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CAPITULO 1

INTRODUCCION
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1.1. Introduccidén

El rapido crecimiento de las Tecnologias de la Informacion y de las
Comunicaciones (TICs) como las redes inalambricas, las redes sociales, los
sistemas P2P o la telefonia mévil, esta suponiendo un gran avance en lo social
y econ6mico. Esta ultima tecnologia, la telefonia mévil, es la que mas esta
evolucionando, tanto es asi que un moévil ha pasado de disponer de las simples
funcionalidades basicas de telefonia y mensajes cortos a tener pantallas de
colores, cdmaras de fotos, uso de videoconferencias, Bluetooth e incluso su
propio sistema operativo [1].

El continuo cambio y desarrollo tecnoldgico se refleja en el amplio
abanico de cambios y nuevas tendencias que se estan llevando a cabo en
diferentes ambitos, entre ellos el sistema educativo. Para adaptarse a las
necesidades de la sociedad actual, la educacion debe desarrollar nuevos
métodos y vias de integraciéon para la correcta formaciéon del alumnado a través
de las TICs. Todo este cambio en la ensefianza, supone nuevos modelos en
la distribucion de los contenidos a ensefiar para asi incorporar nuevos métodos
de aprendizaje méas flexibles e innovadores con el objetivo de mejorar la
ensefianza con la integracion de la tecnologia. Entre otros la exitosa adopcion
de Internet como plataforma para la creacion de nuevos marcos educativos.
Estos nuevos marcos en la educacion se conocen como formacion en linea,
formacion virtual 0 mas concretamente como e-learning [2, 5, 6, 7].

En nuestro proyecto nos centramos en las metodologias de ensefianza y
aprendizaje denominadas como e-Learning y m-Learning:

Se entiende por e-Learning [3,5,6,7,8,9,1010 @A bl ended dqeelar ni ngo
metodologia de formacién y aprendizaje a distancia llevada a cabo a través de
redes de comunicacion como Internet y utilizando para ello herramientas y
aplicaciones de hipertexto (correo electrénico, paginas web, plataformas de
formacion). Desde el punto de vista formativo se usan las plataformas de
Teleformacion o LMS (Learning Management System) para automatizar y
gestionar el desarrollo de actividades formativas. Un LMS registra usuarios,
organiza catalogos de cursos, almacena datos de los usuarios y provee
informes para la gestion. Existen multitud de plataformas LMS tanto
comerciales como de codigo abierto entre ellas cabe destacar: la WebCT,
Moodle de licencia libre o llias que estd tomando especial relevancia a nivel
europeo tanto en instituciones educativas como en entornos de formacion
empresarial.
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En cambio el m-learning [9] es la metodologia de ensefianza con la
posibilidad de aprender a través del uso de dispositivos méviles. Se trata de la
integracion del e-learning con dichos dispositivos, que proporcionan una via de
comunicacion (teléfonos moviles, agendas electronicas, reproductores mp3,
etc.) con el fin de producir experiencias educativas en cualquier lugar o
momento.

Gracias al uso de estas dos metodologias de aprendizaje se puede
facilitar el aprendizaje auténomo del alumno, que es la capacidad por parte del
estudiante de regular su propio aprendizaje en funcidbn de una meta
determinada, y con unas condiciones y recursos especificos a su disposicion.
Dentro del proceso de aprendizaje autbnomo 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 adquisicién de los mismos. Este proceso puede llevarse a
cabo mediante la resolucion de preguntas tipo test [26].

Un aspecto que ha de tenerse en cuenta dentro del aprendizaje
autonomo es la supervision puntual del mismo por parte del docente. Gracias a
esto se desarrolla un nuevo estilo de evaluacion pedagoégica mediante la cual,
el profesor medira el grado de conocimientos, habilidades y valores adquiridos
por los alumnos. Este tipo de evaluacién también puede realizarse a traves de
examenes tipo test [27].

1.2. Propdsito

El propésito de este proyecto fin de carrera es disefiar y desarrollar un
sistema que permita gestionar el proceso de auto-evaluacion y auto-
entrenamiento mediante la resolucion de preguntas tipo test a través del
dispositivo movil, permitiendo la actualizacion de preguntas. Ademas se
permitird el envio de los resultados a través de un sistema de evaluacion que
supervisara el aprendizaje de los distintos alumnos en tiempo real mediante
Bluetooth.

En la primera vertiente de nuestro proyecto se pretende realizar un
sistema que permita la auto-evaluacion y auto-entrenamiento de los alumnos a
través de un dispositivo maovil, la resolucién de exdmenes tipo test de preguntas
objetivas y la actualizacion de preguntas via Bluetooth.

Escuela Politécnica Superior de Jaén 9
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Actualizar Pregun
—

PTT Actualizar Preguntas
R
/W ﬂ Sistema Extemo

Sistemna de Auto-entrenamiento y
Auto-Evaluacion

Figura 1.1: Esquema de la comunicacién del Sistema de Auto-Entrenamiento

En la segunda vertiente nos centraremos en la supervision del
aprendizaje del alumno. Se pretende desarrollar un sistema de supervision del
aprendizaje que permita: crear un sistema de gestion de examenes tipo test, el
envio de exdmenes generales y especificos para los alumnos y la recepcion
de resultados mediante una comunicacion Bluetooth con un dispositivo movil.
En este sistema se pretende que el profesor mida el grado de conocimiento de
sus alumnos mediante la observacion de los distintos resultados de los test
especificos realizados por los distintos alumnos.

Alumnao Profesor
Enviar Test Especificos
.
Recibir Resultados
Sistemna d e Auto-entrenamiento y Sistema de Aprendizaje
Auto-Evaluadidn Supervisado

Figura 1.2: Esquema de la Supervision del Aprendizaje mediante Bluetooth

A continuacion describiremos una serie de objetivos que nos permitan
conseguir el propoésito que nos planteamos en este proyecto fin de carrera.

10 Escuela Politécnica Superior de Jaén
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1.3. Objetivos

1. Busqueda y revision de bibliografia.

2. Estudio y repercusion de los nuevos métodos de aprendizaje e-learning
y m-learning, basados en la utilizacién y aplicacion de las nuevas
tecnologias de la informacion y comunicacion con el objetivo de
mejorar los procesos de auto-evaluacion y auto-entrenamiento.

3. Estudio de las tecnologias y herramientas disponibles para la
comunicacion entre dispositivos moviles, centrandonos especialmente
en la tecnologia Bluetooth.

4. Analisis y disefio de un prototipo software para dispositivos moviles
gue contemple un proceso de auto-entrenamiento y auto-evaluacion
basado en una aplicacion mdévil de preguntas tipo test y su
actualizacion y evaluacion mediante comunicacién Bluetooth con un
sistema de evaluacion externo.

5. Analisis y disefio de un prototipo software que implemente un sistema
de evaluacién externo a partir de la creacion, envio y recepcion de
examenes tipo test y que permita la supervision del aprendizaje a
través de una comunicacion mediante Bluetooth con un prototipo
software desarrollado en un dispositivo movil.

6. Implementar los prototipos ajustandose a las especificaciones
contempladas en el disefio.

1.4. Estructura de la memoria

A continuacién, vamos a hacer una breve introduccion de los diferentes
capitulos en los que se estructura este proyecto y los contenidos planteados en
los mismos.

El primer capitulo como hemos visto, es una mera introduccién en lo que
se refiere al proyecto.

En el capitulo 2 se hace una revision de los conceptos de e-learning y
m-learning, que son objeto de estudio en este proyecto, junto con los métodos
de aprendizaje, auto-entrenamiento y auto-evaluacion. También se revisaran
diversas tecnologias de la informacion que se utilizan en la puesta en practica
de estos métodos o procesos de aprendizaje.

Escuela Politécnica Superior de Jaén 11
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El capitulo 3 describe nuestro proyecto en si. Al tratarse de un proyecto
de ingenieria software se describiran cada una de las etapas que nuestro
prototipo para el dispositivo movil de auto-entrenamiento y auto-evaluacion, y
nuestro sistema de evaluacion y supervision del aprendizaje deben seguir. Se
presentaran los requerimientos funcionales y no funcionales para el sistema,
en la etapa de analisis se analizaran los casos de uso mediante el diagrama
de casos de uso correspondiente y la base de datos utilizada, se especificara
el disefio de los datos de cada prototipo software en la etapa de disefio y por
ultimo se detallara la implementacioén y las distintas herramientas usadas para
el disefio y desarrollo de los prototipos para la etapa de implementacion del
software.

El capitulo 4, expone una serie de conclusiones generales derivadas del
proyecto.

La seccion final se compone de una serie de anexos en forma de
manuales para la instalacion y configuracion de nuestro sistema de evaluacion
y de nuestro prototipo para el dispositivo mévil. Finalmente se adjuntaran los
manuales de usuarios para los distintos prototipos.

12 Escuela Politécnica Superior de Jaén
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CAPITULO 2

E-LEARNING, M-LEARNING Y
TECNOLOGIAS

Escuela Politécnica Superior de Jaén 13
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Este capitulo hace una revision de los conceptos basicos de las
metodologias de e-learning y m-learning que son la base sobre la que se
desarrollaran los procesos de auto-evaluacion y auto-entrenamiento que
persigue facilitar este proyecto.

2.1. E-Learning

La incorporacion de las Tecnologias de la Informacion y de la
Comunicacién al area de la ensefianza ha producido la aparicién de un nuevo
modelo de concepcidn de la misma unida al uso de Internet, el e-Learning. Este
nuevo concepto hace uso de las nuevas tecnologias, que estan a nuestro
alcance, para flexibilizar las metodologias tradicionales de la ensefianza y asi
poder atender a la creciente necesidad de formacion que demanda la actual
Sociedad [13].

Son muchas las definiciones que se dan de esta metodologia, entre las
gue se encuentran:

1 E-learning es una metodologia de ensefianza a distancia, abierta,
flexible e interactiva basada en el uso de las nuevas tecnologias de
la informacion y de la comunicacién que aprovecha los medios que
ofrece la red Internet [14].

1 E-Learning es un medio electrénico para el aprendizaje a distancia
o virtual, completamente autonomo, donde interactian profesores y
alumnos y donde el alumno pasa a ser el centro de la formacion, al
tener que auto-gestionar su propio aprendizaje, con ayuda de
tutores y comparieros. Constituye una propuesta de formacion que
contempla su implementacion predominantemente mediante
plataformas, cuyo medio es Internet, haciendo uso de los servicios y
herramientas que esta tecnologia provee, junto también con
Intranets, CD-ROM, producciones multimedia, entre otros
dispositivos electronicos [6].

1 Se entiende por e-learning aquella formacion y aprendizaje
facilitado a través de la tecnologia de redes, internet y las TIC en
general, posibilitando el acceso a recursos y contenidos de manera
inmediata. [10].

1 Se define e-Lear ni ng la cawvemencia de Internet y la
educadg2l]. no

fAiTodas | as formas posibles de
[22].

14 Escuela Politécnica Superior de Jaén
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En general se puede decir, que el e-learning es una metodologia que
facilita la ensefianza a distancia caracterizada por una separacion fisica entre
profesorado y alumnado (sin excluir encuentros fisicos puntuales), entre los
gue predomina una comunicacion de doble via asincrona donde se usa
preferentemente Internet como medio de comunicacién 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 [15].

2.1.1.Caracteristicas del e-learning

Para exponer las caracteristicas del e-learning vamos a poner especial
atencion en las diferencias de esta metodologia de ensefianza a distancia con
respecto a las metodologias tradicionales. Las caracteristicas principales del e-
learning son [5]:

1 Permite que los estudiantes decidan a su propio ritmo de aprendizaje
mientras que las metodologias tradicionales parten de una base de
conocimiento, y el estudiante debe ajustarse a ella.

91 Opera en tiempo real. Es una formaciéon basada en el concepto de
Af or maci - n e nen gue senmecesitan(just-id-time training),
en cambio, las tradicionales los profesores determinan cuando y como
los estudiantes recibiran los materiales formativos.

1 Multimedia. Permite la combinacién de diferentes materiales (textos,
auditivos, visuales y audiovisuales). Las tradicionales parten de la
base de que el sujeto recibe pasivamente el conocimiento para
generar actitudes innovadoras, criticas e investigadoras.

1 Rapidez de formacion. Tiende a reducir el tiempo de formacion de
las personas.

1 Interactiva. Tanto entre los profesores en el proceso (profesor y
estudiantes) como en los contenidos gracias a la comunicacion a
través de plataformas y herramientas en Internet entre los distintos
alumnos y profesores. Por otra parte, en las tradicionales la
comunicacién se desarrolla basicamente entre el profesor y el
estudiante.

1 Individual. Tiende a realizarse de forma individual, sin que ello
signifique la renuncia a la realizacion de propuestas colaborativas.
Mientras que en las tradicionales la ensefianza se desarrolla de forma
preferentemente grupal.

