acabamos una mano y nos preparamos
para la siguiente.

8.4.4 FButton
Para poder utilizar esta libreria, deberemos anadir la siguiente linea al fichero Gradle
de nuestro proyecto:

compile 'info.hoang8f:fbutton:1.0.5'

El “FButton” no es mas que un “Button”, funciona de la misma manera. Son botones
con un estilo definido y que podemos editar y configurar para componer una interfaz
mas atractiva.

Volver al mend principal

Ilustracion 47. FButton.

8.4.5 DialogPlus
Para poder utilizar esta libreria, deberemos anadir la siguiente linea al fichero Gradle
de nuestro proyecto:

compile 'com.orhanobut:dialogplus:1.7@aar’

Esta libreria nos muestra una lista de frases que podremos enviar a nuestros oponentes
y que se les mostrara en un bocadillo animado.
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=21 Cuando pulsemos el botén de “frases” nos

aparecera este menu desde abajo hacia arriba, y
ocupando la pantalla. Podremos navegar por el
para decidir qué decir.

Selecciona una frase:

“Voy a ti"
Utilizaremos la clase “DialogPlus” para,

"Ven a mi" mediante el patron “Builder”, construir nuestro
dialogo.

Dicen que al basto se le envida También la clase “ListHolder”, que nos

proporcionara un adaptador entre la lista de
"iMenuda paliza!” frases y el dialogo mostrado.

Por dltimo, estableceremos los siguientes
disparadores: “OnltemClickListener” y
“OnBackPressListener” para responder ante los
eventos de pulsado sobre una frase y pulsado de
la tecla atréas, respectivamente. Cuando

"Vas de farol, ;eh?"

"A ver si te atreves"”

¢ [ o I v I o=l o= i e J o= ¢

"Bien jugado’ pulsemos sobre una frase, la enviaremos a los
demas jugadores, asimismo cuando pulsemos el

"iEspera y veras!" botoén atras, cerraremos el dialogo.

4 O O

Ilustracion 48. DialogPlus.

8.4.6 Waiting dots
Para poder utilizar esta libreria, deberemos anadir la siguiente linea al fichero Gradle
de nuestro proyecto:

compile 'pl.tajchert:waitingdots:0.2.0'

sta libreria tan solo nos proporciona el componente “DotsTextView”, un “TextView
Esta lib t 1 ] te “DotsTextView”, un “TextView”
personalizado que representa unos puntos suspensivos animados.

Nos es util mientras el usuario se encuentra en la pantalla de cargando, con la intencién
de dar la sensacion de que la app no se ha colgado y esta en proceso de carga.

8.4.7 Tour Guide
Para poder utilizar esta libreria, deberemos anadir la siguiente linea al fichero Gradle
de nuestro proyecto:

compile ('com.github.worker8:tourguide:1.0.12-SNAPSHOT @aar") {transitive=true}

Primeramente, se decidi6 utilizar esta libreria con objeto de informar al usuario de
cierta informacion, que consideramos imprescindible para el buen hacer de la
aplicacion. Entonces implementamos un pequeno tutorial para detallar la parte social
de Retruque!
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jJuega con amigos!

Aqui puedes invitar a una partida
a tus amigos de Google+, afiddelos
a tus circulos y pasalo en grande.

Iustraciéon 49. Tour Guide 1.

Al iniciar por primera vez la aplicaciéon nos aparecera el didlogo de la ilustracion 49.
Una vez pulsemos el botén, y volvamos al ment principal, nos sorprendera el dialogo
de la ilustracion 50. Tan solo podremos verlos la primera vez que ejecutemos la
aplicacion, o cuando borremos los datos persistentes de ésta y volvamos a relanzarla.

Para esto, utilizamos “SharedPreferences” que es un mecanismo ligero de
almacenamiento persistente y recuperacion de pares clave-valor. Cuando acabemos el
tutorial guardaremos en preferencias de la aplicacion que ya hemos hecho el “tour
guide”, de forma que cuando volvamos a iniciar la aplicacion consultaremos las
preferencias y no volveremos a hacer el tutorial.

R

iMira tus invitaciones!

¢Te han invitado? Compruébalo aqui
y demuestra quién es el mejor.

Ilustracion 50. Tour Guide 2.
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9. Publicacién en play store

Llegados a este punto, en el que la aplicacion ya est acabada, debemos empezar a pensar
como compartirla con el mundo para que los usuarios de los dispositivos moéviles
Android puedan descargarla y disfrutar de ella. Para ello, la subiremos a Google Play
Store. Veamos qué es y cual es el procedimiento a seguir para subir nuestra App.

9.1 ;Qué es play store?

Play Store

Ilustracion 51. Play Store.

