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Capitulo 1

Introduccion

El rapido crecimiento de Internet y de los dispositivos electronicos moviles
como tabletas electrénicas, Smartphones, Notebooks, etc., estdn causando un gran
impacto en la sociedad que, cada vez demanda més informacién util, en cualquier
momento y en cualquier sitio. Este desarrollo tecnolégico ha propiciado también el
desarrollo de las TICs permitiendo el consumo de informacion, sin ataduras, a través de
un ordenador personal o de una red cableada. De igual modo, el crecimiento de las TICs
ha favorecido el desarrollo de muchos sectores gracias, a la gran velocidad que hay
actualmente de intercambio de informacion, permitiendo al usuario de estas tecnologias
ser el receptor y el creador de informacion por eso, sectores como la publicidad, el ocio

0 la educacion han experimentado una gran evolucion

En consecuencia, tanto la Union Europea, como Espafia han propuesto una
serie de medidas con las que se pretende difundir las Tecnologias de la Informacién y
llevarlas a todos los ambitos, a fin de que, en la medida de lo posible, el acceso a estas

tecnologias sirva para disminuir la brecha digital.

Dentro del ambito educativo, gracias a la difusion e incorporacién de las
Tecnologias de la Informacién existe la posibilidad de acceder nuevos métodos de
ensefianza o vias, consiguiendo de esta manera que la ensefianza se adapte al alumno y
no al contrario, facilitando ademas al alumno consumir los contenidos de la materia
cuando él quiera y como él quiera. Debido a este hecho, actualmente nuevas formas de
ensefianza, basadas en Internet, como el E-Learning estan surgiendo y teniendo gran

éxito.
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A continuacién, definamos en més profundidad la metodologia de ensefianza
E-Learning, como una educacion a distancia cuya difusion se fundamenta en los
canales de comunicacion electronicos y medios digitales (Internet, otras redes de
comunicacion o soportes digitales como pueden ser los DVDs), empleando para dicha
difusion herramientas o aplicaciones, como software informatico, plataformas de
formacion, correo electronico, foros de discusion, etc. sirviendo a su vez, todos ellos

como soporte para la ensefianza.

Dentro de la metodologia de ensefianza del E-Learning existe una variante
denominada M-Learning que se apoya en los dispositivos méviles por ejemplo: Tablet-
Pc, tabletas electronicas, PDAs, Smartphones, etc. Tales dispositivos disponen de una
conectividad inalambrica, permitiendo servir contenidos pedagdgicos, con
independencia del lugar y del momento y que pueda planificar asi, su propio

aprendizaje.

Por lo tanto, lo que permiten estas dos metodologias es facilitar el aprendizaje
autonomo del estudiante para obtener unos conocimientos en funcion de su meta. Este
aprendizaje auténomo se puede definir segin Roger como “proceso personal de
aprender a aprender, a cambiar, a adaptarse” y cuyas -caracteristicas son la

responsabilidad y claridad en sus objetivos.

Ademas, estas metodologias ofrecen también herramientas para evaluar el nivel
de conocimiento que ha alcanzado el alumno. En lo que se refiere a la evaluacion del
alumno existen varios métodos como pruebas escritas (examenes, tipo test), pruebas
verbales, evaluacion continua, etc. De las formas de evaluacion anteriormente citadas,

este proyecto fin de carrera se centrara en las pruebas tipo test, ya que son herramientas
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que permite medir el nivel de conocimiento de forma objetiva, ademas de ser faciles de

implementar, aunque mas adelante veremos que también tienen sus desventajas.

Propdsito

El proposito de este proyecto de fin de carrera es disefiar y desarrollar un
recurso educativo que sea ameno, divertido y entretenido para reforzar conocimientos
(autoentrenarse) y autoevaluarse. A continuacion, enumeramos las principales

caracteristicas de nuestro recurso:

e Permitird desarrollar el proceso de aprendizaje autdbnomo (auto-
entrenamiento) y una auto-evaluacion de un modo ladico y entretenido,
que facilite que los alumnos no abandonen el proceso de auto-
aprendizaje.

e Se nutrird de una base de datos de preguntas en formato SCORM [1]:
Formato extendido en la creacion de contenidos en plataformas de
aprendizaje. El uso de SCORM supondrd una flexibilizacion de
utilizacion en las diferentes plataformas .

e Nuestro recurso educativo serd implementado en dispositivos maviles,
lo que permitird que el alumno lleve a cabo ambos procesos, en
cualquier lugar y en cualquier momento, como marca la demandada

metodologia M-Learning.

Objetivos

Para alcanzar la propuesta, nos propondremos las siguientes metas:

1. Busqueda y revision de bibliografia.
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2. Estudio y repercusion de las metodologias basadas en E-Learning y M-Learning.

3. Estudio de la plataforma Android y herramientas disponibles para desarrollar
aplicaciones para dicha plataforma.

4. Anédlisis, disefio e implementacion de un prototipo software implementado en el
sistema operativo Android, para poner en marcha el recurso educativo que se

nutra de las preguntas importadas de los médulos SCORM.

Estructura de la memoria
A continuacién, haremos una breve introduccion de los diferentes capitulos en

lo que se estructura esta memoria y los contenidos planteados en los mismos.

El primer capitulo es una introduccion donde se indica el proposito y los

objetivos que busca el presente proyecto fin de carrera.

En el capitulo segundo, se hara una breve revision de los conceptos citados en
el capitulo de introduccion es decir, los conceptos E-Learning y M-Learning que estan
intimamente ligados, ya que son metodologias educativas basadas en las Tecnologias de
la Informacion. La metodologia E-Learning se sirve de cualquier medio electronico para
transmitir el recurso educativo y el M-Learning es una variante del E-Learning que tiene
caracteristicas similares, pero se utiliza en dispositivos mdviles. Comentaremos mas
adelante sus ventajas y sus desventajas. También, se describirdn las principales
plataformas virtuales que existen en el mercado, se comentaran algunas de sus
caracteristicas y se explicaran los médulos SCORM que nos permiten el intercambio de

contenido entre plataformas.

El capitulo 3 se describe varias plataformas de desarrollo mavil, se detallara

dichas plataformas y se justificara que plataforma se utiliza para el desarrollo del
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recurso educativo, ademas de todas las herramientas que se utilizaran en nuestro

desarrollo.

El capitulo 4 describe nuestro proyecto en si. Al tratarse de un proyecto de
ingenieria de software se describiran cada una de las etapas de elaboracion de nuestro
recurso educativo. Este proceso de ingenieria de software consta de varias etapas
detalladas en este capitulo. Las etapas indispensables que hemos considerado en nuestro

proyecto son: el estudio de viabilidad, el disefio y la implementacion.

El capitulo 5, expone una serie de conclusiones generales derivadas del

proyecto.

Por altimo se incluyen una serie de anexos.

En el anexo | se detallard todo el proceso de instalacion y utilizacion de

dicho recurso educativo, en cualquier dispositivo mavil.

En el Anexo Il se indicara como se exportara las preguntas en formato

SCORM desde la plataforma lIlias hasta nuestro recurso educativo.

En el Anexo IlIl, se indicarda como empaquetar la aplicacion para

distribuirla y para poder utilizarla en cualquier tableta con Android

En el Anexo 1V, se explicara como se instala la plataforma Ilias en un servidor

de pruebas.
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Capitulo 2

En este capitulo se profundiza en los conceptos basicos de E-Learning y M-
Learning, las plataformas disponibles, los mddulos SCORM vy algunos conceptos
asociados a las metodologias anteriormente citadas como el auto-entrenamiento o la
auto-evaluacion. Ademas, describiremos los sistemas que llevan los dispositivos

moviles en la actualidad.

E-Learning, M-Learning y tecnologias.

E-Learning.

Las Tecnologias de la Informacién han llegado a todos los aspectos de nuestra
vida y uno de ellos es el ambito de la educacion. Este &mbito se ha revolucionado por
completo, gracias al avance de las tecnologias dando flexibilidad a la educacion , para
adaptarla de esta manera, méas rapidamente a las necesidades de formacién demandadas

por la sociedad actual.

Son muchas las definiciones dadas de esta metodologia, pero las definiciones

gue mas se adaptan a nuestro proyecto son estas:

e "Formacion a traves de Internet es un programa instruccional
hipermedia que utiliza los atributos y recursos de Internet para crear

ambientes de aprendizaje significativo. [2]

6

o ntegracion de las tecnologias de la informacion y las
comunicaciones en el ambito educativo con el objeto de desarrollar
cursos y otras actividades educativas sin que todos los participantes
tengan que estar simultaineamente en el mismo lugar.”

(Universidad Politécnica de Madrid)”
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"Es un sistema de imparticion de formacion a distancia, apoyado en
las TIC (tecnologias, redes de telecomunicacién, videoconferencias,
TV digital, materiales multimedia), que combina distintos elementos
pedagogicos: instruccion clasica (presencial o autoestudio), las
practicas, los contactos en tiempo real (presenciales,
videoconferencias o chats) y los contactos diferidos (tutores, foros de

debate, correo electronico [3]”

En general, se puede decir que es una metodologia que se apoya en las

Tecnologias de la Informacidn, en las redes normalmente en Internet, en los recursos

multimedia para ofrecer una educacion o tutorizacion personalizada a distancia de

forma flexible y autonoma por parte del alumno, con la ayuda de unos tutores o un

tutor.

Caracteristicas del E-Learning

Para ver las caracteristicas de esta metodologia la compararemos con las

metodologias tradicionales:

Desaparecen barreras espacio-temporales. Los alumnos no dependen
ni de horarios, ni de sitios determinados, permitiendo maximizar el
tiempo dedicado a la formacién en cualquier lugar. Por el contrario en
la educacion tradicional se prefijan el espacio y el tiempo.
Formacion Flexible. Gracias a la gran diversidad de metodos y
recursos empleados, se facilita el personalizar los contenidos para los
alumnos segun sus necesidades.

El alumno decide en todo momento. ElI alumno puede elegir el

camino formativo que este mas en consonancia con sus metas.
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El tutor cambia el rol. El tutor pasa de ser un simple transmisor de
contenidos a un tutor que orienta, guia, ayuda y facilita los procesos
formativos.

Contenidos actualizados. Las novedades y recursos relacionados con
el tema se introducen de manera casi instantanea, de esta forma siempre
estan actualizados.

Comunicacion constante entre los participantes. Gracias a las
herramientas que incorporan las plataformas E-Learning (foros, chat,
correo-e, etc.), siempre tutor alumno establecen un canal de
comunicacion asincrono, que en cualquier momento puede ser
consultado.

Multimedia. Permite la combinacion de diferentes materiales (textos,
auditivos visuales y audiovisuales). Las metodologias de ensefianza
tradicionales parten de la base de que el sujeto recibe pasivamente el
conocimiento, con esta nueva metodologia se tratan de generar

actitudes innovadores, criticas e investigadoras.

Ventajas e Inconvenientes del E-Learning.

Las ventajas se pueden deducir de sus caracteristicas, pero también tienen sus

propias desventajas. Citaremos primero las ventajas:

13

Gran disposicion de recursos multimedia.
Flexibilidad horaria.
Favorece la interaccidn gracias a las herramientas que se proporcionan

en esta metodologia como foros, correos, blogs, etc.
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Aumenta el nimero de destinatarios gracias a su flexibilidad horaria,
permitiendo al alumno compatibilizar la formacion con sus otras
actividades.

Permite al alumno formarse cuando lo necesite (Just in Time/just in
case).

Este tipo de formacién es mas barata, accesible y adaptable a las
necesidades del usuario.

Facilita una formacion grupal y colaborativa, gracias a todas sus
herramientas de colaboracion como wiki, blog, chat, etc.

Facilita la reutilizacion de recursos educativos, cualquier recurso
educativo se puede reutilizar en varios cursos.

Ahorra costo y desplazamiento, ya que se puede dar en cualquier lugar.

Permite la deslocalizacién del conocimiento.

A pesar de todas las ventajas, el E-Learning presenta, también grandes

inconvenientes, entre ellos se sefalan:

La motivacion es un factor importante ya que el alumno tiene que
asumir la responsabilidad de su propio aprendizaje, si no se encuentra
motivacion o el curso no estd bien disefiado los alumnos suelen optar
por renunciar. Por eso con este proyecto intentamos que aprender sea
ameno Yy divertido, para asi potenciar la motivacion y reducir el
abandono.

Que el alumno no se sienta comodo con las herramientas informaticas,
o0 tenga reticencia de usar las nuevas tecnologias.

Requiere mas trabajo por parte del profesor.
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e Requiere que el alumno tenga habilidades para el aprendizaje
auténomo.

e Requiere que los profesores estén formados para dar un entrenamiento
adecuado y habilidades para dar soporte correctamente al alumnado.

e Requiere una conexion de internet rapida.

e Tiene profesorado poco formado.

e Supone problemas de seguridad y ademas de problemas de
autentificacion del estudiante.

e En ocasiones, existen algunas tematicas que son dificiles ser impartidas

de forma presencial

Estos inconvenientes iran desapareciendo conforme se adquiera mayor
experiencia en su utilizacién y su presencia sea mas usual en nuestro sistema educativo.
Por ello, es fundamental la labor de formacidn de los docentes para incorporar este tipo

de metodologias.

Médelo pedagdgico E-Learning

Un modelo pedagdgico es aquel que sirve como un instrumento de la
investigacion de caracter tedrico creado para reproducir idealmente el proceso
ensefianza-aprendizaje.

El mddelo pedagdgico en E-Learning deberia basarse en los siguientes

principios.

e Aprendizaje activo.
o Aprendizaje colaborativo.

o Aprendizaje autbnomo.
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e Opciones variadas de interactividad.
« Comunicacion sincronica y asincronica.
o Actividades o tareas relevantes y creativas.

o Evaluacion continua.

A partir de estos modelos pedagdgicos surgen los conceptos de auto-
entrenamiento, que es la capacidad de adquirir conocimiento para superar un objetivo
determinado y el otro concepto que surge es la auto-evaluacion que se define como la
capacidad del alumno de medir su progreso por su propia cuenta, con las herramientas

proporcionadas en las diferentes metodologias.

A lo largo del tiempo para la auto-evaluacién y el auto-entrenamiento se ha
utilizado la herramienta de evaluacion pregunta tipo test, por una serie de ventajas
como son la rapidez de correccion y realizacion de este tipo de pruebas y precision en la
medida del nivel del alumno siempre que las pruebas estén bien disefiadas .Aunque la
elaboracion de estos tests sea una tarea complicada para el profesor, pero no mas que
otro tipo de pruebas ya que el ahorro de tiempo en la correccion compensa
ampliamente, el tiempo invertido en la elaboracion de la prueba. Por otra parte, la
utilizacion de este tipo de herramientas a largo-medio plazo suele ser tediosa, como se
han dicho anteriormente, por ello el tutor tiene que esmerarse en que el usuario no se
aburra o abandone y por ese motivo nuestro proyecto va intentar tener una interfaz

cuidada y amena para el usuario.