Escuela Politécnica Superior de Jaén 15
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1

1

Independiente de espacio y lugar. Puede utilizarse en cualquier
lugar de trabajo y tiempo disponible por el estudiante. En cambio, las
tradicionales se desarrollan en un tiempo fijo y en aulas especificas.
Flexible. Se puede realizar en cualquier lugar y tiempo. Las
tradicionales estan sujetas a un lugar especifico y tiempo
determinado.

2.1.2. Ventajas e Inconvenientes

Como ocurre en todas las metodologias, existen ventajas e
inconvenientes en su utilizacién y el e-learning no es una excepcion. Entre las
ventajas que presentan se destacan:

1 Pone a disposicion de los alumnos un amplio volumen de
informacion.

1 Facilita la actualizacién de la informacién y de los contenidos.

1 Flexibiliza la informacion, independientemente del espacio y el

tiempo en el cual se encuentren docentes y estudiantes.

1

Favorece la interactividad en diferentes ambitos: con la informacion,

con el profesorado y entre el alumnado.

A pesar de todas las ventajas que el e-learning puede aportar, es
necesario tener en cuenta los inconvenientes que presenta, antes de adoptar
esta metodologia, entre los que se sefialan [4]:

)l
)l

Requiere mas inversion de tiempo por parte del profesor.

Precisa de unas minimas competencias tecnolégicas por parte del
profesorado y de los estudiantes.

Requiere que los estudiantes tengan habilidades para el aprendizaje
autébnomo.

Puede disminuir la calidad de la formacion si no se da una ratio
profesor-alumno adecuada y si no se cuidan los contenidos y
objetivos a seguir.

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

Supone la baja calidad de muchos cursos y contenidos actuales.
Supone problemas de seguridad y ademas de autentificacion por
parte del estudiante.
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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 formacién 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.

2.1.3. Modelo pedagdégico en e-learning

Todos los elementos que conforman un programa formativo en el e-
learning, son importantes (alumnado, expertos, contenidos, TICs...), deben
estar enmarcados dentro de un modelo pedagogico que los sustente. Tal que
se haga referencia a como se entiende el proceso de ensefianza-aprendizaje,
métodos didacticos, estrategias de aprendizaje, herramientas, figuras en el
proceso ensefianzai aprendizaje, evaluacion, etc. Los modelos pedagdgicos se
sustentan en 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 [10]:

1 Aprender a aprender: Situando al alumno como el protagonista
activo en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

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

1 Compatibilidad y conexién con la realidad profesional.
Ofreciendo programas de utilidad para alumnos (profesionales)
gue posibiliten una puesta en practica inmediata de los
aprendizajes en su realidad profesional.

1 Uso de las TIC para el aprendizaje. Potenciando nuevas formas
de desarrollo profesional y facilitando el acceso a las
oportunidades de aprendizaje permanente.

Las estrategias y métodos pedagdgicos vinculados a un modelo e-
learning, son aplicables a un modelo m-learning, al igual que los principios
anteriormente contemplados, pero teniendo en cuenta las peculiaridades que
presenta este modelo, ya que esta orientado al aprendizaje con el uso de
dispositivos moviles.
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Siguiendo los principios que deben seguir las estrategias y meétodos
pedagodgicos para llevar a cabo un adecuado proceso de ensefianza y
aprendizaje, al alumnado se le sitia en el centro de este proceso. Se ponen en
marcha estrategias que guien y orienten su aprendizaje, como es la tutoria,
donde ocupa un lugar muy importante en el e-learning, ya que el alumno,
generalmente, realiza un proceso de aprendizaje autonomo, que se facilita
mediante procesos de auto-entrenamiento y auto-evaluacion.

De esta manera, teniendo como criterio el nivel de autonomia del
alumnado en su proceso de aprendizaje, podemos distinguir entre aprendizaje
autobnomo y aprendizaje guiado [10]:

9 Aprendizaje autbnomo. Se caracteriza por dar la posibilidad al
alumnado de aprender de manera autbnoma en base a unas guias y criterios
pedagogicos definidos para cada curso. Cobra un especial protagonismo el
auto-entrenamiento y la auto-evaluacion que desempeiia el propio alumno. En
este tipo de aprendizaje encontramos al dinamizador de programas como figura
clave que orienta al alumnado y que se ocupa de garantizar que se cumpla la
planificacién prevista. La auto-evaluacion consiste en realizar cuestionarios de
correccion automatica (figura 2.1).

APRENDIZAJE AUTONOMO

CONTENIDOS
DINAMIZADOR DIGITALES

AUTONOMIA

AUTOEVALUACION

DE PROGRAMAS AUTOEXPLICATIVOS

Figura 2.1 Proceso de Aprendizaje autbnomo.

1 Aprendizaje guiado. Esta determinado por un seguimiento
tutorizado por un mediador, que sera una figura de referencia para el alumnado
y lo acompafara en su proceso de aprendizaje. El aprendizaje guiado se apoya
por materiales didacticos que requieren de orientaciones didacticas aportadas
por el mediador. La evaluacion de los aprendizajes se realizara de forma
continua a través de los criterios de aprovechamiento establecidos para cada
curso de esta categoria (figura 2.2).
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APRENDIZAJE GUIADO

MATERIALES 2
MEDIADOR DE DIDACTICOS EVALUACION

APRENDIZAJE INTERACTIVOS DE FORMATIVA
APOYO

Figura 2.2 Proceso de Aprendizaje guiado.

Una aplicacion del proceso de aprendizaje autbnomo es el aprendizaje
supervisado. El aprendizaje supervisado es una funcién que se deduce a
partir de los datos de auto-entrenamiento y auto-evaluacion obtenidos a través
del aprendizaje autbnomo. Esta supervision del aprendizaje se efectuard a
través de un dinamizador externo que gestionara la supervision del
aprendizaje, como pueden ser los profesores. Estos seran los encargados de
realizar los objetivos, contenidos y las técnicas de aprendizaje. También
evaluaran el grado de comprension adquirida por el alumno a través de su
auto-entrenamiento y auto-evaluacion.

En la realizacion de nuestro proyecto, desarrollamos una aplicacion
movil para permitir al alumno auto-entrenarse y auto-evaluarse en los
contenidos deseados a través de la resolucién de preguntas objetivas. Ademas,
dicha aplicacion permitira la actualizacion del repositorio de preguntas. En
momentos puntuales, el docente podra supervisar el aprendizaje del alumno, a
través de un sistema que desarrollaremos que permite evaluar los resultados
de su auto-entrenamiento y su auto-evaluacion mediante comunicacién
Bluetooth con la aplicacion movil.

2.1.4. Tecnologias y plataformas para e-learning

En e-learning, las herramientas que se ponen en practica han de cumplir
varios requisitos para otorgar calidad al proceso de ensefianza y aprendizaje,
entre otras muchas caracteristicas, hablamos de flexibilidad y capacidad para
adaptarse al cambio.

A continuacion describimos las herramientas mas comunes en la
formacion e-learning, la mayoria se utlizan dentro de plataformas de
teleformacion o a través de internet. Estas herramientas pueden usarse en
combinacion con otras metodologias. Se clasifican en tres grandes bloques
[10]:
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1 Herramientas didacticas:
Foro.
Mensajeria electronica.
Wikis y Blogs.
Glosario interactivo.
Contenidos digitales.
Contenidos adicionales (multimedia, abiertos, enlaces, etc.).
Zona de ficheros / zona de descarga.
Chat.
Clase virtual.
Videoconferencia.
o Talleres de entrenamiento (presencial).
1 Herramientas de evaluacion:
o Ejercicios y Tareas.
0o Examenes.
1 Herramientas de gestién docente:
o Calendario.
o Tablén de anuncios.
o Envio SMS.

O O O O O 0o o o o

Inicialmente, los procesos e-learning se realizaban a través de
herramientas aisladas. Posteriormente, se produjo una evolucién, donde estas
herramientas s e i ntegran en I o g Las
plataformas e-Learning son aplicaciones informaticas que permiten gestionar
acciones formativas a través de Internet (crear cursos, dar de alta usuarios,
usar herramientas de comunicacion, etc.). Mediante una clave el usuario
accede a un espacio privado en el que se llevan a cabo los procesos de
ensefianza-aprendizaje [10].

Las principales funcionalidades que presentan las plataformas son:

Autenticacion al sistema.

Generacion de contenidos.

Visualizacion de contenidos.

Diferentes medios de comunicacion con el profesor/tutor.
Realizacion de actividades como tareas, trabajos en grupo.
Reporte de las actividades realizadas por el alumno, etc.

= =4 =4 4 A4 - -

Herramientas de evaluacion.
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En funcion a qué criterio atendamos, las plataformas se pueden clasificar
de mdltiples formas. En nuestro caso, contemplaremos segun su licencia de
distribucion y su funcionalidad [20].

Las plataformas, en funcion de su licencia de distribucion, es decir, si para
su uso hace falta adquirir una licencia del producto o no:

Plataformas Comerciales, las que para su uso hay que abonar una cuota
a una empresa, ya sea la que desarroll6 el sistema o la que lo distribuye. Entre
estas las mas conocidas estan: Blackboad, WebCT, QSMedia, Saba, etc.

Son sistemas generalmente robustos, y bastante documentados con
diversas funcionalidades que pueden expandirse de acuerdo a las necesidades
y presupuesto del proyecto.

Plataformas de uso libre, surgidas como una alternativa para economizar
un proyecto de formaci - -n en | 2 nea,
también se les llaman son generalmente desarrolladas por instituciones
educativas o por personas que estan vinculadas al sector educativo. Es amplia
la gama de funcionalidades que traen cada una de ellas, hay algunas que
pueden equipararse a las comerciales mientras que otras solo cuentan con
funcionalidades basicas. Entre las mas usadas estan: PhiTone.LCMS, Atutor,
Dokeos, Claroline, dotLRN, Moodle, etc.

Atendiendo a su funcionalidad se clasifican como:

Content Management System(CMS) 6 Sistema Gestor de Contenidos: es
un sistema que permite crear una estructura de soporte (framework) para la
creacion y administracion de contenidos, principalmente mediante paginas web,
por parte de los participantes. Consiste en una interfaz que controla una o
varias bases de datos donde se aloja el contenido del sitio. El sistema permite
manejar de manera independiente el contenido y el disefio. Asi, es posible
manejar el contenido y darle en cualquier momento un disefio distinto al sitio
sin tener que darle formato al contenido de nuevo, ademas de permitir la facil y
controladamente la publicacion de contenido en el sitio a varios editores. Un
ejemplo clasico es el de editores que cargan el contenido al sistema y otro de
nivel superior (directorio) que permite que estos contenidos sean visibles a todo
el publico (los aprueba).

El sistema CMS es de uso mas basico, empleado para proyectos pequefios
en los que se necesite generar el contenido dentro del sistema. Dentro de las
herramientas de comunicacién se pueden encontrar los foros, correo
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electrénico, chats. Como ejemplo de CMS podemos mencionar: PHPNuke,
Drupal, Mambo, Content Management Server, CoreMedia CMS, etc.

Learning Management System(LMS) o Sistema Gestor del Aprendizaje
son aplicaciones software instaladas en un servidor, que se emplean para
administrar, distribuir y controlar las actividades de formacién no presencial de
una institucién u organizacion. Las principales funciones de un LMS son:

- Gestion de usuarios.

- Gestion de recursos, asi como de materiales y actividades de
formacion.

- Administrar el acceso, control y seguimiento del proceso de
aprendizaje.

- Realizar evaluaciones.

- Generar informes.

- Gestionar servicios de comunicacion como foros de discusion,
videoconferencias, entre otros.

Un LMS generalmente no incluye posibilidades de autoria (crear sus
propios contenidos), pero se focaliza en gestionar contenidos creados por
fuentes diferentes. La labor de crear los contenidos para los cursos se
desarrolla mediante un LCMS (Learning Content Management Systems),
sistema de gestion de contenidos (CMS) para el aprendizaje.

Cuenta con la mayoria de las herramientas de comunicacion y seguimiento
de actividades de los usuarios. Algun ejemplo de este tipo de plataformas son:
WebCT, Moodle, ATutor.