Google Play Store (anteriormente Android Market) es una plataforma de distribuciéon
digital de aplicaciones moviles para los dispositivos con sistema operativo Android, asi
como una tienda en linea desarrollada y operada por Google. Esta plataforma permite a
los usuarios navegar y descargar aplicaciones (desarrolladas mediante Android SDK),
juegos, musica, libros, revistas y peliculas. También se pueden adquirir dispositivos
moviles como ordenadores Chromebook, teléfonos inteligentes Nexus, Google
Chromecast, entre otros.

Las aplicaciones se encuentran disponibles de forma gratuita, asi como también con
costo. Pueden ser descargadas directamente desde un dispositivo con Android a través
de la aplicacion movil Play Store.

En marzo de 2012, con la fusiéon de Android Market con Google Music, el servicio fue
renombrado a Google Play, como resultado de la nueva estrategia de distribucion
digital de Google. En julio de 2013, se anuncié que Google Play habia sobrepasado 1
millon de aplicaciones publicadas y se habian registrado més de 50 mil millones de
descargas.

9.2 Darse de alta como desarrollador

Ahora que ya sabemos lo que es Play Store, veremos como podemos subir nuestra
aplicacion.

Lo primero que tendremos que hacer sera darnos de alta como desarrolladores, para que
Google nos permita subir nuestras Apps a Play Store. Este registro no es gratuito, el alta
como desarrollador cuesta 25 dolares, pero este pago lo realizaremos una tnica vez y ya
seremos desarrolladores.

Para darnos de alta como desarrolladores accederemos a Google Play Developer Console
y nos logearemos con nuestra cuenta de Google. Ahi es donde deberemos realizar el pago
anico de los 25 dolares.
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Google play | Developer Console

Inicia sesion con tu
cuenta de Google

HAS INICIADO SESION COMO...

H Jose Angel Zamora
!
i)

ANTES DE CONTINUAR...
Consulta y acepta el

! Acepto las condiciones y guiero asociar el

registro de la cuenta con el Acuerdo de
distribucidn para desarrolladores de Google
Play.

Continuar para completar el pago

Acepta el Acuerdo para Paga la cuota de registro
desarrolladores

Rellena la informacion de
tu cuenta

Esta es la cuenta de Google que se asociara a tu consola para desarrolladores.

Si quieres utilizar otra cuenta, puedes seleccionarla en las opciones que aparecen a continuacién. Si eres una
empresa. considera la posibilidad de registrar una nueva cuenta de Google en lugar de utilizar una cuenta personal.

mm $25

Aseglrate de tener tu tarjeta de crédito preparada
para pagar |a cuota de registro (25 USD) en el
siguiente paso.

Consulta los paises de distribucién en los que pusdes
vender y distribuir aplicaciones.

Si piensas vender aplicaciones o productos integrados en
aplicaciones, comprueba si tienes una cuenta de
comerciante en tu pais.

Ilustracion 52. Darse de alta como desarrollador.

Una vez pagado, ya somos oficialmente desarrolladores de Apps y tenemos los permisos
para subirlas a Play Store.

9.3 Como publicar una aplicacion

Ahora que ya podemos subir nuestras aplicaciones, veamos qué debemos hacer para
incorporarlas correctamente a Play Store. Subir una aplicaciéon sin Game Services es méas
sencillo, pero en este apartado explicaremos como hacerlo incluyendo estos servicios. Tal
y como hicimos para subir Retruque!

Lo primero que tenemos que hacer es crear un Servicio de juegos, que sera lo que le
proporcione a nuestra App el uso de los Game Services y todos sus elementos.

[ Y
|
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Google play | Developer Console

Tus aplicaciones

SERVICIOS DE JUEGOS

Servicios de juegos

A NOMBRE
Informe:s ButtonClicker
Configuracion

@ Retrugue!
Alertas
Noticias

Guillermo Domingo y Carlos Alba  caralponguidoza@gmail com  Cerrarsesion @

+ Adiadir juego nuevo

PLATAFORMAS LOGROS MARCADORES JUGADORES ESTADO

=

L] — — — Listo para probar
=

Iy 15 1 62 Publicado

Ilustracion 53. Servicios de juegos en Developer Console.

