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CAPITULO 1

Introduccion
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1.1. Introduccion al proyecto

Hoy en dia nos encontramos inmersos en una sociedad basada en la informacion y
el conocimiento. Un conocimiento que se deriva de la interpretacion y de la
contextualizacion de dicha informacion, a la que cada vez es mas facil acceder gracias
en gran medida a las nuevas y emergentes Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) que actualmente poseemos. A medida que ha ido en aumento el
numero de usuarios se ha pasado de un concepto basado en su vertiente tecnologica a
una interpretacion cada vez mas centrada en el usuario y en los servicios que éste
consume y genera. Se trata de la llamada sociedad de la informacién, que consolida

definitivamente con la globalizacion derivada del fendmeno Internet.

Este nuevo paradigma de sociedad, a la vez que va tomando forma, implica
aspectos fundamentales de la vida, como son la convivencia y sobre todo el progreso
de la sociedad, produciendo profundos cambios en todo nuestro entorno: en nuestro
tiempo de ocio, en el sistema sanitario, en el entorno de trabajo y, por supuesto, en el

proceso educativo.

La verdadera oportunidad que ofrecen las nuevas TICs en los procesos de
enseflanza-aprendizaje, se deriva de su potencialidad para atender las necesidades
individuales del alumno, a través de la personalizacion y la interactividad, fomentando
el aprendizaje explorativo y colaborativo y, sobre todo, ofreciendo una metodologia
creativa y flexible mas cercana a la diversidad y a las necesidades educativas reales de
cada individuo ™. Naci6 asi un nuevo concepto llamado Electronic Learning (de aqui en

adelante e-Learning).

E-Learning no es una metodologia que intente sustituir a modelos de formacion ya
existentes, sino que, ofrece la oportunidad de mejorar la eficacia global de la ensefianza

por medio del sistema de comunicacién mas extendido en estos momentos, Internet 2.

Los grandes avances generados por la tecnologia en estos ultimos afios en el
campo de la educacion son enormes, pero el factor del tiempo, la movilidad y el coste

que supone han comenzado a impactar en las organizaciones educativas . Debido a

Escuela Politécnica Superior de Jaén 11
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estas limitaciones surgié un nuevo concepto, Mobile Learning (a lo largo del proyecto

notaremos como m-Learning).

Este modelo permite dar continuidad al proceso educativo haciendo uso de
pequenos dispositivos moviles o inaldmbricos, que en cierto grado ofrecen las mismas
funcionalidades que un ordenador de escritorio o portatil. Al igual que ocurre con e-
Learning, m-Learning surge de las necesidades de la sociedad, pero desde el punto de
vista de la portabilidad, interactividad y conectividad que nos ofrecen los nuevos
dispositivos méviles . Podemos decir por tanto que m-Learning es el resultado de la
integracion de e-Learning en estos dispositivos (teléfonos moviles, agendas
electrénicas, reproductores MP3, etc.) con el fin de producir experiencias educativas en

cualquier lugar o momento 2.

Las metodologias e-Learning y m-Learning establecen la base del presente
proyecto. Entendiendo por e-Learning aquella metodologia que favorece la formacién
y aprendizaje por medio de la utilizaciéon de tecnologias Web y TICs en general,
posibilitando el acceso a recursos y contenidos de manera inmediata; y por m-Learning
aquella que integra el uso de terminales mdviles, con el fin de producir experiencias

educativas en cualquier espacio fisico o temporal.

Gracias al uso de estas dos metodologias de aprendizaje se puede facilitar el
aprendizaje autonomo del alumno, que es la capacidad por parte del estudiante de
regular su propio aprendizaje en funciéon de una meta determinada, y con unas
condiciones y recursos especificos a su disposicion. Dentro del proceso de aprendizaje
autébnomo se encuentra el proceso de auto-entrenamiento y auto-evaluacion. Que
consiste en dar total libertad al alumno para adquirir conocimientos y destrezas de una

materia determinada y medir o valorar el grado de adquisicion de los mismos 181,

Los dispositivos moviles, tiene un uso para el ocio incuestionable. El éxito de los
juegos para movil da una idea del potencial que puede tener m-Learning empleando
juegos diddcticos, entre los cuales se recopilan tanto ejercicios tradicionales como

nuevos, los cuales son adaptados a los dispositivos moviles para estimular la memoria
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y las capacidades cognitivas, ya sea tanto para jovenes como para personas adultas.
Los juegos tienen el potencial de ofrecer a los alumnos el control del proceso, avanzar a
su ritmo, cometer errores y aprender de ellos. Su uso de forma estratégica, y siempre
considerando un correcto objetivo pedagogico, permite a los alumnos interactuar de
manera mas integral con estimulos visuales y sonoros que favorecen la apropiacion de

conceptos M2,

Con todo ello, en este proyecto se realizard un sistema m-Learning de auto-
evaluacidn y auto-entrenamiento que consistira en un conjunto de juegos educativos en
los que para ganar sera necesario contestar correctamente una serie de preguntas
objetivas sobre una materia. Las ventajas que nos aporta este sistema son la amplitud
de temas que puede cubrir, la objetividad de la calificacion, la rapidez de la misma y la
escasa duracion que supone la realizacion de dichas pruebas P, ademds del

entretenimiento que supone estar jugando al mismo tiempo.

1.2. Palabras clave

m-learning, e-learning, auto-evaluacién, auto-entrenamiento, educacién movil,

dispositivos mdviles, educacion a distancia, juegos educativos, plataforma web.

1.3. Propdsito

Desarrollar un sistema multiplataforma para dispositivos moéviles en el que
mediante una serie de juegos educativos se lleven a cabo los procesos de auto-
evaluacién y auto-entrenamiento en una materia determinada a través de preguntas

objetivas de manera ubicua.

Del mismo modo, es preciso proporcionar una plataforma Web desde la cual el
profesor de una materia pueda gestionar una base de datos con las preguntas y

respuestas, de la que se nutrird la aplicacion moévil.

Escuela Politécnica Superior de Jaén 13
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La estructura que se persigue esta representada en la Figura 1.1:

Servidor

Profesor

/

Alumno

BB.DD.

Figura 1.1. Sistema m-Learning

1.4. Objetivos

v

Busqueda y revision bibliografica necesaria para el desarrollo de aplicaciones

para dispositivos moviles y aplicaciones practicas de los sistemas m-Learning.

Evaluar las posibilidades tecnoldgicas, tanto de los distintos tipos de
dispositivos moviles (y su correspondiente, software y hardware) como de los
posibles entornos de trabajo para el desarrollo de dichas las aplicaciones m-

Learning.

Desarrollar una aplicacion moévil basada en juegos educativos destinada al
auto-entrenamiento y auto-evaluacidon de una materia por medio de preguntas

objetivas.

Desarrollar una plataforma Web necesaria para la gestion de la bases de datos

de preguntas para la aplicacion moévil.

14

Escuela Politécnica Superior de Jaén



José Javier Martinez Montesinos Sistema M-Learning de
Autoevaluacion Basado en Juegos

v" Evaluar la aplicaciéon moévil y la plataforma Web con los usuarios potenciales de

ambas aplicaciones.

v Generar la documentacién necesaria: memoria del proyecto y manuales de

usuario.

1.5. Resultados esperados

e Aplicacion educativa basada en juegos para dispositivos moviles, facil e
intuitiva de manejar por parte de los usuarios finales. Esta aplicacion tendra las

siguientes las siguientes caracteristicas:

o Un disefio eficiente para la gestion de datos, evitando el uso excesivo de
memoria del dispositivo, debido a las limitaciones que poseen dichos

terminales moviles.
o Compatible con el mayor niimero de dispositivos moviles posibles.

e Plataforma Web para gestionar facilmente las bases de datos de preguntas que

utilizard la aplicacion movil.

e Documentaciéon: Memoria y manuales de usuario detallados para la correcta

utilizacion de las aplicaciones.

Escuela Politécnica Superior de Jaén 15



Sistema M-Learning de

José Javier Martinez Montesinos

Autoevaluacion Basado en Juegos

1.6. Planificacion temporal

1.6.1 Estructura de descomposicion del trabajo

Proyecto
sistema
m-Learning

Busqueda y Evaluacién Desarrollo Desarrollo Evaluacién Realizar
revision tecnologias aplicacién plataforma aplicaciones Documentacién
bibliografica mévil Web
| I
[ [ I
Dispositivos Tecnologias Andlisis Disefio Implementacién
moviles m-Learning plataforma plataforma plataforma Web
Web Web
I I I
Andlisis Disefio Implementacién Memoria Manuales de
aplicacion aplicacion aplicacién mévil usuario
movil movil
Figura 1.2: Descomposicion temporal del trabajo
16 Escuela Politécnica Superior de Jaén
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1.6.2 Estimacion de tiempos

e Puesta al dia bibliogrdfica

HITO: Entorno de trabajo escogido

o Andlisis

o Diseno

o Busqueday revision bibliografica 4 semanas
e Evaluacion de los distintos entornos de trabajo
o Estudio de plataformas para dispositivos mdviles 3 semanas
o Estudio de aplicaciones m-Learning 2 semanas
e Desarrollo de la aplicacion para dispositivos méviles
3 semanas
1 semanas
3 semanas

o Implementacion

e Desarrollo de la plataforma Web para la gestién de las BB.DD de preguntas

o Analisis

1 semana

o Diseno

1 semana

o Implementacion

1 semana

e Pruebas y depuracion de las aplicaciones

o Evaluacion de la aplicacién moviles

1 semana

o Evaluacion de la plataforma Web

1 semana

HITO: Aplicaciones terminadas

e Documentacion

o Realizar memoria

3 semanas

o Realizar manuales de usuario

1 semana

HITO: Proyecto terminado

Esfuerzo total:

25 semanas

Escuela Politécnica Superior de Jaén
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1.6.3 Diagrama de Gantt

Id o Nombre de tarea _ Duracion _ Comienzo Fin

1 Sistema m-Learning basado er 110 dias lun 12/07/10 vie 1011210 :

7 | Busgueda y revision biblicgr 4 sem. lun 1207710 vie 0G/08/10| -

3 Evaluacion entornos de tri 15 dias lun 09/08/10 vie 27/08/110|

4 Estudio plataformas md 3 sem. lun DS/08/10 vie 27/D8/10] :

5 Estudio aplicaciones m 2 sem. lun 09/08/10] vie 20/08/10)

& Entomo de trabajo escc 0 dias vie 27/08M10 vie 27/08/10)

T Desarrollo aplicacion mév. 35 dias Jun 30/08/10] vie 15/10/10|

] Andlisis | 3sem) lun 30/08/10 vie 17/09/10|

9 Disefio 1 sem lun 20/08110 vie 24/05/10

10 Implementacion 3sem. lun 27/09710 vie 1510010] :

1 Desarrollo plataforma Wet 15 dias lun 181010 vie 05/11/10

12 Andlisis T isem lun 18/10/10 vie 2210710

13 Disefio 1sem lun 251010 vie 2810710} :

14 Implementacion 1sem lun 01/11710 vie 0541/10]

15 Pruebas y depuracion 20 dias lun 1810/10 vie 12111/10

16 Evaluacion aplicacion n 1 sem lun 1810710 vie 22[1010|

17 Evaluacion plataforma ! 1 sem lun 081110 vie 1211110,

18 Aplicaciones terminada O dias vie 1271110 vie 12111A0|

19 Documentacion | 20 dias lun 1511110 vie 10/12/10|

20 Realzacion memoria | 3sem. lun 15/11/10] vie 0312/10] :

21 Realzacion manuales | 1sem lun 0812110 vie 10A2/10] :

i Proyecto terminado Odias vie 10/12A0| vie 10/12A10| :
Tarea = 3 Resumen Pl Division Lot il
Progreso de tarea ——————  Tarearesumida e Tareas extemas [—

mmoaqmmw_ﬂu Aﬂmﬁmﬁ_ Tarea critica G Tareacriicaresumida G Resumen del proyecty ey

Progreso de farea critica ———————  Hito resumido [+ Agrupar por sintesis —
Hito @ Progreso resumido s Fecha limite O

Figura 1.3. Diagrama de Gantt

Escuela Politécnica Superior de Jaén
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1.7. Estructura del proyecto

A continuacion, se realizara una breve descripcion de los diferentes capitulos en
los que se estructura el presente proyecto y los contenidos expuestos en cada uno.
Como su nombre indica, este primer capitulo supone una introduccion general al
proyecto que se ha realizado, con una justificacion de su realizacion, la definicion del

proposito, los objetivos y resultados que persigue, asi como su planificacion temporal.

En el capitulo 2 se llevara a cabo una revision de los sistemas e-Learning y su
adaptacion a los dispositivos moéviles, dando lugar al concepto m-Learning. Se definirdn
ambas metodologias, y se justificara su utilizacion. Ademas, se realizara un estudio de
las distintas plataformas que se existen actualmente en el mercado para trabajar con
terminales moviles. De este estudio dependera en gran medida el futuro del proyecto,
ya que una vez elegido dicho entorno de trabajo el disefio y desarrollo de la aplicacion
movil estard determinado por dicho entorno. Por lo tanto, este proceso es de vital

importancia y es necesario que sea lo mas completo posible.

El capitulo 3 esta dedicado a las etapas de desarrollo de la ingenieria del software:
especificacion de requerimientos, andlisis, diseiio e implementacion del sistema. El capitulo
comprenderd: andlisis de requerimientos funcionales y no funcionales para el sistema,
perfiles de usuarios, el modelo de casos de uso y escenarios, disefio de de las Bases de
Datos, disefios de cada una de las interfaces de usuario, prototipos de pantallas, etc.
Ademads se describirdn las tecnologias utilizadas en la realizacién del proyecto, asi
como también, se justificard la eleccion del entorno de trabajo mds apropiado para la

consecucion del proyecto.

Finalmente, el cuarto y ultimo capitulo, estard dedicado a las conclusiones generales
derivadas del desarrollo del proyecto, asi como también se esbozardn algunas

propuestas de posibles trabajos para el futuro.

En el Anexo A se describird el contenido del CD que se adjunta con este proyecto.

El Anexo B contendra los manuales de instalacion y de usuario de la plataforma Web.

Escuela Politécnica Superior de Jaén 19
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Por altimo, el Anexo C andlogamente incluye los manuales de instalacion y de usuario

de la aplicacion movil.
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CAPITULO 2

e-Learning, m-Learning y
tecnologias
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2.1. Introduccion

En este capitulo trataremos de establecer y concretar los conceptos sobre los que se
sostiene este proyecto: e-Learning y m-Learning. Estas metodologias flexibilizan los
procesos de ensefianza clasica y para su uso se requieren herramientas y nuevos

métodos de ensefianza que seran descritos a continuacion.

Para ello, se realizard una breve introduccion de cada una de las metodologias,
junto con sus respectivas caracteristicas, herramientas, aspectos relevantes de su
conocimiento. Del mismo modo, se expondra la situacion que actualmente existe en el
mundo de los juegos educativos en terminales mdviles y de las principales tecnologias

empleadas para el desarrollo de aplicaciones moviles.

2.2, e-Learning

Como ya se ha expuesto anteriormente, este nuevo concepto hace uso de las
nuevas tecnologias que estdn a nuestro alcance para enriquecer las metodologias
tradicionales de la ensefianza y asi atender la creciente necesidad de formacion e

informacién que demanda la actual sociedad.

E-Learning hace uso del ordenador aprovechando su potencia multimedia, es
decir, la integracion de la informacién en formato texto, imagenes, sonido y animacion,
lo que proporciona una enorme capacidad de comunicar de forma clara y sencilla

dicha informacion 6l

Actualmente nos encontramos en el boom de Internet a nivel mundial, en 1998
habia cerca de 65 millones de dispositivos conectados a Internet y actualmente existen
mas de 1.000 millones de equipos conectados mediante cable, sin incluir aquellos
dispositivos conectados mediante conexiones inaldambricas 7. Estos datos hacen que
Internet sea el medio de distribucion idéneo para cualquier contenido instructivo a un

coste minimo.
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En general se puede decir, que e-Learning es una metodologia que facilita la
ensefianza a distancia caracterizada por una separacion fisica entre profesorado y
alumnado (sin excluir encuentros presenciales puntuales), entre los que predomina una
comunicacion bidireccional asincrona donde Internet es el medio de comunicacion y de
distribucion del conocimiento, de tal manera que el alumno es el centro de una
formacion independiente y flexible, al tener que gestionar su propio aprendizaje,

generalmente con ayuda de tutores externos I,

La gran mayoria de los procesos de virtualizacion en las universidades espafiolas,
entendida como la implantacién institucional del e-Learning, se han producido
internamente de manera gradual, ya sea como Web informativa general (informacién
sobre la oferta educativa, servicios, etc.), secretaria y gestion virtuales (matriculacién,
calificaciones, etc.) o campus virtual ¥, es decir, acceso a material educativo como
apoyo a la formacion presencial, oferta de cursos semi-presenciales y cursos solo

online, etc.

2.2.1 Caracteristicas de e-Learning

Son muchas las distintas caracteristicas que esta metodologia aporta a los entornos
tradicionales de formacion, muchas de las cuales ya se han comentado anteriormente.

Entre dichas caracteristicas cabe destacar [6l10l:

e Contenidos actualizados. Las novedades y recursos relacionados con el tema
de estudio se pueden introducir de manera rapida en los contenidos, de forma

que las ensefianzas estén totalmente actualizadas.

e Formacion individualizada. El sistema e-Learning atiende a las necesidades
particulares, de conocimientos o tiempo de aprendizaje, que pueda tener o

seleccionar cada alumno en cada momento.
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o Aprendizaje 24/7. Los alumnos pueden tener acceso a los contenidos en
cualquier lugar y tiempo. Este enfoque just-in-time training permite que el

aprendizaje sea verdaderamente global.

e El alumno es el centro de los procesos de ensefianza-aprendizaje y participa de
manera activa en la construccion de sus conocimientos, teniendo capacidad

para decidir el itinerario formativo mas acorde con sus intereses.

e El profesor pasa de ser un mero transmisor de contenidos a un tutor que

orienta, guia, ayuda y facilita los procesos formativos.

2.2.2 Ventajas e inconvenientes de e-Learning

Como sucede con la inmensa mayoria de las metodologias, e-Learning presenta
una serie de ventajas e inconvenientes. Algunas de las ventajas y beneficios ya han sido

expuestas con anterioridad, aun asi cabe destacar lo siguiente:

v Bajo coste. Es la forma mas econdémica de hacer llegar los contenidos o
informacion. Elimina costes de desplazamientos y reduce significativamente las

necesidades de infraestructura.

v Universalidad. Al ser una metodologia que emplea principalmente la Web,
posee ventajas de protocolos universales adoptados en Internet y en sus
navegadores. Las diferencias que puedan ocasionar el uso de distintos sistemas

operativos o plataformas disminuyen rdpidamente.

v Comunidades. La Web permite construir comunidades que pueden compartir el
conocimiento, pudiendo llegar a un ntmero ilimitado de personas
simultdineamente, que a su vez también pueden compartir su propio

conocimiento.
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A pesar de las numerosas ventajas que e-Learning aporta, es necesario tener en

cuenta los inconvenientes que presenta. Principalmente se pueden nombrar cuatro:

x Economia. A pesar de ser una de las ventajas anteriormente mencionadas, la
accesibilidad es también una enorme desventaja, sobre todo en paises con un
alto indice de pobreza donde el acceso a las nuevas tecnologias es mas que

dificultoso.

x Cultura. En la actualidad, aunque cada vez menos, existe la mentalidad de que

para aprender es necesario ir a la escuela, sentarse y escuchar a los maestros.

x Predisposicion del alumnado. El hecho de que el alumno asuma la
responsabilidad de su propio aprendizaje implica que, si no encuentra una

motivacion para seguir o el curso no esta bien disefiado, opte por renunciar.

x Profesorado cualificado. Requiere que los profesores o instructores tengan una
adecuada formacion y dispongan de mas tiempo para dar soporte

correctamente al alumnado.

Estos inconvenientes irdn desapareciendo conforme se adquiera mayor experiencia
en su utilizacion y su presencia sea mas usual en nuestro sistema educativo. Por ello, es
fundamental la labor de formacion y capacitacion a sus docentes por parte de las
instituciones que deciden incorporar este tipo de formacion, asi como explicar desde el

principio al alumnado cual es su papel en este nuevo escenario.

2.2.3 Modelo pedagogico en e-Learning

Todos los elementos que conforman un programa formativo basado en e-Learning,
son importantes (alumnado, profesores, contenidos, TICs...) y deben estar enmarcados
dentro de un modelo pedagdgico que los sustente. Este modelo debe hacer referencia a
cdmo se entiende el proceso de ensehanza-aprendizaje, los métodos didécticos, las

estrategias de aprendizaje, las herramientas, la evaluacién, etc. Los modelos
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pedagodgicos estan respaldados por teorias y principios de aprendizaje, que son los que

perfilan los aspectos organizativos y didacticos de un programa formativo.

Las estrategias y métodos pedagogicos vinculados a un modelo e-Learning
contextualizado en el ambito del aprendizaje permanente deben contemplar los

siguientes principios 2!:

e Aprender a aprender. Situando al alumno como el protagonista activo en el

proceso de ensefianza-aprendizaje.

e Aprendizaje colaborativo. Fomentando la participacion activa entre alumnos a
través de distintas actividades dentro de las acciones formativas, asi como con

la creacion de comunidades de aprendizaje.

e Compatibilidad y conexion con la realidad profesional. Ofreciendo programas
de utilidad para alumnos que posibiliten una puesta en practica inmediata de

los aprendizajes en su realidad profesional.

e Uso de las TICs para el aprendizaje. Potenciando nuevas formas de desarrollo
profesional y facilitando el acceso a las oportunidades de aprendizaje

permanente.

Convirtiendo al alumnado en el centro del proceso de ensefianza y formacion, los
programas formativos deben disefiarse pensando en facilitar su aprendizaje. De esta
forma, el escenario de formacion se estructura poniendo a su disposicion, por un lado,
todos los recursos necesarios para optimizar su aprendizaje y, por otro, herramientas
que permitan la interaccidn y participacion con el resto de integrantes de la comunidad
educativa. Se pondrdn en marcha estrategias pedagdgicas que guien y orienten su
aprendizaje para facilitar el camino a la consecucion de los objetivos establecidos en las

acciones formativas.

Existen diferentes tipos de acciones formativas, teniendo como criterio principal el

nivel de autonomia del alumnado en su proceso de aprendizaje. Dicha clasificacion
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dependerd de si éste necesita un mayor o menor apoyo, que a su vez viene muy

determinado por el grado de complejidad y nivel del aprendizaje 2.

e Aprendizaje auténomo. Se caracteriza por dar la posibilidad al alumnado de
aprender de manera auténoma en base a unas guias y criterios pedagogicos
definidos por los profesores. En este tipo de aprendizaje son de gran interés los
contenidos digitales por tener un alto componente didactico y auto-explicativo.
Y para realizar la auto-evaluacion es aconsejable llevarla a cabo a través de

cuestionarios de correccion automatica.