Vamos hablar de las diferentes plataformas ya que nuestro proyecto fin de
carrera, vamos a realizar un recurso educativo basado en preguntas tipo test que se
obtienen de dichas plataformas educativas, para potenciar el auto-evaluacion y el auto-

entrenamiento.
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Tecnologias y plataforma de E-Learning

En E-Learning, las herramientas puestas en practica han de cumplir varios

requisitos para otorgar calidad al proceso de ensefianza y aprendizaje, entre otras

muchas caracteristicas, hablamos de flexibilidad y capacidad de adaptarse al cambio.

Las herramientas mas comunes en la formacion E-Learning, son las

plataformas de teleformacion a través de Internet. Estas herramientas pueden usarse en

combinacion con otras metodologias. Citaremos algunas de sus caracteristicas basicas, y

casi imprescindibles, que cualquier plataforma deberia tener:

17

Deben ser interactivas, que de la sensacién al usuario de que es el
centro de sus formacion.

El sistema E-Learning deben adaptarse a la necesidades de los
alumnos su contenido pedagdgico y estilo

Tienen que ser un sistema escalable, es decir que funcione igual para
cualquier nimero de personas.

Tienen que ser una plataforma estandar, es decir que pueda utilizar
recursos educativos desarrollados por terceras personas y ademas que
es0s recursos puedan utilizarse porque no haya ningun problema de

compatibilidad.

Hay tres tipos de plataformas.

CMS (Content Management System). Es un sistema que nos permite
gestionar contenidos. En lineas generales, un CMS permitiria
administrar contenidos en un medio digital y para el caso particular que

nos ocupa, un CMS permitiria gestionar los contenidos de una web.
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Algunos de los gestores mas conocidos en la actualidad son Drupal,
Wordpress, Joomla, etc.

e LMS (Learning Management System) Este tipo de plataforma esta
orientada a la formacion, proporcionando herramientas para la gestion
de contenidos academicos, permitiendo mejorar las competencias de los
usuarios de los cursos y su intercomunicacion, en un entorno donde es
posible adaptar la formacion a las exigencias de la organizacion.
Ademas, disponen de herramientas que permiten la distribucion de
curos, recursos, noticias y contenidos relacionados con la formacién

general.

LCMS (Learning Content Management System) Este tipo de plataforma
mezcla caracteristicas de las dos anteriores solucionando las problemas de las otras
dos.Las plataformas educativas al ser tan variadas y heterogéneas facilitan el
intercambio de recursos educativos entre plataformas, si se da la doble condicion de que
los recursos educativos sigan un estandar y de que la plataforma implemente ese

estandar.

Hoy en dia no existe un Unico estandar en el mercado, pero todos intentan
solucionar el problema de la independencia del recurso de la plataforma. Algunos de los
estdndares mas conocidos LOM de IEEE LTSC [4], ampliamente aceptados que

permiten describir el recurso educativo a través de metadatos.

Otro estandar, ampliamente utilizado y aceptado, es el formato SCORM de
ADL, que permite la organizacion de contenidos soportando la descripcion de

itinerarios formativos, secuencias de contenidos, el empaquetamiento de los contenidos
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de aprendizaje para su comoda distribucion. Detallaremos este estandar ya que es el que

implementado en este proyecto fin de carrera.

Un objeto de aprendizaje son pequefias unidades de materia en un soporte

digital por ejemplo flash, péaginas electronicas, multimedia, etc. La idea de estos

contenidos es que cualquiera puede crear un objeto de aprendizaje y empaquetarlo en

unico fichero comprimido. Este fichero estara compuesto por:

19

Los contenidos de aprendizaje, que es en si el recurso

El manifiesto, que contiene la informacion para poder ejecutar el objeto
de aprendizaje correctamente, normalmente es un fichero de XML
estandarizado que almacena metadatos.

Hojas de estilos que permiten poder presentarlo adecuadamente en

cualquier navegador.

Los paquetes SCORM tienen las siguientes caracteristicas.

Pueden ser utilizados en multiples contextos y aplicaciones.

Se pueden utilizar indistintamente en cualquier plataforma pedagdgica.

Son capaces de resistir a la evolucién de la tecnologia sin necesitar una
reconcepcion, reconfiguracion o rescritura del codigo

Tienen la capacidad de personalizar la formacion segun las necesidades
de las personas y organizaciones.

Se pueden acceder a los mddulos desde cualquier sitio, asi como

distribuirlos.
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A parte de las plataformas de formacion, existen otras herramientas para
desarrollar esta metodologia como foros, correo electronico, chat, agenda blogs, etc. que

pueden estar implementados dentro de la propia plataforma.

A continuacién vamos a describir algunas plataformas més significativas en el

ultimo afo.

Blackboard

BlackBoard Inc. inicialmente fue una consultora que se fusiond con Courselnfo
LLC, una pequefia comparfiia proveedora de programas de administracion de cursos y
luego se volvié a fusionar de nuevo con la competencia WebCT, finalmente la empresa
resultante retuvo el nombre de BlackBoard. Su producto Blackboard Learning System

es utilizado en las universidades de México e instituciones publicas.

El paquete Blackboard Learning System ofrece una amplia variedad de
caracteristicas para facilitar la creacion de contenido profesional y de alta calidad.

Algunas de estas caracteristicas o herramientas son las siguientes:

Los docentes pueden especificar criterios para la divulgacion

programada de contenido.

e Nombramientos y navegacion controlador por el usuario y basadas en
texto para areas de contenido del curso.

e Unidades de Aprendizaje permiten a los instructores establecer un
camino estructurado para el progreso.

e Mover y copiar contenido, archivos y Unidades de Aprendizaje dentro

de las areas de contenido del curso y entre cursos.
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Moodle
Moodle es una plataforma educativa virtual, hace una buena gestion de cursos,
es de distribucion libre, ayuda a los educadores a crear comunidades de aprendizaje en

linea. La plataforma es del tipo LMS.

Asimismo, promueve una pedagogia constructivista social (colaboracion,
actividades, reflexion critica, etc.). Su arquitectura y herramientas son apropiadas para
clases en linea, asi como también para complementar el aprendizaje presencial. Algunas
de estas herramientas son encuestas, foros, wikis, tareas, etc. Ademas de esto, tiene una

interfaz de navegador sencilla, ligera, y compatible.

Aparte tiene buena interoperatibilidad cuyas caracteristicas son:

e Autenticacion, usando LDAP, Shibboleth, o varios métodos estandar
(por ejemplo IMAP)

e Inscripcion, usando IMS Enterprise entre otros métodos, 0 por
interaccion directa con una base de datos externa.

e Concursos, y preguntas, permitiendo la importacion y exportacion en
diversos formatos como GIFT (el formato propio de Moodle), IMS
QTI, XML y XHTML (NB, aunque consigue exportar con buenos
resultados, la importacién no estd completada actualmente).

e Recursos usando IMS Content Packaging, SCORM, AICC (CBT),
LAMS

e Integracion con otros sistemas de administracion de contenidos, como

PostNuke (a través de extensiones de terceros)
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e Sindicalizacion usando noticias RSS o Atom (las noticias de fuentes
externas pueden ser mostradas en un curso. Los foros, blogs y otras
caracteristicas pueden ser puestas a disposicion de otros como noticias).

e Moodle también tiene caracteristicas de importacion para uso con otros
sistemas especificos, como la importacion de preguntas o cursos enteros

para Blackboard o WebCT.

Dokeos

Dokeos es una plataforma del tipo LMCS. Es software libre y tiene licencia
GNU GPL, el desarrollo es internacional y colaborativo. También esta certificado por la
OSl y puede ser usado como un sistema de gestion de contenido (CMS) para educacion
y educadores. Esta caracteristica para administrar contenidos incluye distribucion de
contenidos, calendario, proceso de entrenamiento, chat en texto, audio y video,

administracion de pruebas y guardado de registros.

Algunas de sus herramientas son Herramientas disponibles

e Lecciones SCORM.

e Produccién de documentos basados en plantillas.

e Ejercicios: opcion multiple, llenado de espacios en blanco, cotejar
alternativas, preguntas abiertas, hotspots.

e Interaccion: foros, chats y grupos.

e Videoconferencia: via Web (manual de instalacion removido en la
version Free 1.8.6, paquete siempre disponible publicamente para

descarga).
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e Conversion de presentaciones en PowerPoint e Impress a cursos en
SCORM (manual de instalacion removido en la version Free 1.8.6,
paquete siempre disponible pablicamente para descarga).

e Herramientas colaborativas (Blogs, Encuestas, Red Social, etc.).

e Trabajos.

e Agenda.

e Anuncios.

e Glosario.

e Notas personales.

e Encuestas.

e Autentificacion via LDAP y OpenlID.

e Evaluaciones.

e Reserva de matricula.

e Sesiones de usuario.

[lias

ILIAS son las siglas  (Integriertes  Lern-,Informations-  und
Arbeitskooperations-System) que en espafiol se podria traducir como Sistema Integrado
de Cooperacion, Informacion aprendizaje que es una plataforma del tipo LMS. Ademas,
esta disponible de forma gratuita con licencia GPL (General Public License) con lo que
puede ser facilmente adaptado a las necesidades de la organizacion. Se apoya en el

aprendizaje basado en contenidos (soportando el estandar de 2004).

Algunas de las caracteristicas 0 herramientas son: Mensajeria, Chat, Foro,
Aprendizaje, wiki, control y gestion de cursos, escritorio personalizado (Noticias

internas, Calendario, Notas Personales, etc.). Ademas de tener un potente mddulo de
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evaluacion, que permite tipo test de eleccion mdltiple, rellenar huecos, numerica, se

ponga en venta, preguntas aleatorias, etc.

M-Learning

Caracteristicas del M-Learning

Se podria definir el M-Learning como un submddelo pedagégico del E-

Learning, ya que su filosofia es la misma pero aplicada a cualquier dispositivo movil

con capacidad de conectarse red (Smartphone, redes, etc.). Algunas definiciones de M-

Learning.

Segun Garcia el E-Learning es una practica que nace de combinar los
cursos basados en la Web con otros medios, tales como CD-ROMS,
videos, clases satelitales y clases presénciales. Esto se hace porque, a
pesar de las multiples ventajas y la versatilidad de la Web, sus
capacidades son limitadas, hecho que en ciertas oportunidades obliga al
disefiador a acudir a diferentes medios y formatos para la distribucion
de los contenidos del curso. Desde este punto de vista, Garcia define el
Mobile Learning (M-Learning) como el uso de la Web junto con
tecnologia mavil. [4].

Se denomina aprendizaje electronico movil, en inglés, M-Learning, a
una metodologia de ensefianza y aprendizaje valiéndose del uso de
pequefios y maniobrables dispositivos moviles, tales como teléfonos
moviles, agendas electronicas, tablets PC, pocket pc, i-pods y todo
dispositivo de mano que tenga alguna forma de conectividad

inalambrica. [5]
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Ventajas e inconvenientes M-Learning

Ventajas e inconvenientes de M-Learning son parecidas al de E-Learning,

algunas de ellas son:

25

Aprendizaje cualquier sitio y a cualquier hora: Se puede aprender en
cualquier lugar gracias a los dispositivos maviles, y su conectividad a
las redes de estos dispositivos. En consecuencia, el contenido sera
accesible desde cualquier lugar del planeta.

La interaccion entre el usuario y el dispositivo es casi automatica, con
lo que lo que conlleva una mejor retroalimentacion alumno-dispositivo
para la compresion correcta de los contenidos.

Tecnologia mas barata: El coste de adquisicion de un dispositivo mavil
es relativamente mas barata que la de un PC o unNotebook.

Mayor accesibilidad a los contenidos. Todos estos dispositivos méviles
podrian estar conectados a redes y servicios de acceso a Internet,
garantizando el acceso a los contenidos en cualquier momento..
Aprendizaje colaborativo. La tecnologia movil favorece que los
alumnos puedan participar en determinadas actividades con distintos
compafieros, creando grupos, compartiendo respuestas, etc.

Los dispositivos moviles facilitan el aprendizaje exploratorio, el
aprender sobre el terreno, explorando, experimentando y aplicando a la

vez que se aprende la leccion.

Algunas desventajas del M-Learning son las siguientes:

Escuela Politécnica Superior de Jaén



e Los dispositivos moviles pueden tener problemas asociados de
usabilidad ya que tienen pantallas pequefias; en general, por lo tanto la
informacion mostrada en pantalla puede ser limitada y puede obligar al
usuario a que se tenga ir desplazando a traves del texto para leerlo. Por
consiguiente, la aplicacion debe tener una interfaz muy clara para no
confundir al usuario.

e Los usuarios pueden ser reticentes a la hora de utilizar dichas

tecnologias moviles para formarse.

Moédelo pedagdgico del M-Learning.
La utilizacion de herramientas informaticas para el apoyo a la educacion y

aprendizaje colaborativo ha propiciado el desarrollo del proceso ensefianza-aprendizaje.

Para que los alumnos se involucren en este proceso de ensefianza-aprendizaje,
los entornos de aprendizajes tienen que ser entendidos por los alumnos, ricos en

conocimientos, recursos variados, permisivos y amigables.

Existen algunas variables que influyen en el desempefio de la labor de los
estudiantes tanto en los entornos presenciales, como virtuales. Algunas de estas

variables pueden ser:

e La orientacion motivacional intrinseca: Esta se da si la actividad es una
meta que quiere alcanzar el usuario y no como un medio para alcanzar
el objetivo final. En este caso, puede que lo mas probable es que el
alumno motivado seleccione y realice actividades por el interés,
curiosidad y desafio de que estan provocan.

e La orientacion motivacional extrinseca: Esta lleva al individuo a

realizar una determinada accién para satisfacer otros motivos que no
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estdn directamente relacionados con la actividad, sino con la
consecucion de otras metas. Desde el punto de vista de la educacion no

presencial ésto es lo que desmotiva al estudiante.

El uso de los dispositivos méviles en los procesos de ensefianza y aprendizaje

presenta una seria de ventajas pedagdgicas que se suman a otras ventajas operativas y

que pueden ser las siguientes:

Mejorar sus capacidades para leer, escribir y calcular, y reconocer sus
capacidades existentes.

Ayudar a combatir la resistencia a las TICsy a tender un puente sobre
la brecha entre la alfabetizacion tecnoldgica a través del teléfono movil
y la realizada a raves de las TIC.

Ayudar a eliminar algo de la formalidad de la experiencia de
aprendizaje e involucrar a estudiantes renuentes. Por ejemplo, es
importante atraer a quienes estdn familiarizados desde la nifiez con
maquinas de juegos como PlayStations 0 Gameboys, aprovechando el
conocimiento que se tiene de la tecnologia. Ayudar a elevar la
autoestima y proporcionar una sensacién de confianza en la medida que
se brinda a los docentes y estudiantes la responsabilidad del cuidado de

dispositivos tecnoldgicos propios del M-Learning.