Una vez creado, podemos rellenar una ficha para el servicio, aunque esta no se vera en
Play Store.
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Estadisticas de jugadores

Descripcion general
Detalles de ingresos

Datos demograficos

Estadisticas de funciones

Descripcidn general
Detalles de interaccion
Misiones
Informacion del juego
Aplicaciones vinculadas
Eventos
Logros
Marcadores
Testing

Publicar

Nombre para mostrar *

. Retruque!
Ingles (Estados Unidos) —en-US

9 de 30 caracteres

Des_crip:i()n Por fin el popular juego de cartas valenciano del Truc en tu mévil, comeo nunca antes lo habias visto. Nunca
Inglés (Estados Unidos) —en-Us habia sido tan facil jugar una partida de Truc, estés donde estés. iDesafia a tus amigos con el modo

multijugador en linea y demuestra que eres el mejor

Caracteristicas del jusgo:

- Multijugador en linea 1 vs 1

- Multijugader en linea 2 vs 2

-Juega con amigos ingresando con tu cuenta de Google+
-Juega con gente desconocida buscando una partida
-Juega con gente cercana a tu localizacion

- Sistema de logros.

- Ranking de victorias.

- Sistema de sefias para el modo 2 vs 2.

1250 de 4000 caracteres

Categoria Cartas
Juegos guardados si NO

ARCHIVOS DE IMAGENES

Afiade todos los recursos graficos que se describen a continuacién o utiliza recursos de imagenes de una de tus aplicaciones de An

Icono de alta resolucion Imagen destacada
512512 1024=500

Archivo PNG de 32 bits (alfa) Archivo JPG o PNG de 24 bits (no alfa

Ilustracion 54. Ficha del juego.

Cuando tengamos la ficha rellenada, tenemos que acceder a la pestana llamada
Aplicaciones vinculadas, en la que crearemos una nueva aplicacidon que haréa referencia a
nuestro juego.

APLICACIONES VINCULADAS

Ir al siguiente paso

:

NOMBRE DETALLES ID DE CLIENTE DE ESTADO

OAUTH 2.0

com.game.guillermo truc v

P
1G5 Retruque! ¥ Publicada

Ilustracion 55. Aplicaciones vinculadas.

Este es el punto méas importante de la creacion del servicio, ya que sera donde lo
vinculemos con nuestro juego y si lo hacemos mal no proporcionara los servicios
deseados.

Tenemos que darle un nombre (sélo es una referencia, no hace falta que sea el nombre
del juego) y el nombre del paquete. Este si que debe ser el mismo que el paquete que
tengamos en nuestro coédigo, de lo contrario el juego no se vinculara correctamente.
Ademaés, marcaremos con un si la opcién de multijugador en tiempo real.

Una vez guardado, se nos proporcionard un codigo llamado ID de aplicacién, que
tendremos que anadir en nuestro cédigo.
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Nombre de la aplicacion

. o Retrugue! 9 de 30 caracteres
Inglés (Estados Unidos) — en-US

Mombre del uete :
paq com.game.guillermo truc

Preferida para nuevos jugadores # Para nuavas instalaciones en teléfonos Android.

AJUSTES DE MULTIJUGADOR

Multijugador por turnos si NO

Multijugador en tiempo real si NO

ANTIPIRATERIA

Habilitar antipirateria si NO

AUTORIZACION
ID de aplicacién G48419090213
ID de cliente de OAuth2 548419090213-temgaactrpciehhnpb9smeb?2mjgY44d. apps.googleusercontent.com

Solo tienes que incluir el ID de la aplicacion (648419090213) en tu aplicacion Android.
Para obtener mas informacion al respecto, consulta la documentacion para desarrolladores.

Ilustracidon 56. Ajustes de los servicios.

[T
EH jds.xm| ®

- <2ml version="1.0" encoding="utf-8"2»
<resourcesy
<string name="app id">648419090213</2tring>
</ resources>

Ilustracion 57. ID de nuestra aplicacion.

Si hemos hecho el proceso correctamente, nuestro servicio ya estara creado y s6lo nos
faltara subir nuestra APK. Pasemos a ver como se hace esto.

> Google play | Developer Console Guillermo Domingo y Carlos Alba ~ caralponguidoza@gmail.com Cerarsesion ()

i
‘ i Tus aplicaciones

TUS APLICACIONES + Afiadir nueva aplicacion
PR Senvicios de juegos
- Filtrar v Pagina1de1
§§ Informes
. NOMBRE DE LA APLICACION PRECIO INSTALACIONES VALORACION MEDIA ERRORES Y ANRS ULTIMA ESTADO

Configuracion ACTUALESTOTALES ITOTAL ACTUALIZAGION
A Alertas B retruque! 1.03 Gratuita — * 500 /23 — 21812015 Publicada

Noticias Pagina 1de 1

Iustracién 58. Aplicaciones en Developer Console.