Figura 2.1: Proceso para un aprendizaje auténomo

e Aprendizaje supervisado. Requiere un seguimiento tutorizado por un
mediador, como podria ser el profesor, que serd una figura de referencia para el
alumnado y lo acompafiard en su proceso de aprendizaje. Para este tipo de
aprendizaje es de gran utilidad las orientaciones y material didactico aportado
por dicho mediador. La evaluacion se debe realizar de forma continua segin

los criterios establecidos por los tutores para los distintos alumnos.
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Figura 2.2: Proceso para un aprendizaje supervisado

Podria decirse que el aprendizaje supervisado es una funcion que se deduce a
partir de los datos de auto-entrenamiento y auto-evaluacion obtenidos a través del

aprendizaje auténomo.

En la realizacion de este proyecto, se ha optado por implantar un modelo de
aprendizaje autonomo. Mediante este nuevo paradigma de aprendizaje, se pretende
dotar al estudiante de herramientas que le permitan realizar el proceso de auto-
entrenamiento y auto-evaluacién de una forma amena por medio de la resolucion de
preguntas objetivas integradas en una serie de juegos. El auto-entrenamiento consiste
en la adquisicion de conocimiento de cara a superar un determinado objetivo de
aprendizaje. Por su parte, la auto-evaluacion es la capacidad del alumno de medir su
progreso de aprendizaje por cuenta propia, a través de las herramientas docentes de las
que dispone. Estos conceptos seran explicados con mds detalle en posteriores

apartados.

Tradicionalmente, los procesos de auto-entrenamiento y auto-evaluacion han sido

realizados mediante aplicaciones on-line basadas en preguntas tipo test. Sin embargo,
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este tipo de aplicaciones resultan tediosas y aburridas a medio-largo plazo. Por tanto,
debido a la importancia del aprendizaje autonomo en el nuevo cambio de ensefianza,
parece adecuado adaptar las aplicaciones de preguntas tipo test para que motiven al
alumno, con el fin de que éste no abandone el proceso de auto-entrenamiento y auto-

evaluacion B9,

2.2.4 Tecnologias y plataformas para e-Learning

Originariamente, los procesos e-Learning se realizaban por medio de herramientas
aisladas, pero con el tiempo se fueron integrando en lo que se conoce como plataformas.
Las plataformas e-Learning son un conjunto de aplicaciones informaticas sofisticadas
que permiten soportar y gestionar todo el proceso de ensefianza-aprendizaje a través
de Internet (crear cursos, dar de alta usuarios, generar contenidos, herramientas de
evaluacidn, etc.). En este sentido, para soportar estos sistemas de alta complejidad se
encuentran los Sistemas de Gestion del Aprendizaje (SGA) o conocidos también como

Learning Management System (LMS) 181,

Un LMS se encarga de entregar al alumno el modelo de aprendizaje disefiado y
todos los elementos que lo componen con el fin de posibilitar la interacciéon con los
recursos de aprendizaje. La Figura 2.3 representa las principales funciones de un LMS
tanto para administradores, estudiantes y profesores. A través de un LMS los
administradores gestionan los cursos para promover un uso adecuado por parte de los

profesores y estudiantes.
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Figura 2.3. Funciones de un LMS

Las posibilidades de interaccion y funcionalidad que permiten los LMS para
soportar el proceso de ensenanza/aprendizaje son numerosas. Cabria destacar las

siguientes:

e Gestion administrativa. A través de un LMS es posible gestionar cursos, es
decir, creaciéon, modificaciéon, actualizacién, eliminacion, etc. Registrar
estudiantes y profesores, como por ejemplo: altas, bajas, asignacion de cursos,
seguimiento del progreso de los estudiantes, (emisién de reportes, calificacion

obtenida, etc.).

e Herramientas de diagnostico. Permiten valorar los conocimientos previos del
estudiante antes de realizar una actividad; requisitos de aprendizaje de acuerdo
a un modelo de competencias, generar un plan de aprendizaje personalizado,

etc.

e Realizar seguimiento de los cursos. El sistema presenta a los usuarios
programas e-Learning y configurar el hardware y software requerido para ello.
Durante el desarrollo del curso es posible ademds controlar sus progresos,
valorar el nivel de habilidades o conocimiento logrado, proporcionar

realimentacion y de acuerdo a ello modificar el plan inicial de aprendizaje.
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Para conocer algunos ejemplos de LMS conocidos, las Figuras 2.4 y 2.5 muestran

una imagen de la plataforma Blackboard y Moodle respectivamente 8!,
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Figura 2.4.Plataforma Blackboard

Blackboard Learning System (wwuw.blackboard.com), es un entorno de manejo de
cursos. Actualmente esta plataforma estd siendo usada a nivel mundial por diversas
instituciones relacionadas con la educacion, tal es el caso del Servicio Nacional de
Aprendizaje SENA en Colombia. También la utilizan la Universidad Nacional de
Colombia, la Universidad de los andes y la Pontificia Universidad Javeriana. En
México tiene presencia desde hace mdas de 10 afios en diversas universidades e
instituciones como el Instituto Tecnologico y de Estudios Superiores de Monterrey

(ITESM), la Universidad Iberoamericana y la Universidad Andhuac.

Blackboard Learning System ofrece una amplia variedad de caracteristicas para
facilitar la creacién de contenido profesional y de alta calidad, junto con herramientas
complementarias que optimizan ain mas el plan de estudios general del curso 7. Por

ejemplo:

e Los instructores pueden especificar criterios para la divulgacion programada de

contenido.
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e Nombramiento y navegacion controlados 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.

Blackboard también tiene una arquitectura abierta, llamada Building Blocks
(http://buildingblocks.blackboard.com), que puede se usar para extender la funcionalidad

de los productos Blackboard o integrarlos con otros sistemas de programas.
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Figura 2.5. Plataforma Moodle

Moodle (www.moodle.org) es un sistema de gestion de cursos (CMS, Course
Management System) concebido por Martin Dougiamas, un australiano con formacién
tecnoldgica y educativa que iniciaba el proyecto Moodle en 1999 como un reto personal
para apoyar tecnoldgicamente a su tesis doctoral, haciéndose publica su primera

version en 2002 1381,
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Actualmente Moodle se usa en mas de 7.000 sitios web alrededor del mundo, esta
presente en 160 paises y se ha traducido a 75 idiomas. Un total de 1.300 institutos y
universidades lo usan como complemento a sus clases presenciales y, a escala mundial,
cuenta con mas de dos millones de usuarios. En tres afios, esta plataforma de cdédigo
abierto se ha puesto a la cabeza como soporte de apoyo a la docencia presencial,

semipresencial y a distancia, esto es, como plataforma e-Learning.

Permite distribuir materiales de aprendizaje, crear y gestionar debates tematicos y
tablones de anuncios, pasar cuestionarios a los estudiantes, evaluar tareas, integrar
recursos de Internet, crear glosarios y diccionarios, gestionar el tiempo a través de un
calendario global de distintas asignaturas, ofrece herramientas de comunicacion entre
los estudiantes, como la mensajeria instantdnea, permite la tutoria electrénica en

privado o en grupo, calcula estadisticas, gestiona las calificaciones, etc.

En e-Learning, las herramientas que se ponen en prdactica han de cumplir varios
requisitos para otorgar calidad al proceso de ensefianza y aprendizaje, entre otras

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

A continuacidén se describen las herramientas mas comunes utilizadas en la
formacion por medio de e-Learning, la mayoria de ellas se utilizan dentro de las
plataformas virtuales de teleformacion e incluso pueden usarse en combinacién con

otras metodologias. Se clasifican pues, en tres grandes bloques [

o Herramientas didacticas:
o Foros, Wikis y Blogs
o Mensajeria electrénica
o Chat
o Videoconferencias, clases virtuales
o Contenidos digitales

o Contenidos adicionales (multimedia, enlaces, etc.)
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o Glosario interactivo

o Zona de ficheros/descarga

e Herramientas de evaluacion:
o Ejercicios y tareas

o Examenes

e Herramientas de gestion docente:
o Calendario
o Tabldn de anuncios

o Envio de SMS, e-Mails, etc.

2.3. m-Learning

Con el desarrollo de Bluetooth, WAP, GPRS y UMTS, el movimiento de la telefonia
y la informatica se ha encaminado hacia un entorno inaldmbrico irreversible.
Tecnologias y aplicaciones son sustituidas por otras nuevas e inaldmbricas: e-Business
por m-Business, e-Commerce por m-Commerce y, por supuesto también, e-Learning

por m-Learning M1,

M-Learning debe ser un componente de valor afiadido en los modelos de
aprendizaje. La clave, en este caso, es la interconectividad, que elimina cualquier
dependencia de lugar y espacio, y es la expresion absoluta de lo que podriamos
denominar propiedad del aprendizaje por parte del estudiante, en materia de tiempo,
intensidad y transferencia del conocimiento adquirido en el espacio de aprendizaje.
Ofreciendo la libertad de capturar pensamientos e ideas de manera espontdnea, justo
cuando la inspiracion llega, logrando la ampliacion de los limites del aula, permitiendo
acceder a las tecnologias de la informacion cuando y donde el usuario lo necesite, y

facilitando la posibilidad de implementar innovadores modos de dar clase y aprender.
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Este nuevo modelo puede generar un cambio radical en el proceso educativo, el
aprendizaje a través de dispositivos modviles generard nuevos enfoques en las
concepciones pedagdgicas, no se trata solamente de saber ensefiar o hacer comprender
una materia, sino de convivir con la tecnologia como herramienta para las labores
cotidianas, fomentando la investigacion y el auto-aprendizaje en el estudiante, objetivo

del presente proyecto.

Las comunicaciones moviles, junto con la banda ancha, fueron los servicios que en
los ultimos afnos han experimentado un mayor crecimiento a nivel mundial. Se estima
que existen en el mundo 3.300 millones de lineas moviles, sélo en 2007 se registro un
incremento de 550 millones y se vendieron 1.150 millones de terminales nuevos y de
reposicion. Dos tercios de estas nuevas lineas se localizaron en paises no desarrollados
o emergentes; asi, China, a principios de 2008, contaba con unos 550 millones de
usuarios, mientras que en Europa la cifra era de unos 900 millones. India, con 250
millones en marzo de 2008, es el mercado de moéviles que crece a mayor velocidad del

mundo, con unos 8 millones de altas nuevas cada mes .

2.3.1 Caracteristicas de m-Learning

Son numerosas las caracteristicas que hacen que esta metodologia se diferencie de

los entornos anteriormente comentados de e-Learning. Las principales son Ml

o Aprendizaje “Anytime & Anywhere”. Ya no se requiere estar en un lugar
particular ni a una hora dada para aprender. El dispositivo movil puede ser
usado en cualquier parte y en cualquier momento, por lo que el proceso de
aprendizaje se personaliza y adapta a los requerimientos y disponibilidades

individuales de cada educando.

e Tecnologia mds barata. El coste de adquisicion de un dispositivo modvil es
notablemente inferior al de un ordenador personal, lo cual puede contribuir

también a reducir la brecha digital.
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Mayor accesibilidad. La gran mayoria de estos dispositivos moviles podrian

estar conectados a redes y servicios, de acceso a Internet.

Incremento en la curva de aprendizaje. Para algunos usuarios es mas facil

utilizar un teléfono movil que utilizar un computador.

Mayor alcance y difusién. La telefonia moévil esta al alcance de casi todos, en la
actualidad hay aproximadamente un 99% de estudiantes con acceso a un

terminal movil propio, por un 55% para el caso de los ordenadores.

2.3.2 Ventajas e inconvenientes de m-Learning

Pese a que ya han sido comentadas muchas de las ventajas que m-Learning aporta

al modelo e-Learning atin quedan algunas dignas de ser comentadas 12I;

v Aprendizaje en instituciones culturales. En estos entornos se ha demostrado

que las tecnologias multimedia e inaldmbricas son una herramienta eficaz, ya
que proporcionan al usuario informacién de interés en funcion del lugar en el

que se encuentre.

Portabilidad. Gracias a su reducido tamano, los dispositivos moviles pueden
ser llevados consigo y ser usados en cualquier lugar e instante, como por

ejemplo en viajes en transportes urbanos, trenes, aviones, etc.

Entretenimiento. Los dispositivos moviles, tiene un uso para el ocio
incuestionable. El éxito de los juegos para movil da una idea del potencial que
puede tener m-Learning empleando juegos didacticos, entre los cuales se
recopilan ejercicios tradicionales, como nuevos y son adaptados a los
dispositivos moviles para estimular la memoria y las capacidades cognitivas, ya
sea tanto para jovenes como para personas adultas. Y es que esta sobradamente
demostrado que jugando se mejora la predisposicion al aprendizaje y facilita

dicho proceso al efectuarse de una manera agradable y estimulante.
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También hay que ser conscientes de que el m-Learning también presenta algunos
inconvenientes que habria que tener en cuenta, y es que a pesar de sus ventajas, existen
aun obstaculos que hay que salvar para desarrollar productos formativos de calidad

que se adapten a las necesidades de los estudiantes, como serian I3l

x  Resistencia al cambio. Atin no termina de penetrar la formacion a distancia y
menos aun utilizar el teléfono movil para cursar estudios por medio de este

dispositivo

x  Problemas de usabilidad. Se pueden presentar dificultades debidas a que la
pantalla de estos dispositivos suele ser pequefia y su resolucion puede resultar
en algunos casos insuficiente, junto también a una limitacion de memoria y

procesamiento, con respecto a los ordenadores de sobremesa o los portatiles.

x  Demasiada diversidad. El mercado actual de los moéviles es muy heterogéneo,
la diversidad de dispositivos con sus respectivos modelos, resoluciones de
pantallas, sistemas operativos, conectividad, compatibilidad, etc. presentan una
limitacién a la hora de establecer una media, para cualquier formato de
contenidos a generar, con lo cual es necesario avanzar en etapas y brindar

requerimientos claros para cada tipo de contenido.

x Acceso online restringido. Una de las principales barreras a afrontar es la
conectividad a Internet. Las nuevas generaciones de Smartphone (iPhone,
Blackberry, Android, etc.) ya poseen acceso a redes Wi-Fi o tarifas especiales
para su conexion, permitiendo lograr niveles de interactividad de forma
descentralizada. Pero los mdviles que todavia no poseen esta funcionalidad
deben conectarse a Internet con un alto coste. Esto reduce notablemente los
usuarios potenciales para acceder al m-Learning cuando es necesario el

intercambio de informacion.

Y es que dichos dispositivos ain presentan limitaciones técnicas, que con el tiempo

se pueden ir salvando estos obstaculos y mejorar conforme evolucione la tecnologia. En
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m-Learning también juega un papel imprescindible la calidad de las aplicaciones
didacticas que se empleen junto con un contenido ideado para conseguir unos

objetivos didacticos o de aprendizaje claros.

2.3.3 Modelo pedagdgico en m-Learning

Desde el punto de vista pedagogico, la utilizacion de herramientas informaticas
como apoyo a la educacion y especificamente como ayuda colaborativa, es una
realidad que ha permitido optimizar el proceso ensefianza-aprendizaje, condicion que
se evidencia cada dia en todos los aspectos de la practica docente, del desarrollo de la
educacion y de la ciencia, y debe ser tomada en cuenta por su gran aporte en la
percepcion del contexto de aprendizaje, es decir, es necesario cambiar la perspectiva y

reconocer la importancia del entorno donde suceden los procesos educativos .

De esta forma, si el objetivo es que los alumnos trabajen y se comprometan con el
aprendizaje, es necesario crear contextos adecuados y permisivos para que ello suceda;
los entornos de aprendizaje, ya sean presenciales o virtuales, deben ser percibidos por
los estudiantes como ricos en conocimientos, variados en recursos, permisivos y

amigables.

La utilizacién de herramientas informaticas dentro del contexto pedagdgico
implica estudiar algunas variables que influyen en el desempefio de los estudiantes en
entornos presenciales como virtuales. Algunas de las variables que pueden hacer

cambiar el entorno de aprendizaje son las siguientes:

e La orientacion motivacional intrinseca esta relacionada directamente con las
acciones que el sujeto realiza por el interés que le genera la propia actividad,
considerada como un fin en si misma y no como un medio para alcanzar otras
metas. Asi pues, si el estudiante estd motivado intrinsecamente es mas probable
que seleccione y realice actividades por el interés, curiosidad y desafio que éstas

provocan.
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e DPor el contrario, la orientacion motivacional extrinseca lleva al individuo a
realizar una determinada accion para satisfacer otros motivos que no estan
directamente relacionados con la actividad en si misma, sino mas bien con la
consecucion de otras metas. Desde el punto de vista de la educacion no
presencial esta motivacion es la que desmotiva al estudiante con Ila
continuacion de un curso virtual y debe ser combatida desde todos los puntos

de vista pedagogicos.

Ademas de estas motivaciones, el control del aprendizaje y la ansiedad son
variables que varian de un entorno a otro y que pueden ser claves para mejorar el

rendimiento de un estudiante en un entorno virtual.

La ansiedad es una de las variables que afectan de manera significativa a usuarios
de aulas virtuales que no tienen experiencia en este tipo de aprendizaje. Existen varias
formas para afrontar estos inconvenientes que afectan a estudiantes con o sin
experiencia y es una de las claves de éxito que algunas Universidades han tenido y es
el de darle a la interfaz de los cursos virtuales mayor cantidad de recursos de

comunicacién con los participantes del aula como con el tutor o profesor.

El uso de recursos tecnoldgicos (ordenadores, terminales mdviles, etc.) diferentes a
los tradicionalmente utilizados en contextos presenciales pueden causar impacto en
algunos alumnos, puesto que para algunos estudiantes el hecho de utilizar estas
herramientas requiere un aprendizaje extra al que normalmente se utilizaria en un
ambiente presencial; pero se debe tener en cuenta que muchas de las personas que
toman cursos virtuales lo hacen por la importancia de la orientacion y motivacion

extrinseca.

El uso de los dispositivos mdviles en los procesos de ensefhanza-aprendizaje
presenta una serie de ventajas pedagdgicas a la que se suman otras operativas, tales
como que se trata de una herramienta de la que disponen practicamente todos los
estudiantes y brinda enormes posibilidades de interaccion en los ambientes de

aprendizaje.
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v Ayuda a los estudiantes a mejorar sus capacidades para leer, escribir y calcular,

y a reconocer sus capacidades existentes.

v" Puede ser utilizado para incentivar experiencias de aprendizaje independientes

o grupales.

v" Ayuda a los estudiantes a identificar las areas donde necesitan ayuda y

respaldo.

v Ayuda a combatir la resistencia al uso de las TIC y pueden ayudar a tender un
puente sobre la brecha entre la alfabetizacion a través del teléfono movil y la

realizada a través de las TIC.

v" Ayuda a eliminar algo de la formalidad de la experiencia de aprendizaje e
involucra a estudiantes renuentes quienes estan familiarizados desde la nifiez
con maquinas de juegos como PlayStations o GameBoys, por lo tanto, esta

familiaridad con la tecnologia mantiene sus niveles de interés.

¥v" Ayuda a elevar la autoestima y proporciona una sensacion de confianza en la
medida que se brinda a los docentes y estudiantes la responsabilidad del

cuidado de dispositivos tecnoldgicos propios del m-Learning.

2.3.4 Proyectos e investigaciones en m-Learning

A lo largo de este capitulo, se ha podido ver que el Aprendizaje Mdvil va
adquiriendo cada vez mas fuerza. No es de extrafiar que las principales instituciones y,
sobre todo, la mayoria de las compafiias relacionadas con la telefonia moévil estén
apostando por m-Learning. Asi, Ericsson, Nokia, Vodafone, DoCoMo, Motorola o
Deustche Telekom disponen ya de equipos que estan desarrollando programas

formativos pensados especificamente para ser impartidos desde un teléfono moévil.
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La Unién Europea ha decidido potenciar sistemas de aprendizaje fundamentados
en las posibilidades que ofrece esta tecnologia. Desde el programa m-Learning de la
Agencia para el Aprendizaje y el Desarrollo de Habilidades (LSDA) se estan disefiando
productos educativos dirigidos a jovenes de entre 16 y 24 afos. Los temas suelen ser
muy cortos, sencillos y agiles, muy interactivos y exprimen al maximo los recursos

multimedia que integran estos dispositivos mdviles .

Entre la coleccion de sistemas ideados hasta el momento destaca la recepcion de
mensajes multimedia (MMS) con juegos de resolucién de operaciones matematicas y

de preguntas/respuestas sobre diversos contenidos pedagogicos.

Dentro de marco europeo cabe destacar los siguientes proyectos de investigacion

en relacion al Mobile Learning:

e  MOBIlearn (www.mobilearn.org). Es un proyecto cofinanciado por la Comision
Europea y National Science Foundation de EE.UU. que aglutina varias
universidades y companias de telecomunicaciones de Australia, Europa y
Estados Unidos. Su objetivo consiste en el disefio de contenidos y una
arquitectura de referencia que permita integrar los dispositivos modviles en

entornos virtuales de ensenanza/aprendizaje.

e The Classroom 2000 project (ssc.sagepub.com). Proyecto del Instituto de
tecnologia de la Universidad Georgia que ha desarrollado una tecnologia
educativa movil que permite a los estudiantes leer las diapositivas del profesor

directamente sobre sus PDAs en tiempo real.

e Handheld Learning Resource (HandLeR) (wwuw.learningresources.com). El
proyecto es de la Universidad de Birmingham, con el que personas de todas las
edades pueden desarrollar una educacion personal a través de la experiencia a
lo largo de sus vidas. Dicho proyecto esta siendo aplicado en el drea de médica
de la radiologia, en donde una residente de radiologia en su primer afio de

entrenamiento en neuroradiologia revisa los casos del dia de resonancia
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magnética a través de su PDA o Tablet PC, por medio de una red inaldmbrica
con posibilidad de seleccionar unos casos y hacerles reportes o descripciones
previas que puede comparar con las descripciones de los profesores, asi como la
capacidad de revisar desde casa casos después del trabajo con otros

companieros o solicitar aclaraciones al profesor.

A nivel del Estado Espafiol, cabe citar 2 experiencias. La primera se refiere a la
empresa Telefonica Moviles Espaiia (www.movistar.es); pionera en la implementacién
del m-Learning; que ha puesto a disposicion de su personal 16 cursos, los cuales se
reciben directamente en los celulares o PDAs. Desde el afio 2006, estos cursos son

recibidos por el 65% de los mas de 4500 empleados de la empresa.