Os presentaremos las distintas plataformas de desarrollo movil, ya que nuestro

proyecto se apoya en la tecnologia movil y desarrollaremos nuestro recurso educativo

en una de ellas. Nuestro recurso educativo es un juego educativo basado en preguntas

tipo test, para fomentar la auto-evaluacion y autoaprendizaje.

27
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Capitulo 3

En este capitulo hablaremos sobre las distintas plataformas de desarrollo para
los distintos dispositivos mdviles. Entre las distintas plataformas de desarrollo movil

justificaremos que plataformas de desarrollo y herramientas hemos escogido.

Plataformas para desarrollo de juegos educativos movil.

Expondremos algunas de las principales plataformas de desarrollo para mdviles.
Hay gran variedad de plataformas de las cuales veremos las méas actuales como iOS,
Symbian, Windows Phone y Android. A continuacion escogeremos una para el

desarrollo de nuestra aplicacion argumentando las razones de nuestra eleccién.

i0S

Es un sistema operativo movil de Apple, fue disefiado principalmente para los
iPhones pero después se trasladé a dispositivos Mdviles tanto como iPod Touch o IPad.
La interfaz estd muy conseguida se basa en el concepto de interaccion hombre-
dispositivo que representa el objeto de interés, sobre el cual se puede hacer una

retroalimentacion rapida y reversible facilitando el uso de la aplicacion.
Algunas de las caracteristicas del sistema operativo de Apple son:

e Solo esté preparado para los dispositivo mdviles de Apple, asi que solo
se puede adaptar a unas pocas resoluciones iPad o iPhone

e Estasujeta a la licencia APSL y Apple EULA.

e Sus librerias esta escritas C, C++, Objetive-C

e No soporta flash, ni java.

e Conectividad 3G, Bluetooth o Wifi de alta velocidad.

e Api de desarrollo dirigido y mucho mas especifico.
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Symbian

Es un sistema operativo que fue producto de la alianza de varias empresas de
telefonia mavil, fue creado parar competir con Windows Mobile. Este sistema operativo
estd basado en un microkernel con lo que se asegura robustez, disponibilidad y
capacidad de repuestapilares basicos de este sistema operativo. Symbian tiene las

siguientes caracteristicas:

e Se programa en C++ estandar utilizando QT o Symbian C++ que tiene
una curva de aprendizaje bastante alto, porque utilizan técnicas
especiales, tales como descriptores, los objetos activos y la limpieza de
pila.

e Esun sistema basado en ROM lo que permite ahorrar bateria.

e No es multihilo.

e Conectividad 3G y wifi.

e Soporta multiples resoluciones, sus componentes estan hecho en C++.

Windows Phone

Windows Phone es un sistema operativo movil desarrollado por Microsoft.
Estad disefiado para propoésito general. Se basa en el ndcleo del sistema operativo
Windows CE y cuenta con un conjunto de aplicaciones bésicas utilizando la API de
Microsoft Windows. Se parece estéticamente a versiones de escritorio de Algunas de

caracteristicas de este sistema operativo son:

e Api incluida con .NET Compact Framework, Visual C++ 0 se puede

implementar.
e Conectividad 3G/Wifi.

e Hardware variado.
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Android

Android es un sistema operativo bastante avanzado pensado para teléfonos
moviles, al igual que los distintos sistemas operativos 10S, BlackBerry, Symbian, etc.
Con una interfaz amigable nos permite hacer mucho mas que llamar, que nos lleguen
mensajes, escuchar muasica o tomar fotos. Es una plataforma en la cual, se pueden
instalar aplicaciones para hacer cualquier tipo de funcionalidad donde el Gnico limite es

nuestra imaginacion.

Otra caracteristica interesante es que estd basada en el ndcleo de Linux que
tiene como licencia GPL V2, también la mayor parte del codigo esta bajo la licencia de

Apache, que es una licencia libre y de codigo abierto.

La estructura del sistema operativo Android se compone de aplicaciones que se
ejecutan en un framework java sobre el nucleo de las bibliotecas java en una maquina
Dalvik, que se compila de manera dinamica. La bibliotecas estan escritas en C en las
cuales, se incluye un administrador de interfaz grafica, una base de datos relacional
SQLite, una Api para programacion grafica (Opengl ES 2.0 3D), un motor de

renderizado y un motor grafico SGL.
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llustracién 1. Arquitectura de Android

Algunas de las caracteristicas de la plataforma de desarrollo Android son:

e La plataforma es adaptable a cualquier tipo de pantalla, tanto paraun
teléfono, una tableta digital o una television.

e Se puede almacenar datos en una base de datos embebida SQL.ite.

e Soporte mensajeria SMS o0 MMS.

e Navegacion web con motor renderizado de WebKIT.

e Soporte multimedia.

e Videollamada.

e Multitarea.

e Tethering compartir conexion.

e Conectividad via 3G o wifi.

Para conseguir nuestro objetivo, en este proyecto fin de carrera utilizaremos

Android por los siguientes motivos.
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Posee una cuota de mercado bastante amplia segin un estudio realizado por
International Data Corporation (IDC) del primer trimestre de 2012. Ademas, Android
posee una cuota de mercado del 59% con 89.9 millones de teléfonos vendidos, seguidos
de sus competidores Apple con los con 23%, BlackBerry con 6.4% vy el resto otros

sistemas como Linux o Windows/Mobile.

Otro motivo es porque este sistema operativo posee una gran cantidad de recursos como
una documentacion muy extensa, ejemplos, recursos online, una cantidad de
frameworks para tareas especificas como framework Andengine (motor de Opengl para

realizacion) o framework Adaframework (gestion de bases de datos SQL.te).

Otra ventaja de utilizar este sistema operativo es que ofrece herramientas
potentes de programacion como el simulador, el registro de errores que ayuda con la

depuracién con LogCat y el lenguaje programacion que se basa en Java.

Finalmente sefialaremos que cada vez hay mas dispositivos que se utilizan
con el sistema operativo de Google, actualmente existen mas de 190 millones de

dispositivos

Android 2.3.3——

Android 2.2

Android 2.3

llustracién 2. Cuota de mercado de las diferentes versiones de Android
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No todo son ventajas hay un grave problema que acucia al sistema operativo
de Google que es la fragmentacién.Como se puede observar en la gréfica hay diferentes
versiones de Android que conllevan el problema problemas de rendimiento y de
compatibilidad, porque todas las aplicaciones de Android mas antiguo tienen que
ejecutarse en la ultima version, con lo que puede llevar una perdida de rendimiento por
mantener la compatibilidad. Asimismo se puede dar la situacion contraria que se haga
para una version moderna que aprovecharia los recursos de los dispositivos pero no
seria compatible con otras versiones mas antiguas. Por eso vamos a desarrollar nuestra
aplicacion para Android 2.3.3 para llegar a mas usuarios y no tener tanta pérdida de

rendimiento.

Andengine

Una vez decidida la tematica del proyecto, el primer paso que se debia llevar a
cabo era recolectar toda la informacion posible sobre el desarrollo de videojuegos para la
plataforma Android. Después de un proceso de investigacion, llegamos a la conclusion de
que habia dos formas de hacerlo, o bien usando las API's nativas de Google o bien usando

algunas API's externas.

Llevar a cabo el desarrollo mediante el uso de las API's nativas de Android,
implicaba un gran nimero de horas de trabajo e investigacién, sin saber que el resultado
seria el deseable, dado que su complejidad es elevada y la documentacion al respecto

escasa.

El uso de API's externas facilitaba la tarea, ya que la documentacion era mucho
mas extensa y el grado de complejidad de éstas, se reducia de forma significativa. De forma

que se decide hacer uso de alguna API orientada al disefio de videojuegos.
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Dada la gran cantidad de alternativas, una primera seleccion la hicimos en funcion
de la actividad del proyecto y de su madurez. Las opciones que mas atractivas nos

parecieron AndEngine y Rokon.

Rokon2 AndEngine

FPS
{ane sprite) 52 58
FPs
{50 physics) 46 60
FPS
{100 physics) 42 36
Physics Engine box2d box2d
Particle System Mo Yes
License BSD LGPL
Examples T Yes
Garne Imglement Tetronimo Snake

Drop Block AlienStars

llustracién 3 Comparativa entre Rokon2 y AndEngine

Comparando el rendimiento y las caracteristicas de ambas, podemos observar que
AndEngine puede sufrir una caida de rendimiento en funcion de los objetos del juego algo
que Rokon parece que es capaz de mantener constante, aunque para nuestro proposito

ambos serian validos.

Los dos frameworks utilizan el motor de fisica box2d, algo fundamental en nuestro
caso ya que tanto la version Android como iOS deben usar el mismo motor, para que los

juegos sean idénticos en comportamiento, y nos resulte mas sencillo calibrarlos.

Era una requisito indispensable que la API elegida fuera OpenSource, por lo que
después de una ardua tarea de investigacion, la escogida fue la libreria AndEngine [6], ya
que cumplia con todos los requisitos previamente establecidos, nos proporcionaba gran
cantidad de funcionalidades relacionadas directamente con el desarrollo de videojuegos, y

sobre todo es de codigo libre.
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En los siguientes apartados detallamos las principales funcionalidades que nos

ofrece esta libreria.

Actividad Principal

Es parte basica del desarrollo de cualquier juego, una actividad que se encarga de
gestionar todo el ciclo de vida del juego, sistema de puntuacion, temporizacion en caso de
ser necesaria, avance de los mapas, etc., en resumen todo aquello que hace que la

experiencia de juego del usuario goce de cierta fluidez.

Es en este punto en el que usamos la llamada BaseGameActivity del AndEngine,
que contiene las clases principales del flujo de juego. Para poder controlar este flujo,
debemos crear una actividad que derive de BaseGameActivity y extender la

implementacion de sus métodos principales para adaptarlos a nuestras necesidades.

Siendo algunos de los eventos mas tipicos que deberemos controlar, el arranque
del juego, la pantalla de inicio, la seleccidn de nivel, personajes y demas configuraciones,

en caso de que estas puedan llegar a existir, pausar el juego, etc.

Motor

El motor es la pieza encargada de hacer que el juego pueda llegar a funcionar.
Dispone de un hilo de ejecucion que refresca la pantalla, es decir aquello que el usuario esta
viendo, cada un intervalo de ciertos milisegundos, previamente definidos por el

programador del juego.

En cada tick se encarga de sincronizar los refrescos de la pantalla, con la nueva
situacion de todos los elementos que forma parte de ella, y en definitiva de actualizar la

escena.

Escenas
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La escena es el contenedor de todos y cada uno de los sprites que se deben
visualizar por pantalla, y para esto AndEngine nos facilita una clase, con una serie de

métodos base que debemos completar para adaptarlos a las necesidades de nuestro luego.

Las escenas pueden estar formadas por diferentes capas y entidades, en las cuales
podemos diferencias entre mapas, sistemas de puntuacion e informacion al jugador, objetos

con los que interactuar, personajes del juegos, etc.

Texturas

Las texturas son imagenes en memoria. Estas imagenes seran utilizadas para
visualizar sprites o fondos, con los que componer la escena de nuestro juego. Es por esto
que en el momento en el que se inicia el desarrollo de un juego, por una parte se gestiona la
informacidn Idgica de los objetos y por otra parte el aspecto visual que finalmente tendra, o

lo que es lo mismo, las texturas que mostraremos.

Sprites

Los sprites son objetos que se visualizaran en el juego y en la mayoria de los casos
seran interactivos o incluso animados. Existen diversos tipos de sprites, tiles en los cuales
los juegos tienen forma de matriz, animados en los que el sprite se compone de varias
imagenes o fotogramas, que se iran intercambiando a lo largo de la accion del juego, para
simular un movimiento o animacion, o background los que seran usados para dibujar

fondos.

Fisicas y Colisiones

Adicionalmente, disponemos de las funcionalidades necesarias para detectar
colisiones e incluso aplicarles algunos efectos de fisica, mediante los cuales simulamos

movimientos provocados por la interaccion de diferentes elementos del juego, como serian
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el no poder atravesar una pared, o detectar que una bala ha impactado en un enemigo,

provocando asi nuestro victoria, consiguiendo asi comportamientos mucho mas reales de

los objetos durante la accion del juego.

Musica y Efectos de Sonido

Otra caracteristica de este framework es la posibilidad de reproducir algunos tipos

de ficheros de sonido. Permitiéndonos, de esta manera controlar ciertas caracteristicas de la

reproduccion como serian subir y bajar el volumen, repetir el sonido, saber si esta siendo

reproducido en un momento concreto, escoger un punto concreto de la pista de audio, entre

otras funciones adicionales.
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(3 Particle

llustracién 4 Jerarquia de clases de Andegine
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Libreria Jdom

JDOM es una API desarrollada especificamente para Java y da soporte al
tratamiento de XML.: parseo, blsquedas, modificacion, generacion y serializacion. Es
un modelo similar a DOM, pero no esta creado ni modelado sobre DOM. Se trata de un
maodelo alternativo. La principal diferencia es que DOM fue desarrollado para que fuera
independiente del lenguaje, mientras que JDOM estd creado Yy optimizado
especificamente para Java. Esto imprime a JDOM las ventajas inherentes a Java, dando
lugar a una API mas eficiente y mas natural de usar para el desarrollador Java y por

tanto, requiere un menor coste de aprendizaje.

JDOM genera un arbol de nodos al parsear un documento XML. En cuanto a
los tipos de nodos, son similares a los de DOM, aunque algunos cambian el nombre

ligeramente.

Android

Android es un sistema operativo disefiado por capas. Utiliza el kernel de Linux 2.6
que le proporciona el acceso a la parte hardware de los dispositivos. A continuacion, se
muestra un diagrama donde se puede observar la arquitectura que se desarrolla,
posteriormente en los siguientes apartados se detallard y explicara en qué consiste cada una

de las capas.

A continuacién, se detallan cada una de las capas que constituyen el sistema

Android:

Aplicaciones
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Forman la capa superior, esta capa la controla plenamente el usuario. Esta formada
por las aplicaciones que vienen instaladas de base y por aquellas aplicaciones que el usuario

desee instalar. Todas las aplicaciones estan escritas en el lenguaje de programacion Java.

Framework de aplicaciones

El marco de aplicaciones da acceso completo a los programadores a las mismas
APIs utilizadas por las aplicaciones bésicas. La arquitectura estd disefiada para facilitar el
rehiso de los componentes; cualquier aplicacién puede publicar sus capacidades con el
objetivo de que, otra aplicacion pueda mas tarde hacer uso de ellas. Esto se permite siempre
y cuando la seguridad impuesta por el framework no se vea comprometida. En él grafico

anterior se pueden observar las librerias mas importantes de esta capa.

Bibliotecas

El sistema incluye un set de librerias en C y C++ que proporcionan la mayor parte
de las funcionalidades y que son utilizadas por varios componentes del sistema. Estas
capacidades se exponen a los desarrolladores a través del framework de aplicaciones de

Android.