Tenemos que ir a la pestafia llamada Tus aplicaciones y dar clic en el boton verde de la
derecha: Afadir nueva aplicacion.
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gl Retruque!
R‘ com.game.guillermo.truc  Ver en Flay Store

PUEBLICADA
Estadisticas APK
‘Yaloraciones y opiniones
Errores y ANRs PRODUCCION BETA TESTING ALPHA TESTING
Version
Sugerencias de optimizacion 4

Cloud Test Lab

rK CONFIGURACION DE PRODUCCION

Ficha de Play Store APK ACTUAL Fechay hora de publicacian: 21/8/2015 8:57:42
Clasificacion de contenido
Dispositivos compatibles Dispositivos excluidos
Precio y distribucion 8246 0
Productos integrados en la verlista Administrar dispositivos excluidos
aplicacion
Servicios y APls A
¥ VERSION FECHA DE SUBIDA ESTADO
4(1.03) 21/8/2015 en produccion

Ilustracién 59. Subiendo el App

Primero, nos iremos a la pestafia APK, en la que tenemos que subir el APK firmado de
nuestra aplicacion pulsando sobre Subir nuevo APK de produccion. Este APK 1o podemos
exportar facilmente utilizando Android Studio. Tardard unos minutos en subir y ya
tendremos subida nuestra aplicacién al servidor. Pero el trabajo atin no esta hecho,
todavia tenemos que configurar algunas cosas para llamar la atencion de los usuarios.

Trtulo: . . Retrugue!
Espafiol (Latinoameérica) — es-419 =
9 de 30 caracteres

Descﬁripcibn.brevef _ iDesafia a tus amigos a una partida de Truc con Retrugue y su modo multijugadar!
Espafiol (Latinoameérica) — es-418

80 de 80 caracteres

Descﬁripc.ibn.complgt.a' Por fin &l popular jusgo de cartas valenciano del Truc en tu mavil, como nunca antes lo habias visto. Nunca
Espafiol (Latinoamérica) — es-419 habia sido tan facil jugar una partida de Truc, estés donde estés. jDesafia a tus amigos con &l modo
multijugador en linea y demuestra que eres el mejor!

Actualmente, hay algunos dispositivos moviles en los que el juego no funciona correctamente. Estamos
trabajando para solucionar pronto este problema.

Caracteristicas del juego:

- Multijugadoren linea 1 vs 1.

- Multijugador en linea 2 vs 2.

-Juega con amigos ingresando con tu cuenta de Google+.
-Juega con gente desconocida buscando una partida.
-Juega con gente cercana a tu localizacion.

Sictmman Aa lnarne

1480 de 4000 caracteres

Consulta estas sugerencias sobre como crear descripciones de aplicaciones acordes a la politica para evitar que la
aplicacion se suspenda por motivos comunes.

Iustracion 60. Descripcion de la App.

Seguidamente, tenemos que hacer clic en la pestana Ficha de Play Store, en la que
tendremos que rellenar todos los datos que nos pidan. Estos si que seran los que vea el
usuario final en Play Store, cuando abra la ficha del juego, por lo que es conveniente
rellenarlos detenidamente.
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Teléfono Tablet

.

Anadir captura de

pantalla
@ = Arrastra una imagen
2e” hasta aqui
| o o |
Icono de alta resolucion * Imagen destacada * Imagen promocional
Espafiol (Latinoamérica) — es-419 (predeterminado) Espafiol (Latinoamérica) — es-419 (predeterminado) Espafiol (Latinoamérica)— es-419 (predeterminado)
512 x 512 1024 x 500 180 x 120
Archivo PNG de 32 bits (alfa Archivo JPG o PNG de 24 bits (no alfa) Archivo JPG o PNG de 24 bits (no alfa)

B

Anadir imagen promocional

Arrastra una imagen hasta aqui

Ilustracién 61. Capturas de la App.

Mas hacia abajo, tenemos que anadir obligatoriamente un icono para la aplicacion, una
imagen destacada que sera un fondo para la ficha en Play Store y, al menos, una
captura de pantalla de la aplicacion, aunque es muy recomendable subir mas para
llamar la atencién de los jugadores.

CATEGORIZACION

Tipo de aplicacion *

Juegos v
Categoria * Cartas -
Clasificacion de contenido * Nivel de madurez bajo -
Algunas opciones de valoracion se han inhabilitado en funcidn del contenido de tu aplicacion. Mas informacion
sobre |a clasificacion de contenido
Nueva clasificacién de contenido * CLASIFICACION APLICADA
0 ID de certificado de |a IARC:

“ ffd7490a-708¢-43fb-a724-bdbd07ech7ad
Enviada: 20 de ago. 20016

BAECOEG

Ilustracion 62. Clasificaciéon de contenido.

Para finalizar, solamente nos quedaréa rellenar un pequefo cuestionario para la
clasificacion de contenido de nuestro juego. Una vez hecho, veremos como se muestra
una clasificacion que ha sido asignada a nuestra aplicacién. También tenemos que fijar
el precio que costara la descarga de la aplicacion (en nuestro caso gratuita).