Por otra parte cabe citar, la iniciativa promovida desde la Red.es (www.red.es)
(entidad dependiente del Ministerio de Industria, Comercio y Turismo), por la que se
han lanzado los cursos de Espariol online para soportes moéviles (m-Learning), orientada
a todo el colectivo de inmigrantes del sector de la hosteleria y turismo. Estos cursos

virtuales estan disenados para que el alumno se capacite para su insercion laboral.

2.4. Procesos de auto-entrenamiento y auto-evaluacion

2.4.1 Auto-entrenamiento

El término auto-aprendizaje o auto-entrenamiento, referido en el contexto
educacional, consiste en aprender mediante la busqueda individual de la informacién y
la realizacion, también individual, de practicas o experimentos. A una persona que

aprende por si misma se le llama autodidacta.

Entre las ventajas del auto-entrenamiento, se destaca que esta modalidad fomenta
la curiosidad y la autodisciplina, suele ser mas entretenido que el aprendizaje formal,

ayuda a formar la personalidad y es mas constructivo.
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Para que el auto-entrenamiento se lleve a cabo satisfactoriamente es necesaria la
implicacion del estudiante, ya que si no estd motivado o no le entretiene la materia

podria abandonar el estudio autodidacta.

La propuesta de este proyecto trata de algin modo de entretener al estudiante, por
medio de una serie de juegos, al mismo tiempo que aprende las distintas materias de

forma autonoma.

2.4.2 Auto-evaluacion

La autoevaluacion es un tipo de evaluacion ligada con el auto-aprendizaje, ya que
es una evaluacion que realiza el propio estudiante y que le permite comprobar su

propio nivel de aprendizaje y, en algunos casos, reorientarlo.

Por tanto, la auto-evaluacion puede entenderse como un conjunto de actividades
auto-correctivas o acompanadas de soluciones que permiten al estudiante comprobar
el tipo y grado de aprendizaje respecto de cada uno de los objetivos de la accion

formativa.

Este proceso de auto-evaluacion, aporta las bases para asegurar la viabilidad de
procesos de cambio, sustentados en el aprendizaje que han logrado los participantes en

el aprendizaje de las materias desarrolladas 4.

2.5. Videojuegos moviles educativos

Los videojuegos son parte de la vida cotidiana de nifios pequenios y, cada vez mas,
de nifios no tan pequenos. En las tltimas dos décadas los videojuegos han madurado
como forma de entretenimiento a nivel mundial. El desarrollo de videojuegos ha
evolucionado, en paralelo con la tecnologia, dando lugar a distintos tipos de juegos.

Mas alla de los juegos de accidon existen juegos educativos de tipo simulacion,
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estrategia, rol, deportes, puzles o aventuras graficas. Los videojuegos pueden ser ttiles
como medio de aprendizaje ya que usados de forma adecuada pueden ensenar y

ademas potenciar distintas habilidades en los estudiantes.

En los ultimos afos el numero de aplicaciones desarrolladas para dispositivos
moviles ha aumentado de forma considerable debido a la continua expansion del
mercado de los dispositivos mdviles. El total de estas aplicaciones representa un alto
porcentaje en el mercado de los videojuegos para dispositivos portatiles afectando
directamente a las plataformas mas relevantes de videoconsolas portatiles como

PlayStation Portable y Nintendo DS 12,

A continuacion, en las Figuras 2.6 y 2.7 se muestra un estudio " donde se estiman
los beneficios obtenidos por las plataformas mas relevantes en el mundo de los
videojuegos para sistemas portatiles en Estados Unidos entre el afio 2008 y 2009. Estas

plataformas son la Nintendo DS, PlayStation Portable (PSP) y la plataforma de iPhone.

Ventas de videojuegos en 2008 (EE. UU.)

5%

H iPhone OS
H PSP
i Nintendo DS

Figura 2.6. Ventas de videojuegos en dispositivos mdviles en 2008 (EE. UUL.)
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Ventas de videojuegos en 2009 (EE. UU.)

H iPhone OS
H PSP
i Nintendo DS

Figura 2.7. Ventas de videojuegos en dispositivos mdviles en 2009 (EE. UU.)

Como se observa en los graficos anteriores, el uso de las plataformas moéviles como
plataforma de videojuegos crece considerablemente en los ultimos afios llegando a
competir directamente con las plataformas dedicadas exclusivamente al mundo de los

videojuegos.

Para la realizacion de un juego educativo lo mas importante es el disefio y como se
transmitird la informacion al usuario ™. Cualquiera de las categorias de videojuegos
anteriormente mencionadas puede ser valida para su realizacion. Lo principal que

debe considerarse es la metafora sobre la que se construira el juego.

Disefar aplicaciones para entornos m-Learning no es una tarea trivial. En un
principio se pensé que el contenido de un sistema e-Learning podia ser adaptado
directamente a un dispositivo mévil. Sin embargo, este enfoque no tiene en cuenta la
diferencia de rendimiento que hay entre computadores personales y dispositivos
moviles. Por tanto no aprovecha a las caracteristicas adicionales que estos poseen y no

distingue entre las diferencias existentes en el ambiente y filosofia de su uso. Esto
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conlleva al estudio de qué factores han de tenerse en cuenta a la hora de disefiar

aplicaciones en este tipo de dispositivos.

Es importante disefar sistemas que sean efectivos, eficientes, sencillos y amenos a
la hora de utilizarlos. Mds en nuestro caso en el que la interaccion de usuario con
aplicaciones educativas no debe suponer una barrera en la adquisicion de

conocimientos 121,

La posibilidad de wusar videojuegos para fines educativos abre enormes
posibilidades para acercar la educacion a la vida cotidiana de los alumnos, incrementar
su motivacion y su compromiso para aprender. Los juegos tienen el potencial de
ofrecer a los jugadores (alumnos) el control del proceso, avanzar a su ritmo, cometer
errores y aprender de ellos. Su uso de forma estratégica, y siempre considerando un
correcto objetivo pedagdgico, permite a los alumnos interactuar de manera mas

integral con estimulos visuales y sonoros que favorecen la apropiacion de conceptos.

2.5.1 Videojuegos comerciales para fines educativos

En los juegos de accion generalmente el personaje que controla el jugador posee un
arma y tiene la finalidad de cumplir una misién. El jugador se ve enfrentado a
enemigos en base a diferentes metaforas. Algunos juegos comerciales de esta categoria
han optado como base algin evento histdrico tal como alguna guerra o batalla. Por
ejemplo, los juegos Medal of Honor ¥ y Call of Duty ¥ han basado sus diferentes
versiones en la II Guerra Mundial, la Guerra de Vietnam e incluso guerras actuales
como la del Golfo. Estos videojuegos son casi un simulador de la vida real en cuanto al
realismo que presentan de la guerra y sus episodios mds importantes, aunque con

tintes mas novelisticos o cinematograficos 3.

Un tipo de videojuegos que es facil usar para fines de aprendizaje es la simulacion.
Esto se debe principalmente a que proporcionan la cualidad de tener modeladas

diferentes situaciones del mundo real en el juego. En SimCity 5 o Zootycoom 16, el
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jugador debe manipular variables del entorno con las que debe lograr que la ciudad o
el zooldgico que controlan se mantengan en el tiempo, gestionando los recursos,
controlando diversas variables econdmicas, sociales y geograficas. Gracias a este tipo
de juegos se puede lograr que el jugador adopte habilidades de control de variables,
conozca las implicaciones que tiene la manipulacion de éstas y al mismo tiempo se

puede lograr que aprenda contenido.

2.5.2 Videojuegos en dispositivos maviles

Los videojuegos histdricamente han sido disefiados y desarrollados para
computadores personales o bien para consolas de juegos, con grandes capacidades
graficas y modos de interaccion particulares de cada dispositivo. Con la aparicion de
los terminales moviles se ha logrado, en gran medida, transportar estos videojuegos a
los nuevos dispositivos. El mayor problema radica en que los videojuegos fueron

disefiados para otro contexto de uso y otras formas de interaccion.

El desarrollo de aplicaciones educacionales para usar en teléfonos moviles se
enmarca en videojuegos de tipo frivial. La utilizacién de preguntas y respuestas es
método el mas usado para este tipo de juegos en dispositivos moviles. Hoy en dia,
muchos investigadores plantean que es necesario considerar completamente el
contexto para disefiar videojuegos serios en moviles, esto es, no solo aprovechar
informacién como la ubicacién del alumno, sino también sus formas de jugar,
velocidad de movimientos, aceleracion, manipulacion de objetos, etc. Actualmente con
el uso del acelerometro se pueden obtener datos relacionados con los modos de
interaccion, ademas de que es posible aprovechar otras cualidades que no nos entrega

un ordenador personal 131,

En este proyecto se abordara la implementacién de tres juegos educativos
compatibles para dispositivos moviles: el juego de los Chinos, el Ahorcado y el 3 en

Raya. Dichos juegos no son educativos por si mismos, por lo que se debera anadir de
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alguna manera una componente educativa en forma de preguntas para lograr el objetivo

propuesto.

2.6. Plataformas y tecnologias en dispositivos moviles

Como ya se ha explicado anteriormente, este proyecto consiste en desarrollar una
aplicacion movil que contenga una serie de juegos educativos de auto-entrenamiento y
auto-evaluacion, sobre la que subyace una base de datos con preguntas y soluciones

que corresponderdn a diversas materias.

Por ello, conocer las principales plataformas y tecnologias para dispositivos
moviles existentes puede ayudar a aclarar un poco mas las posibilidades tecnoldgicas
que mejor se adecuen para su realizacion. Es por ello que se hace necesaria una
investigacion del mercado actual de aquellas tecnologias que soporten, sobre todo, el

uso de videojuegos.

Asi pues, de cada tecnologia se obtendrd un breve resumen de sus
especificaciones, utilidades, documentacidon especifica, etc. Finalmente, tras la
recopilacion de toda esta informacion, se estara en disposicion de elegir el entorno de

trabajo perfecto.

2.6.1 Java 2 Micro Edition (J2ME) J2ME

Java Micro Edition, J2ME, fue originalmente creada para ebe (
construir aplicaciones para dispositivos empotrados y modviles. Su C_;)
misidn es permitir el desarrollo de aplicaciones Java que se ejecuten Q:”_/
en pequefios dispositivos con memoria, potencia y visualizaciéon Java

limitada. La plataforma J2ME es una coleccién de tecnologias y

especificaciones que puede ser combinada para construir un
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completo ambiente Java focalizado en soportar los requerimientos de un particular

dispositivo o mercado, gracias a la ventaja de ser multiplataforma.

La tecnologia J2ME, est4 basada en tres elementos:

e Una configuracion que proporciona el mas basico conjunto de librerias y una
serie de maquinas virtuales Java (cada una para diferentes tipos de pequetios
dispositivos y que son las que median con el sistema operativo del dispositivo)

para un extenso rango de dispositivos.

e Un perfil es un conjunto de APIs soportadas por un rango de dispositivos

e Paquetes opcionales, conjunto de APIs tecnoldgicas opcionales soportadas sélo

por algunos dispositivos de un perfil dado.

Con el tiempo la plataforma J2ME ha sido dividida en dos configuraciones base:
una para dar soporte a pequefos dispositivos moviles, Connected Limited Device
Configuration (CLDC), y otra para dirigirse hacia dispositivos moviles con mas

capacidad como Smartphones, Connected Device Profile (CDC).

J2ME cubre desde pequenios dispositivos modviles con conexiones de red
intermitente, hasta dispositivos con capacidad de conexiéon on-line. El disefio de la
plataforma cubre la necesidad del soporte eficiente y flexible de los servicios que

cubren todos los canales moviles.

2.6.2 Symbian OS

Symbian fue creado por Nokia y otras empresas asociadas para crear un sistema
operativo avanzado para moviles. Marcas como Siemens, Sony Ericsson, Samsung,
Motorola, Panasonic, Sharp y, por supuesto, Nokia tienen modelos provistos con este
sistema. A Nokia le pertenece ya la mayor parte de la compania y por consiguiente

posee el mayor porcentaje de terminales con Symbian OS 1.
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Symbian posee una arquitectura de

b microkernel, es decir, el minimo necesario se

Sym .a n encuentra dentro del nucleo para maximizar la
robustez, la disponibilidad y capacidad de

respuesta. Contiene un planificador, gestion de memoria y controladores de

dispositivos. Symbian estd disefiado para enfatizar la compatibilidad con otros

dispositivos, especialmente con los sistemas de archivos extraibles.

Symbian OS se cred siguiendo tres principios de diseno de sistemas:
e Laintegridad y seguridad de los datos del usuario es de suma importancia.
e El tiempo de usuario no debe ser desperdiciado.

e Todos recursos son escasos.

Para conseguir estos principios, el sistema operativo estd optimizado para
dispositivos de bajo consumo basados en la bateria y para los sistemas basados en
ROM. Las solicitudes, y el propio sistema operativo son la consecuencia de un disefio

orientado a objetos: Modelo-vista-controlador (MVC).

Actualmente, el SDK para Symbian OS es el estandar C++, utilizando Qt. Se puede
utilizar con Qt Creador o Carbide (la version mas antigua del entorno de desarrollo
para Symbian). Un simulador permite realizar pruebas de aplicaciones Qt. Las
aplicaciones compiladas para el simulador se compilan a cdédigo nativo para la

plataforma de desarrollo.

También es posible desarrollar aplicaciones para Symbian con C++, aunque ya no
es un estandar, antes del lanzamiento del SDK de Qt, si lo era. Por desgracia, la
programacion de Symbian C++ tiene una curva de aprendizaje, ya que requiere el uso
de técnicas especiales, tales como descriptores, los objetos activos y la limpieza de la
pila. Esto puede hacer que incluso programas relativamente sencillos sean mas dificiles

de implementar que en otros entornos.
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2.6.3 Windows Phone

Windows Phone, anteriormente llamado Windows

Mobile, es el sistema operativo mdvil desarrollado por

Microsoft, y disefiado para su uso en teléfonos

inteligentes  (Smartphones) y otros dispositivos Wi n d OWS
moviles 301, p h O n e

Se basa en el nudcleo del sistema operativo
Windows CE y cuenta con un conjunto de aplicaciones
basicas utilizando las API de Microsoft Windows. Esta
disefiado para ser similar a las versiones de escritorio de Windows estéticamente.
Ademas, existe una gran oferta de software de terceros disponible para Windows

Mobile, la cual se puede adquirir a través de Windows Marketplace for Mobile.

Originalmente aparecié bajo el nombre de Pocket PC, como una ramificacion de
desarrollo de Windows CE para equipos moviles con capacidades limitadas. En la
actualidad, la mayoria de los teléfonos con Windows Mobile vienen con un estilete o
lapiz digital, que se utiliza para introducir comandos pulsando en la pantalla.
Windows Mobile ha evolucionado y cambiado de nombre varias veces durante su

desarrollo, siendo la tltima version la llamada Windows Phone 7, ya en el mercado.

Hay varias opciones para los desarrolladores utilizar al implementar una
aplicacion mévil con Windows Phone. Esto incluye la escritura de cddigo nativo con
Visual C++, con .NET Compact Framework, o se puede implementar mediante Internet

Explorer Mobile u otro cliente instalado en el dispositivo movil del usuario.

Microsoft suele liberar versiones de entornos de desarrollo para Windows Phone
que funcionan integrados con su entorno de desarrollo Visual Studio. Estos incluyen
un emulador para que los desarrolladores puedan probar y depurar sus aplicaciones al

mismo tiempo.
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2.6.4 iOS

iOS (anteriormente denominado iPhone OS) es el sistema operativo moévil de Apple
desarrollado originalmente para iPhone, siendo después usado en iPod Touch e iPad.

Es un derivado de Mac OS X, que a su vez esta basado en Darwin BSD 31,
EliOS tiene 4 capas de abstraccion:
e Nucleo del sistema operativo
e Servicios principales
e Medios de comunicacién

e Cocoa Touch

Todo el sistema ocupa poco menos de 500 megabytes. El lenguaje de programacion

principal para iPhone OS, al igual que en Mac OS, es Objective-C.

El SDK se puede descargar gratis, pero para publicar el software es necesario
registrarse en el Programa de Desarrollo del iPhone, un paso que requiere el pago y la
aprobacion por parte de Apple. Durante el proceso, se entregan al desarrollador unas
claves firmadas que permiten subir una aplicacion a la tienda de aplicaciones de

Apple, App Store.

Las aplicaciones pueden ser distribuidas de 3 formas: a través de la App Store de
Apple, por parte de una empresa a sus empleados, o sobre una red Ad-hoc de hasta

100 iPhones.

Los desarrolladores son libres de poner cualquier precio para que sus aplicaciones
sean distribuidas por la tienda de Apple. A cambio de ello la compafiia se queda con
un porcentaje de los ingresos (30%). Los desarrolladores pueden optar por ofrecer sus
aplicaciones gratis y no pagar asi nada por la distribucion del programa mas alla de la

cuota de socio.

Este modelo de distribucion para el software iPhone hace imposible liberar el

software basado en el cddigo autorizado con GPLV3. Cualquier cédigo que modifique
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el codigo autorizado bajo GPLV3!' también debe tener licencia como GPLV3. Un
desarrollador no es capaz de distribuir una aplicacion autorizada bajo el GPLV3 sin
distribuir también las claves para firmar (que Apple posee) para permitir la carga de

las versiones modificadas de aquel software

2.6.5 Android OS

Android es un sistema operativo inicialmente desarrollado
por Android Inc., una firma comprada por Google en el 2005.
Android estd basado en una version modificada del Kernel de
Linux. Es un proyecto conjunto con Open Handset Alliance, un
consorcio de 48 companias de Hardware, Software vy
telecomunicaciones, las cuales llegaron a un acuerdo para
promocionar los estandares de cddigos abiertos para dispositivos
moviles. Google sin embargo, ha sido quien ha publicado la mayoria del codigo fuente
de Android bajo la licencia de Software Apache, una licencia de software libre y de

cddigo abierto a cualquier desarrollador 22,

Existen numerosas versiones del software, actualmente hay 5, siendo la tltima su
version 2.2. En cada una de las versiones se han ido mejorando distintos aspectos. Sus

principales caracteristicas son:
o Framework de aplicaciones. Permite reutilizacion y reemplazo de componentes.
e Madgquina virtual Dalvik. Optimizada para dispositivos moéviles.
e Navegador integrado. Basado en el motor de cddigo abierto WebKit.
e SQLite. Para almacenamiento de datos estructurados.

e Multimedia: Soporte para medios con formatos comunes de audio, video e

imagenes planas (MPEG4, H.264, MP3, OGG, AAC, AMR, JPG, PNG, GIF).

U http:/fwww.viti.es/gnu/licenses/gpl.html
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e Conectividad: Bluetooth, EDGE, 3G, y Wi-Fi (dependiente del hardware).

e Otros: Telefonia GSM, Camara, GPS, brujula, y acelerometro (dependiente del

hardware).

e Completo entorno de desarrollo incluyendo un emulador de dispositivo,
herramientas para depurar, perfiles de memoria y rendimiento, y un

complemento para el IDE Eclipse.

Android Market permite que los desarrolladores pongan sus aplicaciones,
gratuitas o de pago, en el mercado a través de esta aplicacion accesible desde la
mayoria de los teléfonos con Android. Actualmente cuenta con mas de 90.000

aplicaciones.

Android, al contrario que otros sistemas operativos para dispositivos médviles
como iOS o Windows Phone, se desarrolla de forma abierta y se puede acceder tanto al
codigo fuente como al listado de incidencias donde se pueden ver problemas atin no

resueltos y reportar problemas nuevos.

El que se tenga acceso al codigo fuente no significa que se pueda tener siempre la
ultima version de Android en el dispositivo mévil, porque el cddigo para soportar el
hardware (drivers) de cada fabricante normalmente no es publico, por lo que faltaria
un componente bdsico del firmware para poder hacerlo funcionar en el terminal vy,
ademas, las nuevas versiones de Android suelen requerir mas recursos, por lo que los
modelos mas antiguos quedan descartados por razones de memoria (RAM), velocidad

de procesador, etc.

2.7. Mercado actual de los dispositivos moviles

Una vez conocidas las principales plataformas y tecnologias para dispositivos
moviles, es esencial saber cudles son aquellos mas usados, permitiendo asi poder

abarcar el mayor niimero posible de usuarios potenciales de nuestra aplicacion movil.
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2.7.1 Panorama internacional

Durante el primer trimestre del afio 2010, el mercado europeo de telefonia moévil
siguio creciendo dominado por el auge de los Smartphones. En Europa y Norteamérica
el crecimiento se ve reflejado sobre todo en estos dispositivos, ya que debido al uso
universal otorgado a los mdviles, solo puede crecer haciendo que el usuario cambie a
un terminal mejor y con mas prestaciones. Sin embargo, este hecho es completamente
diferente en gran parte de Asia (sin tener en cuenta Japén), Sudamérica y Africa donde

los dispositivos basicos y medios (feature phones) son los reyes.

Evolucidn 2008-2009 por plataformas
200%

150%
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o -10,5% - 26.3% 0,0% T9,3%
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Figura 2.8. Mercado mundial de teléfonos méviles

A nivel mundial observamos un crecimiento de las plataformas que dan vida a los
Smartphones de ultima generacion mas demandados: Blackberry con un 19,9% de
crecimiento, Apple con el 75,6%, y el caso mas impactante, Android con el 680%. Esta
ultima tecnologia en plataformas estd creciendo exponencialmente, en parte gracias a

que nuevas marcas de terminales la estdn adoptando para sus teléfonos inteligentes.
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Las ventas de Smartphones siguen creciendo a gran velocidad y, segun datos de
Strategqy Analytics, durante el segundo trimestre de 2010 el crecimiento habria sido del
43 por ciento en relacion al mismo periodo en 2009. Esto supone unas ventas de 59,5
millones de unidades en el trimestre por 41,5 millones en el segundo trimestre de 2009

Smartphones supusieron el 19% del total de ventas de teléfonos moviles.

Seguin comScore, en abril de este afo existian en los cinco mayores estados de
Europa Occidental (Alemania, Francia, Reino Unido, Italia y Espafa) casi 57 millones
de teléfonos avanzados, un 38% mas de los 41,2 millones de un afio atras. E1 58% de
ellos utilizan el sistema operativo Symbian, el 18% iOS de Apple, el 13% las diversas
variantes de Windows Mobile, el 8% son BlackBerry de RIM y el 3% son teléfonos
Android. La evolucion de cada plataforma durante el ultimo afio se observa en la
Figura 2.9. Symbian de Nokia ha crecido s6lo un 18% en nimero absoluto de unidades

vendidas, frente al 87% de aumento de BlackBerry y al 161% del iPhone.