LCMS: Learning Content Management System (Sistema de gestion de
contenidos de aprendizaje) integra las herramientas y utilidades de los
sistemas CMS y LMS, lo que le proporciona una mayor robustez y
funcionalidad. El LCMS se utiliza para crear y manejar el contenido de una
parte de un programa de educacion, por ejemplo un curso. Normalmente se
crean partes de contenido en forma de modulos que se pueden personalizar,
manejar, y que se pueden usar en diferentes ocasiones (cursos). Generalmente
es un LMS al que se le ha agregado el modulo de crear contenido dentro de él,
como ocurre con los sistemas CMS. Marcas comerciales como: Blackboard,
Saba, lo integran de esta manera. Dependiendo de la naturaleza del sistema
e-Learning que se quiera implantar se pueden seleccionar varios tipos de
plataforma, aunque en muchos de los casos esta decision se ve influida por los
costos.
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2.2. M-Learning

El proceso de aprendizaje esta sometido a continuos cambios debido a la
evolucion en las necesidades formativas de los usuarios. Estos cambios en
muchas ocasiones vendran apoyados por las nuevas tecnologias que aparecen
en una sociedad tan informatizada como la actual. Internet supone la via de
desarrollo del aprendizaje virtual que, apoyado en plataformas de aprendizaje,
posibilitara una optimizacién del proceso formativo a partir de este, y gracias a
la difusion de los dispositivos mdviles se pasara a una nueva etapa del
proceso, el m-Learning. Se pretende con ella posibilitar que el usuario pueda
acceder a la informacién de los cursos en cualquier momento y lugar sin la
restriccion de tener que utilizar un ordenador.

Entre las distintas definiciones que podemos encontrar destacamos:

1 M-learning es la metodologia de ensefianza con la posibilidad de
aprender a través del uso de dispositivos moviles. Se trata de la
integracion del e-learning con estos dispositivos, que proporcionan una
via de comunicacion (teléfonos moviles, agendas electronicas,
reproductores mp3, etc.) con el fin de producir experiencias educativas
en cualquier lugar o momento [9].

1 M-learning es un nuevo enfoque para llevar el e-learning a los
dispositivos moviles comunes que usamos a diario [10].

1 M-learning es e-learning independiente del lugar del tiempo y del
espacio [11].

1 EIl aprendizaje mévil es un paradigma emergente en un estado de
intenso desarrollo impulsado por la confluencia de tres corrientes
tecnoldgicas, poder de cOmputo ambiente, ambiente comunicacion y el
desarrollo de interfaces de usuario inteligente [23].

Los contenidos que se transmiten bajo esta metodologia, pueden ser
consultados con independencia del lugar, al no precisarse conexién fisica. En
cuanto al tiempo, no requiere ningln momento concreto para realizarse el
aprendizaje. Esta metodologia reduce aun mas, si cabe, las pocas limitaciones
gue poseen los sistemas de aprendizaje a través de lared.

Esta metodologia responde a unos procesos educativos novedosos que
atienden a demandas urgentes de aprendizaje i formacion just in time- ademas
de poder ubicarse en escenarios de aprendizaje moéviles, lo que ofrece una
gran interactividad.
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2.2.1. Caracteristicas del M-Learning

Las principales caracteristicas que presenta el m-learning y que lo
diferencia del e-learning, son [10, 12,19]:

Los alumnos tienen total flexibilidad para utilizar esta metodologia en
cualquier lugar y a cualquier hora.

Independencia tecnolégica de los contenidos: una leccién no esta
hecha para un dispositivo concreto.

AJust i n ti mlegque¢lalwmo quiere, cuamdodel alumno
lo quiere.

Todas las actividades online del espacio de formacién estan
disponibles para dispositivos moviles.

Navegacion sencilla y adaptacién de contenidos teniendo en cuenta
la navegabilidad, procesador y velocidad de conexion de estos
dispositivos.

2.2.2. Ventajas e inconvenientes del M-Learning

Las principales ventajas que presenta esta metodologia son:

T
T

Mayor libertad y flexibilidad de aprendizaje.

Utilizacion de juegos de apoyo en el proceso de formacion. La
variedad de juegos impulsa la creatividad y la colaboracion.
Aprendizaje basado en la resolucién de problemas y mejora de
determinadas habilidades.

Aprendizaje al aire libre, por ejemplo en las excursiones.

Aprendizaje en instituciones culturales. En estos entornos se ha
demostrado que las tecnologias multimedia e inalambricas son una
eficaz herramienta, ya que proporcionan al usuario informacion de
interés en funcion del lugar en el que se encuentre. Un ejemplo muy
practico seria estar en un parque y aprender exactamente qué
plantas lo componen.

Reciclaje profesional, en una sociedad tan dinamica y que nos exige
estar cada vez mas capacitados y cualificados para desempefiar un
trabajo.

También el m-learning presenta una serie de inconvenientes que hay
gue tener en cuenta a la hora de desarrollar productos formativos de calidad
gue se adapten a las necesidades de los estudiantes, como son:

24
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1 El ambiente en el que se desarrollara el estudio va a ser propenso a
las interrupciones y no sera Optimo para un estudio excesivamente
profundo y extenso en tiempo.

1 El alumno también puede sufrir una incomodidad en la velocidad
reducida de descarga en el dispositivo movil o las limitaciones de
cobertura pueden hacer el proceso mas lento.

1 También se puede 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 limitacién
de memoria y procesamiento, con respecto a los ordenadores de
sobremesa o los portatiles.

1 El mercado actual de los moviles es muy heterogéneo, la diversidad
de dispositivos con sus respectivos modelos, resoluciones de
pantallas, sistemas operativos, conectividad, compatibilidad, etc.
presentan una limitacion 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.

1 Una de las principales barreras a afrontar es la conectividad a
Internet. Las nuevas generaciones de Smartphone ya poseen acceso
a redes wifi, permitiendo un acceso sin restricciones a los contenidos
on-line y lograr niveles de interactividad de forma descentralizada.
Pero los moviles que todavia no poseen esta funcionalidad deben
conectarse a Internet con un alto costo (cada empresa establece un
valor por cada kb descargado), siendo también mucho mas lenta la
carga de las paginas. Esto reduce notablemente los usuarios
potenciales para acceder al m-learning.

Es claro que dichos dispositivos aun presentan limitaciones técnicas,
gue se pueden ir salvando y mejorando conforme evolucione la tecnologia,
pero en 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.

En la modalidad de m-learning, toma un especial significado lo que se ha
denominado como aprendizaje abierto o ensefianza flexible. Esta metodologia
de aprendizaje hace especial hincapié en el papel activo y responsable del
alumnado al que va dirigida la formacion.

En base a esta perspectiva, cobran especial relevancia las teorias de
aprendizaje desde las cuales se defiende la idea de constructivismo [9], el
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aprendizaje colaborativo, el aprendizaje situado y el conectivismo que es una
teoria para el aprendizaje digital.

2.2.3. Tecnologias y plataformas M-Learning

Debido a la gran cantidad de dispositivos moviles disponibles como
pueden ser: P D ASim@rtphone o TablecPc han surgido multitud de
tecnologias para facilitar la comunicacion y transmision de datos. Algunas de
estas tecnologias son:

1 Red Local: La sincronizacion se realiza conectando el dispositivo
moévil a un ordenador de sobremesa conectado a la red local.
Recomendada en escenarios donde no es necesario contar de forma
inmediata con los datos residentes en el dispositivo mévil [17].

1 Infrarrojos: Los infrarrojos son una transmision por radio que consiste
en un haz de luz de corto alcance enfocado en un espectro de
frecuencia determinado. Este haz se modula con informacion y se
envia de un transmisor a un receptor a una distancia relativamente
corta. Esta tecnologia es la misma que se utiliza para controlar un
televisor con un control remoto, para intercambiar informacion entre
dispositivos maviles y para sincronizar o coordinar agendas Yy libretas
telefonicas entre estos mismos dispositivos. Basicamente la
comunicacion infrarroja involucra la utilizacion de un transceptor que
€s una combinacion de transmisor y un receptor [18].

1 WLAN: También conocida como WiFi y 802.11. Permite crear redes
de trabajo y comunicacién. Esta tecnologia permite manejar
informacion que se desea compartir, manteniéndola en servidores
externos y comunicando los dispositivos. La capacidad de otorgar
este acceso remoto puede acarrear capacidad de procesamiento,
pero también existen desventajas como falta de autonomia y posibles
fallos de comunicacion [17].

1 GSM/GPRS: Tecnologia inalambrica recomendada para escenarios
de movilidad total. Puede utilizarse a través de un PDA con
comunicaciones integradas (Smartphone o accesorio para PDA), o
con el tdndem PDA-teléfono movil (enlazandolos mediante cable,
infrarrojos o Bluetooth) [17].

1 WAP: Es una forma de acceder a Internet utilizando teléfonos
moviles. La tecnologia WAP posibilita, a través de un fimicro-browsero
la visualizacion de péaginas en la pantalla del teléfono movil que estan
programadas en un lenguaje especial, denominado WML. Se puede
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utilizar con cualquier estandar de redes moviles: CDMA, GSM/GPRS,
EDGE, UMTS. Soporte para imagenes y texto [17].

1 i-mode: Plataforma de acceso a sitios de Internet desde teléfonos
moviles. Soporte para imagenes, texto, audio y video. Paginas
Programadas en Compact HTML. Algunos estandares de redes
moéviles: GSM-GPRS, EDGE, UMTS [17].

1 RFID: tecnologia que permite una comunicacion entre un receptor y
un emisor, de la misma manera que funcionan los peajes automaticos
de las grandes carreteras del mundo. El proceso es sencillo: por un
lado un receptor detecta una fuente de informacién, la cual es recibida
y queda disponible para su uso. Hoy en dia esta tecnologia se usa en
el fretaild permitiendo mantener grandes inventarios de manera
econOmica y eficiente. Existen proyectos que tienen por objetivo
embeber estos receptores en dispositivos moviles y que diferentes
objetos del diario vivir tengan los dispositivos emisores de
informacion. Con esto se podria identificar y conocer en mas detalle
diferentes aspectos del mundo real, pudiendo abarcar la medicina, los
libros, la industria del video y la musica, etc. [18].

1 Bluetooth: Tecnologia inalambrica que define una norma global
estandar de comunicacién que posibilita tener transmisién de voz y de
datos entre diferentes dispositivos mediante un enlace especial. El
objetivo de esta norma es facilitar las comunicaciones entre distintos
dispositivos moéviles y fijos, eliminar el uso de cables y conectores
especiales, y ofrecer la posibilidad de crear pequeiias redes
facilitando la sincronizacion de datos entre equipos personales. Una
de las ventajas que provee esta tecnologia es que practicamente
todos los equipos moviles actuales la tienen incorporada. La
tecnologia Bluetooth permite conectar y comunicar dispositivos entre
si, gracias a esto es posible conectar a una PDA instrumentos como
GPS. Presenta algunos problemas asociados, como que no se
pueden utilizar mecanismos de ubicacién precisos, como el célculo de
potencia de sefial o la triangulacién, y también que el dispositivo se
podria comunicar con otro que no corresponde interfiriendo los datos
[18].

Nuestro proyecto se basara en esta tecnologia que se desarrollara con
mayor profundidad posteriormente.

Las herramientas que se ponen en practica en el e-learning no pueden
emplearse directamente sin mas en m-learning, debido a las peculiaridades y
limitaciones que presentan los dispositivos maviles. Asi pues, algunas de estas
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herramientas son adaptadas para su aplicacion en el m-learning, entre las que
destacamos:

1 e-Books: libros en formato electrénico, adaptados para ser leidos
desde dispositivos moviles

1 Videos: videos en formato MP4, el cual es soportado por una amplia

gama de dispositivos.

Animaciones: peliculas flash.

Avisos por SMS.

Foro: foros de debate especiales para este tipo de dispositivos.

Chat.

= =4 =4 2

Si bien una plataforma m-learning es un conjunto de herramientas y
soluciones que se desarrollan para dar un soporte m-learning, en este caso,
estas plataformas estan siendo desarrolladas por empresas y también por
universidades en colaboracion con otros organismos de investigacion y con
empresas relacionadas con la fabricacion de dispositivos méviles. Siendo el m-
learning aun una metodologia muy reciente y que depende en gran medida del
desarrollo y evolucion de los dispositivos moviles, la mayor parte de estas
plataformas m-learning estan en una fase de experimentacion y financiadas por
proyectos entre universidades de varios paises [11].

2.3. Comunicacion Bluetooth

Nuestro proyecto se basara en la comunicacion Bluetooth que nos permitira
crear una red inalambrica privada entre una aplicacion de auto-entrenamiento y
auto-evaluacion de un dispositivo movil y un sistema de supervision del
aprendizaje en nuestro ordenador.

Como hemos visto antes la comunicaciéon por medio de la red inalambrica
Bluetooth se engloba dentro de la metodologia m-learning. A continuacion
veremos las distintas caracteristicas de la red inalambrica Bluetooth y sus
aplicaciones mas importantes.

2.3.1. Principales caracteristicas y especificaciones.

1) La tecnologia Bluetooth opera en la banda de frecuencia 2,4GHz
(mas en concreto entre 2,4 y 2,48Ghz), banda que comparte con otras
tecnologias de radiofrecuencia (RF). Esta banda se caracteriza por no
necesitar licencia para poder operar liboremente en ella [24].

2) El rango maximo de transmisién usando Bluetooth es de unos 10
metros, pudiéndose ampliar hasta los 100 metros aumentando la potencia de
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transmision o utilizando repetidores. Ademas, se alcanza una tasa de entre
720kbps y 1Mbps [25].