Si hemos hecho bien todo el proceso, podemos proceder a publicar nuestra aplicaciéon y
esperar un par de horas para verla y descargarla en Google Play Store.
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9.4 Precio de la publicacién
Sabemos que hay que pagar para darse de alta como desarrollador de Apps y poder
subirlas, pero... écuinto tengo que pagar por cada App que subo? La respuesta es nada.

Google nos cobrara lo mismo tengamos una aplicacion o 30, asi que podemos subir las
que queramos. Pero cuidado, no conviene subir cualquier aplicacion. Si nos queremos
ganar una fama como desarrolladores debemos de programar Apps de calidad y s6lo
subir las que nos puedan servir para obtener un beneficio. Subir muchas Apps nos
puede hacer ganar algo mas de dinero pero a la larga la calidad pesa mas que el dinero
que pudiéramos sacar de subir un gran nimero de Apps sin mucha calidad.
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10. Resultados obtenidos

Tlustracion 63. Resultados obtenidos.

Nuestra aplicacion fue subida a Play Store en su primera version (1.0) el dia 20 de agosto
del 2015. Sin embargo, distintas versiones han sido subidas posteriormente debido a que
algunos dispositivos méviles experimentaban problemas a la hora de jugar una partida.
Esto ha sido arreglado y el juego funciona correctamente.

Actualmente, la version disponible para descarga es la 1.1. Veamos los resultados que
hemos obtenido hasta la fecha de publicacién de esta memoria, el dia 2 de septiembre
del 2015.

10.1 Descargas

En los primeros 10 dias tras la publicaciéon de la App obtuvimos 125 descargas. Un dato
que no estd mal, ya que es una aplicacion que nadie conocia y que debe ser expandida
mediante las redes sociales y la ayuda de los propios jugadores.

Tras solamente 14 dias (fecha limite hasta la publicacion de esta memoria), conseguimos
triplicar las descargas y los ingresos, asi como los usuarios que juegan a la App. A 2 de
septiembre, hemos superado las 300 descargas.

INSTALACIONES
ACTUALESITOTALES

196 [ 313

Ilustracion 64. Instalaciones actuales.

Pero este aumento no lo es todo. En dos semanas hemos conseguido ser el Top 1 en
aplicaciones nuevas en toda Espaia, en la categoria de cartas de Play Store.

También somos el juego mas popular de cartas del momento, superando a juegos que
tienen miles de descargas.

Como ultimo dato, aparecemos en la posicion 66 en el ranking de mejores juegos de
Espafia de cartas de todos los tiempos.
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Teniendo en cuenta el cortisimo tiempo de vida de la aplicaciéon, podemos asegurar que
esto es todo un éxito.

© 9.4 0 11:13 i 9.4 W 11:31

& Cartas Q ¢« cCartas Q

TAS NUEVOS  TOP JUEGOS NUEVOS POPULARES  TOP VENTAS TOPJUEGOS TOP EN INGRESOS

63. Julepe

1. Retruque! : Don Naipe
Guillermo Domingo y Carlos Alba b 8. 8 8 ¢
b 8.8 8.8 ¢

&1 INSTALADA

64. Carta blanca :

2. Solitario Spider 1bsyl

Mijori Soft oot
2. 8. 8.6 &
65. Bingo :
3. FOOT AdrenalynXL™ 2015-.. } Gross Eleld Inc:
PaniniGroup ks
2. 8. 8.8

66. Retruque! :
Guillermo Domingo y Carlos Alba

4. Cinquillo Online : Fo ok Fo ok

Androsito Games

P B INSTALADA

67. Dominoes Deluxe Free
Ndroidz Software

% 5. Card Crawl FokKkd

Arnold Rauers
8. 8. 8 8.

Ilustracién 65. Top juegos nuevos de cartas y top juegos de cartas.

Este trabajado de expansion esta en proceso y esperamos aumentar las descargas
considerablemente en poco tiempo.

10.2 Usuarios de la App

Otro término distinto que también conviene analizar son los usuarios activos del juego.
Sigamos con el caso de los 10 primeros dias. De las 125 descargas que hemos obtenido,
tenemos 62 usuarios activos, lo que quiere decir que practicamente la mitad de los
jugadores juega alguna partida habitualmente, mientras que los demas juegan con
menos asiduidad.