Mercado internacional de los dispositivos maviles

= 2009
15 - 2010

Miles de unidades

Symbian ioS Windows Blackberry Android

Figura 2.9. Mercado de los teléfonos moviles en 2009-2010
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2.7.2 Panorama nacional

El usuario espanol prefiere, segin los resultados numerosos estudios %, enviar
SMS, utilizar el movil para escuchar musica y navegar por Internet antes que emplearlo
para acceder a redes sociales y visitar portales de noticias, es decir, que no haya tanta
presencia de Smartphones, puede ser debido al, todavia, alto precio de sus tarifas de

voz e Internet.

Entre los datos publicados, destaca que del nimero de teléfonos moviles existentes
en Espafia, el 73,5% son Symbian seguido de Windows Mobile, en el 12,8% de los
terminales, y por Apple con un 6.5%. Es decir, Apple cuenta con mas de medio millon
de terminales en el pais, a los que deberian sumarse los iPhone 4 que se estan
comercializando desde el 30 de Julio de 2010. Blackberry (5,2%) y los modelos de

Android (2%) atin no gozan de demasiada confianza en el mercado esparol.

Blackberry Android
Windows 520% | / 2%
12,80%
i0S_
6,50%

Figura 2.10. Mercado de los teléfonos mdviles en Esparia

Segun diversas versiones, la liberacidon del mercado hara que la oferta sea mucho
mas interesante para los usuarios. Pero en lo que se refiere al mercado espafiol,
puntualmente, no hay que descuidar al menos que ocurre con los teléfonos médviles
basados en plataformas Symbian, ya que seran durante los proximos dos y tres afios,

los que acaparen mayor cuota de mercado en el pais 131,
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CAPITULO 3

Desarrollo del sistema
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3.1. Descripcion

En capitulos anteriores se ha tratado de enmarcar la base tedrica sobre la cual este
proyecto se ha llevado a cabo, asi como también las motivaciones, los propdsitos,
objetivos y las distintas posibilidades existentes en el mercado actual de los terminales

moviles.

Con toda esta informacion recopilada es hora de entrar en detalle en el andlisis,
disefio e implementacion del proyecto. Y como en todo proyecto de desarrollo de
software se deben seguir una serie de etapas. Si algo he aprendido en todos estos afios
de carrera es que nunca hay que ponerse a programar directamente una aplicacion sin
realizar al menos un pequeno estudio de analisis de requerimientos o algunos casos de

uso que describan los flujos y escenarios de la aplicacion.

La Ingenieria del Software aporta métodos y técnicas para el desarrollo y
mantenimiento de software de calidad. Pero realmente no existe una definicion precisa,
Unica y estandar para la Ingenieria del Software. Sin embargo, son varias las etapas que
se suelen llevar a cabo a la hora de la realizacion de un proyecto de Ingenieria del

Software 116l:

e Especificacion de requerimientos: Consiste en tratar de determinar las
propiedades y restricciones impuestas sobre el sistema. Es decir, tratan de

describir el comportamiento esperado del sistema.

e Andlisis: Obtiene un modelo del sistema correcto, completo, consistente, claro y

verificable.

e Disefio del sistema: Establece los objetivos del proyecto y las estrategias a

seguir para conseguirlos.

e Implementacion: Consiste en la traduccion del modelo 16gico del sistema a
cddigo fuente. La complejidad y la duracion de esta etapa estd intimamente

relacionada a los lenguajes de programacion utilizados, al disefio previamente
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realizado, la experiencia del programador o disefiador, y en este caso, a las

caracteristicas y limitaciones propias de los dispositivos mdviles.

e Pruebas: Necesarias para verificar y validar el sistema. Comprobando que el
software obtenido realice correctamente las tareas indicadas en la especificacion

del problema.

A continuacion describiremos cada una de estas etapas a través de dos puntos de
vista: la aplicacion movil, que contiene el conjunto de juegos educativos destinados a la
auto-evaluacion, y la plataforma Web para la gestion de preguntas y respuestas de

materias.

3.2. Especificacion de requerimientos

El primer paso en el proceso de Ingenieria del Software debe ser determinar las
propiedades y las restricciones que se deben satisfacer. Este es, sin duda, un paso de
gran importancia dentro del desarrollo de un proyecto software, ya que sin establecer
las diferentes limitaciones que se deben afrontar, serd realmente dificil realizar una

aplicacion software capaz de cumplir el propdsito marcado.

Los requerimientos de un proyecto software son el conjunto de propiedades o
restricciones, definidas de forma totalmente precisa, que dicho proyecto ha de

satisfacer. Existen dos tipos bien diferenciados de requerimientos:

e Requerimientos funcionales: Aquellos que se refieren expresamente al

funcionamiento del sistema desde la perspectiva del usuario.
* Requerimientos no funcionales: Son aquellos referidos a otros factores externos.

En los apartados siguientes estos seran definidos para la posterior implementacion

del sistema m-Learning. Sin embargo, estas definiciones pueden no ser definitivas, ya
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que la Ingenieria del Software es un proceso ciclico, por lo tanto es posible que en fases

posteriores puedan descubrirse nuevas necesidades.

3.2.1 Requerimientos funcionales

Como se ha especificado anteriormente, los requerimientos funcionales de un
sistema software son aquellos que describen las funcionalidades que un sistema debe
proporcionar a los usuarios del mismo, para cumplir su objetivo. A continuacion se
enunciaran los requerimientos funcionales, tanto para la aplicacion m-Learning como

para la plataforma Web de gestion de preguntas y respuestas.

Los siguientes requerimientos funcionales estan referidos al funcionamiento
general de la aplicacidn mévil, es decir, no se tienen en cuenta los referidos a cada uno
de los juegos educativos a implementar. Por lo tanto, los requerimientos que se han

considerado para la realizacion del futuro sistema m-Learning de autoevaluacion son:
e Seleccion de la materia
e Seleccion de juego educativo
e Aleatoriedad de las preguntas del juego
¢ Jugar a una serie de juegos educativos
e Consultar preguntas y respuestas realizadas
¢ Consultar ayuda

e Salir del juego

La plataforma Web debe facilitar tanto a profesores como a alumnos la gestion de
las preguntas y respuestas de las distintas materias, pero dicha gestién sera distinta
segun su rol. Por lo tanto es necesario realizar la distincion de los requerimientos

dependiendo del tipo de usuario. Atn asi, comparten un requerimiento:
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e Identificacion de usuarios. El usuario al inicio de la aplicacién se debera
identificar, de tal forma que se compruebe si posee rol de profesor o un rol de

alumno.

Las principales funcionalidades que los profesores esperarian de la plataforma

para la gestion de preguntas y respuestas cortas y tipo test son las siguientes:
e Anadir y eliminar materias.
e Anadir preguntas cortas y tipo test a una materia.
e Eliminar preguntas cortas y tipo test a una materia.

e Habilitar la descarga por parte del alumno de las preguntas de una materia.

Para los alumnos, la tnica funcionalidad, a parte de la ya mencionada, de esta

plataforma Web es:

o Descargar las preguntas cortas y tipo test que estén habilitadas de cada una de

las materias de las que desee auto-entrenarse y auto-evaluarse.

3.2.2 Requerimientos no funcionales

Los requerimientos no funcionales son las restricciones impuestas a los
requerimientos funcionales del sistema. Aunque en principio puedan no parecer
demasiado importantes, son tan relevantes como los requerimientos funcionales y, en
muchos casos, pueden incluso llegar a ser criticos para la aceptacion del sistema.
Normalmente, estos requerimientos especifican propiedades del sistema software en si

(velocidad, rendimiento, etc.).

Primeramente se enumeraran aquellos requerimientos no funcionales necesarios
para la realizacion de la aplicacion mévil. Al tratarse de una aplicacion para
dispositivos moéviles habra que prestar especial atencion al alto grado de restricciones
que éstos imponen, tanto en hardware como en software. Es por tanto indispensable

tener presente estas limitaciones ya que pueden ser criticas para el sistema.
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e Requisitos hardware:

o Dispositivo mdvil con procesador de 16 o 32 bits con al menos 25 MHz

de velocidad.
o Disponer de al menos 1 Mb de memoria disponible.

o Tener acceso a Internet, desde un ordenador personal, para poder
descargar la aplicacion y las preguntas actualizadas, para después
transferirla al terminal mévil mediante algin tipo de conexiéon (USB,

tarjetas de memoria, Wi-Fj, etc.).

o Pantalla gréfica. Actualmente todos los dispositivos mdviles la poseen,
por lo que habra que prestar mayor atencion a los mecanismos
necesarios para que la informacion que se muestre por pantalla sea

legible y pueda visualizarse en su totalidad.

e Requisitos software:

o Disponer de una maquina virtual Java en el dispositivo movil,
concretamente KVM, ya que de lo contrario seria imposible ejecutar la

aplicacion.

Acto seguido se expondran los requerimientos no funcionales para la plataforma
Web. Obviamente, al no estar ante un proyecto de tipo empresarial o comercial, no hay
necesidad de someterse a restricciones organizacionales. Asi, los requerimientos no
funcionales deben obtenerse y analizarse a partir de las necesidades hardware y
software de los equipos informaticos, para dar al usuario la funcionalidad requerida de

forma eficiente, y de la interfaz grafica entre el usuario y la aplicacion.

e Requisitos de hardware:
o Procesador: AMD Athlon 64 bits Dual Core 5000+ 2.61GHz.
o Memoria RAM: 4 GB.

o Unidad de almacenamiento: SATA 1.5 TB 7200 rpm.
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o Interfaz de red: Adaptador de servidor NC105i Gigabit incorporado

e Requisitos de software:
o Ma4quina virtual: Java v1.6.
o PHP: Version 5.0.
o Navegador: Mozilla Firefox 3.6 o superior.
o Sistema Gestor de Bases de datos: MySql Server 5.1.
o Servidor Web: Apache 2.

o Entorno de desarrollo: NetBeans 6.5 o superior.

Ademas de los requerimientos no funcionales ya mencionados, existen otros que
también deben tenerse en cuenta, como aquellos referidos a la interfaz grafica del
usuario. Estos requerimientos estan intimamente ligados a la usabilidad y sus
principios. Para tener una idea clara de lo que debe contemplarse a la hora de disenar
una interfaz grafica se tratara de dar una acertada definicion del término usabilidad

que sirva de guia para llevar a cabo nuestra aplicacion.

El concepto de usabilidad tiene multiples definiciones, algunas de ellas son 171!

“La usabilidad se refiere a la capacidad de un software de ser comprendido, aprendido,

usado y ser atractivo para el usuario, en condiciones especificas de uso”

“La usabilidad es la efectividad, eficiencia y satisfaccion con la que un producto permite

alcanzar objetivos especificos a usuarios especificos en un contexto de uso especifico”

A partir de estas definiciones se pueden obtener los principios basicos de la
usabilidad, los cuales se asociardn a los requerimientos no funcionales que debera

cumplir la interfaz grafica:

e Facilidad de aprendizaje: Este principio se refiere a aquellas caracteristicas de

la interfaz que permiten comprender como usarla inicialmente y conseguir una
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interaccion efectiva y productiva con nuevos usuarios. Depende de los

siguientes factores:

O

Predecibilidad: Una vez conocida la aplicacion, se debe saber en cada

momento a qué estado se pasara en funcion de la tarea que se realice.

Sintesis: Los cambios de estado tras una accion deben ser facilmente

captados.
Generalizacion: Las tareas semejantes se resuelven de modo parecido.

Familiaridad: El aspecto de la interfaz tiene que resultar conocido y

familiar para el usuario.

Consistencia: Siempre se han de seguir una misma serie de pasos para

realizar una tarea determinada.

o Flexibilidad: Relativa a la variedad de posibilidades con las que el usuario y el

sistema pueden intercambiar informacion. Caracteristicas que hacen a una

interfaz flexible son:

O

La posibilidad de didlogo llamado también control del didlogo por
parte del usuario, donde hay que proporcionar al usuario la capacidad
para decidir cudndo empezar o acabar las operaciones, siempre que sea

posible.

La migraciéon de tareas, tanto el usuario como el sistema deben poder
realizar una tarea en exclusiva, o pasarla al otro, o realizarla de forma

conjunta.

Capacidad de sustitucion, que permite que valores equivalentes
puedan ser sustituidos los unos por los otros, como por ejemplo

mostrar una distancia en distintos sistemas de medicion.

Capacidad de adaptacion, donde seria ideal que la interfaz pudiera

adaptarse automaticamente a las necesidades del usuario actual.
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Robustez: Es el nivel de apoyo al usuario que facilita el cumplimiento de sus
objetivos y, también, la capacidad del sistema para tolerar fallos. Esta

relacionada con los siguientes factores o caracteristicas:

o Navegable: El usuario debe poder observar el estado del sistema sin

que esta observacion repercuta de forma negativa en él.

Recuperacion de informacion: La aplicacion debe permitir volver a un

estado anterior.

Tiempo de respuesta: Es el tiempo necesario para que el sistema pueda

mostrar los cambios realizados por el usuario.

Persistencia: Un sistema persistente es aquel donde las notificaciones al
usuario permanecen como objetos manipulables después de su

presentacion.

Uso de valores por defecto: Ayudan al usuario mediante recuerdo
pasivo. Mostrar un valor por defecto ayuda a que el usuario sepa qué

tipo de valor debe introducir.

Cumplir todos estos requerimientos, o al menos la gran mayoria de ellos,

garantizard el éxito de la aplicacion, por lo tanto este serd uno de los objetivos

principales a conseguir.

72
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3.3. Analisis del sistema m-Learning

Una vez concretadas las propiedades y las restricciones a las que debe someterse el
sistema, es el momento de analizarlo y crear un modelo del mismo que satisfaga los
requerimientos definidos anteriormente. Para ello, se estudiara el perfil de usuario al
que estd destinado la aplicacion. Ademads, se definiran distintos casos de uso de los
principales escenarios y flujos de eventos basados en los requerimientos especificados

con anterioridad.

3.3.1 Perfil de usuario

Consiste en determinar con detalle quienes son los usuarios potenciales de la
aplicacion, sus caracteristicas, y obtener conclusiones de usabilidad. A partir de datos
proporcionados por los propios usuarios y obtenidos mediante distintas técnicas se

crea el perfil de usuario en tres fases "

e Identificar categorias de usuarios

Hay que realizar un perfil de usuario para cada categoria significativa de usuarios
potenciales de la aplicacion, ya que las caracteristicas de cada categoria (formacion,

conocimientos, motivacion, etc.) pueden ser muy diferentes del resto.

e Obtener caracteristicas

Estas etapas, para la obtencion del perfil de usuario de la aplicacion, deben de
estar basadas en datos reales de usuarios para que puedan analizarse sus
caracteristicas. Aquellas que influyen en su percepcién de la interaccion y que por

tanto influyen en su facilidad a la hora de usar nuestros programas.

No todas las caracteristicas tienen sentido en el desarrollo de cualquier programa,
por eso no es necesario estudiar todas en todos los casos. Las caracteristicas que se

deben estudiar para este tipo de aplicacion destinada a dispositivos moviles se pueden
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clasificar en tres grupos: psicoldgicas, de conocimiento y experiencia, y caracteristicas

fisicas.

Las caracteristicas psicoldgicas se centran en averiguar la actitud del usuario
frente a la aplicacion, cdmo se enfrenta el usuario al hecho de usarla. Se deben estudiar
con cuidado ya que algunos problemas de usabilidad surgen precisamente de estas
caracteristicas. Uno de los principales problemas es la motivacion o actitud frente a los
sistemas informaticos o la tecnologia en general. Algunos usuarios son mas lentos a la
hora de aprender el manejo de una aplicacion (por ejemplo, usuarios de edad avanzada
o bajo nivel educativo). Eso crea bastante inseguridad y hace que la actitud hacia el
sistema sea negativa. La forma de motivar a usuarios con actitud negativa es
“demostrarles” que con el uso del programa van a ser mas productivos, es decir, que el

programa es realmente atil.

Las caracteristicas de conocimiento y experiencia tienen como objetivo conocer la
base que tiene el usuario que va a manejar nuestra aplicacion para caracterizarlo como
un usuario novel, intermedio o avanzado, tanto en lo que se refiere al dominio
puramente informatico, como al dominio del problema para el que se ha desarrollado

la aplicacion.

Por lo tanto, debe valorarse la experiencia que posean en el uso de sistemas
informaticos o del dominio del problema. Es importante conocer otra serie de héabitos y
los entornos en los que se puede usar la aplicaciéon. Por ejemplo, saber si los usuarios
leen habitualmente nos proporcionaria datos relevantes acerca de si los usuarios estan

acostumbrados a leer largos textos que se encuentran en las interfaces de usuario.

Y por ultimo, las caracteristicas fisicas son aquellas dificultades que pueda tener
un usuario a la hora de manejar una aplicacién debido a su propia fisiologia. Esta serie
de caracteristicas estan relacionadas con las capacidades visuales o algtin tipo de

dificultades motrices.
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e Redactar las conclusiones de usabilidad.

Una vez obtenidas las anteriores caracteristicas, se deben escribir las conclusiones
relativas a la usabilidad. Por ejemplo, si los usuarios potenciales trabajan en un
ambiente ruidoso la aplicaciéon no deberd llamar su atencién mediante sonidos, sino
que habrd que sobredimensionar los elementos graficos. O por ejemplo, si los usuarios
van a manejar el programa de tarde en tarde, se deben incorporar en la propia interfaz

instrucciones claras sobre como usarla.

Es muy importante que estas conclusiones se expresen por escrito y que todo el
equipo de disefio y desarrollo las conozca y las siga de forma que la aplicacion sea
consistente. La calidad de la aplicacion depende en gran parte de la calidad de estas
conclusiones de usabilidad, y a su vez, la calidad de las conclusiones depende de que

se haya hecho un buen estudio de las caracteristicas de los usuarios.

Todo perfil de usuario debe tener cuatro elementos:
e Titulo. Debe reflejar claramente a qué categoria de usuarios se refiere el perfil.

e Descripcion general. Debe describir esa categoria de usuarios de forma clara.
Esto complementa al titulo de forma que dos ingenieros distintos sepan

exactamente a qué categoria se refiere el perfil sin que haya lugar para la duda.

e Caracteristicas. Listado de las caracteristicas que mejor describen a esa
categoria de usuarios. Esa descripcion debe estar basada en datos y

demostrada en el propio texto.

e Conclusiones de usabilidad. Conclusiones sobre como deberia ser la interfaz,
basadas en las caracteristicas que se han obtenido para esta categoria de

usuarios. Deberian reflejarse de la forma mas clara posible.

Finalmente, para obtener toda esta informacién es de vital importancia seleccionar
una muestra representativa de los usuarios, a priori, potenciales de la aplicaciéon. Para
ello existen diversos tipos de fuentes de datos para esta fase de analisis. Cada fuente

tiene sus ventajas e inconvenientes. Segtn el tipo de problema, nuestro conocimiento
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del dominio del problema, etc. usaremos un tipo u otro, aunque lo normal es usar una

combinacién de varias fuentes.

Los métodos mas usados son los cuestionarios y las entrevistas personales con los
usuarios. Una vez obtenida la muestra representativa de usuarios hay que preguntarles
por las tareas y sobre todo por los objetivos finales que querrian ver satisfechos
mediante el uso del futuro producto. Esta fuente de datos es relativamente barata y

permite obtener tendencias en las opiniones de los usuarios.

Una vez realizadas las entrevistas hay que analizar sus respuestas y localizar

patrones comunes dentro de ellas para identificar las caracteristicas de los usuarios.

Para llevar a cabo este andlisis y tratar de determinar el perfil del usuario que
usard la aplicacion se ha elaborado un pequefio cuestionario teniendo en cuenta los

pasos nombrados anteriormente (Figura 3.1).
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Cuestionario para evaluar el sistema m-Learning de autoevaluacion

basado en juegos

Experiencia con el sistema

» ¢Habitualmente utiliza algin dispositivo movil para jugar?
épor qué y durante cuanto tiempo?

» ¢éHa utilizado o utiliza algun dispositivo m-Learning?

En caso afirmativo, écual?

éPara qué y durante cuanto tiempo?

éLe parecio adecuado? ¢Por qué?

Tarea
» ¢Considera mas importante la velocidad a la hora de jugar que cualquier
otro factor? . En caso negativo, écudl?

» ¢Cree conveniente revisar las preguntas realizadas o Unicamente
aquellas que contesté incorrectamente?

Informacidn adicional

» ¢Tiene acceso a Internet en el dispositivo mévil?

Caracteristicas fisicas
» ¢Tiene algln problema de visién? . En caso negativo, écudl?_

» ¢Y de percepcion de los colores?

» ¢éQué mano utiliza mas para interactuar con el dispositivo movil?

Comentarios

Figura 3.1. Cuestionario para evaluar el sistema m-Learning
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Tras realizar distintas entrevistas y cuestionarios a una muestra significativa se ha

extraido el siguiente perfil de usuario.

e Alumnos experimentados

Descripcion general.

Los alumnos experimentados son alumnos que habitualmente usan algun tipo
de dispositivo movil para jugar (videoconsolas, teléfonos moéviles, smartphones,

etc.). Normalmente son alumnos de ingenierias técnicas o superiores.

Caracteristicas del usuario.

Pese a ser usuarios expertos en el uso de dispositivos moviles, la gran mayoria
no ha usado nunca un sistema m-Learning. Consideran que la velocidad para
ejecutar las aplicaciones y que estas sean fluidas es predominante sobre otro
tipo de factores. Ademads, creen conveniente que la aplicacion pueda ofrecer la
opcion de revisar aquellas preguntas que han fallado, siendo innecesaria la
revision de todas y cada una de las preguntas realizadas. Tampoco suelen
poseer ningun tipo de problema fisico, inicamente problemas relacionados con

la vista como miopia o astigmatismo.

Requisitos de usabilidad.

Al ser jugadores habituales en dispositivos moéviles, pueden adoptar las nuevas
aplicaciones con relativa facilidad, pero el hecho de no haber usado un sistema
M-Learning puede complicar esta adaptacion. Por lo tanto, se deberia hacer
especial hincapié en la simplicidad de la interfaz, dotandola de una navegaciéon

facil e intuitiva que agilice el uso de la aplicacién.
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Alumnos inexpertos

Descripcion general.

Los alumnos inexpertos son alumnos que habitualmente no suelen usar ningtn
tipo de dispositivo moévil para jugar. Normalmente son alumnos de carreras de

letras.

Caracteristicas del usuario.

Al igual que con los alumnos experimentados, la gran mayoria no ha usado
nunca un sistema m-Learning. Consideran que la velocidad y la fluidez son
importantes pero un grupo aconseja que la aplicacién tenga algun tipo de
ayuda accesible en todo momento con explicaciones claras y concisas acerca de
su uso. También creen conveniente que la aplicacion pueda ofrecer la opcion de
revisar aquellas preguntas que han fallado, siendo innecesaria la revision de
todas y cada una de las preguntas realizadas. Tampoco suelen tener problemas
fisicos, solamente los problemas mencionados anteriormente relacionados con

la vista como miopia o astigmatismo.