Entre las librerias mas importantes destacan:

e System C library: Libreria estdndar de C, optimizada para dispositivos
moviles.

e SGL: Motor gréfico 2D.

e 3D Libraries: Esta libreria utiliza hardware para la aceleracion 3D.

e SQLite: Sistema gestor de base de datos.

e FreeType: Libreria para fuentes de texto.
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AndroidRunTime

Constituye el entorno de ejecucion, compuesto por las librerias y la maquina
virtual. Cada vez que se ejecuta una aplicacion crea su propio proceso con su propia
instancia de la maquina virtual Dalvik, que ha sido desarrollada para poder albergar varios

procesos a la vez.

Kernel de Linux

Constituye la capa méas préxima al hardware del dispositivo. Basado en el kernel
de Linux 2.6, este kernel es utilizado para abstraerse del hardware de cada terminal,
conteniendo los driver necesarios para poder comunicarse con el dispositivo. El sistema
operativo es el encargado de gestionar los servicios del sistema como seguridad, gestion de

memoria, de procesos, la pila de red, etcétera, a través de este mddulo.

Componentes

Durante este apartado se van a describir los diferentes componentes que puede
tener una aplicacion Android. Dichos componentes pueden colaborar entre ellos de
cualquier manera, no siendo necesaria la implementacion obligatoria de alguno de ellos,

para el correcto funcionamiento de la aplicacion.

Activity

El componente Activity es considerado el componente principal de la interfaz
grafica de una aplicacion Android. Los Activity suelen ir asociados con al menos un layout
y entre ambos crean la interfaz visual de la aplicacion. Para implementar una clase Activity
debe heredar de la clase base Activity. Este componente lleva asociada la interfaz de

usuario, representada por la clase View y sus derivados.
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La mayoria de las aplicaciones disponen de varias pantallas, esto se suele
conseguir usando varias Activitys. Cuando el usuario pasa de una pantalla a otra, la primera
actividad queda en estado de pausa dentro de la pila. Estos aspectos seran detallados mas

adelante en el apartado “Ciclo de vida de una aplicacion Android”.

Los Intent estan intimamente relacionados con las Activitys, se consideran un
objeto mensaje que describe que quiere hacer la aplicacion. Un Intent tiene dos partes

bésicas:

e La Accion que se desea realizar en ese momento.

e Los parametros que se le otorgan al objeto por medio de la clase Bundle.

Las principales capacidades que desarrollan los objetos Intent son: Solicitar
informacién de un contacto, escribir un mensaje de texto, realizar una llamada o abrir una

aplicacion.

Otra clase relacionada con los Intent son los Listeners, estos objetos son utilizados
para reaccionar a eventos externos (por ejemplo, tocar la pantalla, una Illamada, recibir un

mensaje, etcétera).

Service

Un Servicio estd formado por un cédigo que se ejecuta durante largo tiempo en
segundo plano y sin necesidad de interfaz grafica. Los servicios pueden realizar cualquier
tipo de accion que requiera la aplicacion como lanzar notificaciones, mostrar eventos,

actualizar la base de datos.

Content provider

Las aplicaciones desarrolladas para Android pueden compartir informacion con

otras aplicaciones utilizando el componente Content Provider. Consiste en una clase que
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implementa un conjunto estdndar de métodos que permite a otras aplicaciones guardar y

obtener la informacion que maneja dicho Content Provider.

Dicho de otro modo, este servicio nos permite compartir datos de nuestra

aplicacion sin mostrar detalles sobre su almacenamiento interno o su estructura.
Broadcast reciever

Es el componente encargado en detectar llamadas 0 mensajes de otros servicios
generados por el sistema. Dichos servicios pueden ser recibir una llamada, un e-mail,

sincronizacion de datos, actualizacién disponible, etc.

Este componente a diferencia de las Activity no tiene una interfaz gréafica
asociada. Pero pueden utilizar el API Notification Manager para comunicar al usuario que

se ha producido una notificacion en el sistema.
Ciclo de vida

Como se ha comentado anteriormente cada aplicacion Android ejecuta su propio
proceso, el cual se crea en el momento de ejecutar la aplicacion y permanece hasta que ya

no sea requerido o el sistema reclame su memoria para otras aplicaciones.

Uno de los aspectos mas importantes de Android es que el tiempo de vida [7] de
un proceso no esta controlado por la misma aplicacion que lo cre6, sino que lo determina el
sistema a partir de la informacion que dispone. Este utiliza parametros como, que prioridad
tienen para el usuario y cuanta memoria queda disponible en él. Android crea una jerarquia

de importancia que se detalla a continuacion:

1. Se considera un proceso de primer plano si:
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i. El proceso que se ejecuta pertenece a una actividad con la que el usuario esta

interactuando.

ii. Esté ejecutando un Broadcast Receiver.

iii. Esta ejecutandose un servicio.

2. Los procesos visibles son aquellos que pueden aparecer en la pantalla del
dispositivo pero no en primer plano, ya que su actividad se encuentra pausada. Estos
procesos solo serdan eliminados en caso de que el sistema necesite sus recursos para

mantener en ejecucion los procesos de primer plano.

3. Un proceso de servicio es aquel que contiene un servicio del sistema. Se

mantendran en ejecucion a no ser que €l sistema no pueda mantener a los dos anteriores.

4. Un proceso en background no es visible por el usuario. Es un proceso que aloja
una activity que no es actualmente visible para el usuario (su método onStop () ha sido
Ilamado). El sistema puede eliminarlos para dar memoria a cualquiera de los 3 servicios

anteriores.

5. Proceso nulo, es un proceso que no alberga nada, lo usa Android como cache

para cuando se crea un jproceso nuevo.

Android controla las actividades como una pila, las nuevas se sitGan en lo mas
alto, relegando a la actividad que ocupaba la primera posicion a la segunda y asi
consecutivamente con todas las actividades. A continuacion se puede observar el ciclo de

vida de una aplicacion, asi como los métodos que se utilizan para cambiar el estado de los
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procesos.

- Starting

(1) onCreate()
(2) on&tarti)
(3
(4

Running
[Z) onResumei) [1) onSaveInstancestate()*
{2} onStart{] {2} onPausel]
(1) enRestart({)
onResumeq )

pnRestorolnstancestatel )™

onResume )

-
Stopped (1) anSavelnstancestatef)* Paused
{2} onStop(]}
onDestroy(} <Process killed=
or
=Process killeds
* Destroyed + {optional)

llustracién 5. Ciclo de vida de Android

Ada Framework

Es un motor de persistencia para Android basada sobre SQL.ite, se asemeja al DAO
(Data Access Object). Un DAO no es mas que un componente que nos proporciona los
mecanismos para comunicarnos con el almacenamiento de datos. Normalmente los

DAO contienen dos tipos de métodos:

o De consulta: nos permiten recuperar un objeto o una lista de objetos de la base
de datos aplicando patrones de busqueda, ordenacidn, etc.
o De escritura: nos permiten guardar, actualizar o borrar un objeto en la base de

datos
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ADA Framework [3] nos aporta el concepto de ObjectSet. En el sentido estricto, un
ObjectSet es un DAO, sin embargo lo que lo hace especial es que, como su nombre
indica, representa un conjunto de objetos y ademéas implementa la interfaz List,

proporcionando los métodos de las listas (get, size, remove, etc.).

La diferencia del ObjectSet con los DAO tradicionales es que en los segundos
encontramos métodos para recuperar una lista de objetos mientras que con ObjectSet lo
que tenemos son métodos para “rellenar” el propio ObjectSet con los objetos de la base

de datos. Ademas, como acabamos de comentar tenemos todos métodos de una lista.
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Capitulo 4

En esta seccion describiremos el proceso de ingenieria de software que hemos
seguido, para llevar a cabo nuestra propuesta que consiste en un recurso educativo para
realiza proceso de Auto-Entrenamiento y Auto-Evaluacion a través de 1 juego
educativo. Asimismo, describiremos todas las fases de analisis, disefio e
implementacién de nuestro proyecto, aunque diferenciaremos dos partes en nuestra

aplicacion la inclusion preguntas tipos test y el recurso educativo.

Descripcion del Proyecto.

Nuestro proyecto es una aplicacion destinada a dispositivos electrénicos bajo el
sistema operativo de Android tabletas electronicas que va a constar de varias

funcionalidades.

e Una interfaz que permita de manera agradable al usuario pasar las
preguntas del médulo SCORM a nuestras bases de preguntas tipo test,
pudiendo ser multirepuesta sobre una materia en concreto.

e Un juego con la dindmica de preguntas tipo test obtenidas del mddulo
anterior.

e Un ranking para ver las puntuaciones de los jugadores y sus preguntas

falladas.

En nuestro sistema para la incorporacion de las pregunta a la bases de datos es

necesario que el fichero este comprimido con formato ZIP y tenga la estructura del
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maodulo en formato SCORM, que se almacenara en la base de datos interna de Android

(SQLite).

En este punto, vamos a describir el juego por el que nos hemos decantado que

es el juego de las serpientes y escaleras, basicamente esta diferenciado en dos zonas:

En el marcador se mostraran elementos como un dado y un maximo de cuatro

jugadores y las posiciones de los diferentes jugadores.

Por otro lado, se mostrara el tablero numerado que tiene dibujado serpientes y
escaleras, el jugador esta representado por fichas. Cuando un jugador cualquiera tira el
dado, avanza la ficha tantas posiciones como indique el dado, si esa casilla tiene
pintado el inicio de una escalera avanzara, la ficha hasta el final de la escalera. Si por el

contrario, cae en una cola de la serpiente baja la ficha hasta la cabeza de la serpiente.

Para este proyecto hemos hecho algunas adaptaciones del original, cada vez
que se tira el dado se hace una pregunta tipo test, si se acierta se avanza y si no se
detiene en la misma posicion. El objetivo del juego es llegar hasta la ultima posicion del
tablero, al jugador que gana el juego es el que llego antes. Finalmente, es de destacar
que todas las preguntas falladas se almacenaran en un historial para que el jugador lo

pueda consultar en cualquier momento.

A continuacion, debido a que nuestro proyecto se basa en el desarrollo
software, vamos a definir lo que es Ingenieria del Software y detallar las distintas etapas

que la compone.

Como la ingenieria de software se puede entender de muchas formas

diferentes, con estas definiciones pretendemos a facilitar su compresion:
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Ingenieria de software es el estudio de los principios y metodologias
para el desarrollo y mantenimiento de sistemas software. [4].
Ingenieria de software es la aplicacién préctica del
conocimiento cientifico al disefio y construccion de
programas de ordenador y a la documentacién asociada
requerida para desarrollar, operar y mantenerlos. Se
conoce también como desarrollo de software o produccion

de software [2].

La ingenieria de software es un proceso que suele constar de muchas

actividades dependiendo del tipo de software que se estd desarrollando, describiremos

las fases que hemos utilizado para la consecucion de nuestro proyecto:

49

Especificacion de software o ingenieria de requerimientos, ésto se
puede definir como el proceso de compresion y definicion de que
servicios se requieren en nuestro sistema y las restricciones que
tenemos. Esta fase de desarrollo no es lineal, ya que se puede
realimentar en las fases que tiene esta etapa, ésto puede producir
revisiones constantes de todo lo anterior.

Disefio de software, que es una descripcion de la estructura del software
que se va implementar, los datos que son parte del sistema, los
algoritmos utilizados, etc.

Implementacion del sistema, se traduce en el disefio a codigo fuente en
un lenguaje especifico, es la tarea mas compleja ya que requiere
conocimientos técnicos sobre el lenguaje y la plataforma hardware

sobre la que se va a montar.
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Pruebas: Bésicamente consiste en verificar y validar el sistema,

comprobando que esté exento de errores.

A continuacion, describiremos estas etapas en mayor profundidad, aplicadas

siempre a nuestro juego educativo cuya evaluacion del alumnado estd basada en

preguntas tipo test.

Especificacion del Software

Como se describié anteriormente en esta etapa se define la utilidad o

funcionalidad de nuestro sistema, teniendo en cuenta una serie de restricciones y

recursos para la consecucion del mismo. Esta etapa se puede dividir en varias subfases o

actividades:

Estudio de viabilidad: En esta subfase se estima si el proyecto es
rentable o no, teniendo en cuenta las limitaciones de recursos de
hardware, de software, de tiempo, de dinero, etc. La realizacion de esta
etapa deber ser econdmica y rapida.

Obtencion y analisis de requerimientos. En esta subetapa se obtienen
las necesidades del sistema, mediante la observacion de sistemas ya
existentes, o de charlas con los usuarios de nuestro sistema. Esta etapa
puede implicar desarrollo de varios prototipos para ayudar la
compresion del sistema.

Especificacion de requerimiento: En esta actividad se transcribe la
informacién recogida anteriormente en la obtencién y analisis de
requerimientos, dando lugar a un documento que puede constar de
requerimientos del usuario, es decir, declaraciones de necesidades del

cliente y el usuario final del sistema y requerimientos del sistema, que
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es una descripcion mas detallada de la funcionalidad que se tiene que

proporcionar.

Empezaremos con la primera actividad de la especificacion de software, vamos
a ver si nuestro proyecto es viable teniendo en cuenta que las limitaciones existentes, a

la hora de desarrollar nuestro proyecto, son del tipo econémico y de tiempo.

Estudio de viabilidad

Previamente antes de recoger los requisitos funcionales, hay que averiguar si
el proyecto va ser rentable o no, qué es lo que se pretende obtener con el software;
especificando los recursos disponibles y las restricciones, la inversion que se va a

realizar y si esta inversion va ser Util para la organizacion o la empresa.

Especificaremos que lo gque queremos conseguir con nuestro proyecto es
realizar un recurso educativo, que ayude a los usuarios de dicha aplicacion a entender
dicha materia y autoevaluarse, para que puedan adquirir y afianzar conocimientos en
cualquier momento y lugar, con cualquier dispositivo mévil con el sistema operativo

Android.

Presupuesto
En esta seccion veremos la parte econdmica que conlleva el proyecto, se van a
detallar los recursos que se disponen y las limitaciones de tipo econdmicas para la

realizacion de dicho proyecto.

Desarrollar una aplicacion en Android es muy econdmico y no hacen falta
herramientas de pago, el SDK para Android es totalmente gratuito y ademas es muy

facil encontrar informaciéon sobre dicha plataforma.
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Los recursos que tenemos disponibles son:

Material Informatico | Coste € Total €
Ubuntu 12.04 0,00
Eclipse 0,00
Software Sdk Android 0,00 0,00
Visual Paradigm 0,00

Comunity Edition

Ordenador para
desarrollo con las
siguientes
caracteristicas
Microprocesador 17
Hardware 1600,00 1600,00
Gigabyte EX58-UD4
6 GB de Ram

500 GB de disco duro
NVidia GTX-260

2 Monitores de 22

Un equipo informatico se amortizara en 5 afios linealmente, con esto nos

vamos a calcular el coste por dia que nos cuesta el equipo de desarrollo.
Se estiman para la realizacion del proyecto 8 dias de trabajo.