Potencia maxima permitida|Potencia méxima permitida|Rango

Clere (MW) (dBm) (aproximado)
Clase 1{100 mW 20 dBm ~100 metros
Clase 2(2.5 mW 4 dBm ~10 metros
Clase 3[1 mW 0 dBm ~1 meiro

Figura 2.3: Tabla de rangos de transmisién y potencias.

3) Con respecto a la seguridad, Bluetooth permite hace uso de técnicas
de autentificacion y encriptacion (de 64 bits), para controlar la conexién y evitar
gue dispositivos puedan acceder a los datos o realizar su modificaciéon. Asi se
definen diferentes modos de seguridad en el perfil de acceso [24]:

T

Modo de seguridad 1: no seguro. Todos los mecanismos de
seguridad (autenticacion y cifrado) estan deshabilitados. Ademas el
dispositivo se configura en modo promiscuo, permitiendo que todos los
dispositivos Bluetooth se conecten a él.

Modo de seguridad 2: seguridad impuesta a nivel del servicio
(L2CAP). Los procedimientos de seguridad son inicializados después
de establecerse un canal entre el nivel LM y el de L2CAP (figura 2.6).
Un gestor de seguridad controla el acceso a servicios y dispositivos.
Variando las politicas de seguridad y los niveles de confianza se
pueden gestionar los accesos de aplicaciones con diferentes
requerimientos de seguridad que operen en paralelo. Su interface es
muy simple y no hay ninguna codificacion adicional de PIN o claves.
Modo de seguridad 3: seguridad impuesta a nivel del enlace. Los
procedimientos de seguridad son iniciados antes de establecer algun
canal. Aparte del cifrado tiene autenticacion PIN y seguridad MAC. Su
metodologia consiste en compartir una clave de enlace secreta entre
un par de dispositivos.

4) Bluetooth permite una facil integracion con redes TCP/IP [24].

5) Emparejamiento de dispositivos: Por defecto, la comunicacion
Bluetooth no se valida, lo que implica que cualquier dispositivo puede en
principio establecer una conexion con cualquier otro [24, 25].

Aun
solicitar

asi un dispositivo Bluetooth (por ejemplo un teléfono movil) puede
autenticacion para realizar un determinado servicio.
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La autenticacion de Bluetooth normalmente se realiza utilizando codigos
PIN. Un codigo PIN no es mas que una cadena ASCII de hasta 16 caracteres
de longitud, de tal manera que los usuarios deben introducir el mismo cadigo
PIN en ambos dispositivos para poder emparejarlos (pairing). Una vez que el
usuario ha introducido el PIN adecuado ambos dispositivos generan una clave
de enlace. Una vez generada, la clave se puede almacenar en el propio
dispositivo o en un dispositivo de almacenamiento externo. La siguiente vez
gue se comuniquen ambos dispositivos se reutilizara la misma clave.

Es importante recordar que si la clave de enlace se pierde en alguno de los
dispositivos involucrados se debe volver a ejecutar el procedimiento de
emparejamiento.

No existe ninguna limitacion en los cédigos PIN a excepcion de su longitud.

Algunos dispositivos pueden obligar a escribir un namero predeterminado
de caracteres para el codigo PIN.

5) La arquitectura sistema Bluetooth consiste en un transmisor de radio,
una banda base, un datagrama y una pila de protocolos. El sistema permite la
conexién entre dispositivos y el intercambio de distintos tipos de datos entre
ellos [24, 25].

1 Radio. Bandas de frecuencia y organizacion de canales. Como ya se ha
visto, el sistema Bluetooth funciona en la banda ISM de 2,4 GHz. Esta
banda de frecuencias abarca 2400 - 2483,5 MHz. Los 79 canales RF se
organizan por numeros, de 0 a 78, con un espacio de 1 MHz entre ellos,
empezando por 2402 GHz.

1 Banda Base: La banda base Bluetooth es la parte del sistema Bluetooth
que especifica o introduce los procedimientos de acceso de medios y
capa fisica entre dispositivos Bluetooth. Dos o0 mas dispositivos que
comparten el mismo canal fisico forman una piconet. Un dispositivo
Bluetooth actia como maestro de la piconet, y los demas dispositivos
actian como esclavos. Una piconet puede constar de hasta siete
dispositivos activos. Ademas de estos dispositivos activos, la piconet
puede contar con muchos mas esclavos en estado de espera.
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/;W\

(

Ficonet
Figura 2.4: Piconets Bluetooth .

1 Datagrama. Los datos se transmiten por radio en paquetes. El paquete
general del modo de transferencia basica consta de tres entidades: el
cbdigo de acceso, la cabecera, y la carga util. La tasa de transferencia
bruta es de 1 Mbps en el modo de transferencia basica.

72 bits 54 hits 0 - 2745 bits

Zod, Aoceso Zabecera Inforrmacion
Figura 2.5: Formato estandar de paquetes del modo de transferencia basica.

1 Reloj Bluetooth. Todos los dispositivos Bluetooth cuentan con un reloj
nativo que debe derivarse de un reloj del sistema de libre
funcionamiento. Para la sincronizacion con otros dispositivos se utilizan
compensaciones (offsets) que, cuando se suman al reloj nativo,
proporcionan relojes Bluetooth temporales sincronizados entre si.

71 Direccion de dispositivos Bluetooth: A cada dispositivo Bluetooth se
le asigna una direccion de dispositivo Bluetooth uUnica de 48-bit
(BD_ADDR) proporcionada por la autoridad reguladora de IEEE.

1 Canales fisicos. Los canales fisicos se definen mediante una
secuencia de saltos pseudoaleatorios en los canales RF, Ila
sincronizacion de los paquetes (ranuras) y un codigo de acceso. La
secuencia de saltos se determina a partir de la direccion del dispositivo

Escuela Politécnica Superior de Jaén 31



Miguel Angel Rosa Peinado SISTEMA DE EVALUACION A TRAVES

DE MOVIL MEDIANTE BLUETOOTH

Bluetooth y de la secuencia de saltos seleccionada. La fase de la
secuencia de saltos se determina mediante el reloj Bluetooth. El canal
fisico en la piconet corresponde al maestro de la piconet. EI maestro
controla el trafico del canal fisico de la piconet mediante una secuencia
de consultas. Por definicion, el dispositivo que inicia una conexion
mediante una busqueda de terminales hace las veces de maestro. Una
vez establecida la piconet, es posible intercambiar las funciones de
maestro y esclavo.

Pila de protocolos. La especificacion de Bluetooth establece que haya
una unificacién entre dispositivos de diferentes fabricantes y que asi las
diferentes aplicaciones puedan operar correctamente. Para ello es
necesario que todos los dispositivos que vayan a participar en las
comunicaciones ejecuten la misma pila de protocolos.

2.3.2 Pila de Protocolos Bluetooth

La pila de protocolos es la que se muestra en la figura 2.6, la cual

podemos ver que esta formada por protocolos especificos de Bluetooth, como
por ejemplo son Link Manager (LM) y Logical Link Control Adaption Protocol
(L2CAP), asi como por otros no especificos como pueden ser: TCP, UDP, IP,
OBEX, etc. [24, 25].

32

:— Application }
_______ e R
Java APIs for Bluetooth Wireless Technology
(JSR-082)
4
OBEX
Service Discovery RFCOMM (Serial
Protocol (SDP) Emulation API) Bluetooth Host
>~ Protocol Stack
Logical Link Control and Adaptation Protocol (Software)
(L2CAP)
Host Controller Interface (HCI)
Host Controller Interface Firmware
Link Manager protocol (LMP) Bluetooth Host
Controller
(Firmware &
Baseband Link Controller (LC) Hardware)
Bluetooth Radio

Figura 2.6: Pila de protocolos de Bluetooth.
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Ademas de estos protocolos, se define el HCI (Host Controller Interface),
encargado de proporcionar al controlador de banda base y al Link Manager de
una interfaz de comandos que nos permite acceder a los registros de control y
al estado del hardware.

Link Manager (LM).Es el protocolo encargado de gestionar el
establecimiento de la conexién entre los dispositivos, la autentificacion y la
configuracion del enlace. EI LM se encarga de localizar y comunicarse con
otros gestores por medio del protocolo LMP (Link Manager Protocol), que en
resumidas cuentas consiste en el envio de PDUs (Protocol Data Units) entre
los dispositivos.

Una vez establecida la conexion, se procede a anunciar los servicios
soportados como: transmision y recepciéon de datos, peticion de nombre o ID,
peticibn de las direcciones de enlace, establecimiento de la conexidn,
autentificacién y negociacion del modo de enlace, por ejemplo, modo datos o
modo voz/datos. Esto puede cambiarse durante la conexion.

Host Controller Interface (HCI). Proporciona una interfaz de comandos
entre el controlador de la banda base y el gestor de enlaces, y acceso a los
parametros de configuracion. Esta interfaz proporciona un método uniforme de
acceso atodas las funciones de la banda base Bluetooth.

La capa HCI de la maquina intercambia comandos y datos con el
firmware del HCI presente en el dispositivo Bluetooth. El driver de la capa de
transporte de la controladora de la maquina (es decir, el driver del bus fisico)
proporciona ambas capas de HCI la posibilidad de intercambiar informacion
entre ellas.

Una de las tareas mas importantes de HCI que se deben realizar es el
descubrimiento automético de otros dispositivos Bluetooth que se encuentren
dentro del radio de cobertura. Esta operacion se denomina en inglés inquiry
(consulta). Es importante tener en cuenta que un dispositivo remoto soélo
contesta a la consulta si se encuentra configurado en modo visible
(discoverable mode).

El sistema Bluetooth proporciona una conexion punto a punto (con sélo
dos unidades Bluetooth involucradas) o también una conexién punto
multipunto. En el dltimo caso, la conexion se comparte entre varios dispositivos
Bluetooth.

Logical Link Control and Adaptation Protocol (L2CAP). Proporciona
servicios de datos tanto orientados a conexién como no orientados a conexion
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a los protocolos de las capas superiores, junto con facilidades de
multiplexacion, segmentacion y reensamblaje. L2CAP permite que los
protocolos de capas superiores puedan transmitir y recibir paquetes de datos
L2CAP de hasta 64 kilobytes de longitud.

L2CAP se basa en el concepto de canales. Un canal es una conexién
l6gica que se situa sobre la conexion de banda base. Cada canal se asocia a
un unico protocolo. Cada paquete L2CAP que se recibe a un canal se redirige
al protocolo superior correspondiente. Varios canales pueden operar sobre la
misma conexién de banda base, pero un canal no puede tener asociados mas
de un protocolo de alto nivel.

RFCOMM: El protocolo RFCOMM proporciona emulacion de puertos
serie a través del protocolo L2CAP. Es un protocolo de transporte sencillo, con
soporte para hasta 9 puertos serie RS-232 y permite hasta 60 conexiones
simultaneas (canales RFCOMM) entre dos dispositivos.

Para los propésitos de RFCOMM, un camino de comunicacién involucra
siempre a dos aplicaciones que se ejecutan en dos dispositivos distintos (los
extremos de la comunicacién). Entre ellos existe un segmento que los
comunica. RFCOMM pretende cubrir aquellas aplicaciones que utilizan los
puertos serie de las maquinas donde se ejecutan. ElI segmento de
comunicacién es un enlace Bluetooth desde un dispositivo al otro (conexion
directa).

RFCOMM trata Unicamente con la conexion de dispositivos
directamente, y también con conexiones entre el dispositivo y el modem para
realizar conexiones de red. RFCOMM puede soportar otras configuraciones,
tales como mddulos que se comunican via Bluetooth por un lado y que
proporcionan una interfaz de red cableada por el otro.

OBEX (Object Exchange): Es un protocolo de comunicaciones que
facilita el intercambio de objetos binarios entre dispositivos. Una de las
primeras aplicaciones populares de OBEX tuvo lugar en la pda Palm Ill. Esta
PDA y sus multiples sucesoras utilizaron OBEX para intercambiar tarjetas de
negocio, datos e incluso aplicaciones.

OBEX es similar en disefio y funcionalidad a HTTP, protocolo en el que
el cliente utiliza un transporte fiable para conectarse a un servidor y asi recibir o
proporcionar objetos. No obstante, OBEX difiere en algunos puntos
importantes:

34 Escuela Politécnica Superior de Jaén



SISTEMA DE EVALUACION A TRAVES Miguel Angel Rosa Peinado
DE MOVIL MEDIANTE BLUETOOTH

1 Transporte: HTTP funciona normalmente sobre un puerto TCP/IP.
OBEX, en cambio, en Bluetooth, se suele implementar sobre una pila en
Banda Base/Link Manager/L2CAP/RFCOMM.

1 Transmisiones binarias: Para intercambiar informacion sobre una
peticion o un objeto, HTTP utiliza texto legible por el ser humano,
mientras que OBEX utiliza tripletes binarios llamadas cabeceras. Estos,
resultan mas simples de elaborar para dispositivos con caracteristicas
limitadas.