Cuatro dias mas tarde, esta cifra se ha visto aumentada como se aprecia en la imagen
anterior y mas del 60% de los jugadores siguen activos en el juego.
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JUGADORES LOGROS
Jugadores nuevos Jugadores activos Desblogueado
Ultimao dia Ultimo dia Ultimo dia
108 +20.0% 149 +1o5. 1% 179 o0 15
Ultimos 7 dias Ultimos 7 dias Uitimos 7 dias
189 +155.4% 224 =120.2% 198 =2.100,0%
Ultimos 30 dias Ultimos 30 dias Ultimos 30 dias
263 266 223
MARCADORES PARTIDAS EN TIEMPO REAL
Puntuaciones publicadas Recuento de partidas iniciado

Ultimo dia Ultimo dia

66 =720.0% 27T +1.438.9%

Ultimos 7 dias Ultimos 7 dias

75 +400,0% J08 +150,4%

Ultimos 30 dias Ultimos 30 dias

BT +1.640,0% 586 +112.3%

Ilustracion 66. Estadisticas de usuarios.

Como podemos ver en la ilustracion 66, los usuarios han crecido en los tltimos dias
con unos porcentajes enormes. Podemos observar algunos como 2.100% o 1.640%, lo
que nos indica que se esta produciendo un crecimiento altisimo de usuarios.

Podemos destacar las 586 partidas que ya se han jugado hasta la fecha de hoy y
obviamente, este niimero va creciendo con el paso de las horas.

10.3 Opiniones de los jugadores en Play Store

Una de las cosas que mas debemos y queremos tener en cuenta son las opiniones de
nuestros jugadores, ya que ellos son los que nos proporcionaran beneficios y nuestro
trabajo es mantenerles enganchados a nuestro juego.

Las votaciones en Play Store tienen un rango del 1 al 5, donde el 1 es muy malo y el 5 es
muy bueno. En los primeros 10 dias, recibimos 29 votaciones, y en 12 de ellas los usuarios
nos han dejaron una resefa escrita.
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* * * * * . ) otal de resefias

Ilustracién 67. Votaciones Play Store 1.

De estas 29 votaciones, 28 usuarios votaron con un 5 y 1 usuario vot6 con un 1
(ilustracion 67). Lo que nos da una media de 4,86 sobre 5. Las criticas fueron muy
positivas.

Veamos ahora el cambio que se produjo tras 14 dias (ilustracién 68).

491 92

L 0 ¢ )
x| ’ 31

Ilustracién 68. Votaciones Play Store 2.

Hemos obtenido un total de 92 valoraciones y 90 de ellas nos han otorgado 5 puntos. Las
otras 2 restantes, nos han puntuado con un punto. La media ha subido a 4,91 y el nimero
de resenas escritas por los usuarios es de 31.

Aqui tenemos algunas de las resefias que hemos leido en la ficha del juego en Play Store:

Carmen Almela 2522015 2 las 12:2C 0 0
4

* % K Kk
&

aduccion automatica del Catalan Wostrar opir

El inico truco valenciano Pero falta gente.

Dispositive: HUAWEI MediaPad M1 8.0 (hws83011) “ersion de la aplicacion: 4 (1.03) Sistema operative: Andreid 4.2

Tlustracion 69. Reseiia 1.
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Jorge Gallego 2522015 3 1as 100 0 0
Ldh & & o 4
Un juego de 10! Excelents jusgo en el que pasar las horas muertas, joc fora.

Dispesitivo: LG L&D Single (wé) “Yersion de la aplicacion: 4 (1.03) Sistema operativo: Android 4.4
Ilustracion 70. Reseiia 2.

Chulviyomuss 21/22015 3 las 15:02 1 0
Lo & & & 4
Traduccion automatica del Catalan Mostrar opinién original

Un juego por tierra Muy logrado, 1o mejor las frases en valenciano. &

Dispositive: Galaxy S5 (kite) “Jersion de la aplicacion: 2 (1.01) Sistema operativo: Android 5.0

Ilustracion 71. Reseiia 3.

. Marcos Blazquez 2122015 2 135 1418 0 0
i i &b & o

Mitico juego tremendaments recreado

Dispositivo: Aguaris ES (Aguaris_ES) “Version de la aplicacion: — Sistemna operativo: Android 4.4

Ilustracion 72. Resefa 4.

. Salva Escorihuela Sanfeliu 2122015 2 35 1448 0 0
. o ok

Superentretenido .... l1a verdad q ya hacia tiempo g no encontraba un juego de
cartas tan divertido

Dispositive: Galaxy 54 Mini (serranclte) “Jersion de la aplicacion: 5 (1.1) Sistemna operativo: Android 4.4

Ilustracion 73. Reseia 5.
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Jose Mas Pons 2022015 3 las 1428
Lo o g 4

Yatocaba el juego valenciano par exelencia

Dispositive: bird82_wet_a_jbS “ersion de la aplicacion: 5 (1.1) Sistemna operativo: Android 4.2
Ilustracién 74. Resefa 6.