Requisitos de usabilidad.

Al no ser jugadores habituales en dispositivos mdviles, pueden tener problemas
a la hora de manejar la aplicacion. Por lo tanto, y como bien han aconsejado los
propios usuarios, deberia de haber una opcion de ayuda al usuario para que en
todo momento sepa qué opciones puede realizar. También es necesario hacer
especial hincapié en la simplicidad de la interfaz, para que la navegacion se

realice de forma facil e intuitiva.
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Los distintos perfiles de usuario obtenidos de este andlisis nos permitan
caracterizar los requisitos de usabilidad que posteriormente habra que tener en cuenta
en el disefio de la aplicacion y de su interfaz grafica. La aplicacion disefiada debe de
adaptarse a sus necesidades y, por lo tanto, la etapa de pruebas del prototipo debe de

aplicarse a este tipo de usuarios para ver con claridad si cumple con sus expectativas.

3.3.2 Diagramas de casos de uso

El primer paso para la realizar el modelo de casos de uso de nuestro sistema es la
obtencion de los diversos diagramas de casos de uso. Un caso de uso representa una
clase de funcionalidad dada por el sistema como un flujo de eventos. La técnica de caso
de uso tiene éxito en sistemas interactivos, ya que expresa la intenciéon que tiene el

actor (su usuario) al hacer uso del sistema.

Como técnica de extraccion de requerimientos permite que el analista se centre en
las necesidades del usuario, qué espera éste lograr al utilizar el sistema, evitando que la
gente especializada en informatica dirija la funcionalidad del nuevo sistema basandose

solamente en criterios tecnoldgicos 181,

Los casos de uso normalmente constan de los siguientes elementos:
e Nombre tinico y univoco.

e Actores participantes.

¢ Condiciones de entrada.

¢ Flujo de eventos.

e Condiciones de salida.

e Requerimientos especiales o excepcionales.

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,
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es decir, es un tipo de usuario del sistema. Un actor, al igual que un caso de uso, debe

tener un nombre tinico y puede tener una descripcion asociada.

Para la aplicacion movil, se han considerado tinicamente un tipo de actor: Usuario,
y para la plataforma Web se han considerado: Usuario anénimo, Profesor, Alumno y

BBDD.

e Diagrama frontera

Una vez definido los actores que intervendran en el sistema, es hora de crear los
distintos casos de uso que definirdn el comportamiento de la aplicacion. Al realizar
esta accion es importante que cada uno de los requerimientos funcionales ya definidos
aparezca en al menos uno de los casos de uso aunque, por otra parte, puede haber
casos de uso nuevos, en los que no aparezca ninguno de los requerimientos, ya que
estamos en una fase de refinamiento del sistema donde queremos construir un modelo

detallado del mismo.

Los siguientes diagramas frontera (Figura 3.2 y 3.3) describen completamente la
funcionalidad del sistema y la interaccion de los actores participantes con cada caso de

uso.
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Usuario

Figura 3.2. Diagrama Frontera de la aplicacion mévil

Usuario anénimo

-

Profesor

BEDD

Alumno

Figura 3.3. Diagrama Frontera de la plataforma Web
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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 direccion es hacia el caso de uso a detallar que

representa comportamientos excepcionales del caso de uso.

e <<include>>: Es una relacion cuya direccion es contraria a la de la relacion

anterior, y en este caso, representa un comportamiento comun del caso de uso.

A continuacién se tratardn de describir con detalle los principales casos de uso
contemplados en el anterior diagrama frontera de la aplicacién mdvil, ya que se trata

de la principal aplicacion del proyecto y por tanto es necesario mayor detalle.
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e Caso de uso Iniciar aplicacién

Iniciar aplicacion

Usuaro

]
Ay
b

Iniciar juego de
autoentrenamiento

Seleccionar asignatura

Consulttar ayuda

Figura 3.4. Caso de uso: Iniciar aplicacion

Actor participante: Usuario

Flujo de eventos:
[1]1 El usuario inicia la aplicacion.
[2] Elsistema le da la bienvenida.
[3] Sellama al caso de uso: “Seleccionar Asignatura”.
[4] Se llama al caso de uso: “Seleccionar juego”.

[5] Sellama al caso de uso: ”Iniciar juego”.

Excepciones:

[E-A] En cualquiera de los pasos el usuario puede salir de la aplicacion finalizando el caso
de uso y la aplicacién.

Condicion de salida:

El usuario accede a la asignatura que ha seleccionado.
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e Caso de uso incluido en Iniciar aplicacién: Seleccionar asignatura

==Extend=>

Seleccon asignatura kK- ---------- Consultar ayuda

Usuaro

Figura 3.5. Caso de uso incluido en Iniciar aplicacion: Seleccionar asignatura

Actor participante: Usuario

Condicion de entrada:

[1] El usuario ha iniciado la aplicacién.

Flujo de eventos:
[2] Elsistema muestra las asignaturas disponibles.

[3] Elusuario selecciona la asignatura que desee y pulsa “Aceptar”.

Excepciones:

[E-A] En cualquiera de los pasos del flujo de eventos puede seleccionar la opcién de
ayuda.
[E-A.1] Se llama al caso de uso: “Consultar ayuda”.
[E-A.2] Se vuelve al paso anterior al que se produjo este evento.

[E-B] Del mismo modo, el usuario puede salir de la aplicacién finalizando el caso de uso
y la aplicacion.

Condicion de salida:

El usuario accede a la asignatura que ha seleccionado.
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e Caso de uso incluido en Iniciar aplicacién: Seleccionar juego

==Extend=>

Seleccion juegn k- ---------- Consultar ayuda

Usuano

Figura 3.6. Caso de uso incluido en Iniciar aplicacion: Seleccionar Juego

Actor participante: Usuario

Condicion de entrada:

[1]1 El usuario ha seleccionado una asignatura.

Flujo de eventos:
[2] El sistema muestra los juegos disponibles.

[3] Elusuario selecciona el juego que desee y pulsa “Aceptar”.

Excepciones:

[E-A] En cualquiera de los pasos del flujo de eventos puede seleccionar la opcidon de
ayuda.
[E-A.1] Se llama al caso de uso: “Consultar ayuda”.
[E-A.2] Se vuelve al paso anterior al que se produjo este evento.

[E-B] Del mismo modo, el usuario puede salir de la aplicacion finalizando el caso de uso
y la aplicacion.

Condicion de salida:

El usuario accede al juego que ha seleccionado.
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e Caso de uso incluido en Iniciar aplicacion: Iniciar juego

Iniciar juego de
autoentrenamiento

Usuario o= . ==Extend==>

=<|nclude==

==Extend>>

Consultar resulttados de

autoevalucian

Figura 3.7. Caso de uso incluido en Iniciar aplicacion: Iniciar juego

Actor participante: Usuario

Condicion de entrada:

[1]1 El usuario ha seleccionado un juego

Flujo de eventos:
[2] El sistema muestra la pantalla correspondiente al juego seleccionado.
[3] Elusuario selecciona “Iniciar juego”.
[4] El sistema comienza la ronda de preguntas, intercalandolas con la dinamica del
juego seleccionado.
[5] Elusuario responde a las preguntas e interactua con dicho juego.

[6] Elsistema verifica las respuestas y almacena los resultados.

Excepciones:

[6.a] Error de conexién del sistema con la base de datos.

[6.a.1] El sistema notifica el error al usuario.

[E-A] En cualquiera de los pasos del flujo de eventos puede seleccionar la opcidn de
ayuda.
[E-A.1] Se llama al caso de uso: “Consultar ayuda”.
[E-A.2] Se vuelve al paso anterior al que se produjo este evento.

[E-B] Del mismo modo, el usuario puede salir de la aplicacién finalizando el caso de uso
y la aplicacion.

Condicion de salida:

El usuario inicia el juego seleccionado anteriormente.
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e Caso de uso incluido en Iniciar juego: Consultar preguntas y respuestas

realizadas

z=Extends>
Consultar resuftados de N ----------

autoe valudén

Consuttar ayuda

Usuario

Figura 3.8. Caso de uso incluido en Iniciar juego: Consultar preguntas y respuestas realizadas

Actor participante: Usuario

Condicion de entrada:

[1]1 El usuario ha finalizado un juego

Flujo de eventos:
[2] El sistema muestra todas las preguntas realizadas.
[3] Elusuario selecciona la pregunta que desea revisar y pulsa “Ver”.

[4] Elsistema muestra la pregunta seleccionada.

Excepciones:

[E-A] En cualquiera de los pasos del flujo de eventos puede seleccionar la opcidon de
ayuda.
[E-A.1] Se llama al caso de uso: “Consultar ayuda”.
[E-A.2] Se vuelve al paso anterior al que se produjo este evento.

[E-B] Del mismo modo, el usuario puede salir de la aplicacion finalizando el caso de uso
y la aplicacion.

Condicion de salida:

El usuario accede la pregunta que ha seleccionado para revisarla.
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e Caso de uso excepcional: Consultar ayuda

Consultar ayuda

Usuario

Figura 3.9. Caso de uso excepcional: Consultar ayuda

Actor participante: Usuario

Condicion de entrada:

[11 El usuario ha seleccionado la opcién de consultar ayuda.

Flujo de eventos:
[2] El sistema muestra un texto explicativo sobre la pantalla en la que se ha requerido
dicha ayuda.

[3] Elusuario pulsa “Aceptar” para terminar de ver la ayuda.

Condicion de salida:

El usuario accede a la informacion de ayuda que necesitaba.
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3.3.3 Escenarios

Un escenario es una representacion concreta de un caso de uso. Mientras los casos
de uso representan de forma abstracta una funcionalidad del sistema, los escenarios
personifican dichos casos de uso, otorgandoles una interaccién mas real con el sistema.
La representacion concreta de un caso de uso se realiza mediante la creacion de uno o
mas escenarios que muestren todas las posibles interacciones entre el sistema y los

usuarios.

Los escenarios son de gran utilidad, ya que permiten a los disenadores anticiparse
a futuros problemas. Pese a ser historias ficticias, deben desarrollarse con el mayor
nivel de detalle posible. Por lo tanto, es necesario dotar a los personajes de un nombre
y de una serie de motivaciones para usar la aplicacion. Deben ser situados en un

contexto real con las restricciones que ello supone, etc.

De esta manera es mucho mas sencillo para los disefiadores discutir sobre las
funcionalidades de la interfaz, ya que es mucho mas dificil discutir las decisiones del

disefio del sistema sobre una situacion abstracta.

Esta forma de proceder, fuerza a los disefiadores a tener en cuenta el tipo de
usuarios potenciales de la aplicacién, asi como también, el uso que estos hacen del
sistema. Los escenarios permiten hacer diferentes combinaciones de usuarios y

actividades de forma que se tengan en cuenta todas las posibilidades.

Normalmente, un escenario se compone de los siguientes elementos:
e Nombre tnico y univoco.
e Descripcion.
e Actores participantes.

e Flujo de eventos.

Se observa claramente que, al contrario que en un caso de uso, en un escenario no

es necesario detallar las condiciones de entrada y de salida ni los casos especiales o
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excepcionales. Esto es asi, porque un escenario representa una situacion “real” de la
aplicacion, y por tanto estos elementos (condiciones de salida, de entrada, etc.) se

producen de forma implicita en cada escenario.

Como se ha indicado, para cada caso de uso puede haber varios escenarios
distintos. Para este caso se definira un escenario para cada caso de uso principal, de tal

modo que al menos haya un ejemplo de las principales funcionalidades del sistema.

e Escenario del caso de uso incluido en Iniciar aplicacion: Seleccionar asignatura

Nombre: SeleccionarAsignatura_InesTQ
Actor participante: Inés de la Torre Quesada
Descripcion:

La usuaria Inés es estudiante de Ingenieria Informatica, y suele usar el teléfono
movil y otros dispositivos mdviles (PSP y Nintendo DS) para jugar, por lo que pertenece
al perfil de usuario Alumno experimentado. Inés ha iniciado la aplicacion en su teléfono
movil Sharp GX17.

Flujo de eventos:

[11 La aplicacion muestra las asignaturas disponibles: Negocio Electronico,
Programacion Avanzada, Redes y Sistemas Informdticos.

[2] Inés selecciona la opcion de “Ayuda”.

[3] La aplicacion muestra el siguiente texto explicativo: “Seleccione la asignatura
que desee para realizar el proceso de auto-entrenamiento y auto-evaluacion”.

[4] Inés pulsa “Aceptar” para terminar de ver la ayuda.

[5] La aplicacion muestra de nuevo las asignaturas disponibles.

[6] Inés selecciona la asignatura Redes y pulsa “Aceptar”.
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e Escenario del caso de uso incluido en Iniciar aplicacion: Seleccionar juego

Nombre: SeleccionarJuego_JoseLuisMJ
Actor participante: José Luis Martinez Jurado
Descripcion:

El usuario José Luis es estudiante de Ingenieria de Minas, pero no suele usar el
teléfono movil ni otros dispositivos moviles para jugar, por lo tanto puede encuadrarse
en el perfil de usuario Alumno inexperto. José Luis ha iniciado la aplicacion en su
teléfono movil Sony Ericson W910i, ha seleccionado la opcién de Jugar y ha

seleccionado la asignatura Ciencias de los Materiales.
Flujo de eventos:

[1] La aplicacion muestra los juegos disponibles: 3 en Raya, Los chinos y El
ahorcado.

[2] José Luis selecciona la opcion de “Ayuda”.

[3] La aplicacion muestra el siguiente texto explicativo: “Elija '3 en Raya’, 'Los
chinos’ o "El ahorcado’ para acceder al juego con las preguntas propias de la materia
seleccionada”.

[4] José Luis pulsa “Aceptar” para terminar de ver la ayuda.

[5] Laaplicacion muestra de nuevo los juegos disponibles.

[6] José Luis selecciona el juego de Los chinos y pulsa “Aceptar”.
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e Escenario del caso de uso incluido en Iniciar aplicacion: Iniciar juego

Nombre: IniciarJuego_JoseCarlosGC

Actor participante: José Carlos Gdmez Campos

Descripcion:

El usuario José Carlos es estudiante de Administracion y Direccion de Empresas, y

suele usar el teléfono movil para jugar, por lo que puede pertenecer al perfil de usuario

Alumno experimentado. José Carlos ha iniciado la aplicacion en su teléfono moévil LG

KU990i, ha seleccionado la opcidn de Jugar, ha seleccionado la asignatura Gestion de la

Produccion y ha seleccionado el juego 3 en Raya.

Flujo de eventos:

[1]
[2]
[3]

[4]
[5]

[6]

La aplicacion muestra la pantalla inicial del juego 3 en Raya.

José Carlos selecciona la opcion “Iniciar juego”.

La aplicacion muestra la pregunta n°1: “Las 3 dreas funcionales fundamentales
dentro de una empresa son: Marketing, Finanzas y Produccion”.

José Carlos responde “Verdadero” ala pregunta n°1.

La aplicacion muestra el mensaje: “Correcto, Turno: Jugador”, y después
muestra el tablero del juego 3 en Raya.

José Carlos coloca una ficha en el tablero en su posicion central.
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e Escenario del caso de uso incluido en Iniciar juego: Consultar preguntas y

respuestas realizadas

Nombre: ConsultarPreguntas_AlbertoSM.

Actor participante: Alberto Santos Martin.

Descripcion:

El usuario Alberto es un estudiante de Ingenieria Informatica y suele jugar en su

teléfono movil y en otros dispositivos moviles, es decir, responde al perfil de usuario

Alumno experimentado. Alberto ha iniciado la aplicacion en su teléfono mévil Nokia N98,

elegid la asignatura de Programacién Avanzada, termind de jugar al juego del Ahorcado y

ha seleccionado la opcién de Revisién de preguntas.

Flujo de eventos:

[1]

[2]
[3]

[4]
[5]

La aplicacion muestra el texto de la pregunta n°l:"Java es un lenguaje
orientado a objetos”, la respuesta dada por Alberto: “Verdadero” y la
solucion: “Correcto”.

Alberto selecciona la opcion “Siguiente”.

La aplicacion muestra el texto de la pregunta n°2: “J2ME es la version de Java
para dispositivos mdviles”, la respuesta dada por Alberto: “Falso” y la
solucion: “Incorrecto”.

Alberto selecciona la opcion “Salir”.

La aplicacion termina.
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3.4. Diseno del sistema

Realizar de manera adecuada cada una de las actividades que conlleva la
Ingenieria del Software es imprescindible para la realizacion de un proyecto software
de calidad. Por ello, no se puede afirmar que ninguna de estas actividades sea mas
importante que el resto. Sin embargo, si podemos decir que la actividad de disefio es la

mas delicada y la mas laboriosa de realizar.

Es delicada porque, de no llevarse a cabo adecuadamente, se hace imposible
codificar de manera correcta el modelo obtenido anteriormente en la fase de analisis
del sistema. Esto puede tener consecuencias catastrdficas, ya que hacer inutil todo el

esfuerzo invertido en las primeras actividades de la Ingenieria del Software.

Es laboriosa porque las estrategias a seguir para que la traduccion entre modelo y

cddigo se lleve a cabo correctamente son muy diversas y bastante complejas.

Se puede decir, pues, que el disefio del sistema es la actividad de la Ingenieria del
Software en la que se identifican los objetivos finales del sistema y se plantean las

diversas estrategias para alcanzarlos en la siguiente fase de implementacién 201,

Es préacticamente imposible disefiar el sistema a la primera, ya que, como se ha
comentado anteriormente, la Ingenieria del Software es un proceso iterativo que
persigue el objetivo de conseguir y mantener software de calidad. Es necesario
diferenciar entre el disefo y la estructura de los datos a manejar por la aplicacién. Este
proceso junto con la fase de disefio de la interfaz de usuario debe de realizarse
paralelamente en el tiempo, no de forma consecutiva, ya que estan tan intimamente

relacionados que el disefio de uno puede repercutir en el del otro.
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3.4.1 Diseno de los datos

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.

Hay que tener en cuenta que se trata de una aplicacion orientada a dispositivos
moviles, donde dichos dispositivos poseen unas limitaciones reducidas tanto en
memoria como en capacidad de computacion. Es por ello, que no se debe abordar una
excesiva complejidad en los datos que se van a manejar. Entre otras cosas, porque estos
dispositivos no soportan todos los tipos de datos que suelen soportar un ordenador de
sobremesa. Es prioritario simplificar al maximo para usar unicamente los datos

realmente importantes o aquellos que mas interesen para conseguir el objetivo.

Teniendo en cuenta lo comentado, los elementos que se van a considerar son los

siguientes:
e Asignaturas. Solo se almacenard un namero de identificacion y su nombre.

e Preguntas Tipo Test. Todas perteneceran o estardn asociadas a una materia en
concreto. Es necesario almacenar las preguntas junto con su respuesta, que en
este caso, Uinicamente es necesario conocer la veracidad o falsedad de las
mismas. Este tipo de preguntas son las que se usaran en todo el proceso de

auto-entrenamiento y auto-evaluacion.

e Preguntas Cortas. Al igual que las preguntas tipo test, estaran asociadas a una
materia. Y en este caso, es necesario almacenar su respuesta que serd como
mucho una frase. Esta clase de preguntas tinicamente tendran sentido en uno
de los juegos a implementar (el Ahorcado), es decir, no son tan importantes
como las preguntas tipo test, ya que si no se juega a dicho juego no

intervendran.

Una vez determinados cuales son los elementos de informacién del sistema, se
deben obtener sus representaciones en forma de tablas de una base de datos 1?I. Para

ello, se debe realizar en primer lugar un disefio conceptual de la base de datos para,
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posteriormente, obtener las tablas requeridas y donde se puede utilizar el modelo

Entidad-Relacion.

3.4.1.1 Modelo Entidad-Relacion

Cuando se utiliza una base de datos para gestionar informacion, se esta plasmando
una parte del mundo real en una serie de tablas, registros y campos ubicados en un
ordenador; creandose un modelo parcial de la realidad. Antes de crear fisicamente

estas tablas en el ordenador se debe realizar un modelo de datos.

Se suele cometer el error de ir creando nuevas tablas a medida que se van
necesitando, haciendo asi el modelo de datos y la construccion fisica de las tablas
simultaneamente. El resultado de esto acaba siendo un sistema de informacion
parcheado, con datos dispersos que terminan por no cumplir adecuadamente los
requisitos necesarios. Para evitar esta clase de problemas se ha realizado un breve

estudio de aquellos elementos susceptibles de almacenarse.

El modelo Entidad-Relacion (E-R) es el modelo conceptual mas utilizado y
extendido para el disefio conceptual de bases de datos. El modelo E-R se basa en los

conceptos descritos a continuacion para representar un modelo de la vida real.

e Entidad. Representa una cosa u objeto del mundo real con existencia
independiente, es decir, se diferencia univocamente de cualquier otro objeto o
cosa, incluso siendo del mismo tipo, o una misma entidad. Suele representarse

mediante el uso de rectangulos con el nombre de la entidad en su interior:

Entidad

Figura 3.10. Representacién de una Entidad
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Relacién. Describe cierta dependencia entre entidades o permite la asociacion
de las mismas. Para representacion grafica de una relacion entre dos o mas
entidades es comun el uso de un rombo con el nombre de la relaciéon en su

interior:

w

Figura 3.11. Representacién de una Relacion

Atributo. Es una caracteristica de interés o un hecho sobre una entidad o sobre
una relacion. Los atributos representan las propiedades basicas de las entidades
y de las relaciones. Toda la informacion extensiva es portada por los atributos.
Graficamente, se representan mediante elipses que cuelgan de las entidades o

relaciones a las que pertenecen:

Atributo

Figura 3.12. Representacion de un Atributo

Los diagramas E-R no cumplen su propodsito con eficacia debido a que tienen

limitaciones seménticas. Por ese motivo se suelen utilizar los diagramas E-R extendidos

que incorporan algunos elementos mas al lenguaje:

Entidades fuertes y débiles. Cuando una entidad participa en una relacion
puede adquirir un papel fuerte o débil. Una entidad débil es aquella que no
puede existir sin participar en la relacion, es decir, aquella que no puede ser
univocamente identificada solamente por sus atributos. Una entidad fuerte
(también conocida como entidad regular) es aquella que si puede ser
identificada univocamente. En los casos en que se requiera, se puede dar que
una entidad fuerte "preste" algunos de sus atributos a una entidad débil para

que, esta ultima, se pueda identificar.
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Las entidades débiles se representan mediante un doble rectangulo, es decir, un

rectangulo con doble linea.