1 Soporte para realizar sesiones: Las transacciones HTTP carecen
inherentemente de estado. Generalmente, un cliente HTTP establece
una conexion, efectla una sola peticion, recibe respuesta y cierra la
conexiéon. En OBEX, una sola conexion de transporte podria utilizarse
para efectuar varias operaciones relacionadas entre si. De hecho, las
ultimas novedades de la especificacion OBEX permiten almacenar la
informacion del estado de una conexion intacta incluso si la conexion
finalizo inesperadamente.

Protocolo de Descubrimiento de Servicios (SDP): Este protocolo
permite a las aplicaciones cliente descubrir la existencia de diversos servicios
proporcionados los servidores de aplicaciones, asi como el conjunto de los
atributos y propiedades de éstos. Estos atributos de servicio incluyen el tipo o
clase de servicio ofrecido y el mecanismo o la informacién necesaria para
utilizar dichos servicios.

El servidor mantiene una lista de registros de servicios, los cuales
describen las caracteristicas de los servicios ofrecidos. Cada registro contiene
informacion sobre un determinado servicio. Un cliente puede recuperar la
informacion de un registro de servicio almacenado en un servidor SDP
lanzando una peticion SDP. Si el cliente o la aplicacion asociada con el cliente
deciden utilizar un determinado servicio, debe establecer una conexion
independiente con el servicio en cuestion. SDP proporciona un mecanismo
para el descubrimiento de servicios y sus atributos asociados, pero no
proporciona ningln mecanismo ni protocolo para utilizar dichos servicios.

Normalmente, un cliente SDP realiza una blusqueda de servicios acotada
por determinadas caracteristicas. No obstante hay momentos en los que
resulta deseable descubrir todos los servicios ofrecidos por un servidor SDP sin
gue pueda existir ningun conocimiento previo sobre los registros que pueda
contener. Este proceso de busqueda de cualquier servicio ofrecido se
denomina navegacion o browsing.
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2.3.3 Principales usos y aplicaciones.

Hoy en dia, la aparicion de ha permiten cambiar radicalmente la forma
en la que los usuarios interactian con los teléfonos maviles y otros dispositivos,
dando lugar asi a un gran nimero de aplicaciones y usos de esta tecnologia.

Desde el punto de vista de los usuarios, Bluetooth supone una
tecnologia que permite una comunicacién fécil, instantanea, rapida, en
cualquier lugar y que ademas su coste es bajo; sin olvidar su impacto en la
forma de realizar los procesos, al sustituir los medios convencionales y
posibilitar nuevos negocios y aplicaciones.

La aplicacibn de esta tecnologia se puede percibir desde la
implementacion de una red inaldmbrica hasta la posibilidad de transferir una
fotografia de una camara a un movil para enviarla por correo electronico o
transferirla a la impresora para imprimirla en ausencia de cables. Desde el
punto de vista profesional, la aplicacion mas practica, es la posibilidad de
montar una red inalambrica en salas o entornos que ofrezcan dificultades para
montar una LAN convencional. Para ello se utiliza un punto de acceso y cada
puesto lleva instalado una PC Card con esta tecnologia. A continuacion se
detallan algunas de las aplicaciones mas importantes de Bluetooth [24, 25]:

1 Transferencia de archivos: El servicio consiste en la transferencia de
archivos .doc, .xls, .ppt, .wav, y .jpg, carpetas y directorios de un
dispositivo a otro. Ademas ofrece la posibilidad de ver el contenido de
carpetas de dispositivos remotos.

1 Escritorio Inalambrico: Bluetooth nos ofrece la posibilidad de eliminar
los cables que utilizamos en nuestros equipos: desde un teclado
inaldmbrico, pasando por el raton, incluso un disco duro portétil que se
comunigue mediante esta tecnologia.

1 Conexion a Internet: Esta aplicacion permite conexion inalambrica, un
usuario tiene acceso a Internet mediante un teléfono movil o mediante
un modem inaldmbrico, tal cual como si fuera una linea telefonia fija.

1 Acceso Inalambrico a LAN: En este servicio, multiples equipos
terminales de datos usan puntos de acceso LAN, llamados LAP (LAN
access point), como una conexion inaldmbrica a una red de area local
LAN. Una vez conectados, funcionan como si estuvieran conectados a
una LAN via red.

1 Sincronizacion Automatica: El servicio consiste en sincronizar
automaticamente y de manera continua la informacion PIM (Personal
Information Managament) en los distintos dispositivos Bluetooth;
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basicamente la informacion es la concerniente a calendario, lista de
direcciones y teléfonos, mensajes y notas.

1 Teléfono tres en uno: Un mismo teléfono se puede utilizar como fijo,
si se encuentra dentro del radio de accion del punto de acceso
instalado, como teléfono mévil si nos encontramos fuera de radio de
accion del punto de acceso, y por ultimo, como medio de acceso a
nuestros contactos, teléfonos, correo electrénico, etc.

71 Dispositivo Manos Libres Inalambrico: El dispositivo manos libres
puede conectarse de manera inalambrica al teléfono movil, al
ordenador portatil u otro maovil, con el fin de actuar como un dispositivo
remoto con entrada y salida de audio. Como se puede apreciar, las
aplicaciones de Bluetooth son casi infinitas y permiten cambiar
radicalmente la forma en la que los usuarios interactiian con los
teléfonos moaviles y otros dispositivos. Una de las primeras compafias
en lanzar un producto Bluetooth ha sido Ericsson.

1 Transmisién de fotos digitales: Alianzas como las de Nokia y Fuji
permitiran a los propietarios de camaras digitales hacer fotos para
luego transmitirlas a traveés del movil a la impresora situada en casa o
al disco duro del ordenador.

1 Uso del DVD mediante Bluetooth: Compafiias como Motorola y JVC
desarrollan continuamente tecnologias avanzadas que haran avances
extensibles al video o al DVD.

La compafila Sony ha hecho posible la implantacion de microchips
Bluetooth en toda su gama de productos. En s6lo un par de afios caminaremos
escuchando musica en un reproductor MP3 mientras descargamos nuevas
canciones y actualizamos el repertorio musical a través del movil. La utilidad de
Bluetooth sdlo esta delimitada por la imaginacion de los ingenieros y los
usuarios.

Entre otras aplicaciones, Bluetooth permite conectar cAmaras de vigilancia,
servir con mandos a distancia, permite utilizar un teléfono celular como
inalambrico, para abrir puertas, conectar electrodomésticos, pasar ficheros
MP3 del movil al PC, y por supuesto, para conectar todo tipo de dispositivos a
Internet, formando puntos de acceso. Encuentra aplicacién en la industria de
automocion, en medicina para monitorizacion de los enfermos sin necesidad de
tener cables conectados a su cuerpo, automatizacion del hogar, lectura de
contadores, asociado a un lector de cddigo de barras.
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En definitiva, Bluetooth se esta convirtiendo en una tecnologia de uso
cotidiano, y sus caracteristicas le han permitido ser utilizado en numerosos
campos de aplicacion, y muchos mas que llegaran en un futuro.

En este proyecto fin de carrera, utilizaremos la comunicacion Bluetooth
para distribuir una aplicacion movil para realizar el proceso de auto-
entrenamiento y auto-evaluacion a través de la resolucion de preguntas tipo
test. Ademas, la aplicacibn movil permitira la actualizacion de preguntas,
también mediante Bluetooth. El tipo de protocolo utilizado sera Obex.

2.4.Sistemas de evaluacion en entornos virtuales.

Antes de la aplicacion de las Tecnologias de la Informacion y de la
Comunicacion (TIC) al érea de la ensefianza, el proceso de auto-entrenamiento
y auto-evaluacion era realizado a través de dos cuadernos: el cuaderno de
preguntas y el cuaderno de soluciones. El primero contenia una extensa
coleccion de preguntas con posibles soluciones y el segundo indicaba la
respuesta correcta a cada una de las preguntas del cuaderno de preguntas. El
alumno debia completar una serie de preguntas tipo test y, a continuacion,
cotejar sus respuestas con las que se encontraban en el cuaderno de
soluciones. De este modo, el proceso de auto-evaluacién y auto-entrenamiento
se convertia en un proceso largo y tedioso. Hoy en dia, es posible hablar de
otra tendencia basada en el uso de las TIC, ya que han surgido nuevos
recursos basados en estas tecnologias que simplifican el proceso y le dan un
mayor dinamismo [16].

En nuestro proyecto vamos a optar por desarrollar un sistema con dos
vertientes: la primera consiste en realizar el auto-entrenamiento del alumno a
través de un dispositivo movil con la realizacion de examenes tipo test de
preguntas objetivas y actualizacion de las mismas mediante Bluetooth. La
segunda vertiente sera la supervision del aprendizaje adquirido por el alumno
a través de su auto-entrenamiento y auto-evaluacién. Esta se lograra gracias a
un sistema de evaluacion que supervisara los distintos resultados de los
examenes tipo test del dispositivo movil a través del intercambio de objetos
OBEX de Bluetooth.

2.4.1 Requisitos y ventajas de los Sistemas de Evaluaciéon

Los sistemas de evaluacion deben adecuarse a los objetivos de
aprendizaje, los contenidos y los destinatarios, si estan implementados
mediante un entorno virtual o plataforma, entonces deben adecuarse ademas a
esta metodologia especifica [16].

38 Escuela Politécnica Superior de Jaén



SISTEMA DE EVALUACION A TRAVES Miguel Angel Rosa Peinado
DE MOVIL MEDIANTE BLUETOOTH

La mayoria de entornos virtuales e-learning de aprendizaje tienen
desarrollado un sistema de pruebas de respuesta objetiva, de tipo test o auto-
evaluacion mediante un modulo de software con acceso a una base de datos
gue fundamentan el aprendizaje autonomo del alumno.

Entre las diferentes ventajas que se pueden obtener con este tipo de
sistemas encontramos que:

1 Propician que el alumno se concentre exclusivamente en el contenido
de la materia (que es lo que se pretende evaluar) y no en aspectos
como la redaccion o la ortografia.

1 Facilitan la correccion.

1 Eliminan el juicio subjetivo del docente.

1 Proporcionan una retroalimentacibn en tiempo real. (auto-
entrenamiento y auto-evaluacion)

1 Miden el grado de adquisicion de conocimientos del alumno.

Este tipo de sistemas suelen incluir funcionalidades como: la creacion de
preguntas para este tipo de pruebas, la configuracion de ejercicios, la
generacion de las pruebas, la gestion y correccion de las respuestas y la
gestion y almacenamiento de las respuestas.

En el ambito de las preguntas que componen las pruebas es importante
destacar la variedad de tipos de cuestiones. Entre los tipos de preguntas de
correccion automatica se pueden encontrar:

Cuestiones de verdaderoi falso

Tipo test de respuesta simple

Tipo test de respuesta multiple

Ejercicios con solucion numérica entera o real (incluyendo una tolerancia
en la respuesta)

Preguntas de relacién o emparejamiento

Preguntas de ordenacion

Preguntas de rellenar huecos

= = = =2

= =4 =4 =

Ejercicios de respuesta corta o de cadena de caracteres, ejercicios cuya
solucion es proporcionada de forma gréfica (por ejemplo, puzzles o
cronogramas, tablas, mapas de imagenes).
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2.4.2 Herramientas y entornos virtuales de
aprendizaje/ensefianza

Como ejemplos de herramientas de creacién de ejercicios con preguntas
de respuesta objetiva fuera de entornos virtuales de aprendizaje/ensefianza
pueden destacarse: Hot Potatoes (http://hotpot.uvic.ca), Puzzlemaker
(puzzlemaker.discoveryeducation.com), Clic (clic.xtec.cat/es), Question Mark
(www.questionmark.com), y TestPilot (https://testpilot.mozillalabs.com).

Los principales entornos virtuales de aprendizaje/ensefianza mas
utilizados que incorporan médulos de evaluacién son:

1 WebCT: es un sistema comercial de aprendizaje virtual online, el
cual es usado principalmente por instituciones educativas para el
aprendizaje a través de Internet [1,3].

1 Moodle: es un Ambiente Educativo Virtual, sistema de gestion de
cursos, de distribucion libre, que ayuda a los educadores a crear
comunidades de aprendizaje en linea [1,3].

Todos estos entornos de aprendizaje disponen de algin médulo o
sistema de auto-evaluacion con pruebas de respuesta objetiva.
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CAPITULO 3

DESARROLLO DEL PROYECTO
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En esta seccion describiremos nuestro proyecto. Lo describiremos
mediante dos puntos de vista diferentes: por un lado nuestro sistema de auto-
entrenamiento y auto-evaluacion para un dispositivo movil con actualizacion de
preguntas mediante Bluetooth y por otro lado, el sistema de evaluacion y
supervision del aprendizaje del alumno mediante la creacion de examenes tipo
test y la evaluacién de los resultados recibidos via Bluetooth por parte del
sistema de auto-entrenamiento y auto-evaluacién del dispositivo movil.
Ademas, al ser un prototipo software se detallaran las etapas de analisis de los
requerimientos, andlisis de los diagramas de casos de uso, disefio e
implementacion de los sistemas.