Precio Adquisicion 1600 €
Afios Amortizacion 5 afios

Coste Hardware = = 320 €/afio
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Cost di _Costeporaﬁo_320€_087€/
oste por dia = 365 =3¢ O dia

Coste para el proyecto = 0.87 €/dia * 30 dias = 26.10 €

Estos son los recursos que tenemos de todas formas necesitariamos una Tablet
por lo menos para comprobar la aplicacion en un dispositivo externo. Esto es

aconsejable que aunque dispongamos de un simulador de Android.

Cristébal Jiménez Lopez

Mancha Real
Jaén
Presupuesto
Precio
Cddigo Descripcion Cantidad Total
Unidad
Desarrollar un juego educativo para la
plataforma de Android, horas estimadas para el
desarrollo de la aplicacién (Analisis, Desarrollo,
Implementacién) 10€ 100 1000€
Tablet con Android 2.3 87.29 € 1 87,29€
Uso equipo desarrollo durante 8 dias 0.87 € 30 26,1€
Total 1113,39
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El juego educativo implementado para la plataforma Android aprovecha el
estandar SCORM de las plataformas de docencia virtual, para nutrir de preguntas al
juego educativo lo que beneficiara a los docentes, ya que no tendrén que volver a meter

las preguntas en el sistema con lo que se ahorraran tiempo y dinero.

Aparte de estas ventajas, se puede sacar rendimiento econdmico mediante dos
vias: publicarla en la Play Store de Google y hacerla de pago, o poner publicidad en

dicha aplicacion gratuita.

Como podemos concluir el proyecto es viable y aporta grandes beneficios a los

usuarios.

Especificaciones de requerimientos
En este documento se redacta los servicios o funcionalidades que van ofrecer el
sistema y las restricciones asociadas a su funcionamiento. En este tipo de documento

podemos encontrarnos con requerimientos funcionales y no funcionales.

e Requerimientos funcionales, son aquellos que expresa la naturaleza del
funcionamiento del sistema (como interacciona el sistema con su
externo y cual a ser su funcionamiento).

e Requerimientos no funcionales, son aquellos que no tiene que ver con
el funcionamiento del sistema, sino que son restricciones a la solucion

dada.

Especificacion de requerimientos de un juego Educativo

Requisitos funcionales:

e El usuario podréa crear preguntas.
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El usuario podré introducir preguntas tipos test que cumpla el estandar
SCORM, que se almacenara en el dispositivo propiamente. Estas

preguntas tipo test son las que se utilizara en el juego.

e Ver ranking

La aplicacion mostrard todos los jugadores las preguntas acertadas,
falladas y partidas ganadas. Asi como un resumen de las preguntas

falladas y cuantas veces.

e Seleccionar tematica

La aplicacion pedird al usuario cada vez que inicie un juego elegir la

tematica de las preguntas tipos test.

e Seleccidén de jugadores

El sistema deberd de permitir la seleccién de varios jugadores,

estableciendo como maximo cuatro jugadores, para empezar la partida.

e Afadir jugador
El sistema debe de permitir al usuario dar de alta un nuevo jugador.

e Jugar

El sistema mostrard al usuario, informacién sobre la partida como el
jugador activo, tirada que ha hecho. Por otro lado mostrara un tablero
numerado, con serpientes y escaleras, con lo que el usuario puede
interactuar tirando el dado. El sistema seleccionara una pregunta y el
usuario responderd. Si responde correctamente, el usuario avanzara

tantas posiciones se haya sacado en el dado. Si cae en una cola serpiente
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descenderd hasta la cabeza, por lo contrario si se encuentra el principio
de una escalera subird hasta el final de dicha escalera. El juego

terminard y ganara el que llegue al final del tablero.

Requisitos no funcionales

Principalmente los requisitos no funcionales vendran determinados por el
hardware y el software de los dispositivos mdviles, aunque estos dispositivos van
recortando distancias con los PCs de sobremesa, ahora la limitacion mas importante es

la bateria.

Requisitos Software

e Sistema operativo. Android 2.3 o superior ya que todas las Api que se

manejan son compatibles con esa version.

Requisito Hardware

e Disponer entre 7 y 10 Mb de almacenamiento. Para almacenar la
aplicacién y la bases de datos relacionadas.

e Ofrecer bajo consumo, como comentabamos antes es la principal
limitacion de los dispositivos maviles.

e Procesador minimo de 600 MHz

e Pantallas minimas de 7”. Ya que la aplicacion ha sido desarrollada
pensando en las tabletas digitales para salvar la limitacion de

dispositivos moviles con pantallas mas reducidas.

Requisitos no funcionales interfaz.
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Este tipo de requerimientos persigue tener una interaccion fluida y efectiva.

Para que una interfaz sea usable se tiene que basar en los siguientes

principios:

Facilidad de Aprendizaje: Que sea fécil de utilizar para nuevos
usuarios, para tener una interaccion efectiva con el sistema.
Facilidad de uso: Facilidad que el usuario hace el uso del recurso
educativo, esto se facilita con el uso de las metaforas.

Flexibilidad: relativa a la variedad de posibilidades con las que el
usuario y el sistema pueden intercambiar informacion. También
abarca la posibilidad de dialogo, la multiplicidad de vias para
realizar la tarea, similitud con tareas anteriores y la optimizacion
entre el usuario y el sistema.

Robustez: es el nivel de apoyo al usuario que facilita el
cumplimiento de sus objetivos. Esta relacionada con la capacidad de
observacion del usuario, de recuperacion de informacion y de ajuste

de la tarea al usuario.

Diseio de software

Una vez conocido el proposito del proyecto software, las funciones que debe

cumplir y las restricciones a las que debe someterse, llega el momento de analizar el

sistema y crear un médelo del mismo que sea correcto, completo, consistente, claro y

verificable. Para conseguir ésto se crearan y definirdn casos de uso en base a los

requerimientos previamente obtenidos. Por ultimo, se describiran ciertos escenarios de

accion de dichos casos de uso

S7
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Modelo de casos de uso del sistema de auto- entrenamiento y auto-
evaluacion.

Un caso de uso representa una clase de funcionalidad dada por el sistema como
un flujo de eventos. También se puede definir como la representacion de una situacion o

tarea de interaccion de un usuario con la aplicacion.

Los casos de uso son tareas con significado, coherentes y relativamente
independientes, que los actores realizan en su trabajo cotidiano. En un caso de uso

concreto puede participar mas de un actor.

Los casos de uso describen como se realiza una tarea de manera exacta y

constan de los siguientes elementos:

e Nombre Unico e univoco.
e Actores participantes.

e Condiciones de entrada.
e Flujo de eventos.

e Condiciones de salida.

e Requerimientos especiales.

Por lo tanto, es necesario determinar cuales son los actores que van a participar
en cada uno de los casos de uso. Un actor modela una entidad externa que se comunica
con el sistema, es decir, es un tipo de usuario del sistema. Un actor, al igual que un caso

de uso, debe tener un nombre Unico y puede tener una descripcion asociada.

En nuestro sistema de auto-entrenamiento van a aparecer los siguientes actores.

Usuario: Se refiere al que utiliza la aplicacion
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BBDD (Bases de datos movil): Es la base de datos interna que almacena los
datos de las preguntas, asi como los de la puntuaciones y rankings en los distintas

partidas.

Una vez definidos los actores que se relacionan con nuestro sistema, vamos a

pasar a los distintos casos de uso.

Un paso previo a la creacién y descripcion de los distintos casos de uso es la
obtencidn de los diversos diagramas de caso de uso en nuestro sistema. El primero es el
diagrama frontera que describe completamente la funcionalidad del sistema y se

presenta en la siguiente figura.

Usuario

BBDD

llustracién 6 Diagrama frontera del sistema
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Los casos de uso mostrados en un diagrama frontera pueden ser
suficientemente precisos o necesitar ser explicados en mayor detalle. A la hora de

detallar un caso de uso se pueden emplear dos tipos de relaciones:

e <<extend>>: Es una relacion cuya direccién es hacia el caso de uso que
detallamos y que representa comportamientos excepcionales del caso de
uso.

e <<include>>: Es una relacion cuya direccion es contraria a la de la
relacion <<extend>> que representa un comportamiento comun del

caso de uso.

En nuestro caso, se da la circunstancia de que s6lo un caso de uso debe ser
descrito con mayor profundidad, porque presenta una mayor complejidad, tratdndose del
caso de uso “Jugar”. Los demés son tan simples que no lo requieren en un mayor

detalle, aunque también los describiremos, de manera breve.

A continuacidn, se expone en la figura 3.4 el diagrama que se identifica con el

caso de uso Jugar:

BBDD

Usuario

Seleccion de Jugadores Seleccion de coleccion

2 3 z 3 \
extension points. extension points. i eensionponiE]
Error BBDD % __ExtensionPoint ! Evor BBDDPO

|
" ~cExtend>> <4Extend>>
e i

|
<<Extefid>>
)

R i i
s ' !
Error BBDD

llustracién 7 Casos de uso de Jugar

Escuela Politécnica Superior de Jaén 60



Juego educativo para plataforma Android Cristobal Jiménez Lopez

Caso de Uso 1: Seleccionar jugadores

Actores participantes: Usuario, BBDD.

Condiciones de entrada: Que el alumno haya iniciado la aplicacién, haya elegido
la opcién de Jugar y la base de datos no esté vacia.

Flujo de eventos:

1. El sistema mostrara por pantalla los jugadores que hay disponibles en el
sistema.

El usuario seleccionara su nombre.

3. El sistema pasara su hombre de Jugadores a Jugadores Seleccionados.
Repetir el paso 2 como maximo 4 veces.

El usuario pulsara el boton siguiente.
5. El sistema mostrara la siguiente pantalla.

Condiciones de salida: Que el usuario haya seleccionado por lo menos 2

jugadores y le haya dado siguiente

Flujo alternativo:

En cualquier momento el usuario pueda afiadir un nuevo jugador.

Caso 2. Seleccione las colecciones

Actores participantes: Usuario, BBDD.

Condiciones de entrada: Que el usuario haya elegido los jugadores y que le
haya dado al boton de siguiente.

Flujo de eventos:

1. El sistema muestra todas las colecciones de preguntas que estan
disponibles.

2. El usuario elige una de las colecciones.

3. El sistema muestra por pantalla los jugadores que hay disponibles en el
sistema.

Condiciones de salida: Que el jugador seleccione una coleccién.

Caso 3. Turno
Actores participantes: Usuario, BBDD.

Condiciones de entrada: Que el usuario haya elegido los jugadores y le haya
dado al botdn de siguiente.

61 Escuela Politécnica Superior de Jaén



Flujo de eventos:

El sistema mostrara todos los jugadores y las piezas en la posicion 1.
El usuario pulsara sobre el tablero del juego.

El sistema le mostrara una pregunta con sus diferentes opciones.

El usuario seleccionara una respuesta correcta.

o s wbdPE

El sistema lanzara el dado y movera la ficha, teniendo en cuenta si cae una
escalera sube hasta la posicion y si se encuentra con una serpiente baja a
la posicion. Cambia turno del jugador. Repetir desde el paso 2.

Condiciones de salida: Que un jugador cualquiera llegue hasta el final del tablero

0 el usuario se salga de la partida.

Flujo alternativo:

En el paso 4 que el usuario seleccione una pregunta incorrecta. En el paso 5 la

ficha no se moverd y cambiara de jugador. Repetir desde el paso 2.

Caso de uso 4: Actualizar preguntas.
Actores participantes: Usuario, BBDD.
Condiciones de entrada: Que el usuario haya iniciado la aplicacién, haya elegido
la opcién de Explorar.
Flujo de eventos:
1. El sistema muestra los archivos que hay en el sistema.

2. El usuario selecciona el fichero comprimido valido.

3. El sistema descomprime el fichero, afiadiendo las preguntas a la bases de
datos y muestra un mensaje de que ha convertido el fichero.

El usuario pulsa aceptar.
5. El sistema vuelve al menu principal.

Condiciones de salida: Que seleccione un fichero correcto pulse atras.

Flujo alternativo:

En el paso 2 que el usuario seleccione un archivo incorrecto, en el paso nueve se

mostrar un aviso de que es un archivo invalido.

Caso de uso 3: Ranking
Actores participantes: Usuario, BBDD.
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Condiciones de entrada: El usuario haya iniciado la aplicacién, haya elegido la
opcion de ver Ranking.
Flujo de eventos:
1. El sistema muestra todos los jugadores registrados en el sistema,
mostrando su nombre, numero de partidas, preguntas acertadas y falladas.

2. El usuario selecciona un jugador.
3. El sistema muestra las preguntas falladas y cuantas veces falladas.

Condiciones de salida: Pulse boton para atras

Caso de uso: dar de alta un jugador

Actores participantes: Usuario, BBDD.
Condiciones de entrada: El usuario haya iniciado la aplicacién, haya elegido la
opcion de jugar.
Flujo de eventos:
1. El sistema muestra todos los jugadores registrados en el sistema,
mostrando su nombre.

El usuario pulsa la tecla mena.

El sistema muestra afiadir jugador.

El usuario pincha en afadir jugador.

El sistema muestra un formulario para dar de alta.
El usuario rellena el formulario y le da aceptar.

El sistema registra el usuario en el sistema.

N o gk~ wbd

Condiciones de salida: Pulse boton para atras o cancelar.

Escenarios del sistema

Un caso de uso es una representacion abstracta de una funcionalidad para realizar
por el sistema. La representacion concreta de un caso de uso se realiza mediante la creacion
de uno 0 mas escenarios que muestren todas las interacciones posibles, entre el sistema y

Sus usuarios.

Los escenarios son historias ficticias que describen posibles interacciones con una
interfaz. Permiten a los disefiadores anticiparse a los problemas. Aunque son historias

ficticias deben hacerse lo méas detalladas posibles, asi por ejemplo, los personajes deben

63 Escuela Politécnica Superior de Jaén



tener nombres, motivaciones para usar la interfaz, deben encontrarse en entornos reales con
las restricciones que ello conlleva, etc. De esta manera se facilita a los disefiadores la
discusion sobre la interfaz ya que a las personas nos cuesta mas trabajo discutir sobre una

situacion abstracta.

Esta forma de proceder fuerza a los disefiadores a considerar el rango de usuarios
que van a usar el sistema y el rango de actividades por las que lo van a usar. Los escenarios
permiten hacer diferentes combinaciones de usuarios y actividades de forma que se tengan

en cuenta todas las posibilidades.

Un escenario esta formado por los siguientes elementos:

Un nombre Unico y univoco.

Una descripcion.

Los actores participantes.

El flujo de eventos.

Como se ha indicado, para cada caso de uso puede haber varios escenarios. Para
nuestro caso, vamos a definir los escenarios més importantes que presentan nuestros

sistemas.

Escenario 1: Seleccionar Jugadores

Nombre: Seleccionar_Jugadores

Descripcion: El usuario de la aplicacion seleccionara los jugadores que van a jugar
la partida, seleccionando como maximo 4 y minimo 2. Cuando hayas seleccionado los

jugadores pulsa el botén siguiente.