Entidad Débil

Figura 3.13. Representacion de una Entidad Débil

e Cardinalidad de las relaciones. El tipo de cardinalidad se representa mediante
una etiqueta en el exterior de la relacion, respectivamente: "1:1", "I:N" y "N:M",
aunque la notacién depende del lenguaje utilizado, la que mas se usa
actualmente es el unificado. Otra forma de expresar la cardinalidad es situando

un simbolo cerca de la linea que conecta una entidad con una relacion:

o "0" si cada instancia de la entidad no esta obligada a participar en la

relacion.

o "1" si toda instancia de la entidad estd obligada a participar en la

relacion y, ademads, solamente participa una vez.

o "N", "M", 6 ™" si cada instancia de la entidad no estd obligada a

participar en la relacidon y puede hacerlo cualquier nimero de veces.

e C(Claves. Son un subconjunto del conjunto de atributos comunes en una colecciéon
de entidades, que permite identificar univocamente cada una de las entidades
pertenecientes a dicha coleccién. Asimismo, permiten distinguir entre si las

relaciones de un conjunto de relaciones. Se representan como una elipse doble:

Atributo Clave

Figura 3.14. Representacién de un Atributo Clave
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Una vez conocida la sintaxis del modelo E-R es hora de realizar el modelo del
sistema m-Learning. Los pasos a seguir para conseguir un modelo E-R son los

siguientes:

1. Convertir el enunciado del problema (o, como en este caso, los elementos del

sistema software) en un Esquema Conceptual (EC) del mismo.

2. Convertir este EC en uno mas refinado, conocido como Esquema Conceptual

Modificado (ECM).

3. Obtener las tablas de la base de datos a partir del ECM.

Dada la escasa complejidad de las tablas que se obtienen para el modelo de datos
de este proyecto, no es necesario el proceso de normalizacion. Por tanto, las entidades

obtenidas en el ECM constituirdn las tablas de la base de datos de la aplicacion.

Como se ha dicho anteriormente, es necesario convertir los elementos de
informacion en entidades, para asi comprobar las relaciones existentes entre ellas.
Asignaturas, Preguntas y Respuestas son las entidades escogidas. El esquema

conceptual quedaria tal y como se muestra en la Figura 3.15:

100 Escuela Politécnica Superior de Jaén



José Javier Martinez Montesinos Sistema M-Learning de
Autoevaluacion Basado en Juegos

Pregunta

Activado

Tipo Test Corta

Asignatura

Figura 3.15. Representacion del Esquema Conceptual

3.4.1.2Esquema conceptual modificado

Para la obtencion del ECM se deben realizar una serie de cambios en el EC

representado anteriormente en la Figura 3.15. Estos cambios son los siguientes:
e Eliminar todas las entidades débiles.
e Eliminar las relaciones de muchos a muchos.

e Eliminar las relaciones con atributos existentes en el Esquema Conceptual.

Para este caso concreto, las entidades débiles se convertiran en entidades fuertes
anadiéndoles las claves de aquellas entidades con las que estan relacionadas. Es decir,
la entidad fuerte Asignatura esta relacionada con las entidades débiles Prequnta Corta 'y
Pregunta Tipo Test, por lo tanto estas entidades ahadirdn el atributo clave de Asignatura

(ID_Asig) para convertirse en entidades fuertes.
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Como se aprecia en la Figura 3.15 no es necesaria la eliminacién de relaciones de
muchos a muchos (N:M) o los atributos en relaciones, ya que éstos no existen en el

anterior EC. El ECM quedaria como se aprecia en la Figura 3.16:

Pregunta

Pregunta

Activado
Activado

Pregunta

Pregunta

Corta

Tipo Test

Asignatura

Figura 3.16. Representacion del Esquema Conceptual Modificado
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3.4.1.3 Creacion de tablas

Observando el esquema ECM, se comprueba que el sistema estard formado por

tres tablas: Asignatura, Pregunta y Respuesta.

e  Asignatura. Tabla que contiene tantas filas como niimero de asignaturas haya

almacenados en el sistema. Contiene los siguientes atributos o campos:

ID_Asig Entero (5)

Nombre Cadena caracteres (25)

Identificador univoco de la
asignatura

Primaria

Nombre de la asignatura

e  Pregunta Corta. Tabla que contiene tantas filas como numero de preguntas

cortas haya en el sistema. Contiene los siguientes atributos o campos:

ID_Asig Entero (5)
ID_Preg C Entero (5)
Pregunta Cadena caracteres (100)
Solucion Cadena caracteres (35)
Activado Caréacter (1)

REmaria Identificador de la asignatura a
la que pertenece
Primaria Identificador de la pregunta

corta

= Texto de la pregunta

- Solucioén a la pregunta

_ Indicador de si la pregunta esta
o no habilitada

e Pregunta Tipo Test. Tabla que contiene tantas filas como numero de

preguntas tipo test haya en el sistema. Contiene los siguientes atributos o

campos:

ID_Asig Entero (5) Prlsraia Identificador de la asignatura a
la que pertenece
ID P T ; :

—Te8- Entero (5) Primaria Identificador de la pregunta
Pregunta Cadena caracteres (100) - Texto de la pregunta
Solucion Caracter (1) - Solucién a la pregunta (V 6 F)
Activado G (il) ) Indicador de si la pregunta esta

o no habilitada
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3.4.1 Diseno de la interfaz

En esta etapa del disefio del sistema software se define cual va a ser la apariencia
visual de la aplicacion, es decir, se define la interfaz visual entre el usuario y la
aplicacion. Sin duda, llevar a cabo un buen disefio de la interfaz resulta decisivo
debido a que esta debe ser atractiva para el usuario final pero al mismo tiempo debe

resultar facil de entender y de trabajar sobre ella.

Uno de los principales problemas que tiene disefar aplicaciones para terminales
moviles es su heterogeneidad en cuanto a tamano de las pantallas, resoluciones,
sistemas operativos, etc. Por ello, se ha seguido un disefio genérico para dispositivos
moviles durante la etapa de disefio de la interfaz. En la etapa de implementacion,
cuando se haya escogido la opcion que mejor se adapte a necesidades que demanda
este proyecto, sera cuando se opte por la utilizacion de guias de estilo especificas para

una plataforma concreta de terminales moviles.

En este apartado se describird y analizaran las metaforas empleadas, se definira la
guia de estilo de la aplicacion que se seguird, y se revisara el disefio de pantallas de

nuestro prototipo de la aplicacién moévil.

3.4.1.1 Metaforas

Una metafora es el empleo de un objeto con un significado dentro de un contexto
diferente al habitual. Su utilizacién resulta muy util en el disefio de una interfaz
grafica, ya que permiten al usuario comprender de una forma intuitiva las diversas

tareas que la interfaz permite desarrollar.

La definiciéon de metafora segtin el diccionario de la RAEL? es:

“Conocimiento de una cosa obtenido sin recurrir a inferencia o razonamiento”

2 RAEL: acrénimo de Real Academia Espariola de la Lengua
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Comprendemos el significado de las metaforas de los controles o tareas que

encontramos en la interfaz porque los conectamos mentalmente con otros procesos que

previamente habiamos aprendido.

Las metaforas se basan en asociaciones percibidas de forma similar por el usuario
y el desarrollador. Si no tienen la misma base cultural, la metafora puede fallar 1. Al
tratarse de una aplicacion moévil no es facil el uso de metaforas, principalmente debido
a la falta espacio como consecuencia de la limitacion de la pantalla. Atn asi se ha hecho

uso de varias metaforas como se muestran a continuacion.

e Metiforas del menii de juegos

Elementos visuales:

Juego de los Chinos Juego del 3 en Raya Juego del Ahorcado

Acciones:

o Dependiendo de la opcion elegida por el usuario iniciard un juego u otro.

e Metdforas del juego de los Chinos

Elementos visuales:

Eleccion de una ficha Eleccion de dos fichas Eleccion de tres fichas

Acciones:

o Para el juego de los Chinos, el usuario podra elegir cuantas fichas tendra en

su mano para jugar la ronda, en este caso 1, 2 6 3.

e Metdforas del juego del 3 en Raya

Elementos visuales:

Ficha del jugador Ficha de la CPU
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Acciones:

o En el juego del 3 en Raya, para diferenciar las fichas de cada oponente se
hace la distincion anterior, donde el estudiante estara representado por una
imagen juvenil y la CPU por el escudo de la Universidad de Jaén, donde se

presenta este proyecto.

3.4.1.2 Guia de estilo

En este apartado vamos a describir las reglas comunes que definen la apariencia
visual que tendrd la interfaz de usuario de la aplicacion movil. El estilo debera seguir
unas pautas determinadas para que la distribucion y el comportamiento de los
elementos resulten féciles a la hora de su uso y familiares para el usuario; debe tener
un aspecto moderno y elegante; utilizar colores con un contraste adecuado; y por

ultimo una letra con un tamano y tipo legible para el usuario.

Distribucién y elementos

Figura 3.17. Distribucién de pantalla
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Como se aprecia en la Figura 3.17, los elementos que forman la interfaz son la
Cabecera en la que aparecera el logotipo de la Universidad de Jaén o los marcadores y
resultados, en caso de encontrarse dentro de un juego; el Titulo que indicara en la
pantalla en la que se encuentra el usuario; el Contenido donde apareceran tanto las
distintas opciones de los ments como los juegos en si mismos. Y por ultimo, en la parte

inferior, se encuentran los ments con las distintas opciones de Ayuda, Volver, Salir, etc.

Colores

Existen distintas tonalidades de colores, segin el tipo de pantalla en la que se
encuentre el usuario. Los colores que predominan en la interfaz son el azul, blanco y
amarillo. Mientras que en los distintos juegos existen distintas tonalidades de colores
para diferenciarlos de los menus principales de la aplicaciéon. Podemos encontrar
distintas tonalidades de rojo para el juego de los Chinos, tonalidades de Verde para el

juego del 3 en Raya y tonalidades de marron para el juego del Ahorcado.

Tipo y tamaiio

El tipo y el tamafo del texto también son de vital importancia. Un tipo y tamafio
adecuado de texto facilita la legibilidad del mismo. Se usaran diferentes tamafios para
distinguir titulos, texto normal, etc. A continuacion se describe formalmente el estilo

principal de la aplicacion con sus valores concretos:

e Cabecera:
o Tipo: Arial Black.
o Tamafo: 18 dip

o Color: # D9D4C9

e Titulo:
o Tipo: Antropos.
o Tamafo: 16 dip

o Color: #000000
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e Contenido:
o Tipo: Arial.
o Tamano: 12 pt

o Color: #000000

¢ Menus inferiores:
o Tipo: Arial Narrow.
o Tamafo: 10 dip

o Color: #FFFFFF

3.4.1.3 Prototipos de las pantallas de la aplicacion

En este apartado, se va a definir la estructura de la interfaz con el usuario del
dispositivo movil. Mediante el disefio de prototipos se pretende establecer una idea
inicial de lo que serd la interfaz final de la aplicacién. Estos prototipos seran, por tanto,

susceptibles de cambios durante el proceso de implementacion.

Para este cometido se ha optado por el disefio de pantallas como técnica de
definicién de prototipos de la interfaz de usuario. La mejor herramienta para ello es,
simplemente, usar dibujos realizados a mano con lapiz y papel. Cada componente se
dibuja en un trozo de papel y se recorta de forma que sea posible reposicionarlo y asi
evaluar diferentes alternativas de disefio de pantalla de forma muy rdpida y barata. La
razon es que estos disefios de pantalla son un vehiculo para poder analizar la calidad
de nuestro disefio, por ello no es adecuado perder tiempo ni dinero realizando estos

disefio previos con alguna herramienta especializada .

Antes de mostrar los prototipos y la explicacion de cada uno hay que dejar claro

que los prototipos estan basados en los tipicos terminales moviles, es decir, aquellos en
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los que existe un teclado, una cruceta, etc., no en aquellos mas modernos de pantallas

tactiles sin botones.

e Pantalla de inicio

La pantalla de inicio de la aplicacion
movil es la mostrada en la Figura 3.18. En
ella tinicamente se muestra un mensaje de
bienvenida que durara unos instantes,
mientras se carga por completo la

aplicacion.

Figura 3.18. Pantalla de inicio
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e Pantalla de seleccién de asignaturas

En la Figura 3.19 se muestran todas
las asignaturas que tenemos descargadas

en el dispositivo movil.

Para seleccionar una de las
asignaturas soélo hay que desplazarse
con el cursor hasta aquella que se desee
realizar una serie de juegos de
autoaprendizaje, y pulsar el botdn de la

derecha “ACEPTAR”

El foco de la aplicacion vendra
determinado por un color diferente del

resto o un tamafo mas grande.

Con el botén izquierdo “MENU” se
desplegard una lista con las opciones:

“VOLVER”, “AYUDA” y “SALIR".

La opcién “VOLVER” retrocedera
Figura 3.19. Pantalla de seleccion de asignaturas

hasta la pantalla anterior. Nuevamente,

la opcion “AYUDA” mostrard un texto

explicativo de las posibilidades de la

pantalla, y la opcion “SALIR” finalizara

la aplicacion.
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e Pantalla de seleccion de juegos

Figura 3.20. Pantalla de seleccién de juegos

En la Figura 3.20 se muestran los

juegos disponibles en el movil.

Para seleccionar uno de los juegos
hay que desplazarse con el cursor hasta el
que se desee jugar, y pulsar el botén de la

derecha “ACEPTAR”

Nuevamente, el foco de la aplicacion
vendra determinado por wun color
diferente del resto o un tamafo mas

grande.

Con el botén izquierdo “MENU” se
desplegara una lista con las opciones:
“VOLVER”, “AYUDA” 'y “SALIR".

Anteriormente explicadas.
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e Pantalla inicial del juego 3 en Raya

La Figura 3.21 corresponde a pantalla
del juego 3 en Raya inicialmente no
contiene elementos dentro del tablero de

juego.

El botén izquierda “MENU”
despliega una lista con las opciones:
“AYUDA” 'y “SALIR”. La opcién
“AYUDA” mostrard las instrucciones

necesarias para jugar al juego.

En este caso el objetivo es conseguir
tres cruces rojas en linea. Para colocar una
cruz roja es necesario acertar una
pregunta. En caso de no conseguir acertar
la pregunta la “CPU” colocara una ficha

azul.

Con el boton derecho “INICIAR”

comenzara la ronda de preguntas.

Figura 3.21. Pantalla de inicio del 3 en Raya
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e Pantalla de preguntas

Figura 3.22. Pantalla de preguntas

La pantalla de preguntas es comun a
todos los juegos, es decir,
independientemente del juego al que se
esté jugando la ronda de preguntas

tendra el mismo formato.

Para contestar a la pregunta se
debera seleccionar una de las respuestas,
en este caso: “VERDADERO” o “FALSQO”,
y pulsar el botén derecho “ACEPTAR”.

Una vez contestada la pregunta
aparecera el resultado de la misma, es
decir, comunicara si ha sido acertada o no
la eleccion tomada y volveriamos a la
pantalla anterior del juego

correspondiente.
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e Pantalla final del juego 3 en Raya

En la Figura 3.23 se observa cémo
finalizaria el juego del 3 en Raya, ya que se
ha conseguido colocar tres cruces en
linea. Se puede comprobar que el usuario
ha acertado 3 preguntas y ha fallado sélo
una, de ahi que haya sdlo una ficha azul

en el tablero.

Para finalizar la partida y revisar las
preguntas y respuestas realizadas en el
juego se deberd pulsar el boton derecho

“FINALIZAR”.

Figura 3.23. Pantalla final del juego 3 en Raya
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e Pantalla inicial del juego de los Chinos

Figura 3.24. Pantalla inicial del juego de los
Chinos

En la Figura 3.24 se muestra la
pantalla inicial del juego de los Chinos,
donde no es posible interactuar hasta
comenzar el juego con el boton derecho

“INICIAR”.

El botén izquierda “MENU”
despliega una lista con las opciones:
“AYUDA” y “SALIR”. La opcion
“AYUDA” mostrara las instrucciones

necesarias para jugar al juego.

En este caso el objetivo es conseguir
acertar 3 veces el resultado total, para ello
es necesario sumar los puntos de tu mano
y tratar de adivinar los puntos de la CPU.
Al contestar correctamente a las
preguntas, el usuario podra realizar la
apuesta en primer lugar, partiendo con
ventaja sobre la CPU. En caso de fallar la
pregunta serd la CPU quien realizard la

apuesta en primer lugar.

Con el boton derecho “INICIAR”

comenzard la ronda de preguntas.
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e Pantalla final del juego de los Chinos

La Figura 3.25 muestra como
finalizaria el juego de los Chinos. En este
caso, se puede apreciar que el juego ha
finalizado porque se ha conseguido

acertar 3 veces el total.

Una vez finalizado se pulsara el
botén derecho “FINALIZAR” y se podran
revisar las preguntas contestadas en el

juego.

Figura 3.25. Pantalla final del juego de los Chinos
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e Pantalla inicial del juego el Ahorcado

Figura 3.26. Pantalla inicial del juego del
Ahorcado

La Figura 3.26 se corresponde con la
pantalla inicial del juego del Ahorcado,
donde no es posible interactuar hasta
comenzar el juego con el boton derecho

“INICIAR”.

El botén izquierda “MENU”
despliega una lista con las opciones:
“AYUDA” y “SALIR”. La opcion
“AYUDA” mostrara las instrucciones

necesarias para jugar al juego.

En este caso el objetivo es conseguir
acertar la frase oculta, para ello es
necesario contestar correctamente a las
preguntas hasta desvelar toda la frase. En
caso de fallar la pregunta se sumaran

fallos hasta un maximo de 6.

Con el boton derecho “INICIAR”

comenzard la ronda de preguntas.
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e Pantalla final del juego del Ahorcado

En la Figura 3.27 se muestra como
finalizaria el juego del Ahorcado. En este
caso, se puede apreciar que el juego ha
finalizado porque se ha conseguido
acertar 3 preguntas y completar la frase

oculta sin tener 6 fallos.

Una vez finalizado se pulsara el
botén derecho “FINALIZAR” y se podran
revisar las preguntas contestadas en el

juego.

Figura 3.27. Pantalla final del juego del Ahorcado

118

Escuela Politécnica Superior de Jaén



José Javier Martinez Montesinos

Sistema M-Learning de
Autoevaluacion Basado en Juegos

e Pantalla de revision de preguntas

Figura 3.28. Pantalla de revision de preguntas

Una vez terminado algun juego se
podran revisar las preguntas y respuestas
realizadas durante el mismo. En esta
como el

pantalla aparecen detalles

numero de la pregunta, la propia

pregunta realizada, la eleccion del

usuario y su correccion.

En caso de querer ver la siguiente
pregunta se debe pulsar el boton derecho

“SIGUIENTE”. Al pulsar el boton

izquierdo “MENU” aparece una lista con
las opciones tipicas como “AYUDA” y
“SALIR”, y ademds otras nuevas:
“ANTERIOR”, que muestra la pregunta
predecesora a la actual, y
“PREGUNTAS”, que regresa al menu
seleccion de

anterior de preguntas

realizadas.
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3.5. Implementacion

Una vez realizadas las etapas anteriores de la Ingenieria del Software (Andlisis y
Disefio), donde se establecian los criterios y bases fundamentales sobre las que se
sostiene el proyecto, es hora de llevarlo a cabo. Esto se efectia por medio de la
implementacidon en un prototipo que servira para validar si se cumplen los requisitos

establecidos en la etapa de Analisis descritos anteriormente.

El proyecto actualmente consta de dos aplicaciones: una plataforma Web de gestion y
una aplicacion mdvil. Principalmente los esfuerzos de este proyecto han ido
encaminados a la aplicacion movil destinada al proceso de auto-evaluacion y auto-
evaluaciéon. Dado que dicha aplicacion se sustenta de diferentes materias se ha
implementado una sencilla plataforma Web para la gestion de preguntas sobre dichas
materias. La plataforma Web tinicamente servird para actualizar la base de datos de

preguntas necesarias para el correcto funcionamiento de la aplicacion movil.

Uno de los principales objetivos a cumplir era desarrollar una aplicacion
multiplataforma para que abarcara el mayor nimero de usuarios posible. Como se
mostrd en el Capitulo 2, se barajaron numerosas posibilidades, y segtin los estudios
realizados se observaba que la mejor opcion para cumplir dicho objetivo era abarcar a
los usuarios de la plataforma de Symbian principalmente, que era, con mas del 70%, la

opcién mayoritaria.

Otro dato a tener en cuenta, es que plataformas como la ya mencionada, Windows
Mobile y Blackberry permiten ejecutar aplicaciones Java en sus terminales mdviles, no
siendo asi en los sistemas iOS y Android. Este dato principalmente, decanté la eleccion
de la herramienta de desarrollo TagsMe, de la que se hablara en el apartado 3.5.1.1 de
este proyecto, la cual permite el desarrollo de aplicaciones mdviles para estas

plataformas, entre otras.

Finalmente, la estructura del sistema m-Learning se muestra en la Figura 3.29:
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Servidor
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Profesor Archivo de
Preguntas
Alumnos

Figura 3.29. Estructura final del sistema m-Learning

La estructura del sistema es bastante sencilla (Figura 3.29) aunque son necesarias
varias aclaraciones. El profesor gestiona las preguntas relacionadas con su materia, de
manera que podra anadir y eliminar preguntas y habilitar aquellas que los usuarios de
la aplicacion movil deben entrenar. Los alumnos descargan dichas preguntas
seleccionadas de las materias que estén cursando. Dichas preguntas se encuentran en
un archivo .xml para que por medio de la herramienta TagsMe sea compilado y
transformado en un fichero .jar. Dicho fichero debera ser transferido a los terminales
moviles por alguna de las vias de comunicacion mas comunes, como puede ser por una
memoria externa, por Bluetooth, infrarrojos, etc. Este proceso de instalacion se

ampliard en el Anexo A, donde se documenta el manual de usuario.
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3.5.1 Tecnologias empleadas

Tras presentar una vision general de la estructura del sistema m-Learning, es
preciso realizar una breve descripcion sobre cada una de las tecnologias implicadas en
ambas aplicaciones. De este modo sera mas sencilla la comprension del sistema m-

Learning.

3.5.1.1TagsMe GUI

TagsMe GUI es una interfaz grafica para el desarrollo de aplicaciones moéviles con
una gran facilidad, en poco tiempo y con resultados altamente satisfactorios. Este
entorno de desarrollo no es solo un editor, es también un compilador y depurador con
el que es posible gestionar por completo el ciclo de desarrollo de nuestras propias

aplicaciones moviles.

Estd basado en NetBeans 6.0 y ha sido

™
testeado en sistemas Windows, UNIX y MacOS X. J 6
Para su uso sdlo es necesario tener instalada una e e re—"
version JRE 5 o posterior. Incluye numerosas

plantillas y ejemplos de aplicaciones para que el aprendizaje de los usuarios sea mas

rapido e intuitivo 2.