3.1 Descripcion del Proyecto

Nuestro proyecto va a constar de dos sistemas: un sistema de auto-
entrenamiento y auto-evaluacion y un sistema de supervision del aprendizaje
mediante Bluetooth.

El sistema de auto-entrenamiento y auto-evaluacion tiene los siguientes
elementos:

1 Una interfaz para un dispositivo movil en la cual se permita: realizar
examenes tipo test de preguntas objetivas distribuidas por materias,
consultar la puntuacién obtenida en el test, consultar rankings de las
materias almacenadas y, ademas, la actualizacibn de preguntas
mediante Bluetooth.

1 Una base de datos interna del dispositivo mévil mediante el sistema de
registro RMS para almacenar las preguntas de las materias, los datos de
los rankings y las puntuaciones de los examenes tipo test para facilitar
el auto-entrenamiento y auto-evaluacion.

La actualizacion de preguntas se realizara mediante Bluetooth a través de
un sistema de evaluacion que nos permitira cargar y crear los examenes tipo
test con las nuevas preguntas.

Cabe destacar que la aplicacion movil puede ser distribuida de formas
diferentes: a través un cable USB conectado a un PC o con un router Bluetooth
tal y como observamos en la figura 3.1.
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Figura 3.1: Esquema de la comunicacién del Sistema de Auto-Entrenamiento

Nosotros utilizaremos un punto de acceso Bluetooth para distribuir nuestro
sistema de auto-entrenamiento y auto-evaluacion al dispositivo mévil. De forma
gue, el punto de acceso Bluetooth transmitird asincronamente nuestro sistema
de auto-entrenamiento a todos los dispositivos moviles que estén dentro de su
alcance Bluetooth. (Figura 3.2).

Alumno Profesor
Enviar Test Especificos
Recibir Resultados
i
Sistemna d e Auto-enfrenamiento y Sistema de Aprendizaje
Auto-Evaluacion Supervisado

Figura 3.2: Esquema de la Supervision del Aprendizaje mediante Bluetooth

El sistema de aprendizaje supervisado se realizara bajo un ordenador
personal con conectividad Bluetooth y estara compuesto por:

1 Una interfaz a modo de aplicacion de escritorio que permita
funcionalidades tipicas de un sistema de evaluacion como son: gestién
de usuarios, gestion de materias y gestion de preguntas entre otras. Y
también permita la supervision del aprendizaje de los alumnos mediante
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la gestion de test, el envio de test y la recepcion de resultados via
Bluetooth.

Una base de datos interna para almacenar todos los datos de
administracion del sistema y de gestion, asi como de los resultados
recibidos mediante Bluetooth.

Este sistema permitira al profesor enviar a los alumnos examenes tipo test
genéricos y especificos para medir el grado de conocimiento de las distintas
materias a través de la observacion de sus resultados.

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

No existe una definicién Unica y estandarizada de Ingenieria de Software
pero estas dos definiciones nos ayudan a su correcto entendimiento:

T

Ingenieria del Software es la construccion de software de calidad con un
presupuesto limitado y un plazo de entrega en contextos de cambio
continuo [28].

Ingenieria del Software es el establecimiento y uso de principios y
métodos firmes de ingenieria para obtener software econémico que sea
fiable y funcione de manera eficiente en Maquinas reales [29].

La Ingenieria del Software requiere llevar a cabo numerosas actividades, las
cuales se pueden agrupar en etapas, o también llamadas fases, que se
detallan a continuacion [13]:

1 Especificacion de Requerimientos: Se obtiene un conjunto de

f

44

propiedades o restricciones definidas con precision, que un sistema
software debe satisfacer [30].

Anélisis de los casos de uso: Se obtiene un modelo del sistema
correcto, completo, consistente, claro y verificable.

Disefio del Sistema: Se definen los objetivos del proyecto y las
estrategias a seguir para conseguirlos.

Implementacion: se traduce el modelo a cédigo fuente, pudiendo ser la
parte mas obvia del trabajo de la ingenieria del software. La complejidad
y la duracion de esta etapa esta intimamente relacionada al o lenguajes
de programacion utilizados, al disefio previamente realizado y también,
en nuestro caso, a las caracteristicas y limitaciones propias de los
dispositivos moviles.
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1 Prueba: Verificar y validar el sistema. Basicamente consiste en
comprobar que el software 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: nuestro sistema de auto-entrenamiento y auto-evaluacién y
nuestro sistema de aprendizaje supervisado.

3.2 Especificacion de requerimientos

El primer paso en la Ingenieria del Software debe ser determinar el
propoésito ultimo del proyecto, las propiedades que debe satisfacer y las
restricciones a las que esta sometido [13].

Este es, uno de los pasos mas importantes en el desarrollo de un proyecto
software ya que ayuda a conocer el propoésito del mismo y las restricciones con
las que hacer frente a la hora de su desarrollo.

EL propdsito de nuestro proyecto como hemos mencionado anteriormente
es:

fDisefiar y desarrollar un sistema que permita gestionar el proceso de
auto-evaluacion y auto-entrenamiento mediante la resolucion de preguntas tipo
test a través del dispositivo movil, permitiendo la actualizacién de preguntas y
el envio de los resultados a través de un sistema de evaluacién que
supervisara el aprendizaje de los distintos alumnos en tiempo real mediante
Bluetootha

Una vez determinado el propdésito ultimo del proyecto, el siguiente paso
consiste en especificar los requerimientos del mismo. Los requerimientos de un
proyecto software son el conjunto de propiedades o restricciones definidas con
total precisiéon, que dicho proyecto software debe satisfacer. Existen dos tipos
bien diferenciados de requerimientos:

1 Requerimientos funcionales: son aquellos que se refieren
especificamente al funcionamiento de la aplicacion o sistema.

1 Requerimientos no funcionales: aquellos no referidos al
funcionamiento estricto sino a otros factores externos.

Mas adelante definiremos estos requerimientos, funcionales y no
funcionales tanto para nuestro sistema de auto-entrenamiento y auto-
evaluacion como para el sistema de supervision del aprendizaje.
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3.2.1 Requerimientos funcionales del sistema de auto-
evaluacion y auto-entrenamiento

Dividiremos estos requerimientos funcionales en dos partes: por un lado
las funcionalidades para la realizacion de un cuestionario de preguntas tipo test
y por otro las funcionalidades Bluetooth para la carga y actualizacion de
preguntas mediante Bluetooth.

Funcionalidades de la aplicacién mavil

Las funcionalidades que se esperan para la realizaciéon de un proceso de
auto-entrenamiento y auto-evaluacion mediante la resolucién de preguntas tipo
test y la actualizacion de preguntas mediante Bluetooth son:

1 Identificacion del usuario.
El usuario antes de iniciar un test, se podra identificar, introduciendo sus
iniciales, para luego al término del test, mostrar su puntuacion y puesto
en el ranking correspondiente a la asignatura o materia elegida (siempre
y cuando esté entre las 5 primeras puntuaciones).

fSeleccionar asignatura o materia.

El usuario podra elegir la asignatura o materia sobre la que se basara el
test de preguntas que se le planteara.

1 Mostrar pregunta actual y totales del test.
Durante el test, se mostrara el nUmero de la pregunta sobre la que se
encontrara el usuario y el nimero de preguntas de las que se compone
el test, para ayudar a situarse en el mismo y saber en todo momento la
pregunta sobre la que esta y las que le quedan.

1 Retroceder entre las preguntas.
Durante el cuestionario del test, se permitira al usuario retroceder a las
preguntas ya contestadas y modificar su respuesta, para permitir asi una
mayor interaccion, permitiendo también una mayor reflexion de las
respuestas dadas. Cuando se retroceda, las respuestas dadas
previamente permaneceran intactas hasta su modificacion, al igual que
en su avance.

1 Consultar resultado del test.
Tras contestar a todas las preguntas del test, se deber4d mostrar el
resultado del mismo; el nUmero de respuestas correctas e incorrectas y
la puntuacion. Seguidamente, mostrara un resumen del test donde se
vera las preguntas que han sido bien contestadas y las que no,
permitiendo ademas ver de cada pregunta su resultado. Si se ha
contestado bien, ver cudl fue la respuesta contestada y en el caso de
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haber contestado mal, la respuesta incorrecta dada y la correcta. Esto
permitira al usuario autoevaluarse.

1 Aleatoriedad de las preguntas.
Para cada test o cuestionario planteado, la aplicacibn debera de
seleccionar de forma aleatoria las preguntas que compondran el test de
entre la base de datos de la materia elegida y ademas como requisito no
se deberan repetir ninguna en el mismo test, l6gicamente.

1 Consultar ranking de puntuaciones.
El alumno podra consultar cada uno de los rankings de puntuaciones
correspondientes a las distintas asignaturas o materias. Los rankings
apareceran de forma ordenada por puntuacién, mostrando por un lado
las iniciales del alumno y su puntuacion, estableciendo un numero
maximo de cinco puestos.

1 Consultar ayuda.
El sistema incluird una breve ayuda para aclarar el objetivo del mismo y
los pasos a dar para iniciar el auto-entrenamiento y auto-evaluacién, en
este caso, para comenzar un test (de alguna materia concreta).

1 Salir del sistema.
En todo momento se permitira al alumno salir del sistema y se le pedira
siempre la confirmacién de esta peticion por seguridad, ya que esta
opcion puede haberla seleccionado por error o simplemente puede
cambiar de parecer.

1 Iniciar Test.
El alumno podra iniciar un test sin conexidén para auto-entrenarse y auto-
evaluarse en alguna materia.

1 Modo Supervision.
Al iniciar el test el usuario podra seleccionar si desea enviar los
resultados obtenidos al sistema de evaluacion externo para que los
resultados sean supervisados mediante Bluetooth.

Funcionalidades Bluetooth

Las funcionalidades que corresponden a la comunicacion del sistema de
auto-entrenamiento y auto-evaluacion con otro sistema externo Bluetooth y que
se ponen en practica en esta parte del proyecto son:

1 Actualizar preguntas.
El sistema en el modo de conexion permitird la carga y la actualizacion
de las preguntas recibidas mediante Bluetooth por un sistema externo a
memoria permanente en forma de registros. Se recibiran un conjunto de
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preguntas generales para el auto-entrenamiento y la auto-evaluacion del
alumno.

3.2.2 Requerimientos no funcionales del sistema de auto-
entrenamiento y auto-evaluacion

Los requerimientos no funcionales no hacen referencia a ninguna
funcionalidad, sino a propiedades emergentes como la fiabilidad, la respuesta
en el tiempo o la capacidad de almacenamiento. También tienen que ver con
restricciones que de una u otra forma puedan limitar el sistema, como puede
ser el equipo informético a utilizar, plataforma sobre la que se va ejecutar, el
rendimiento, interfaces de usuario (robustez del sistema, disponibilidad de
equipo), etc. Son tan importantes como los propios requerimientos funcionales
y pueden incluso a llegar a ser criticos para la aceptacion del sistema [30].

En este caso, es importante prestar una especial atencion a los
requerimientos no funcionales, ya que nuestro prototipo de juego educativo va
dirigido a dispositivos méviles con capacidad Bluetooth, los cuales imponen un
alto grado de restricciones, debido a sus limitadas capacidades tanto en
hardware como en software, y por lo tanto seran criticas a la hora de disefar
nuestro prototipo.

Teniendo esto en cuenta, los requerimientos no funcionales deben
obtenerse y analizarse a partir de las restricciones que presenten estos
dispositivos. A continuacion, definimos dichos requerimientos en detalle:

1) Requerimientos no funcionales del dispositivo movil

Nuestra aplicacion va dirigida a una amplia gama de dispositivos
moviles, muy diferentes entre ellos, por lo que los requerimientos no
funcionales propios del dispositivo mévil, los podemos clasificar o dividir en dos
tipos, los requerimientos de hardware y los requerimientos software.

Requerimientos Hardware

Los dispositivos moviles deben cumplir los siguientes requisitos de
hardware como minimo para ejecutar la maquina virtual de Java (KVM)
necesaria para soportar la aplicacion:

1 Disponer entre 160 Kb y 512 Kb de memoria total disponible. Como
minimo se debe disponer de 128 Kb de memoria no volétil para la
Maquina Virtual Java y 32 Kb de memoria volatii (RAM) para la
Maquina Virtual en tiempo de ejecucién. También serd necesario
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disponer de 70Kb en memoria permanente para ubicar la aplicacion
con sus bases de datos.