Actores: Cristobal, Macarena y las bases de datos.
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Flujos de Eventos:

=

El sistema muestra todos los jugadores, con sus partidas ganadas.

2. Cristobal selecciona su nombre.

3. El sistema cambiara el nombre del Jugador a Jugadores Seleccionados.
4. Macarena seleccionaré su nombre.

5. El sistema cambiara el nombre de Jugador a Jugadores Seleccionado.
6. El usuario pulsaria siguiente.

7. El sistema mostraria el tablero con Cristobal Y Macarena.

Escenario 2: Importar preguntas

Nombre: Importar_Preguntas

Descripcion: El usuario seleccionard el paquete de preguntas que estan

almacenadas en un fichero zip, para almacenarlas en nuestra aplicacion.

Actores: Cristéhal las bases de datos.

Flujos de Eventos:

=

El sistema muestra todas las carpetas y archivos que estan en la raiz.

2. Cristobal selecciona el directorio SDCARD

3. El sistema mostrara el contenido

4. El usuario seleccionara un zip que es el generado por la plataforma.

5. El sistema mostrara un menaje de que las preguntas ya se habra importado

y cerrar la ventana.
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Escenario 3: Jugar

Nombre: Jugar

Descripcion: Los usuarios jugaran al juego de la serpientes y escaleras, por turnos
y en cada turno si aciertan bien la pregunta avanzan y si fallan se queda en la posicion

donde estan. Cuando la ficha del jugador cae en una escalera

Actores: Cristobal, Macarena y las bases de datos.

Flujos de eventos:

1. El sistema mostrara una lista con todos los bancos de preguntas importados
desde recursos SCORM.
2. El usuario elegira un banco de preguntas concreto.
3. El sistema mostrara el tablero para jugar es el turno de Cristobal.
4. Cristobal pulsa en cualquier lado del tablero.
5. El sistema formulara una pregunta
6. Cristobal respondera la pregunta.
7. El sistema movera la ficha donde corresponda.
7.1. Si la respuesta es incorrecta, el sistema no moverd la ficha
del jugador activo.
7.2. Si la repuesta es correcta, el sistema tirara el dado y la ficha
avanzara. Si la posicion tiene una escalera avanzara sobre la escalera
y si es una serpiente descendera.
7.3. El sistema cambiara el turno y se lo dara turno al siguiente

jugador.

8. Repetir el proceso desde el punto 2, con los jugadores restantes hasta que

alguno de ellos llegue al final del tablero.
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9. Cuando alguna de los jugadores (Cristobal o Macarena) lleguen al final el
sistema mostrara que quien es el ganador.
10. El usuario presiona aceptar.

11. El sistema mostrara la pantalla seleccion de jugadores.

Escenario 4: Afadir Jugadores

Nombre: Afadir Jugadores

Descripcion: El usuario no se encontrara en la lista del usuario del sistema, y se

registrara en el sistema para poder jugar

Actores: Cristobal y bases de datos.

Flujo de datos:

1. El sistema nos mostrara la pantalla de selecciéon de alumnos.

2. Cristobal vera que no esta en los jugadores disponibles y presionara el
boton menu del dispositivo Android.

3. El sistema mostrara las opciones disponibles.

4. El usuario seleccionara la opcion de afiadir usuario.

5. El sistema mostrara un formulario de registro.

6. EIl usuario introducira el nombre y seleccionara el color de su ficha.
Cuando Cristébal lo haya rellene su nombre y escoja el color. El usuario
presionard el boton Aceptar.

7. El sistema mostrara la pantalla de seleccion de jugadores.
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Diserio de la interfaz de la aplicacion

Estilo

El estilo trata acerca de la forma en que el contenido debe ser presentado al
usuario, como es la fuente del texto, colores, alineado, cabeceras, etc. Para ello, se
definen guias de estilo, para mantener una consistencia en el estilo para toda la interfaz
de la aplicacion. Cuando van a participar en el disefilo de una interfaz varios
disefiadores, éstos deben tener definida una guia de estilo con el objeto de evitar

incoherencias en la interfaz.

Sin embargo, a pesar de lo que pueda parecer en un principio, también es de
gran utilidad definir una guia de estilo cuando s6lo hay un disefiador encargado de la

interfaz. Esto es debido a varias razones:

e En ocasiones es posible que mantener la coherencia y consistencia de
una interfaz, sea complicado incluso si sélo hay un disefiador si esta es
muy grande o muy ambiciosa.

e El disefiador primitivo puede, por las méas diversas razones, abandonar
el disefio. Por tanto, es de gran utilidad para sus sustitutos contar con
una guia de estilo predefinida para no tener que empezar desde cero de
nuevo. Esto es también aplicable cuando no es el disefiador original el

que se encarga de la actualizacion o el mantenimiento de la interfaz.

En nuestro caso, como se ha comentado, la mayor parte de los aspectos del
estilo de la interfaz dependera de la guia de estilo propia de la interfaz del dispositivo
movil sobre el que se ejecuta la aplicacién, como es la fuente del texto, el color e
incluso muchas veces el alineamiento sobre la pantalla. S6lo nos quedan algunos

detalles que podemos definir, que son:
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Menus fuente calibri siempre en mayuscula.
Tono pasteles para los colores de los jugadores y fichas.
En todas las pantallas tiene que ser el fondo igual excepto la pantalla del

explorador ya que dificultaria su comprension.

Metaforas

Segun la definicion de RAE una metéafora es la aplicacién de una palabra o

expresion a un objeto o concepto, al cual no denota literalmente, con el fin de sugerir una

comparacion para facilitar su compresion, aplicando este concepto al campo de las

interfaces utilizar un objeto conocido por el usuario para que su utilizacién facilite parte del

dominio de la interfaz o funcionalidades. Por ejemplo, la flecha de deshacer de cualquier

editor de textos, es vuelta a un estado anterior. Las metaforas que hemos utilizado son:

Un dado que representa un namero aleatorio del 1 al 6.

Ficha que representa a los jugadores y en qué posicién estan del tablero.
Tablero que representa un tablero de la realidad.

Escaleras representa algo positivo y asciende posiciones.

Serpientes que representa algo negativo y desciende posiciones.

Principales pantallas de la aplicacion movil
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JUEGO Df SERFENTES
FECALEAS

Nombre Jugador: Cristobal Nombre Jugador:Pepe
Partidas ganadas:2 Partidas ganadas: 1
Nombre Jugador: Macarena

Partidas ganadas: 1

Explorador
Ranking

llustracion 9 Pantalla Seleccion de Jugadores

llustracion 8 Pantalla Principal

’ i

TUEcO Df SERFENTES Y
RECALERS

Nombre del Jugador ‘ Cristobal
Ezul

llustracién 11 Pantalla Creacién de un

llustracion 10 Pantalla del Juego

jugador
Pantalla menu principal y

seleccion de jugadores.
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JUEGo Df SERFENTES
RECALEAS

lombre Jugador: Pepe
Partidzs:2

Prezuntas Acertadas; 66
PrezuntasFallzdzs: 16
Hombre Jugzdor: Cristobzl
Partidzs:1

‘Preguntss AcertadasiST

sCuzntzsczbezastizne =l mono de Wonkey Islznd ¥
VecesFallzdasl
4Cuzntosson dosmazsdos?

VecesFallzdasil

Preguntzs Falladss:i12

llustracion 12 Pantalla para ver estadisticas y Ranking

K =

Downloads

Mi sitio

Pruebal.zip

Prueba2.zip

Preguntas.zip

llustracion 13 Pantalla para importar preguntas
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Storyboard

A continuacién vamos a presentar las acciones mas comunes de nuestro

recurso educativo, que son jugar, ver ranking e importar preguntas en formatos
SCORM.

=

Downloads

Mi sitio

Pruebal.zip

Prueba2.zip

Preguntas.zip

Tukco ok sERPENTES ¥
FICALERS

Nombre Jugador: Cristobal Nombre Jugador Pepe
Partidas ganadas 2
Nombre - M:

Jugador:
Partidas ganadas. 1

llustracion 14 Pantallas Principales

Jugar— M|
Explorador
Ranking

Salir

duco o sERPTES ¥
EECNEA
Nombre del Jugador

Escuela P 72

llustracion 15 Pasos para jugar



Juego educativo para plataforma Android Cristobal Jiménez Lépez

Jukee D SERFENTES Y
FECALEAS

Jugar
Explor'ador

llustracién 16 Pasos para ver ranking

K' _—

TUEce Df SERPENTES Y -
FSCALEAS Mi sitio
Pruebal.zip
Jugar
Explorador Prueba2.zip
Ranking
Salir Preguntas.zip

llustracion 17 Pasos para importar preguntas

Diserio de los datos de la Aplicacion Mévil
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El objetivo de esta fase del disefio software es determinar la estructura que poseen
cada uno de los elementos de informacion del sistema, es decir, la estructura de los datos

sobre los que se va a trabajar.

Para efectuar y realizar el disefio adecuado de los datos utilizaremos el mddelo

Entidad-Relacion.

El mddelo Entidad-Relacion (también conocido por sus iniciales: E-R) es una

técnica de modelado de datos que utiliza diagramas entidad-relacion.

No es la Unica técnica de modelado pero si es la mas extendida y utilizada.

Un diagrama entidad-relacién estd compuesto por tres tipos de elementos

principales:

e Entidades: Objetos (cosas, conceptos o personas) sobre los que se tiene
informacion. Se representan mediante rectangulos etiquetados en su
interior con un nombre. Una instancia es cualquier ejemplar concreto de

una entidad.

Jugador

e Relaciones: Interdependencias entre uno 0 mas entidades. Se representan
mediante rombos etiquetados en su interior con un verbo. Si la relacion es
entre una entidad consigo mismo se denomina reflexiva, si es entre dos
entidades se denomina binaria, ternaria si es entre tres y multiple si es

entre mas.
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e Atributos: Caracteristicas propias de una entidad o relacion. Se representan

mediante elipses etiquetados en su interior con un nombre.

Preguntas
Acertadas
En los diagramas entidad-relacion también hay que tener en cuenta otros aspectos

como pueden Ser.

e Entidades débiles: Son aguellas que no se pueden identificar univocamente
solo con sus atributos, sino que, necesitan estar relacionadas con otras
entidades para existir. Se representan con dos rectangulos concéntricos de
distinto tamafio con un nombre en el interior del méas pequefio.

e Cardinalidad de las relaciones: Existen tres tipos de cardinalidades de una
relacion segun el nimero de instancias de cada entidad que involucren:

o Uno a uno, una instancia de la entidad A se relaciona solamente
con una instancia de la entidad B. (1:1)

o Uno a muchos: cada instancia de la entidad A se relaciona con
varias de la entidad B. (1:*).

o Muchos a muchos: cualquier instancia de la entidad A se relaciona

con cualquier instancia de la entidad B. (*:*)

Claves: cada entidad de un diagrama entidad-relacion debe tener una clave, debe

estar formada por uno 0 mas de sus atributos.

Una vez conocidos los elementos que forman parte de un diagrama entidad-

relacion podemos empezar a desarrollar el modelo entidad-relacion.
Los pasos a seguir son los siguientes:

1.Convertir el enunciado del problema en un Esquema Conceptual del mismo.
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2.Convertir este Esquema Conceptual (o EC) en uno mas refinado conocido como

Esquema Conceptual Modificado (ECM).

3.0btener las tablas de la base de datos a partir del Esquema Conceptual

Modificado.

Normalizacion en el médelo Entidad-Relacion

La normalizacion es un proceso consistente en imponer a las tablas ciertas
restricciones mediante una serie de transformaciones consecutivas. Con ello, se asegura que
las tablas contengan los atributos necesarios y suficientes para describir la realidad de la
entidad que representan, separando aquellos que pueden contener informacion cuya

relevancia permite la creacion de otra nueva tabla.

Para asegurar la normalizacion, Codd establecio tres formas normales, las cuales

hacen que una base de datos (si las cumple) esté normalizada.

Estas formas normales son:

Primera forma normal (F<1): Una tabla esta en FN1 si todos los atributos no clave,
dependen funcionalmente de la clave, o lo que es lo mismo, no existen grupos repetitivos

para un valor de clave.

Segunda forma normal (F<2): Una tabla esta en FN2 si esta en FN1 y ademas
todos los atributos que no pertenecen a la clave dependen funcionalmente de forma
completa de ella. De esta definicion se desprende que una tabla en FN1 y cuya clave esta

compuesta por un Gnico atributo esta en FN2.

Tercera forma normal (F<3): Una tabla estd en FN3 si estd en FN2 y ademas no

existen atributos no clave que dependan transitivamente de la clave.
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En nuestro caso y teniendo en cuenta que se trata de un prototipo de juego
educativo orientado a dispositivos moviles, donde dichos dispositivos poseen unas
limitaciones tanto en memoria como en capacidad de computacion reducidas, no debemos
abordar una excesiva complejidad en los datos que se van a manejar, ya que por un lado no
nos lo permitirian estos dispositivos (no soportan todos los tipos de datos que suelen
soportar un PC) y ademas sufririamos un detrimento de las prestaciones en cuanto a
velocidad de reaccion y refresco del dispositivo. Por lo tanto, lo que intentaremos es
simplificar al maximo y quedarnos con los datos realmente importantes o0 que mas interesen

para conseguir nuestro objetivo.

Teniendo en cuenta que nuestros recursos son limitados, hemos tenidos en cuenta

las siguiente elementos.

Los Jugadores, son los datos del jugador y sus estadisticas.

e Las Colecciones, son colecciones de preguntas extraidas de un recurso
SCORM que de la coleccion solo extraemos el nombre.

e Preguntas, son las preguntas que pertenecen a las colecciones, pudiendo
tener varias opciones indeterminadas.

e Respuestas, son las repuestas a la pregunta almacenando su peso, porque

puede haber una respuestas mas verdadera que otra. Por eso, cero se

considera incorrecta y las correctas son mayor que cero considerando su

veracidad.

Esquema conceptual.

Los elementos previamente citados, hay que convertirlos en entidades, atributos y
relaciones. En nuestro caso tendremos varias entidades como Jugador, Preguntas,

Respuestas, las relaciones que se establecen son las siguientes:
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R1: Guarda, cuya cardinalidad es de N:N, donde se indica el historial de preguntas

falladas.

R2: Una coleccidn, es una relacion de cardinalidad de 1:N, donde queremos decir

que una coleccion tiene maltiples preguntas.

R3: Esta relacion tiene cardinalidad de 1:N para almacenar las respuestas de las

preguntas.