. Raul Valero 2122015 a las 14:07 2

* * Kk *k
Gl

Por fin! Sinceramente, ya era hora que sacaran un juego del famosao truc y
ademas estuviera en muy buenas condiciones de jugabilidad! Un 101

Dispositivo: Aquaris ES [(Agquaris_ES) \Yersion de la aplicacion: 2 (1.01) Sistema operative; Android 4.4

Ilustracion 75. Resena 7.

Estas son algunas de las resefias mas relevantes que hemos encontrado. Todas son
positivas y nos ayudan a seguir trabajando en el juego, ya que se le ve a los jugadores
contentos y con ganas de jugar partidas.

Analizando las respuestas, vemos que existe una gran aceptaciéon entre los jugadores
pero, una de ellos nos dice que de momento faltan jugadores. Esto se ir4 solucionando
con el paso del tiempo y el crecimiento de las descargas.

La tinica pega que podemos sacar son los dos votos negativo que no san asignado con un
1. Sin embargo, la mayoria absoluta nos ha puntuado con la maxima nota.
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11 Trabajo futuro

En el siguiente epigrafe vamos a establecer el trabajo futuro para nuestra aplicacion. El
desarrollo de una aplicacion movil, de la misma manera que empieza mucho antes de
escribir la primera linea de c6digo, tampoco acaba al escribir la altima.

Deberemos por tanto, centrarnos en labores de mantenimiento, mejora, soluciones a
problemas y “bugs”, ademas de acabar con todas las tareas que se nos quedaron en el
backlog.

También nos propondremos internacionalizar el juego, y extenderlo a otras regiones
donde también se juega al “Truc”, como por ejemplo Argentina.

11.1 Tareas pendientes

Si le echamos un vistazo al mapa de caracteristicas de nuestro proyecto, veremos que no
solo logramos implementar todas las caracteristicas del primer sprint, sino que también
gran parte de las del segundo, quedandonos tan solo “Apuestas con monedas” e
“Instrucciones”.

- Apuestas con monedas: la idea es utilizar un modelo basado en pagar unas
monedas para poder jugar una partida. Todos los jugadores pagarian unas
monedas y el o los vencedores se quedarian con las del rival, creando de esta
forma un sistema de apuestas. Con esto lo que pretendemos es hacer evolucionar
la aplicacion a un modelo “Freemium”, en el que se paga por ciertos servicios
extra. El usuario podria comprar monedas cuando se le acabasen. De este modo,
nosotros conseguiriamos un plus econémico.

- Instrucciones: tan solo se juega al “Truc” en Valencia o regiones cercanas. En este
contexto, se pretende extender el rango de usuarios, mediante la incorporacion
de un sistema de instrucciones. Todavia no se ha decidido de qué forma, pero
contemplamos varios escenarios. La primera opcion es, en el propio juego, crear
una pantalla con las instrucciones. Por el momento es la que mas fuerza coge. En
un segundo plano tenemos la opcién de crear un portal web.

En cuanto al tercer sprint tenemos pendientes todas las tareas. Con estas tareas el juego
estaria finalizado a nivel de modulos. Muchas de estas caracteristicas son propias de los
juegos més exitosos disponibles.

La primera de ellas seria la inclusion de “login con Facebook”. Sabemos que Google+ no
es la principal red social del momento, asi que queremos aumentar nuestro nimero de
usuarios permitiendo acceder a la aplicacion con una cuenta de Facebook. Hemos
comprobado que, aunque el 90% de gente cuenta con un perfil de Google+, la gran
mayoria no ha agregado a sus conocidos a sus circulos. Con Facebook desapareceria este
problema.

La siguiente tarea tiene que ver con el proceso de transformacion a un modelo
“Freemium” y es la de establecer una tienda o market para la compra de funcionalidades
adicionales. Entre ellas queremos incluir personajes para jugadores, tipos de barajas,
ademas de paquetes de monedas etc.
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Con la intencion de mejorar la interaccion entre jugadores durante la partida,
propusimos la inclusion de un chat. Asi pues los jugadores podran comunicarse cuanto
quieran, pasando el sistema de frases a formar parte de este nuevo sistema de chat.

En ultima instancia, posiblemente la creacion de torneos sea la novedad mas importante.
Los jugadores podran participar en diferentes torneos basandonos en su situacién en el
ranking. Los ganadores sumaran monedas y experiencia a partes iguales. Creemos que
estos torneos serviran de motivacion y animaran a los jugadores a demostrar quién es el
mejor.