1 Disponer de conexiéon Bluetooth compatible con el servicio OBEX de
intercambio de objetos.

1 Procesador de 16 o 32 bits con al menos 25 Mhz de velocidad.

1 Ofrecer bajo consumo, debido a que estos dispositivos trabajan con
suministro de energia limitado, normalmente baterias.

1 Tener conexidon a algun tipo de red, ya sea sin cable o con cable, por
ejemplo WIFI, Bluetooth, USB, para efectuar la descarga del sistema al
dispositivo.

Con respecto a la Pantalla grafica. Hay que considerar que estos
dispositivos méviles presentan unas pantallas con caracteristicas limitadas y
muy distintas entre si, tanto en tamafio como en resolucién y gama cromética,
con respecto a un monitor de un PC. Para ello habra que prestar una mayor
atencion a los mecanismos necesarios para que la informacion que se muestre
por pantalla aparezca de forma legible y pueda verse en su totalidad, a pesar
de sus reducidas dimensiones y gama cromatica.

Requerimientos Software

El requisito no funcional software para que el prototipo o aplicacion se
ejecute en un dispositivo mévil, es que dicho dispositivo soporte y posea la
maquina virtual de Java, concretamente la KVM, que es la plataforma que esta
orientada y pensada para estos dispositivos de reducidas capacidades
computacionales, de memoria y gréficas. La KVM actua de intermediaria entre
la aplicacion y el sistema operativo del dispositivo movil para la correcta
ejecucion de nuestro sistema de auto-entrenamiento.

Hay que tener en cuenta que para el desarrollo de una aplicacion para
un dispositivo mévil también sera necesario saber qué configuracién y perfiles
soporta, que va en funcién de las caracteristicas del dispositivo. En este
proyecto, al ir dirigido a un dispositivo movil del tipo teléfono mévil, PDA, etc., la
configuracion a usar para la creacion del prototipo sera la CLDC (configuracion
de dispositivos limitados con conexion) version 1.1, junto con el perfil MIDP
(Mobile Information Device Profile) version 2.0, que ofrece mas prestaciones y
presenta menos limitaciones que la version MIDP 1.0, acaparando un mayor
numero de dispositivos. Estas APIs y bibliotecas describen las caracteristicas
basicas y comunes a todos los dispositivos sobre los que se va a ejecutar la
aplicacioén y controlaran el ciclo de vida de la misma, y ya estan disponibles en
la plataforma de desarrollo de Netbeans, por lo que segun el dispositivo movil
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sobre el que queremos ejecutar nuestro prototipo o aplicacion, habra que elegir
previamente en la fase de desarrollo.

2) Requerimientos no funcionales de la interfaz

Los requerimientos de la interfaz grafica entre la aplicacion y el usuario
estan intimamente ligados a la usabilidad y sus principios. Primeramente
introduciremos la definicion de usabilidad, para tener una idea clara de lo que
debe contemplarse a la hora de disefiar una interfaz grafica y seguidamente
comentaremos el criterio que se va a seguir para el disefio de la interfaz gréafica
de nuestro prototipo.

El concepto de usabilidad se define como [31]:

AMedi da en que un producto susuagosiede usar
para conseguir objetivos especificos con efectividad, eficiencia 'y
satisfacci - n en un contexto de uso espec?2ficoc

A partir de esta definicién se pueden obtener los principios basicos de la
usabilidad, los cuales se asociaran a los requerimientos no funcionales que
debera cumplir la interfaz grafica:

Facilidad de aprendizaje: Este principio se refiere a aquellas
caracteristicas de la interfaz que permiten comprender cémo usarla
inicialmente y conseguir una interaccion efectiva y productiva con nuevos
usuarios. Depende de los siguientes factores:

1 Predecibilidad: Una vez conocida la aplicacion, se debe saber en
cada momento a qué estado se pasard en funcion de la tarea que se
realice.

§ Sintesis: El usuario debe poder captar faciimente el cambio de
estado del sistema.

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

1 Familiaridad: El aspecto de la interfaz tiene que resultar conocido y
familiar para el usuario.

1 Consistencia: Siempre se han de seguir una misma serie de pasos
para realizar una tarea determinada.

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:
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f

La posibilidad de cuadro de didlogo llamado también control del
cuadro de 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 migracién 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 automéaticamente a las necesidades del usuario actual.

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:

f

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 en el que 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.

Para cumplir estos requerimientos, vamos a emplear los mecanismos
apropiados que nos permitan utilizar la interfaz grafica que ofrece cada
dispositivo movil. Es decir, la interfaz grafica del prototipo o aplicaciéon sera la
gue disponga el dispositivo movil, para que sea desde un principio mas
amigable, facil e intuitivo la navegacion y uso, de nuestro prototipo o juego

educativo.
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3.2.3 Requerimientos funcionales del sistema de
aprendizaje supervisado

Funcionalidades externas al sistema de aprendizaje supervisado

Estas funcionalidades son contempladas como conexion o enlace que
ayudan al proceso de supervision del aprendizaje del sistema de auto-
entrenamiento anterior mediante Bluetooth.

91 Distribucién aplicaciéon movil.
Cualquier usuario podra enviar a través del punto de acceso Bluetooth,
la aplicaciéon de auto-entrenamiento y auto-evaluacion al mévil de los
alumnos. (Esto se realizara externamente a la aplicacion servidora tal y
como se indica en el manual de instalacion).

1 Actualizar preguntas.
El alumno podrd, en el modo con conexién Bluetooth del sistema de
auto-entrenamiento, recibir las nuevas preguntas de un test especifico
mediante la conexién Bluetooth con el sistema de aprendizaje, de forma
gue se eliminaran las antiguas preguntas del test y se almacenaran las
nuevas preguntas en memoria permanente.

1 Envio de Resultados
El alumno podra, en el modo con conexién Bluetooth del sistema de
auto-entrenamiento, enviar los resultados del examen especifico
mediante la conexion Bluetooth con el sistema de aprendizaje
supervisado.

Ademas de estas funcionalidades hay que incorporar las funcionalidades
de nuestro sistema de auto-entrenamiento descritas anteriormente, ya que se
supervisara el aprendizaje del alumno con el uso de su sistema de auto-
entrenamiento.

Funcionalidades del sistema de supervision del aprendizaje

Las funcionalidades que se esperan para la supervision del aprendizaje
de los distintos alumnos y la gestion y administracion de los examenes tipo test
son:

1 Identificar un usuario.
El usuario al inicio de la aplicacion se podra identificar, de tal forma que
se compruebe si tiene el rol profesor o un rol administrador.

1 Registro o alta de usuario.
Un usuario no identificado podra solicitar una peticion de alta en el
sistema rellenando una serie de datos de usuario obligatorios (login,
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contrasefia, nombre, apellidos, institucion, departamento, tipo de
usuari o, correoeée).

1 Pedir baja de usuario.
Un usuario podra darse de baja en el sistema solicitando una peticién al
administrador.

91 Editar el Perfil de usuario.
Tanto el administrador como el profesor podran editar sus datos de perfil
de usuari o (nombre, apellidos, direcci - -n

1 Salir del programa.
El programa dispondra de una opcion para cerrar la aplicacion servidora.
Automaticamente se cerrara la conexion Bluetooth y la sesion de
usuario.

1 Cerrar Sesion.
El programa dispondra de un soporte de sesiones para cerrar la sesion
del usuario (profesor o administrador). Automaticamente se cerrara la
conexion Bluetooth.

1 Retroceso entre distintas pantallas.
Sera posible retroceder entre las distintas pantallas disponibles.

1 Acerca De.
El sistema dispondra de una breve ayuda para otorgar una descripcion
del funcionamiento y el objetivo del mismo.

1 Guardar/Cargar Resultados.
El administrador y el profesor podran guardar y cargar resultados de los
test realizados.

Gestion de Usuarios

Este conjunto de funcionalidades las manejara el administrador para el
correcto funcionamiento del sistema de supervision.

1 Crear un usuario.
El administrador tiene la capacidad de crear nuevos usuarios
asignandole el rol correspondiente (administrador o profesor).
1 Editar un usuario.
Todos los usuarios podran modificar su perfil. ) (Datos adicionales:
teléfono, edif i ci o, depart.ament o, 8rea, é)
9 Eliminar un usuario.
El administrador podra eliminar un usuario de la base de datos.
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1 Buscar usuario.
El administrador podra buscar un usuario disponible a través de filtros
de busqueda de: login de usuario, nombre y apellidos.

Gestion de peticiones de usuario

Las peticiones de los profesores para darse de alta o baja y dar de alta una
nueva materia seran gestionadas por el administrador. De este modo, se
garantiza un mayor control de las materias o asignaturas que hay en el sistema
y los profesores que las imparten.

1 Validar peticiones.
El administrador podra consultar las peticiones pendientes y podra
aceptar y rechazar las mismas.

9 Consultar histérico de peticiones.
El administrador podra consultar el histérico de peticiones anteriores ya
confirmadas o rechazadas.

9 Consultar peticiones pendientes.
El administrador podra consultar la lista de peticiones de usuario que
guedan pendientes de validar.

Gestion de Contenidos

La gestion de contenidos sera llevado a cabo tanto por el administrador
como por el profesor. Incluye la gestion de asignaturas, temas, preguntas y
alumnos.

Gestion de Asignaturas

Las asignaturas seran gestionadas tanto por el administrador como por el
profesor. El administrador podra asignar profesores a una asignatura. El
profesor podra solicitar alta y baja de asignaturas.

1 Pedir alta de una asignatura.
Un profesor podra pedir la creacidon de una nueva asignatura.

1 Pedir baja una asignatura.
Un profesor que administre una asignatura podra solicitar la baja de la
asignatura.

1 Asignar profesor a una asignatura.
El administrador podra asignar y desasignar distintos profesores a una
asignatura.
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1 Editar una asignatura.
Tanto el profesor como el administrador podran editar una asignatura, es
decir, cambiar el nombre de la misma. El profesor tendra la opcion de
consultar el conjunto de temas que comparten la asignatura y asi
editarlos igualmente.

1 Buscar asignatura.
Tanto el administrador como el profesor podran consultar las asignaturas
disponibles y buscar a través de filtros de busqueda de: login de profesor
asignado o codigo de la asignatura.

Gestion de Temas

Los temas, son gestionados por los profesores asignados a una asignatura.
Una asignatura puede contener mas de un tema.

1 Crear Tema.
El profesor podra crear un nuevo tema dentro de una asignatura a partir
de un nombre Gnico.

M Eliminar un tema.
El profesor podra eliminar un tema de la asignatura.

i Editar untema.
El profesor podra editar un tema determinado de una asignatura.
Editando el nombre del mismo o seleccionando un determinado conjunto
de preguntas.

1 Buscar Tema.
El profesor podra consultar los temas que tiene disponible y buscar uno
a partir de filtros de busqueda de: nombre de la asignatura y nombre del
tema.

Gestion de Prequntas

Las preguntas, al igual que los temas, seran manejadas por los profesores.
Ademas, cada pregunta sera asignada a un tema determinado.

1 Crear pregunta.
El profesor podra afiadir una nueva pregunta (enunciado, opciones,
solucion y tema al que esta asignada la pregunta).

1 Editar pregunta.
El profesor podra editar de una pregunta el enunciado, las opciones y la
solucion al que esta asignado.

1 Eliminar una pregunta.
El profesor podra eliminar una pregunta del tema
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1 Buscar pregunta.
El profesor podra buscar una pregunta en el conjunto de preguntas a
traves de filtros de: nombre de asignatura, nombre de tema y descripcion
de la pregunta.

Gestion de Alumnos

Los alumnos, al igual que los temas, seran manejados por los profesores.
Ademas, cada alumno sera asignado a uno o a varios profesores.

1 Crear alumno.
El profesor podra afadir un nuevo alumno a través de su dni, nombre y
apellidos.

1 Editar alumno.
El profesor podra editar de los datos de un alumno asignado, el dni,
nombre y apellidos.

1 Eliminar un alumno.
El profesor podréa eliminar un alumno asignado.

9 Buscar alumno.
El profesor podra buscar un alumno asignado a través de filtros de: dni,
nombre y apellidos del alumno.

Proceso de Supervision

El proceso de supervisién contendra funcionalidades de gestion de test
como: crear, editar, modificar, eliminar test y funcionalidades para el control del
servidor como pueden ser el inicio y parada en el envio de los mismos.
Ademas, cada test estara asignado a una asignatura determinada.

1 Crear test.
El profesor serd capaz de crear un nuevo test a partir de un nimero de
identificacibn  Unico. El profesor escogerd el conjunto de alumnos
asignados al test, el numero de preguntas del test y el conjunto de
preguntas del mismo.

1 Editar test.
Tanto el administrador como el profesor seran capaces de seleccionar
un nuevo numero de preguntas y actualizar el test. Ademas, el profesor
podra modificar el conjunto de preguntas y el conjunto de alumnos
asignados al test.