R1: Guarda

R2: Pertenece
R3:Contiene

Nombre
Coleccion

O

* Nombre Jugador

Jugador —1

Preguntas
Acertadas

Falladas S
Preguntas
Acertadas

llustraciéon 18 Esquema conceptual

400

Esquema conceptual modificado
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ID_jugador

1D Pregunta

|D Pregunta

Nombre
Coleccion
1D_jugador

R1: Guarda
Preguntas R2: Pertenece
1 R3:Responden

Jugador e .
Preguntas R4:Contiene
Acertadas »

Preguntas Respuestas
Falladas
Preguntas @
Acertadas

llustracién 19 Esquema conceptual modificado

1 Nombre Jugador R3

0

Para obtener el Esquema Conceptual Modificado a partir del Esquema Conceptual

se deben hacer los cambios que siguen a continuacion:

e Eliminar todas las entidades débiles.
e Eliminar las relaciones de muchos a muchos.

e Eliminar las relaciones con atributos que hayan en nuestro sistema.

Para convertir nuestro esquema conceptual a esquema conceptual modificado en
nuestro caso, hay que Eliminar la relacion R1 porque es de N:N, dan lugar a dos nuevas
relaciones y a una nueva entidad. Se crearia la entidad Jugador_Preguntas cogeriamos de
atributos las claves principales de Jugador y Preguntas, aparte de tener una relacion de

Jugador a Jugador_preguntas y Preguntas a Jugador_preguntas, eso por un lado.

Por otro lado, para quitar las entidades débiles las respuestas se deben poner como
la clave de las preguntas, asi lo identificaran univocamente la respuesta a que pregunta

corresponde.

Tablas de la aplicacion movil.
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Una vez obtenido el ECM, podemos pasar a identificar las tablas que se va a

componer las bases de datos, considerando que:

e Cada entidad del ECM se trasforma directamente en una tabla.

e Laentidad se convierten en los campos de las tablas respectivas.

Asi obtenemos las siguientes tablas.

e Jugador.

e Preguntas.

e Jugador_Preguntas.
e Respuestas.

e Coleccion.

Para aclarar el contenido de cada tabla de las bases de datos vamos a detallar cada

tabla con sus los campos correspondientes:

Jugador
Campo Tipo Descripcion
Id Entero Largo | Identificador del jugador
NombreJugador Cadena Nombre del jugador
Puntuacion Entero NUmero de partidas ganadas
PreguntasFalladas | Entero Numero de preguntas falladas
PreguntasAcertadas | Entero NuUmero de preguntas acertadas

Coleccion
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Campo Tipo Descripcion

IdColeccion Entero Largo | Identificador de la coleccion

NombreColeccion | Cadena Nombre de coleccion

Pregunta

Campo Tipo Descripcion

IdColeccion Entero Largo | Identificador de la coleccion a que
pertenece

IdPregunta Entero Largo | Identificador de la pregunta

Pregunta Cadena Indica la pregunta

Jugador_Preguntas

Campo Tipo Descripcion

IdPregunta Entero Largo | Identificador de la pregunta

IdJugador Cadena Identificador del jugador

Respuestas

Campo Tipo Descripcion

Id_pregunta Entero Largo | Identificador de la pregunta

Respuesta Cadena La repuesta de la cadena

Peso Entero El valor de la repuesta

81
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Implementacion

La implementacion es la actividad final de la Ingenieria del software, aquella en el
que el modelo obtenido en las actividades anteriores, debe de transformarse en el codigo
fuente. Puesto que nosotros estamos programando para la plataforma Android hemos

elegido eclipse, ya que es facil instalar la herramienta de desarrollo de Android.
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Capitulo 5

En este capitulo, expondremos las conclusiones derivas de nuestro proyecto fin

de carrera y formularemos posibles ampliaciones del proyecto.

Actualmente las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) tienen
un importante peso en nuestra vida cotidiana, propiciando el desarrollo de nuevas
metodologias de E-Learning y de M-Learning. El uso de las metodologias M-learning y
E-learning, permite mayor flexibilidad en el aprendizaje porque el alumno es el centro
de esta metodologia de ensefianza, teniendo en cuenta que el usuario sabe lo que quiere
aprender y hasta donde quiere llegar, y no se ve limitado ni en lugar y ni en el tiempo

para poder aprender.

En nuestro proyecto hemos desarrollado un recurso educativo para dispositivos

moviles con el sistema operativo.

En este proyecto fin de carrera nos hemos decantado por desarrollar el recurso

educativo en el sistema operativo Android.
Nuestro recurso educativo consta de tres partes diferenciadas.

Un modulo para pasar preguntas tipo test de cualquier plataforma educativa
que sea compatible con SCORM estandar, ya que utiliza un codigo de marcado XML
(eXtensible Markup Language). Para ello, utilizamos la libreria jdom que nos permite
extraer informacion de cualquier XML. Ademas, hemos utilizado ADA Framework que
es un Framework para Android que nos facilita la utilizacion de SQLite, permitiendo

hacer el intercambio de forma casi automatica de XML a SQL.ite.

Otro modulo en si es el recurso educativo que es el juego de la serpientes y

escaleras que hemos utilizado de nuevo varios framework.
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Andengine un framework gratuito pensado para juegos de la plataforma
Android ademas esta muy completo tiene soporte OpenGL, sonido, implementa sistema
de colisiones, incluye fisica, posibilidad de programar varios elementos de entrada,
posibilidad de hacer el juego multijugador, implementa sistemas de particulas. En

definitiva una api muy completa para el desarrollo de juegos en Android.

De nuevo el ADA Framework que es una api para manejo de SQL.ite, esta api
optimiza al méximo casi todas las operaciones con SQL.ite, con una interfaces sencillas

de utilizar.

Por ultimo el sistema de Ranking implementado simplemente con la API de

Android.

Para la publicacién y distribucion de la aplicacion Google nos da la posibilidad

de publicarla en la Play Store.

Con nuestro proyecto se consigue una aplicacion intuitiva, amena, atractiva que
ayude al alumno a medir sus conocimientos de una manera fécil y rapida consiguiendo
que el alumno se divierta aprendiendo. Ademas, la aplicacion aprovecha los recursos
educativos de las distintas plataformas educativas compatibles con SCORM, para
transferir las preguntas de las que se nutre nuestro recurso educativo, con lo que se

consigue no gastar mas recursos en generar las preguntas que ya estaban hechas.

Entre los trabajos futuros que nos proponemos destacan los siguientes.

e Incorporar juegos educativos a la aplicacion como el ahorcado o el trivial.

e Incorporar otro tipo de preguntas que facilitan los bancos de preguntas del

formato SCORM.
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o Implementar el multijugador desde diferentes dispositivos moviles.
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Anexo. Manual de instalacion y usuario

Manual de instalacion
Para poder instalar el recurso educativo en un dispositivo mdvil bajo Android

hay que seguir los siguientes pasos.

1. Transferir fichero .apk a la tarjeta de memoria, este proceso se puede hacer de varias
formas con la aplicacion Airdroid o con un cable de datos como si fuera una unidad
de datos mas.

2. Ir al menu del dispositivo Android. Seleccionamos Ajustes, después seguridad y
habilitamos el origen desconocido de datos para la version 4 y para versiones

anteriores elegimos aplicaciones habilitamos.

5554:S0ny * 5554:Sony

M@ 20:07

Contacts Custom Locale DevTools y Gestures Builder ﬁ
e @ = O 8
Gphone Juego de Messaging usic one Pro
- serpientes VEs...

Cie CEE . G ———

[ ® £ B

- — - - - -y A

— o .

Settings Spare Parts Speech

Hustracién 20 Mend principal llustracion 21 Aplicaciones instaladas

5554:5ony x 5554:50ny

GG :

Origenes desconocidos
E Ubicacion y seguridad Permitir la instalacion de aplicaciones distintas de Android Market

_ Aplicaciones

® Cuentasy sincronizacion

Il Privacidad

i Aimacenamiento

Iustracion 22 Ment de ajustes llustracion 23 Ajustes de aplicacion
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3. Con cualquier explorador de archivos en nuestro caso utilizamos uno gratuito
llamado Es Explorador de Archivos. Nos dirigiremos donde estd el paquete de
nuestra aplicacion en nuestro caso esta en el directorio /Sdcard/. Seleccionaremos el
archivo que hemos copiado en el paso 2. Pinchamos sobre él y nos dird que si

deseamos instalar la aplicacion. Con eso ya habremos instalado la aplicacion.

& - 5554:Sony ® - 5554:S0ny

T8 2029

[~y WLocal | M/sdcard/ -

o

Favarito

e

Alarm Calculato [« ra

arm Clock Browser Caleulator c .

m B B Bm A

Comtacts  Customlocale  DevTools Email £s Explorador Y q
de Archivos /ﬂ\

APLDemos

download  LOST.DIR  1335195...

Gestures Builder  Gphone Juego de
serpientes y Es...

r -~
& @ #
Pro Settings

Spare Parts

llustracion 24 Explorador de archivos llustracion 25 Archivo de .apk

& - 5554:Sony

M @ 20:36

: Juego de serpientes y Escalera

¢Quieres instalar esta aplicacion?

Permitir a esta aplicacion:

i Instalar M Cancelar L

llustraciéon 26 Cuadro de dialogo para

instalar la aplicacion

Manual de la aplicacion
Este manual de usuario pretende familiarizar al usuario con el recurso

educativo y resolver las posibles dudas que pueda tener al utilizarlo.

Explicaremos el funcionamiento del recurso y las opciones que posee.
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El primer paso es localizar la aplicacion y ejecutarla. En este momento se inicia
una pantalla de presentacion que indica el autor de la aplicacion. Después de esa

pantalla de presentacion muestra la pantalla principal con las diferentes opciones.

lHustracion 27 Menu principal del recurso educativo.

Jugar

Si el usuario desear jugar, desde el menu principal pulsa Jugar. Seguidamente

aparecera la pantalla de seleccion de Jugadores.

En esta pantalla se mostraran todos los jugadores registrados en el sistema con
su correspondiente puntuacién. El jugador buscard su nombre y pulsara sobre él, como

minimo tiene que haber dos jugadores y maximo puede haber hasta cuatro jugadores.
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& - 5554:Sony

JUGADORES JUGADORES SELECCION.

lHustracion 28 Pantalla seleccion de jugadores

Si el jugador en cuestion no se encuentra presione la tecla menu de su
dispositivo para agregar al jugador en cuestion y rellene el nombre y elige el color
deseado.

& - 5554:Sony

A8 1:11

Juego de serpientes y Escalera

Nombre Jugador
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llustracién 29 Pantalla para afiadir el jugador

Presiona aceptar y vuelva a la pantalla de seleccionar jugadores. Cuando haya
seleccionado los jugadores pulse siguiente y aparecera un cuadro de dialogo, eligiendo
coleccion de pregunta, pero si no hay coleccidn de preguntas el sistema daré un aviso, lo
que el usuario tendra que irse a la opcion de explorar e importar las preguntas, para que
el juego le deje jugar. En el caso de que se haya introducido preguntas, aparecera todas
las colecciones de preguntas, el usuario seleccionara la coleccion de pregunta que se

quiera y finalmente se mostrara el tablero.

< 5554:Sony
_/'

OPCIONES
QS

Wema Opchones Cratobal

-

Jugedor Aceve

—
Poaion Actusl

Re@os O Mgadeces
N ———

Macacena
T —

Fichas

llustracién 30 Descripcion tablero

En el tablero se pueden diferenciar dos partes. La primera de ella es

informacién y la segunda es el tablero propiamente dicho. Para empezar a jugar el
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jugador activo presionara sobre cualquier parte del tablero para que formule su
pregunta, si la acierta avanzard y si no se quedara en el mismo lugar. Si se cae en una
casilla que hay una escalera avanza posiciones y si se cae en una serpiente desciende
posiciones. En cualquier momento, se puede pulsar el boton de opciones. Saldra un

menu con las siguientes opciones Reiniciar, Ayuda y Salir.

ReiniciarVuelve a empezar el juego.

Ayuda. Muestra una ayuda del juego de serpientes y escaleras.

Salir. Sale del juego y va la pantalla de seleccion.

Cuando se sale de la aplicacion o se reinicia el juego, las preguntas acertadas o

falladas se quedan almacenadas.

Explorar

Esta opcion te permite importar preguntas de los mddulos SCORM. Desde el
menud principal pulsamos explorador, se muestra la estructura de directorios del
dispositivos Android, pulsamos Sdcard que es la tarjeta externa, buscamos el fichero
comprimido del médulo que hemos importado desde la plataforma. Pulsariamos sobre

ese fichero y le importariamos.
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.
% - 5554:Sony

T @ 11:40

.estrongs/

fin.apk

download/

335195182_1946_qpl_435896.zip

.android_secure/
LOST.DIR/

llustracion 31 Transferir preguntas médulos SCORM a nuestro Recurso educativo

Ver Ranking
En esta opcidén se muestra el ranking de los jugadores. Cuando se presiona
aparece un listado de todos los jugadores del sistema con su nombre, preguntas

acertadas y falladas.

Si pulsamos en un jugador saldran todas las preguntas falladas del jugador.
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Anexo I. Empaquetacion de una aplicacion y firmar

digitalmente.

Este proceso es necesario, ya que nuestra aplicacion esta desarrollada para
Android y solo funcionara para un dispositivo real en el cual podamos probar nuestra
aplicacion. Sin embargo, si queremos distribuirla, tenemos que generar el paquete y
firmarlo digitalmente, con esto conseguimos dos cosas. Por un lado que nuestra
aplicacion funcione en todos los dispositivos a los que va dirigida y segundo, tener la

seguridad de que la aplicacion pertenece a alguien en concreto. [3]
Para empaquetar la aplicacién Android hay que seguir varios pasos:

1. Preparar y ejecutar la aplicacion, comprobar que esta exenta de errores.

2. Configurar correctamente el archivo manifiest de Android. En este
paso habria que comprobar correctamente el nimero de version, si el
modo debuggueable esta desactivado, si esta definido el nombre que
deberia ser corto para asi facilitar, el icono de la aplicacién deberia de
estar a varias resoluciones. Comprobar que se usa la etiqueta uses SDK
para ver que version se va utilizar de esta plataforma. Meter
restricciones con cuidado para no restringir el uso de la aplicacién en
los dispositivos moviles. Verificar todos los permisos que requieran la
aplicacion.

3. Empaquetar y firmar digitalmente la aplicacion, en este paso se
empaqueta la aplicacion en un fichero .apk. que se firma digitalmente
con una clave privada que corresponde univocamente al programador

se utiliza para generar confianza entre usuarios y programadores,
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Google actualmente para publicarlo en la playstore la firma necesita
que sea valida hasta después de octubre de 2033.
4. Cuando esté empacado pues instalarlo en los dispositivos y probarlo

exhaustivamente.
Vamos a verlo con el ejemplo de nuestra aplicacion.

Primer paso lo hemos compilado con eclipse y no ha salido ningun error. En el
siguiente paso configuraremos el Android-Manifest, para su posterior publicacion. En
esta pantalla es donde definimos las las actividades que forman la aplicacion, asi como
su orientacion y otros parametros. Se recomienda parametro debuggueable que este a

falso para impedir que se descompile y se pueda copiar codigo de la aplicacion.