11.2 Posibles mejoras
A continuacién veremos unas posibles mejoras.

Se ha pensado en sacar una version tanto de iOS como web. Con la version para el sistema
operativo de Apple completaremos la cuota de mercado de los smartphones y con la
version web podriamos competir con el juego de “Truc” con el que cuenta Facebook.

Introduciremos la compatibilidad con tablets, de modo que ya cubriremos todos los
dispositivos tanto Android como iOS. Evidentemente, cuanto mayor sea el nimero de
dispositivos compatibles, mayor ser4 el nimero de jugadores.

11.3 Expansion a otros paises

Durante nuestro estudio del arte, descubrimos que no solo se jugaba al “Truc” aqui en
Valencia. En algunos paises del sur de América existe una variante llamada “Truco”,
entre ellos Argentina, Colombia o Uruguay.

Nuestro proposito es el de dar a conocer la variante valenciana del juego alli y ver que
aceptacion tendria.
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12. Conclusiones

Llegamos al ultimo apartado de la memoria del proyecto, en el que hablaremos de las
conclusiones que hemos sacado tras finalizar el juego y de todo el proceso y trabajo que
esto conlleva.

12.1 Resultados del proyecto

Tras muchos meses de trabajo, nuestro objetivo principal era conseguir desarrollar un
juego divertido, atractivo para el usuario y que pudiera tener éxito. Ha resultado
complicado pero hemos conseguido una primera version muy trabajada, incluyendo
incluso mas caracteristicas de las inicialmente planificadas y llegando a un nivel que no
pensabamos que pudiésemos alcanzar.

El c6digo ha alcanzado una longitud aproximada de 10.000 lineas de c6digo, métrica con
la que podemos medir la complejidad del proyecto.

Con el paso de los dias, estamos obteniendo un niimero mayor de descargas y
consiguiendo poco a poco expandir el juego entre los usuarios de dispositivos Android,
por lo que creemos que en poco tiempo podemos alcanzar un nimero considerable de
instalaciones del juego.

Analizando todas estas cosas, podemos concluir diciendo que el proyecto ha sido un éxito
y que puede llegar a crecer mucho.

12.2 Aprendizaje

Para poder alcanzar este éxito del que hemos hablado en el anterior apartado, hemos
tenido que aprender muchisimo de las distintas tecnologias que han intervenido en el
desarrollo del juego.

Sabiamos programar en Android, pero nunca habiamos pensado en hacer algo parecido,
algo tan ambicioso. Hemos tenido que adquirir muchos mas conocimientos de los que
teniamos para entender mejor el sistema Android. Pero esto es sdlo el principio.

También hemos tenido que investigar mucho acerca de la tecnologia que ibamos a usar
para conectar a los jugadores, crear partidas, etc. Hasta que descubrimos Google Play
Game Services. Aqui también tuvimos que hacer un gran trabajo de investigacion y
pruebas para conseguir avanzar en la programacion.

Como no, también hemos utilizado muchas tecnologias complementarias a Game
Services y Android, como Git con GitHub, AdMob, Developer Console, aprender a subir
una App a Play Store... Muchas cosas.

Por tanto podemos decir que, aparte de hacer un Trabajo Final de Grado, hemos
aprendido muchisimo y esto nos puede servir de mucha ayuda de cara al futuro. Si
tuviéramos que hacer una aplicacion parecida, nos costaria mucho menos sin lugar a
dudas. Todo el desarrollo del proyecto nos ha sido muy positivo como informaticos.
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12.3 Opinion personal
Para terminar con este proyecto, escribiré una pequefia opiniéon personal.

Mi valoracidon del proyecto es muy positiva en todas las facetas. Me ha ayudado a crecer
tanto a nivel profesional como a nivel personal y esto me llena de orgullo.

Cuando comencé con este desarrollo, nunca crei que al finalizar tendria tal satisfaccion
personal como la que hoy tengo al escribir estas lineas. La satisfaccion del trabajo bien
hecho, la satisfaccion de saber que tantos afios de estudio han merecido la pena, la
satisfaccion de haber logrado los objetivos y haber alcanzado mis metas, la satisfaccion
de no haberlo hecho solo. En definitiva, el resultado de tantos afnos de esfuerzo,
plasmado en forma de un pequeno trozo de tecnologia que nadie me podra quitar.

Esperamos que nuestro trabajo no finalice aqui, puesto que queremos seguir
mejorando la aplicacion.

Este proyecto me ha servido muchisimo como aprendizaje. Ademéas me ha ensefiado
que el mundo de los dispositivos moviles me encanta y que en un futuro, quiza no tan
lejano, me gustaria dedicarme a ello.

Creo que “Retruque!” esta a la altura de un TFG en Grado en Ingenieria Informética y
por supuesto que ojala nos depare algunas alegrias, por pequefias que sean.
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