TagsMe utiliza un lenguaje XML muy similar a HTML, es por eso que los
programadores y disefiadores pueden crear proyectos de manera facil y eficiente, sin
necesidad de wusar un lenguaje especifico y dificultoso. TagsMe ofrece a los
desarrolladores varios mecanismos para la interaccién con los usuarios y facil acceso a
las funcionalidades de los dispositivos usando etiquetas XML muy simples. Ademas,
también proporciona un potente lenguaje script para usuarios avanzados con
necesidades determinadas, llamado ScriptMe cuya estructura léxica y sintactica muy

similar al lenguaje Java 23,
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La principal baza de este entorno de desarrollo es que por medio de la compilacion
de un codigo fuente escrito en el lenguaje XML definido por TagsMe es posible la
creacion de un fichero .jar que puede ser exportado a multitud de dispositivos modviles
con distintas resoluciones, tamafos de pantalla, y distintas plataformas moviles, con la
salvedad de los terminales que posean los sistemas operativos iOS y Android, aunque

éste ultimo puede ser incluido en futuras versiones.

El API de TagsMe redimensiona automaticamente las aplicaciones hasta adaptarse
a todas las resoluciones de teléfonos moviles. Ademas de las ya comentadas, existen

muchas mads caracteristicas de TagsMe, como por ejemplo:

¢ El motor de la aplicacion ocupa tinicamente 66 Kbytes.

¢ Dicho motor funciona sobre todo con aquellos dispositivos que posean un perfil

Java MIDP 2.0.
e Creacion de aplicaciones multilingiies.
e Compatibilidad al 100% con dispositivos tactiles.

e Posibilidad de realizar llamadas telefonicas desde las aplicaciones.

Un ejemplo de funcionamiento es el siguiente:

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

<TagsME xmlns='http://www.mdtec.net/schema/TagsME'"
xmlns:xs="'http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance'
x%s:schemalocation="http://www.mdtec.net/schema/TagsME
http://www.mdtec.net/schema/TagsME'>

<Module name="Modulo Hola">
<Label>;Hola Mundo!</Label>

</Module>
</TagsME>
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3.5.1.2PHP

PHP 12411251 acronimo de PHP: Hypertext Preprocessor, es un lenguaje de scripting de
proposito general y de cddigo abierto muy popular, especialmente adecuado para
desarrollo Web y que puede ser incrustado en HTML. Se puede utilizar en cualquiera
de los sistemas operativos mas habituales como Linux, Windows y MacOS. Ademas
soporta la mayoria de servidores Web actuales y es compatible con casi todos los

servidores modernos.

Se trata de una poderosa herramienta para crear paginas Web dindmicas e
interactivas. El codigo PHP se ejecuta en el lado del servidor, generando HTML y

enviandoselo al cliente.

Una de las ventajas de PHP es que se trata de un lenguaje extremadamente sencillo
para principiantes, debido a su gran parecido con los lenguajes mas comunes de
programacion estructurada como C y Perl, aunque a su vez ofrece gran cantidad de

caracteristicas avanzadas para programadores profesionales.

PHP puede hacer cualquier cosa que se pueda realizar con un script CGI, como
procesar formularios, generar paginas con contenidos dindmicos, etc. El

funcionamiento para este tipo de operaciones es el siguiente:
1. El cliente realiza una peticion al servidor para que le envie una pagina Web.

2. El servidor ejecuta el intérprete de PHP, que procesa el script solicitado

generando el contenido de forma dindmica.

3. Elresultado se envia desde el intérprete al servidor, que a su vez se lo devuelve

al cliente.

Una de las caracteristicas mas potentes de PHP es el soporte para gran cantidad de

servidores bases de datos tales como MySQL, Postgres, Oracle, etc.

Los ficheros PHP normalmente contienen etiquetas HTML/XHTML y algun trozo

de cédigo de scripting. Un bloque de cddigo PHP siempre comienza con <?php y
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acaba con ?>. Cada bloque de este tipo se puede situar en cualquier lugar del

documento. Un script PHP basico seria el siguiente:

<html>
<body>
<?php
echo "jHola Mundo!";
?>
</body>
</html>

", m

Cada linea de cddigo PHP debe acabar en ";”. Este simbolo es un separador que

ademads se usa para distinguir un conjunto de instrucciones de otro.

Es importante destacar que el fichero debe tener extension .php. En caso de que la

extension fuera .html, no se ejecutaria el codigo PHP.

3.5.1.3MySQL

MySQL 21 261 es un sistema Open Source de gestion de bases de datos SQL,
desarrollado y distribuido por MySQL AB, compafiia comercial fundada por los
desarrolladores de MySQL, que fue adquirida por Sun Microsystems, la que a su vez
fue adquirida recientemente por Oracle Corporation. Se distribuye bajo la licencia
GNU GPL, aunque también existen licencias comerciales para empresas. Esta escrito en

Cy C++y compila en la mayoria de las plataformas actuales.

Se trata de un servidor de bases de datos SQL, muy rapido, robusto, multi-hilo y

multi-usuario.

Las caracteristicas mas importantes de MySQL son:
e Proporciona sistemas de almacenamiento transaccionales y no transaccionales.
e DPosee un sistema de reserva de memoria muy rapido basado en hilos.

e Permite diversos tipos de columnas: enteros con/sin signo de 1, 2, 3, 4, y 8 bytes

de longitud y tipos espaciales OpenGIS.

Escuela Politécnica Superior de Jaén 125



Sistema M-Learning de José Javier Martinez Montesinos
Autoevaluacion Basado en Juegos

Registros de longitud fija y longitud variable.

Soporte completo para operadores y funciones en las cldusulas de consultas

SELECT y WHERE.

Soporte completo para las clausulas SQL GROUP BY y ORDER BY.

Soporte para alias en tablas y columnas como lo requiere el estandar SQL.
Puede mezclar tablas de distintas bases de datos en la misma consulta.

Un sistema de privilegios y contrasefias que es muy flexible y seguro, y que
permite verificacion. Las contrasefias son seguras ya que todo el trafico de

contrasenas esta encriptado cuando se conecta con un servidor.
Da soporte para bases de datos grandes.

Se permiten hasta 64 indices por tabla. Cada indice puede consistir desde 1

hasta 16 columnas o partes de columnas.

MySQL server tiene soporte de comandos SQL para chequear, optimizar y

reparar tablas.

Ademas, existen varias APIs que permiten acceder a MySQL desde aplicaciones

escritas en lenguajes de programacion como C, C++, Java, etc. Lenguajes como Perl,

PHP, Python, etc., utilizan una API especifica.

La combinaciéon de PHP y MySQL es muy tipica y es la que se ha usado en el

desarrollo de la plataforma Web. Cada tutorial, manual, etc., que habla de PHP

siempre incluye un apartado para MySQL y las instrucciones correspondientes para el

acceso a la base de datos desde PHP. Existen todo tipo de instrucciones PHP para

conexion, creacion, insercion, consulta, etc. de bases de datos MySQL. A continuacion

se muestra un ejemplo basico de conexién y consulta:

126

Escuela Politécnica Superior de Jaén



José Javier Martinez Montesinos

Sistema M-Learning de
Autoevaluacion Basado en Juegos

<?php

$con=mysql connect("localhost", "user",6 "pass") ;

if (!S$Scon) {

die ('Could not connect: '

mysqgl_select db("DB", $con);

Sresult = mysql query("SELECT * FROM Table");

while ($row = mysql fetch array($result)) {
echo $row['id'];

}

mysql_close($con) ;

?>

. mysql_error());

En el ejemplo anterior se muestran algunas de las funciones propias de PHP para

el acceso a bases de datos MySQL: conexion, seleccion de la base de datos, consulta,

etc.

Como se puede ver, desde PHP se puede gestionar una base de datos MySQL de

una forma muy sencilla. Evidentemente es necesario conocer la sintaxis SQL, ya que

todas las consultas se ejecutan con la funcion mysql_query, a la que hay que pasarle la

sentencia correspondiente.
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CAPITULO 4

Conclusiones y trabajo
futuro
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4.1. Conclusiones

En los ultimos afios, la tecnologia mévil ha penetrado con fuerza en el mercado y
en la vida cotidiana de las personas. Principalmente esta tecnologia la componen los
teléfonos moviles que cada vez abarcan mayores estratos sociales y mas rangos de
edades. Los dispositivos mdviles son parte de una tecnologia que no conoce barreras,
ni fisicas ni sociales, son usados en cualquier lugar y por cualquier persona, ya sean

adultos, jovenes y nifios para distintas tareas y propdsitos.

De este modo, pensar en aprendizaje mévil no es nada descabellado, ya que los
recursos existen e incluso con mayor cobertura que otras tecnologias como pueden ser
los ordenadores de escritorio. Con todo esto, si ademds de aprender, es posible
entretener al alumno por medio de juegos las ventajas de este método son mas que

productivas, a la par que gratificantes.

Asi pues, en este proyecto se ha desarrollado un prototipo software de un sistema
m-Learning de auto-entrenamiento y auto-evaluacion basado en juegos, capaz de ser
ejecutado en la mayoria de los terminales modviles que existen en la actualidad,
reajustandose a las distintas resoluciones y tamanos de cada uno, gracias a la
herramienta de desarrollo TagsMe. Ademads, para la distribucion y gestion de las
preguntas se ha dispuesto de una pequefa plataforma Web, otorgando asi mayor
comodidad tanto a los profesores como a los alumnos a la hora de usar dicho sistema

de auto-entrenamiento y auto-evaluacion de diferentes materias.

Un aspecto importante a destacar, es que los prototipos de ambas aplicaciones se
han disefiado con una interfaz vistosa, sencilla e intuitiva, siguiendo los principios de
usabilidad de cada una, consiguiendo que la interaccién sea familiar y facil de usar

para el usuario desde el primer contacto.

Con todo esto, puede afirmarse que se han cumplido los objetivos y

requerimientos propuestos al inicio del proyecto.

Escuela Politécnica Superior de Jaén 131



Sistema M-Learning de José Javier Martinez Montesinos
Autoevaluacion Basado en Juegos

4.2. Trabajo futuro

Pese haber cumplido con los objetivos y requerimientos planteados para el
proyecto, como todo en la vida, es mejorable y ampliable. Es por ello que plantearé
algunas posibles mejoras como posibles trabajos a realizar en un futuro que podrian

hacer que este proyecto fuera ain mas util y fiable.

En general, la plataforma Web debe ser mejorada, ya que aunque presenta las
principales funcionalidades necesarias para la gestion y difusion de preguntas, podrian

existir muchas mds como la edicién de prequntas, dar de alta alumnos, etc.

Otra posible mejora, es que la plataforma Web, evidentemente, deberia alojarse en
un host, y realizarse un sistema de gestion de usuarios, al igual que ocurre con el resto
de plataformas e-Learning, donde los usuarios acceden mediante su usuario y su clave

privada.

Atn asi, la principal mejora de este sistema podria ser la descarga completa de un
fichero .jar que contuviera todo lo necesario para ejecucion de la aplicacién mévil, en
lugar de descargar inicamente los ficheros .xml con las bases de datos de preguntas,
para después compilarlos dentro de la herramienta TagsMe y crear el fichero .jar. Este
proceso seria lo idoneo, de hecho se intentd su realizacion, pero el desconocimiento del
API empleado por TagsMe para la compilacion y creacidn del fichero .jar a partir de los

ficheros fuente .xml propios no permiti6 su desarrollo.

En cuanto a la aplicacion mdvil, para dar atin mas difusion a la aplicacion seria
interesante su implementacién en las tecnologias que mds aumento estan teniendo en

los ultimos afios como son los sistemas Android e iOS.
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ANEXO A

Contenido del CD
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A continuacién se detalla la estructura de carpetas con el contenido del CD

adjunto a la documentacion de este proyecto fin de carrera:

e /Aplicacién movil: en esta carpeta se encuentra todo lo relativo a la

aplicacion movil. Dentro se encuentran las siguientes carpetas:

o /Cédigo Fuente: contiene una carpeta llamada PFC que incluye todo
el codigo fuente de la aplicacion movil. Dentro de la carpeta
/PFC/bd se encuentran los ficheros de bases de datos: Test.xml y

Frases.xml.

o /Ejecutables: contiene los ejecutables PFC.jar y PFC.jad, necesarios

para instalar en el terminal moévil.

o /Herramientas: contiene el ejecutable del entorno TagsMe.

e /Plataforma Web: incluye todo lo relativo a la plataforma Web. En su

interior se encuentra:

o /Cédigo Fuente: contiene una carpeta llamada ML-Games que
incluye todo el codigo fuente de la plataforma Web. Dentro de la
carpeta ML-Games se encuentra el fichero de creacion de la Base de

Datos.

o /Herramientas: incluye el instalador del servidor XAMPP.

e /Documentacién UML: contiene el fichero .vpp de Visual Paradigm del
disefio de los distintos diagramas usados en el proyecto, como son los
diagramas frontera de cada aplicacion y los modelos de casos de uso de la

aplicacion movil.

e /Memoria: por ultimo se incluye un archivo .pdf que contiene este mismo

documento en formato PDF: PFC-J]_Martinez_Montesinos.pdf.
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ANEXO B

Manuales de la
plataforma Web
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Manual de instalacion

En este Anexo se van a detallar las instrucciones necesarias para instalar la
plataforma Web. Notese que las instrucciones que a continuacion se exponen estan

referidas a la instalacion en local de la plataforma.

Para instalar la plataforma es necesario tener instalado un servidor XAMPP, el cual
se adjunta el instalador para Windows en el CD del presente proyecto (dentro de la
carpeta /Plataforma Web/Herramientas). También se dardn nociones para la creacion de la
base de datos por medio de phpMyAdmin. A continuacion se van a describir de forma
breve los pasos necesarios para llevar a cabo la instalacion de las anteriores

herramientas, y se explicara como poner en funcionamiento la plataforma Web.

B.1. Instalacion y configuracion de un servidor XAMPP

Un servidor XAMPP es un servidor de software libre, independiente de la
plataforma, y que consiste en un servidor de base de datos MySQL, un servidor Web
Apache e intérpretes para los lenguajes de script PHP y Perl. Normalmente XAMPP
incluye otros modulos como phpMyAdmin, herramienta grafica de administracion de

MySQL a través de la Web.

Para la instalaciéon y configuracion de un servidor XAMPP se han seguido las

instrucciones de la pdgina oficial 1 http://www.apachefriends.org/en/xampp-

windows.html.

En dicho enlace, también se puede descargar el software necesario (se recomienda
descargar la ultima version). Para la realizacion del proyecto se utilizo la version 1.7.3a.
Después de realizar la descarga, basta con seguir los siguientes pasos para instalar

XAMPP:
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Usar el fichero de instalacion es la manera mas facil y rapida de instalar XAMPP.

Al ejecutarlo se abrira la siguiente ventana:

([E] XAMPP for Windows =)

>

e Press Install button to start extraction.

* Use Browse button to select the destination folder
from the folders tree. It can be also entered manually.

» [f the destination folder does not exist, it will be
created automatically before extraction.

m

o After extraction, the setup script will be started.

To install services or start/stop the servers, please
use the XAMPP Control Panel. e

Destination folder
CA\ v Browse...

T U< > X

Installation progress
| J

Install | [ Cancel

Figura B.1. Instalacién de XAMPP

Seleccionamos la carpeta de destino y pulsamos en Install. Acto seguido se inicia

automaticamente la instalacion en el directorio indicado.

([E] XAMPP for Windows =)

BExtracting xampp‘\php'\ext\php_mysqli_libmysql.dll -
Extracting xampp‘\php\ext\php_mysqli_mysqind.dil
BExtracting xampp\php'\ext\php_oci8.dll

Extracting xampp‘\php\ext\php_pdf dil

BExtracting xampp\php'\ext\php_pdo dll

Bxtracting xampp‘\php'\ext\php_pdo_firebird dll
Extracting xampp‘\php‘\ext\php_pdo_mssql dll
Extracting xampp\php'\ext\php_pdo_mysql.dll
BExtracting xampp‘\php'\ext\php_pdo_mysgl_libmysgl.dll
BExtracting xampp\php'\ext\php_pdo_mysgl_mysgind.dil
Extracting xampp\php'\ext\php_pdo_oci dll

BExtracting xampp‘\php'\ext\php_pdo_oci8 dll
BExtracting xampp\php'\ext\php_pdo_odbc. dll
lExtracting xampp‘\php\ext\php_pdo_pasql dil

Destination folder

Installation progress
e J

Install Cancel

X
A
M
P
P

Figura B.2. Instalacién de XAMPP en proceso
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Ahora es posible iniciar el XAMPP Control Panel. Desde esta aplicacion es posible

iniciar o parar los servidores, o incluso instalandolos como servicios de Windows

(marcando Svc)

-
XAMPP Control Panel Application

V;; XAMPP Control Panel
4 (Apache Friends Edition)
Modules
[[lsve  Apache
[ sve Mysql
[[Isve FileZilla
[T sve Mercury
Svec Tomcat 3

XBMPP for Windows Version 1.7.2

Current Directory: C:\xampp
Status Check OK

XAMPP Control Panel Versicen 2.5.8 (2005-07-28)

>

Windows 5.1 Build 2600 Platform 2 Service Pack 3

4

Figura B.3. Panel de Control de XAMPP

B.2. Creacion de la base de datos

A continuacidn se explicard cémo crear la estructura de la base de datos necesaria

por medio de phpMyAdmin. En primer lugar, es necesario iniciar los servicios de

Apache y MySQL, por medio del Panel de Control de XAMPP.
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Después,

Application

e

e TS

XAMPP Control Panel
Modules
Swe Apache Running St Admin...
& st ] | fedmine)
Sveo MywSgl  Running St Admin...
= Lostop ) [Admin..)
FileZilla Ad
DSVC Start QMM
SWC Mercury Start Admin. x

XAMPP Control Panel Version 2.3 (17. May,
Windows &.0 Build 6000 Platform 2
Current Directory: C:o\xampplite

Status Check OE

Busy._.__

bpache started

Busy._.__

MySgl started

2008)

4|

Figura B.4. Iniciar Apache y MySQL desde XAMPP

abrir un navegador Web y escribir la siguiente URL:

http://localhost/phpmyadmin/. Hecho esto, aparecerd la siguiente pantalla mostrada en la

Figura B.5:

CJ

Figura B.5. Menii principal phpMyAdmin
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En ella, se seleccionara la opcion Importar. Aparecera otra ventana y en ella se debe
seleccionar el fichero crearBD.sql necesario para la creacion de la Base de Datos,

(incluido en el CD, en el directorio /Plataforma Web/Cédigo Fuente/ ML-Games).

Tras la importacion de la base de datos, se crearan las tablas necesarias para el
proyecto que, como se ha explicado en su correspondiente apartado de Creacion de

Tablas en el Capitulo 3, son: Asignatura, Pregunta Corta y Pregunta Tipo Test.

Figura B.7. Creacidn de tablas

B.3. Puesta en marcha

Una vez instalado XAMPP y creada la estructura de la base de datos en MySQL,
gracias a la herramienta phpMyAdmin, el siguiente paso es copiar la carpeta ML-Games
(cuya ruta en el CD es la siguiente: /Plataforma Web/Cédigo Fuente) que incluye el codigo
fuente de la plataforma Web dentro de la carpeta htdocs, que a su vez se encuentra
dentro del directorio donde se halla instalado XAMPP. Su direccién por defecto es:

C:\xampp \ htdocs.
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Asi pues, lo tinico necesario para poner en marcha la plataforma Web, de manera

local por supuesto, es escribiendo en el navegador: http://localhost/ML-Games/index.html.

Una vez hecho esto aparecera la siguiente pantalla de inicio de la aplicacion:

. Archivo Editar Ver Historial Marcadores Herramientas Ayuda

@ - c > ¢ Q l,» http://localhost/ML-Games/index.html o7 'l [‘;‘v Google

£ Mas visitados . Comenzar a usar Firefox Ultimas noticias

[Z] Plataforma ML-Games | ok |

Terminado
- "3

Figura B.8. Plataforma Web
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Manual de usuario

En los siguientes apartados se va a describir de forma detallada el manual de
usuario de la plataforma Web desarrollada para la gestion de la Base de Datos de

preguntas y su descarga para la aplicacion movil.

B.4. Uso de la plataforma Web

A continuacion se van a describir cada una de las opciones que proporciona la
plataforma Web a la hora de gestionar las preguntas y respuestas para cada una de las
asignaturas desde los roles de Alummno y de Profesor.

B.4.1. Acceso a la plataforma

Para acceder a la plataforma Web basta con abrir cualquier navegador Web e

introducir lo siguiente: http://localhost/ML-Games/index.html si la plataforma se

encuentra instalada localmente, o http://nombre-del-host/ML-Games/index.html en otro

caso, donde nombre-del-host se debe modificar por el host correspondiente.

Una vez dentro, aparecera la siguiente pantalla, que es la pantalla principal de la

aplicacion:

Figura B.9. Pantalla de inicio de la plataforma Web
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Esta pantalla de bienvenida nos da la opcion de acceder con el perfil de Profesor o
de Alumno. En funcién de dicho perfil, se nos daran distintas opciones. En los

siguientes apartados se describen éstas con detalle.

B.4.2. Profesores

Al hacer clic, en la pagina principal, sobre el perfil de Profesor, se accede a la
siguiente pagina que muestra cada una de las operaciones permitidas a los profesores

para la gestion de asignaturas y preguntas.

Figura B.10. Pantalla de inicio para profesores

Como podemos ver, todas las opciones anteriores estan relacionadas con la gestion
de las asignaturas y preguntas que formaran parte de la Base de Datos descargada por

los alumnos.

Estas opciones son: adicion y eliminacion de asignaturas o preguntas y habilitacion

de preguntas.

Asimismo, en la parte inferior aparece un botén con forma de Casa que nos

permite volver a la pagina principal de la plataforma.
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B.4.2.1. Anadir asignatura o pregunta

Para afadir una asignatura, basta con hacer clic en el enlace Asignatura,

correspondiente a la fila Afiadir. Hecho esto, aparecera una seccion como la siguiente:

Figura B.11. Pantalla de alta de nuevas asignaturas

En el cuadro de texto correspondiente, se introducira el nombre de la asignatura
deseada y se hara clic en afadir. Por ejemplo, vamos a introducir la asignatura Negocio

Electrénico. Al ahadirla aparecerd la siguiente pagina:

Figura B.12. Mensaje de éxito para la insercién de la nueva asignatura

Al hacer clic en Volver, volveremos justo a la pdgina anterior (de adicion de
asignaturas) en la que podremos comprobar que efectivamente se ha anadido la

asignatura de Negocio Electrénico.
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Figura B.13. Pantalla de adicion de asignaturas con la nueva asignatura

Si por equivocacidn introdujéramos el nombre de una asignatura ya existente, se

nos mostraria un mensaje de error y no se modificaria la Base de Datos.