Android Manifest Application
~ Application Toggle

The application tag describes application-level components contained in the package, as well as general application attributes.
(M Define an <application= tagin the AndroidManifest.xml

~ Application Attributes
Defines the attributes specific to the application.

Name Browse...| Has code [ "/
Theme Browse...| Persistent [ W
Label @string/app_name Browse... | Enabled [ v
Icon @drawablefic_launcher Browse...| Debuggable [False W
Description Browse...| Manage space activity Browse...
Permission v | Allow clear user data |False v
Process Browse...| Test only [ v
Task affinity Browse...| Backup agent Browse...
Allow task reparenting‘ ¥ | Allow backup v
Application Nodes EE @GR @O A:

» [A] Splash (Activity) Add...

» [A] Menu (Activity) —_— B

* [A) subMenuJuego (Activity)

* &) Juego (Activity)

* [A) MenuseleccionJugador (Activity)
(&) IntroducirDatos (Activity)
[A] .Explorador (Activity)
[A] Estadisticas (Activity)
[A] HistorialActivity

llustracion 32 Configuracion del archivo de manifest
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Configuramos los permisos que tiene la aplicacion sobre el terminal, que
nuestro caso van a ser dos Wake_Lock que consiste en que evita el terminal que entre
modo suspension y external_storage este permiso es para escribir en un dispositivo de

almacenamiento masivo.

Android Manifest Permissions
Permissions P] @ [P] ® A=z

(0 android.permission.WAKE_LOCK (Uses Permissio Add
() android.permission.WRITE_EXTERNAL_STORAGE

llustracion 33 Permisos de la aplicacion

En el siguiente paso firmaremos digitalmente la aplicacion con eclipse lo que
nos permitira instalar la aplicacion en cualquier terminal Android. Seleccionamos el
proyecto y clicamos sobre el botdn derecho del ratén nos saldrd un menud parecido a

éste.
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New
Go Into

ShowIn Shift+A

=| Copy
E= Copy Qualified Name
(& Paste
¥ Delete
Build Path
Refactor

23 Import...
4 Export...
&1 Refresh
Close Project
Close Unrelated Projects

Ju New Test Project...

BunAs " |d NewResourceFile...
Debug As >
Team . Export Signed Application Package...
C;mpare with . Export Unsigned Application Package...
Replace with 4 Display dex bytecode
Restore from Local History... Rename Application Package
Add Support Library...
Source 3 Fix Project Properties
Configure " 4 RunLint: Check For Common Errors

Properties Alc+Enter Clear Lint Markers
llustracion 34 Menu Android Tools

Seleccionamos Export Signed Application Package..., aparecerd un cuadro de
Dialogo pidiéndonos el proyecto que queremos firmar, seleccionamos el proyecto y

damos siguiente aqui nos aparecera.

@ & Export Android Application

Keystore selection e
)

® Use existing keystore

") Create new keystore
Location: I/home/safetronik/Dropbox/keys/cla\resAnclroicl | |Browse...
Password: | ssssssss \
Confirm:

@ <Back | Next> || cancel

llustracién 35 Seleccién de firma
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Aqui seleccionamos la clave privada previamente creada, sino seleccionaremos
create new keystore, rellenaremos los campos y automaticamente se nos crea la clave
privada, si esta clave cayera en otras manos podia suplantar perfectamente la entidad del
programador y publicar actualizaciones como malware o si se perdiera no se podria
actualizar la aplicacion en cuestion. Por eso se aconseja mantener la clave privada a

salvo.

2% Export Android Application

Key Creation
I A 25 year certificate validity is recommended.

Alias: [safetronik |
Password: J—— |
Confirm: e |
Validity (years): [2 |

First and Last Name: | Cristobal Jimenez Lopez |

Organizational Unit: | |

Organization: | |

City or Locality: [Mancha Real |

State or Province: |Jaen |

Country Code (XX): [34 |

@) | <Back || Next > | | cancel | T

llustracion 36 Creacion de llave para publicacion

Después de esto nos generara un fichero.apk que se puede instalar en cualquier

dispositivo y no habra problema ninguno.
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Anexo II, Instalacion de la plataforma ILIAS

Para la instalacion de la plataforma ILIAS en cualquier servidor web es

necesario que el servidor que tenga instalado Apache2, php 5 con soporte XSL y XML.

Para este propoésito se ha creado una maquina virtual con VirtualBox Oracle, el
sistema operativo elegido es Ubuntu 12.04 con una direccion ip estatica (192.168.1.10)

apache 2, MySql, Php 5 y Vsftpd.

Online Demo
T Ty o N egatration e

llustracién 37 Pagina oficial de Ilias

De la pagina https://www.ilias.de/ nos bajamos la plataforma ilias en un fichero

comprimido en nuestro caso es la version 4.2.5 la version estable.

Descomprimimos el fichero descargado anteriormente en nuestro caso seria

ilias-4.2.5.zip.

Subimos la instalacion al servidor.
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Nombre de usuario: Contrasens: Puerto: Conexiénrépida |~

Sitio locat:  /home/safetronik/Escritoriofilias/ Sitio remoto: /home/safetronik/llias
|
T -
29/01/08 15:14... 2.749 php-arc
24/11/03 14:41... 907 php-arc!
04/02/03 12:23... 5.659 php-arc)
23/08/02 16:24... 1.637 php-ard
18/07/12 21:00... 2.058 php-arct

18/07/1221:00... 782 php-arch
Directorio  18/07/1221:00..
Directorio 18/07/1221:00..
Directorio  18/07/1221:00...

h.

h.

h.

h.

h

h

718 php-arch.
h

h.

Directorio  18/07/1221:00.. 3969 php-arch.
h.

h

h

h.

h

h

h

748 php-are
592 php-ard

Directorio  18/07/1221:00... 2236 php-ard
Directorlo  18/07/1221:00... objects.xm! 26,655 xmi-ard
Directorio  18/07/1220:59... objects.dtd 931 dtd-ard
Directorio  18/07/1220:55... logout php 461 php-ard
Directorio  18/07/1220:59... login.php 1400 php-arc
Directorio  18/07/1220:59... index.php 2211 phpard

18/07/12 20:59... itias.php 989 php-ard

Uy
Tamaho totak: 71,548 bytes 26archivos y 1 directorio, Tamano totak: 71,548 bytes

Direccié Archivo remoto Tamaso Priorida Estado

>> 2.108 Normal Trar lendo
o Guedon--- (NN 2.165byes (8/s)

Archivos en cola (7491) Fallid -

4w Encola:181,9MB 9@

llustracién 38 Subida de archivos al servidor

En el navegador accedemos a la direccion a la Url donde hemos copiados los

archivos en nuestro caso la Url es http://192.168.1.10/llias.

Nos mostrard todos los requisitos que debe de cumplir para instalar la

plataforma Ilias.

s excoge tuidioma o] | combier
. Configuracion s 2
ILIAS

-Preliminaries-

PHP Version oK PHP 5.3.10-1ubuntu3.4
Writable Webspace Main Folder oK /home/safetronik/llias
Nuevas carpetas pueden crearse en la carpeta de ILIAS oK

Cookies habilitadas oK

DOM Support oK

XSL Support oK

GD Support oK

PHP Memory Limit Setting oK 128M. We recommend a value of 80M or more.

Installacién

ILIAS 4.2.5 2012-07-18 (Configuracidn Versidn 2 Revision: 31202)

llustracion 39 Pantalla de los requisitos para la instalacion

Pulsaremos sobre el boton de instalacion, que nos pedira los parametros para
instalar la plataforma ILIAS. Introduciremos los parametros que nos piden. Los
parametros son los siguientes Directorio de trabajo, directorio de datos fuera de la

plataforma, archivos de logs, Zona de horaria, ruta convert, el directorio de trabajo de

101 Escuela Politécnica Superior de Jaén


http://192.168.1.10/Ilias

los programas zip y unzip, la ruta de Java, estos pardmetros son los méas usuales. Para
instalar la plataforma y que no dieran problemas tienes que las carpetas seleccionadas

tengan permisos de lectura y escritura del usuario de apache en nuestro caso www-data.

i 6 escoge tuidioma v | combios
. Configuracion (acceso rooty 2
ILIAS

-Preliminaries-
Basic Settings
Basic Settings
Configuracion grabada
List Clients
ilias4 soporta multiples clientes con diferentes bases de datos. Debajo usted introducira el directorio de datos base,la localizacién del fichero de log y las

Contrasefia rutas para otros programas externos que son necesarios. Esta configuracion es vélida para todas las instalaciones que se creen en adelante

Salir

pace  /home/safetronik/llias/data

Directory outside /home/safetronik/tmp
Webspace

llustracién 40 Configuracion de la plataforma en la instalacion

Nos pedira informacion sobre la bases de datos, tanto la direccion donde esta el
nombre de la bases de datos, asi como su contrasefia. Posteriormente marcaremos que
nos cree las bases de datos ya que en nuestro caso se trata de una instalacion limpia.

Automaticamente nos creara las tablas asociadas a la plataforma.

En el siguiente paso nos pedira el idioma que queremos en nuestra plataforma

y posteriormente nos preguntara informacion relativa a la informacion del contacto.

Y por altimo nos pedira si deseamos crear el Nic para compartir informacién
del Ilias con otras plataformas Ilias y muestra el usuario y la contrasefia, en nuestro caso

el usuario es root y la contrasefia homer.
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Anexo III, Creacion e exportacion de preguntas desde la

plataforma Ilias.

Una vez instalada nuestra plataforma vamos a loguearnos con nuestro usuario y
contrasefia, en nuestro caso seria el usuario root y contrasefia homer. Se nos mostraria
nuestro escritorio personal, en la pantalla principal seleccionaremos la opcion de

espacios y cliccaremos en Afiadir nuevo elemento.

B8 iL1AS - Espacios *® |3 PaginasBlancas.es % | @ BETA (JB4.1.1)(AOSP/CM1... % | EJhttp://www.g...-OVIMFSCGXg % | Instalar complemento ® |4 -8 x
< 192.168.1.10, v C || Qe «~
Open Source eLearning A R ook e o

Escritorio personal v Espacios v  Administracion v

] Espacios

Contenido ~ Configuracién = Permisos
Vver Gestionar contenido

Afadir nuevo elemento gp

»
| iBienvenido al Repositorio!

En este drea puede crear recursos de aprendizaje y trabajo para todos los
usuarios. Todos los recursos estan organizados en categorias. Las
Categorias pueden reflejar la estructura de su organizacion (ej.
departamentos), una jerarquia de disciplinas, o grupos de una escuela.

Se necesitan tres pasos para montar una estructura inicial:

* Haga click en el boténAfadir junto a la lista desplegable en la parte superior derecha.

* En el siguiente formulario, introduzca un titulo y una descripcién, y haga click en Aradir
Categoria.

« Haciendo click en el titulo de la categoria puedes entrar dentro de la misma

Después de ese procedimiento puedes anadir cualquier recurso de aprendizaje o trabajo a tus
categorias.

Enlace permanente:  http://192.168.1.10/llias/goto.phptarget =root_1Ackent_id=safetron  ARadir a marcadores socioles ¥

powered by ILIAS (v4.2.5 2012-07-18)
Contactar con administrador del sistema

llustracion 41 Pantalla de Espacios

Seleccionamos la opcidn afadir test, la plataforma te pedira el Nombre para el

cuestionario Tipo test.
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Escritorio personal « Espacios « Administracion

i Espacios

Opcion 1: Nuevo test

Titulo *

Descripcion

* Requerido ARadir Test || Cancelar

Opcién 2: Importar Test

powered by ILIAS (v4.2.5 2012-07-18)
Contactar con administrador del sistema

llustracién 42 Pantalla para dar de alta nuevo Test

Introduciremos el titulo y la descripcidn de nuestro cuestionario.

El sistema nos mostrara el contenido del tipo test, que estd vacio porque se ha
creado desde cero. Creamos una pregunta de opcion multiple y respuesta Unica.
Rellenamos los campos necesario que seria el titulo de la pregunta, el usuario quien ha
escrito la pregunta y la pregunta. A la hora de puntuar las preguntas correctas
seleccionariamos puntuacién mayor igual que 1 y respuesta falsas con cero. Pulsaremos

guardar y volver a la pantalla anterior.
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’ Estado: Desactivado

4 Banco de preguntas (Test) = Editar i Previsuali. Editar propis Feedback | Solucién recomendada = Estadisticas
Pregunta de opcién mdltiple (Respuesta Gnica)

Titulo *

Autor *  root user

Descripcion

Pregunta *  ;cuantas capas tiene el modelo Osi?

Tiempo de trabajo Horas: o = Minutos: 1 ¥ Segundos: o =
Barajar respuestas Cd
Tipos de respuesta  Respuestas de unalinea x|

Tamano de la miniatura
Valor minime: 20
Si introduce un tamanio de miniatura, una miniatura de este tamano se generara para las imagenes cargadas. Sin un tamano de miniatura, el tamano de la imagen original es el usado.

respuestas * Texto respuesta Imagen respuesta Puntos Acciones

5 capas Examinar... Enviar 100
4 capas EXaminar.. Enviar o [+ -]

Por favor tenga en cuenta el tamano limite de archivos de 20M. Tipos de archivos permitidos: .jpg, jpeg, -png, -gif

* Requerido

llustracién 43 Pantalla para afiadir pregunta

) Redes

Preguntas | Info | Configuracion | Vista de Impresion | Meta Datos Exportar = Permisos

Fregunta de opcién mitiple (Respuesta inica)  +| | crear

Mostrar filtro ¥ Columnas

= Copiar 7] | Ejecutar importar
Titulo + Descripcién  Tipo de pregunta Puntos (1)  Estadisticas  Autor Creado  Ultima actualizacion
Redes Editar  Previsualizar Pregunta de opcién mdiltiple (Respuesta (nica) 1 k| root user Hoy Hoy

Seleccionar todo

Lo copiar  +| | Ejecutar importar

llustracion 44 Lista de preguntas que conforman el tipo test

Para exportar todas las preguntas seleccionariamos las preguntas a exportar y
seleccionamos en el menu despegable seleccionamos exportar y después ejecutar el

navegador nos dira donde guardar nuestro fichero .zip.
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3 root user » Salir
Escritorio personal Espacios »

] Redes

Preguntas | Info  Configuracién | Vista de Impresion | Meta Datos  Exportar  Permisos

Pregunta de opcion mikiole (Respuestanica)  +| | crear
1 .

Mostrar filtro ¥ Columnas
1= Exportar 3| | Ejecutar importar
Titulo + Descripcién  Tipo de pregunta Puntos (1)  Estadisticas  Autor Creado Ultima actualizacién
¥ Redes Editar  Previsualizar Pregunta de opcién multiple (Respuesta Gnica) 1 A root user 01, Oct 2012 01, Oct 2012
Seleccionar todo
Lo copiar %] | Ejecutar Importar
1

powered by ILIAS (v4.2.5 2012-07-18)
Contactar con administrador del sistema

llustracién 45 Pantalla con preguntas introducidas
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