Por otra parte, para anadir una pregunta corta, basta con hacer clic en el enlace a
Prequntas Cortas correspondiente a la fila Afiadir. Aparece una seccion como la

siguiente:

Figura B.14. Pantalla de insercién de preguntas cortas
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En la lista desplegable podemos seleccionar la asignatura a la que deseamos anadir
una pregunta corta. A continuacion aparece un cuadro de texto en el que habra que
introducir la pista correspondiente y por tltimo, antes de hacer clic en Crear Pregunta,

se tendra que introducir la solucion.

Por ejemplo, seleccionamos Negocio Electronico, introducimos como pista:
“Significado del tipo de comercio electrénico C2C” y como solucion: “Consumer to

Consumer”. Al hacer clic en Crear Pregunta, nos aparece el siguiente mensaje:

Figura B.15. Mensaje de éxito de la insercién de la nueva pregunta corta

Este nos indica que la pregunta se ha creado correctamente.

De forma similar, para afadir una pregunta tipo test, basta con hacer clic en el

enlace a Preg. Tipo Test correspondiente a la fila Ariadir. Aparecera la siguiente seccion:

Figura B.16. Pantalla de adicién de preguntas tipo test
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De nuevo, lo primero que debemos hacer es seleccionar la asignatura a la que
queremos anadir la pregunta tipo test. A continuacion deberemos escribir la pregunta
en si y por ultimo, antes de hacer clic en Crear Pregunta, deberemos seleccionar la

solucién de la pregunta, es decir, si la pregunta es Verdadera o Falsa.

Por ejemplo, seleccionamos Negocio Electronico como asignatura, escribimos la
siguiente pregunta: “Las técnicas SEO son un tipo de técnicas utilizadas para promocion en e-
marketing”, cuya solucion es Verdadero y hacemos clic en Crear Pregunta. Una vez hecho

esto, nos aparece la siguiente pantalla:

Figura B.17. Mensaje de éxito de insercion de la nueva pregunta tipo test

B.4.2.2. Eliminar asignatura o pregunta

Para eliminar una asignatura, basta con hacer clic en el enlace Asignaturas,

correspondiente a la fila Eliminar. Hecho esto, aparecerd una seccion como la siguiente:

Figura B.18. Pantalla para la eliminacién de asignaturas
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Esta seccion nos permite eliminar tantas asignaturas como deseemos. Basta con ir
seleccionando las asignaturas a borrar y hacer clic en Eliminar. Por ejemplo, vamos a

eliminar la asignatura Algebra. Al hacer esto, obtenemos la siguiente pantalla.

Figura B.19. Mensaje de éxito de la eliminacién de una asignatura

Al hacer clic en Volver, volveremos justo a la pagina anterior (de eliminacion de
asignaturas) en la que podremos comprobar que efectivamente se ha eliminado la

asignatura de Algebra.

Figura B.20. Pantalla de eliminacién de asignatura sin la asignatura seleccionada

Por otra parte, para eliminar una pregunta corta, basta con hacer clic en el enlace a
Preguntas Cortas correspondiente a la fila Eliminar. Aparece una seccion como la

siguiente:
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Figura B.21. Pantalla eliminacion de preguntas cortas

Seleccionamos por ejemplo la asignatura Programacion Avanzada y se nos muestran

las preguntas correspondientes a dicha asignatura:

Figura B.22. Pantalla de preguntas cortas a eliminar

En este caso tan solo tenemos una pregunta, que deseamos eliminar (ya que existe
un error en la redaccion de la misma). Para ello la seleccionamos y hacemos clic en

eliminar, tras lo cual nos aparece el siguiente mensaje:

Figura B.23. Mensaje de éxito de la eliminacion de la pregqunta corta

De forma similar, para eliminar una pregunta tipo test, basta con hacer clic en el
enlace a Preg. Tipo Test correspondiente a la fila Eliminar. Aparecerd la siguiente

seccion:
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Figura B.24. Pantalla de eliminacién de preguntas tipo test

Tras seleccionar la asignatura deseada, por ejemplo Programacion Avanzada,

obtenemos las preguntas tipo test existentes para la misma.

Figura B.25. Pantalla de preguntas tipo test a eliminar

Supongamos que deseamos eliminar la tercera pregunta porque contiene un error
en su redaccion, para ello basta con seleccionarla y hacer clic en Eliminar. Tras hacer

esto, obtendremos el siguiente mensaje:

Figura B.26. Mensaje de éxito de la eliminacion de la pregunta tipo test
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B.4.2.3.  Activar (habilitar) pregunta

La necesidad de activar o habilitar preguntas es para que los profesores de las
distintas materias puedan decidir en todo momento que preguntas pueden usar los
alumnos en los diferentes juegos de la aplicacion mévil. Por ejemplo, puede darse el
caso de que un profesor desee activar solamente aquellas preguntas pertenecientes a
un tema en concreto de la asignatura o simplemente el nimero de preguntas sobre una

materia es excesivo para su uso en los terminales moviles.

Dicho esto, los pasos para habilitar preguntas cortas son los siguientes: hacer clic
en el enlace Preguntas Cortas, correspondiente a la fila Activar, y seleccionamos la

asignatura Programacion Avanzada. Tras estos pasos, aparecera una pantalla como la

siguiente:
Programacion Avanzada
Seleccione las preguntas que desea mostrar en los juegos:
Activar | Preguntas Cortas | Respuestas

Palimorfismo

[ ‘ Mecanismo por el cual una referencia a objetos de una dase pueda conectarse también con objetos d

7l ‘ Version para dispositivos maviles de Java ‘ J12ME

| Seleccionar |

Figura B.27. Pantalla de preguntas cortas a activar

Como se observa, ya existen preguntas activadas. Esta seccion nos permite activar
tantas preguntas cortas como deseemos de la asignatura seleccionada. Basta con ir
seleccionando las preguntas a activar y hacer clic en Seleccionar. Por ejemplo, vamos a
activar la pregunta cortas que aun no se ha activado. Al hacer esto, obtenemos la

siguiente pantalla.

Figura B.28. Mensaje de éxito de la activacién de la pregunta corta
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Para activar preguntas tipo test se procederd de forma andloga, pero esta vez en el

enlace Preg. Tipo Test, correspondiente a la fila Activar.

B.4.3. Alumnos

B.4.3.1. Descarga de ficheros de preguntas

Una vez hemos seleccionado como perfil el de Alumno en la pagina principal, se

nos muestra la siguiente pantalla:

Figura B.29. Pantalla de inicio para alummnos

En esta pantalla se muestra un menu para descargar la base de datos de Preguntas
Cortas y Preguntas Tipo Test. Ademas existe una nota a pie de pagina indicando que son
necesarios que ambos ficheros descargados tengan las mismas asignaturas, ya que en
caso contrario es posible que alguno de los juegos en los dispositivos mdviles no
funcionen adecuadamente. Con esta advertencia se procede a descargar en primer

lugar el fichero de preguntas cortas y aparecera la siguiente pantalla.

Escuela Politécnica Superior de Jaén 157



Sistema M-Learning de José Javier Martinez Montesinos
Autoevaluacion Basado en Juegos

Figura B.30. Pantalla de activacién de Preguntas Cortas

En dicha pantalla apareceran las asignaturas disponibles. Para descargar las
preguntas cortas de una asignatura tnicamente es necesario seleccionar todas aquellas

que se deseen y pulsar sobre el boton Descargar.

r 7

Ha escogido abrir
2| Frasesxml

que es de tipo: XML Document
de: http://localhost

;Qué deberia hacer Firefox con este archivo?

() Abrircon | XML Editor (predeterminada) -

i@ Guardar archivo

["] Hacer este automaticamente para estos archivos a partir de ahora,

[ Aceptar ] | Cancelar

Figura B.31. Descarga de la Base de Datos de Preguntas Cortas

NOTA: Estos pasos son andlogos para la descarga de preguntas tipo test.
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ANEXO C

Manuales de la aplicacion
movil

Escuela Politécnica Superior de Jaén 159



Sistema M-Learning de José Javier Martinez Montesinos
Autoevaluacion Basado en Juegos

160 Escuela Politécnica Superior de Jaén



José Javier Martinez Montesinos Sistema M-Learning de
Autoevaluacion Basado en Juegos

Manual de instalacion

C.1. Compilacidn y creacion del ejecutable

El codigo fuente de la aplicacion movil se encuentra en el CD incluido en el
proyecto en la carpeta PFC (la ruta completa es: /Aplicacién mévil/Cédigo fuente/PFC),
esta carpeta es necesaria copiarla en el ordenador, ya que en caso de no hacerlo sera

imposible la actualizacion de preguntas descargadas de la plataforma Web.

Tras la descarga de los dos ficheros (Frases.xml y Test.xml) de la plataforma Web,
éstos deben ser copiados dentro de la carpeta bd incluida en el directorio PFC, es decir,

dentro de la carpeta PFC/bd.

Figura C.1. Contenido de la carpeta “bd”
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Una vez que estos ficheros se encuentran en su correspondiente carpeta, se debera

compilar el proyecto y generar el fichero .jar por medio de la herramienta TagsMe

(incluida en el CD: /Aplicacién Mdvil/Herramientas). Para ello se iniciard el entorno y se

pulsara el boton Build

dentro de la carpeta PFC/build.

File Edit View Navigate Source

y tras unos instantes se generaran los ficheros .jar y .jad

: u}td V:sin Tools Window Help
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Universidad de Jaén

Bienvenicio

( MicroEmulator (] h

Click * to refresh display
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Figura C.2. Entorno grifico de la herramienta TagsMe
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Figura C.3. Contenido de la carpeta “build”

C.2. Instalacion del ejecutable en el dispositivo madvil

Este proceso depende en gran medida del terminal que se vaya a usar. A grandes
rasgos, en primer lugar se debe transferir los ficheros PFC.jar y PFC.jad (en algunos
casos bastara con el fichero .jar) al dispositivo, ya sea por medio de una conexiéon USB,

Bluetooth, infrarrojos, tarjetas de memoria, etc.

Por ejemplo, la instalaciéon en un terminal mdvil por medio de una tarjeta de

memoria microSD se realizaria de la siguiente manera:
- Introducir la tarjeta de memoria en el lector de tarjetas del ordenador
- Transferir los ficheros PFC.jar y PFC.jad a la tarjeta de memoria conectada
- Introducir nuevamente, la tarjeta de memoria en el dispositivo movil

- En el dispositivo mévil, buscar los ficheros transferidos en la tarjeta de

memoria y ejecutar el fichero PFC.jar.
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- El dispositivo movil preguntara si se desea instalar dicho fichero y se

aceptara la instalacion.

- Concluida la instalacion podra iniciarse la aplicacion movil.

Los pasos anteriormente enunciados son muy similares para las distintas

tecnologias mencionadas (USB, Bluetooth, etc.).
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Manual de usuario

C.3. Uso de la aplicacion movil

C.3.1. Inicio de la aplicacion

Al iniciar la aplicacion nos aparecera una pantalla de bienvenida durante unos
instantes para después dar paso a la pantalla de seleccion de asignaturas, tal y como se

muestra en las Figuras C.4 y C.5.:

( MicroEmulator () h ( MicroEmulator o )

Universidad de Jaen

Universidad de Jaén

Bienvenido

Sistemas Informaticos

Figura C.4. Pantalla de Bienvenida Figura C.5. Pantalla de Seleccion de Asignaturas

Una vez seleccionada una asignatura aparecera la pantalla de ment de juegos.
Gracias a ella se podra elegir un juego de los disponibles para realizar las preguntas de

aquella asignatura que ha sido seleccionada.
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3 (

MicroEmulator @ a ( MicroEmulator @ ) MicroEmulator @ )

Universidad de Jaen Universidad de Jaén Universidad de Jaen

J J
Figura C.6. Pantalla de Juegos: ~ Figura C.7. Pantalla de Juegos:  Figura C.8. Pantalla de Juegos:

3 en Raya Los chinos El ahorcado

C.3.2. Dindmica general de los juegos

Una vez seleccionada una asignatura y un juego, la dindmica a seguir es muy facil
e intuitiva. Al inicio del juego se explican las reglas y objetivos de cada uno, y tras
pulsar sobre la opcién de Iniciar se comenzara la ronda de preguntas tipo test, donde
solamente existen dos respuestas, Verdadero o Falso. Tras contestar a la pregunta y
comprobar el resultado de la misma, se inicia el juego y dependiendo del juego

escogido se realizardn unas acciones u otras.
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=
MicroEmulator @ |
2 En
Ronda: o e
Freg. fcertadas; 0 A &
Num. Fallos: 0 A
| INSTROTEONTS

Para iniciar el jusgo debes
pulsar el boton derecho
‘Inigiar' y contestara la
pregunta realizada.

Si contestas comectamente
c ; la pregunta tendras el tuma
[+
b para colocar ficha en el

J

( MicroEmulator o A
/ 10s Cunos

(

MicroEmulator @ 3
EL AHORCADGQ

.
0 £ 3

| ZnSTRUCONES)

Para iniciar el juzgo debes
pulsar el boton derecho
‘Iniciar' y contestar a la
pregunta realizada.

Si contestas comectamente
'} la pregunta conseguiras
¥ una letra de |a frase oeulta.

Figura C.9. Pantalla de Inicio
del juego 3 en Raya

Figura C.10. Pantalla de Inicio

del juego Los chinos

( MicroEmulator © h

Renda: 1 ks
Rondas ganadas: 0 A e
Preg. Acertadas; o

(EULTE

v

Fara contestara la
pregunta realizada debes
pulsar el boton derecho
‘Contestar y seleceionar
una de las opciones
{wverdadero o Falsa)

(* MicroEmulator () )

Ronda: 1 ks
Preg. Acertadas: 0 2 =
Mum. Fallos: 0 Mg

A pizouns 112
C++ es un lengusje de

Verdad

Contestar

Figura C.12. Pantalla de ayuda

Figura C.13. Pantalla de
pregunta

Figura C.11. Pantalla de Inicio

del juego El ahorcado

y:

MicroEmulator @N

Figura B.14. Pantalla de
solucién

El flujo de la aplicacion descrito anteriormente y reflejado en las Figuras C.12, C.13

y C.14 es idéntico en todos los juegos, pero a partir de este momento empiezan las
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particularidades de cada uno. A continuacidon, se explicaran brevemente la dindmica

particular de cada uno de los juegos.

C.3.3. Tresenraya

En el caso del 3 en Raya, si se ha contestado correctamente a la pregunta (Figura
C.14) el Jugador (alumno) podra elegir colocar ficha en las casillas libres del tablero, en
caso contrario sera la CPU quien lo haga. Tras colocar ficha uno de los oponentes, se
continuard con la ronda de preguntas, y asi sucesivamente. El juego terminara cuando
haya tres fichas del mismo jugador en linea o cuando no queden casillas libres para

colocar nuevas fichas, en ese caso habra un empate.

(* MicroEmulator © h ( MicroEmulator () )

Ronda: 4 %
Preg. Acertadas: 3 2 [
Num. Fallos: 1

Figura C.15. Jugador gana a la CPU Figura C.16. Pantalla del Jugador ganador

En la Figura C.15 se muestra que el Jugador ha conseguido colocar tres de sus
fichas en linea para ganar la partida, es decir, el Jugador ha conseguido acertar tres
preguntas y solo ha errado una (como se aprecia en el marcador situado en la parte
superior de la aplicacidn). Esta situacion conduce a la siguiente Figura C.16, donde se

observa el resultado de la partida.
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El caso opuesto es el mostrado en las Figuras C.17 y C.18. En esta situacion el
Jugador ha perdido al conseguir acertar inicamente una pregunta y haber fallado seis,

logrando con ello que la CPU colocara tres de sus fichas en linea.

( MicroEmulator @\ ( MicroEmulator © B

2 En
Ronda 7 b
Preg. Acertadas: 1 X o
Num. Fallos: 6 X
" P/
. } (A )

J

Figura C.17. CPU gana al Jugador Figura C.18. Pantalla del Jugador perdedor

C.3.4. Chinos

En este juego, una vez que se ha acertado una pregunta el Jugador tendra la
posibilidad de escoger cuantas fichas (chinos) desea tener en su mano y realizar su
apuesta antes de que la CPU lo haga. Es importante acertar, ya que la apuesta no
puede repetirse y por lo tanto aquel jugador que elija primero tendrd mas posibilidades

de ganar la ronda.

En las siguientes Figuras C.19, C.20 y C.21 se observa la situacién en la que el
Jugador ha acertado la pregunta realizada y por tanto podra elegir antes que la CPU su
apuesta. En la Figura C.20 el Jugador ha escogido dos fichas en su mano y su apuesta

total es cuatro. Tras la apuesta de la CPU acto seguido se muestran los resultados en la
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Figura C.21, donde se observa que el Jugador ha acertado la apuesta, ya que sumando

la mano de la CPU y la suya propia suman cuatro.

( MicroEmulator © Y [ MicroEmulator () Y [ MicroEmulator () h
/ Los (_H!H()'; / Los CHnoS

" ya
‘,Felicidades

Figura C.19. Jugador elige mano  Figura C.20. Jugador elige su Figura C.21. Pantalla de
antes que la CPU apuesta resultado de la ronda

En la siguiente situacidn, el Jugador ha respondido incorrectamente a la pregunta
realizada, es por ello que la CPU elige primero su apuesta (Figura C.22). Acto seguido,
el Jugador elige tener dos fichas en su mano. Al realizar su apuesta se observa en la
Figura C.23 que el numero cinco esta deshabilitado y no puede seleccionarse, al ser
esta la apuesta de la CPU. El resultado final de la ronda es el mostrado en la Figura
C.24, donde se observa que ni el jugador ni la CPU han acertado el resultado de la
apuesta. En todo caso, el Jugador no ha acertado y aparece un mensaje de fallo para

esta ronda.
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( MicroEmulator © Y [ MicroEmulator () Y ( MicroEmulator (@) 2

Cwnos / Los Gunos / 1Los OGnos
1 P 1 Lo Siento

Rar
4

Figura C.22. CPU elige apuesta  Figura C.23. Jugador elige su Figura C.24. Pantalla de
antes que el jugador apuesta sin repetir la de la CPU resultado de la ronda

El juego terminard cuando se alcancen las 10 rondas de juego, o en caso de que no

existan mds preguntas sobre esa asignatura.

C.3.5. Ahorcado

En este juego son necesarias, ademds de las preguntas tipo test, las preguntas

cortas contenidas en el fichero Frases.xml, anteriormente comentado.

Siguiendo con el sencillo flujo habitual de los juegos, para este caso, al acertar una
pregunta se conseguird una letra de la frase oculta de manera aleatoria. En caso de
fallar la pregunta se anadira una parte al musieco del ahorcado, ademas de no conseguir

una nueva letra de la frase oculta.

En las Figuras C.25 y C.26, se muestra la situacion de acierto de la pregunta por
parte del usuario, gracias a ello, la aplicacion desvela una letra de la palabra oculta, en
este caso la letra A. Una vez que se ha conseguido reunir todas las letras de la frase

oculta se muestra la pantalla mostrada en la Figura C.26.
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( MicroEmulator () A ( MicroEmulator () )

Figura C.25. Acierto del Jugador Figura C.26. Pantalla del Jugador ganador

En caso de errar la pregunta realizada en la ronda, se anadira una nueva parte al
mufieco del ahorcado. El juego concluird cuando se descubra toda la frase oculta o

cuando el ahorcado esté completo, esto sucedera cuando se cometan 6 fallos.

( MicroEmulator @ ) ( MicroEmulator @j

Figura C.27. Fallo del Jugador Figura C.28. Pantalla del Jugador perdedor

172 Escuela Politécnica Superior de Jaén



José Javier Martinez Montesinos Sistema M-Learning de
Autoevaluacion Basado en Juegos

C.3.6. Revision de preguntas contestadas

Una vez de que los juegos hayan terminado apareceran las siguientes pantallas

(Figuras C.29, C.30 y C.31):

( MicroEmulator @ ) | MicroEmulator © ) ( MicroEmulator @ )

P En ¢ Los Cwnos
Ronda: 5 b i ! 10
Preg. Acertadas: 3 2 & f o : 5
Num, Fallos: 1 A2 1 5

%’%m TE VEL]

'-.ﬁu YEL Yz

B juego a temminado. Si B juegn a terminado. Si

quieres repasar las asar las preguntas y quieres repasar |as
preguntas y soluciones y nes y ::-:‘-mpamrlas con preguntas y soluciones
compararas con tus e spuestas pulsa g compararias con tus
propias respuestas pulsa " 5 v después sobre : propias respuestas pulsa
S en "Contestar”y después “Bray ast.. L en "Contestar’ y después
i sobre "Preg. Contest.”. ’ sobre "Preg. Contest.”.

Contestar

Cortestar

D o &) i S YaYa)

Figura C.29. Fin del juego 3 en  Figura C.30. Fin del juego los Figura C.31. Final del juego El
Raya chinos ahorcado

Como bien se indica en cada juego, para ver las preguntas y respuestas realizadas
durante el juego, es necesario pulsar sobre Contestar y después sobre Preg. Contest. Al
ser este flujo comun para todos los juegos se ilustrard tiinicamente para el juego 3 en

Raya, siendo andlogo al resto de juegos.

En las siguientes Figuras C.32, C.33 y C.34, se expone de forma clara las preguntas
y respuestas contestadas anteriormente de forma secuencial. En ellas se observan las
soluciones a las preguntas y la contestacion dada por el usuario, asi como también el
numero de la pregunta y el total de preguntas contestadas en el juego. Para acceder a
las siguientes preguntas es necesario pulsar sobre Siguiente, y para volver a la pregunta
anterior se debe pulsar en Opciones y después en Anterior. De la misma manera es
posible regresar al ment de juegos o salir de la aplicacion pulsando sobre Volver y Salir,

respectivamente.
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( MicroEmulator © Y ( MicroEmulator (D] Y [ MicroEmulator © )

Ronda; 5 b Ronda: 1] ks Ronda; (1] ks
Preg. Acertadas: 3 & Preg. Acertadas: 0 AT & Preg. Acertadas: 0 X -
Mum. Fallos: 1 X Hum. Fallos: 0 Mum. Fallos: 0

@*m LELJUESY ‘@' (SRR TR é@l (HREE U IO

Contestaste Resultado Contestaste Resuttado

B ju!gu atemminado. Si
quieres repasar las VERDNADERD CRHERELCT
preguntas y soluciones y
compararas con tus

propias respuestas pulsa

Pt te e et

fronnncn
Anterior

Figura C.32. Pantalla final del Figura C.33. Pantalla de Figura C.34. Pantalla de

juego 3 en Raya (2) revisién de preguntas revision de prequntas (2)
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