M Eliminar un test.
Tanto el administrador como el profesor seran capaces de eliminar un
test de la base de datos.
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T

Activar envio de un test.

Tanto el administrador como el profesor seran capaces de habilitar un
test para enviar a los distintos alumnos.

Buscar un test.

Tanto el administrador como el profesor seran capaces de elegir un test
de los disponibles a través de filtros por asignatura y por tema asignado.
Consultar resumen del test.

Tanto a la hora de la creacion como a la hora de la consulta de un test,
los distintos usuarios podran consultar los datos y caracteristicas de un
test.

Consultar resultados.
El administrador y el profesor podran consultar los resultados a los
distintos test.

Envio del Test Supervisado mediante Bluetooth

T

Iniciar envio mediante Bluetooth.

El administrador y el profesor podran iniciar la conexién servidora que
procederd a enviar y recibir informacién que la aplicacion de auto-
entrenamiento requiera. Sélo se enviaran los test que en ese momento
estén habilitados para su envio.

Parar envio mediante Bluetooth.

El administrador y el profesor podran parar el envio de informacién con
la aplicacién de auto-entrenamiento.

Enviar test supervisado.

Se permitird el envio de un test especifico, para la supervision de un
determinado alumno, al sistema de auto-entrenamiento a través de
Bluetooth.

Actualizar Preguntas del sistema de auto-entrenamiento.

El administrador y el profesor podran enviar un conjunto de preguntas
generales a los alumnos para que efectien su auto-entrenamiento.
Guardar informe de mensajes.

Tanto administrador como profesor podran guardar el informe de
mensajes e informacién almacenada en la comunicacion Bluetooth.
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3.2.4 Requerimientos no funcionales del sistema de
supervision del aprendizaje.

Como hemos descrito anteriormente para los requerimientos no
funcionales del sistema de auto-entrenamiento y auto-evaluacion, estos
requerimientos son independientes de cualquier funcionalidad y depende de
factores externos al sistema.

En nuestro sistema de aprendizaje supervisado pondremos especial
atencion en las restricciones y limitaciones que impone la implantacién de
nuestro sistema en un ordenador personal y la los requerimientos no
funcionales que presenta su interfaz grafica. Ademas, se han de incorporan los
requerimientos funcionales y no funcionales descritos en el punto 3.2.1 y 3.2.2
para el sistema de auto-entrenamiento.

1) Requerimientos no funcionales del ordenador personal

Este sistema, al igual que con el sistema de auto-entrenamiento, tiene
tanto limitaciones o restricciones hardware como software. A continuacion
describiremos cada una de ellas.

Restricciones Hardware

Nuestro ordenador personal debe disponer de unos requisitos hardware
minimos para la implantacion de nuestro sistema de aprendizaje supervisado:

1 Procesador Intel o AMD a 3 GHz con 4GB de memoria estandar

1 1 GB de memoria masiva disponible.

1 Puerto RJ-45 para la conexion en red con el router Bluetooth.

1 Adaptador Bluetooth compatible con el servicio OBEX de intercambio
de objetos.

1 Conexion WiFi para la carga del sistema de auto-entrenamiento en el
router Bluetooth.

Restricciones Software

Las restricciones o requisitos software de nuestro sistema son:

f Sistema Operativo Windows XP o superior.

1 Maquina Virtual Java v1.6

1 Sistema Gestor de Bases de datos: MySQL 6 essentials.

1 Entorno de desarrollo Java: NetBeans 6.8 o superior con JDBC.
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La mayoria de estos requisitos software son suministrados junto con
esta memoria en el CD del proyecto y se facilita su instalacién en el anexo B de
instalacion del sistema de aprendizaje.

2) Requerimientos no funcionales de la interfaz

Los requerimientos no funcionales de la interfaz seran los mismos
expuestos para el sistema de auto-entrenamiento y auto-evaluacion, con lo que
no se describiran de nuevo.

3.3 Andlisis del sistema

Una vez conocido el propoésito del proyecto software, las funciones que
debe cumplir y las restricciones a las que debe someterse, llega el momento de
analizar el sistema y crear un modelo del mismo que sea correcto, completo,
consistente, claro y verificable. Para conseguir esto se crearan y definiran
casos de uso en base a los requerimientos previamente obtenidos. Por ultimo
se describiran ciertos escenarios de accion de dichos casos de uso [28].

3.3.1 Modelo de Casos de Uso del sistema de auto-
entrenamiento y auto-evaluacion

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

Los casos de uso son tareas con significado, coherentes y relativamente
independientes, que los actores realizan en su trabajo cotidiano. En un caso de
uso concreto puede participar mas de un actor [28].

Los casos de uso describen cOmo se realiza una tarea de manera exacta
y constan de los siguientes elementos:

Nombre Unico e univoco.
Actores participantes.
Condiciones de entrada.
Flujo de eventos.
Condiciones de salida.
Requerimientos especiales.

= =4 4 -4 -4 A
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Por lo tanto, es necesario determinar cuales son los actores que van a
participar en cada uno de los casos de uso. Un actor modela una entidad
externa que se comunica con el sistema, es decir, es un tipo de usuario del
sistema. Un actor, al igual que un caso de uso, debe tener un nombre Unico y
puede tener una descripcion asociada.

En nuestro sistema de auto-entrenamiento y auto-evaluacién, vamos a
contar con varios actores como pueden ser:

Alumno: Se refiere al usuario del sistema de auto-entrenamiento

Sistema de Aprendizaje Supervisado: Es el sistema externo que
permite la carga y actualizacibn de preguntas del sistema de auto-
entrenamiento.

BBDD (Base de Datos del Mévil): Es la base de datos interna que
almacena los datos de las preguntas, asi como los de las puntuaciones y
rankings en los distintos test.

Una vez que hemos definido los actores que interactiian con el sistema,
pasamos a crear los distintos casos de uso. A la hora de 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 nhinguno de los
requerimientos, ya que estamos en una fase de refinamiento del sistema donde
gueremos construir un modelo detallado del mismo.

Un paso previo a la creacion y descripcion de los distintos casos de uso
es la obtencidén de los diversos diagramas de casos de uso de nuestro sistema.
El primero es el diagrama frontera que describe completamente la
funcionalidad del sistema de auto-entrenamiento y se presenta en la figura 3.3:
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Sistem a de Auto-evaluacion y
Auto-entrenamiento

Jugar
/’_\ BBDD_Movil
Ver Rankings /
Alumno

Actualizar
Preguntas

Thag

Sistema Extemo

Figura 3.3: Diagrama Frontera del Sistema de auto-entrenamiento

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:

1 <<extend>>: Es una relacién cuya direccion es hacia el caso de uso a
detallar que representa comportamientos excepcionales del caso de
uso.

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

En nuestro caso se da la circunstancia de que sélo un caso de uso debe
ser descrito con mayor profundidad, porque presenta una mayor complejidad,
trat8ndose del gcaasboo dieosusdoem@Iu son tan
requieren en un mayor detalle, aunque también pasaremos a describirlos de
manera breve.

A continuacion, se expone en la figura 3.4 el diagrama que se identifica
con el caso de uso Jugar:
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Alumno BEDD
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Figura 3.4: Diagrama Caso de uso Comenzar Auto-entrenamiento

Resolver Test

~ '

~

<<Extend>>

Caso de Uso 1: Elegir Test

Actores participantes: Alumno, BBDD.

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

Flujo de eventos:

1. El sistema muestra por pantalla un campo de texto para solicitar al
alumno sus iniciales.

2. El alumno introduce sus iniciales y pulsa ok.

3. El sistema muestra al alumno los modos de realizacion de test a
elegir.

4. El alumno selecciona el modo sin conexion y pulsa ok.

5. El sistema muestra al alumno las asignaturas existentes a elegir.

6. El alumno elige una de las asignaturas existentes y pulsa ok.

Condiciones de salida: Los datos introducidos quedan registrados. Se
muestra el test de la asighatura seleccionada.

62 Escuela Politécnica Superior de Jaén



SISTEMA DE EVALUACION A TRAVES Miguel Angel Rosa Peinado
DE MOVIL MEDIANTE BLUETOOTH

Flujo de eventos alternativo:

En el paso 4, el alumno puede elegir el modo con conexién y el sistema
mostrard la pantalla de busqueda y actualizacién de preguntas mediante
Bluetooth.

Excepciones:

En los puntos 2, 4 y 6 el alumno puede elegir salir de la aplicacion,
finalizando el caso de uso, antes de su término, y la aplicacion.

E-1: Ocurre un error en la consulta o lectura en la base de datos. Se
informa al alumno de este hecho. Finaliza el caso de uso.

Caso de Uso 2: Resolver Test

Actores participantes: Alumno, BBDD.
Condiciones de entrada: Que se haya elegido un test y esté creado.
Flujo de eventos:

1. El sistema muestra la primera pregunta del test, con sus posibles
respuestas (E-1).

2. El alumno selecciona una respuesta y pulsa ok.

3. El sistema almacena la respuesta elegida y si no es la ultima,
muestra otra pregunta (E-1) y pasa al punto 2, si no, muestra un
resumen de las preguntas bien y mal contestadas y la puntuacién
obtenida.

4. El alumno pulsa ok para terminar.

5. El sistema actualiza la base de datos en el caso de que sea
necesario modificarla por la puntuacion obtenida, si no ocurre
ninguna excepcién con la base de datos (E-2).

Condiciones de salida: El alumno ha realizado el test, se ha
actualizado la base de datos si lo ha requerido y se tiene la lista de preguntas
con las respuestas dadas por el alumno.

Flujo de eventos alternativo:

En el paso 2, el alumno puede elegir volver a la pregunta anterior, si no
se encuentra en la primera pregunta, y entonces el sistema mostraria la
pregunta anterior en la que se encontraba el alumno.

Escuela Politécnica Superior de Jaén 63



Miguel Angel Rosa Peinado SISTEMA DE EVALUACION A TRAVES
DE MOVIL MEDIANTE BLUETOOTH

Excepciones:

E-1: Ocurre un error en la lectura de la pregunta de la base de datos. Se
informa al alumno de este hecho. Finaliza el caso de uso.

E-2: Ocurre un error en la lectura o escritura de la base de datos al
actualizar las puntuaciones. Se informa del tipo de error al alumno. Finaliza el
caso de uso.

En el paso 2 y 4, el alumno puede pulsar salir de la aplicacion,
finalizando el caso de uso y la aplicacion.

Caso de Uso 3: Ver resultados

Actores participantes: Alumno, BBDD.

Condiciones de entrada: Lista de preguntas planteadas en el test con
las respuestas dadas por el alumno.

Flujo de eventos:

1. El sistema muestra una lista ordenada numéricamente por la
posicion de las preguntas planteadas en el test y si ha sido
contestada correctamente o no.

2. El alumno puede seleccionar de la lista la pregunta que quiera
consultar.

3. El sistema muestra la pregunta y en funcion de si la respuesta fue la
correcta o no (E-1):

3.1. Correcta, el sistema muestra la respuesta correcta.
3.2. Incorrecta, el sistema muestra la respuesta incorrecta dada por
el alumno y la que seria la solucién.

4. El alumno puede elegir volver al paso 1 (para seguir viendo mas
preguntas), o bien seguir.

5. El sistema muestra el ranking de puntuaciones correspondiente a la
asignatura sobre la que se ha planteado el test, para ver como ha
guedado tras el test (E-2).

6. El alumno pulsa ok para terminar de visualizar el ranking.

Condiciones de salida: El alumno ha podido consultar y ver su
resultado del test y el ranking de puntos correspondiente a la asignatura
elegida.
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Excepciones:

E-1: Ocurre un error en la lectura de una pregunta en la base de
dato. Se informa al alumno de este hecho. Finaliza el caso de uso.

E-2: Ocurre un error en la lectura de un ranking de la base de
datos. Se informa del tipo de error al alumno. Finaliza el caso de uso.

En el paso 6 puede pulsar salir de la aplicacion, terminando
también el caso de uso.

Caso de Uso 4: Cargar y actualizar preguntas

Actores participantes: Alumno, BBDD.

Condiciones de entrada: El alumno ha iniciado la aplicacion, ha elegido
la opcién de Jugar y esté activado el Bluetooth.

Flujo de eventos:

1. El sistema muestra por pantalla un campo de texto para solicitar al
alumno sus iniciales.

2. El alumno introduce sus iniciales y pulsa ok.

3. El sistema muestra al alumno los modos de realizacion de test a
elegir.

4. El alumno selecciona el modo con conexién y pulsa ok.

5. El sistema muestra al alumno los mensajes de busqueda de
dispositivos y servicios Bluetooth (E-1)

6. El alumno pulsa ok

7. El sistema muestra al alumno las opciones de actualizar y de elegir
materia.

8. El alumno selecciona actualizar y pulsa ok (E-1, E-2).

9. El sistema conecta con el sistema de aprendizaje y actualiza los test
enviados via Bluetooth en la base de datos interna del movil.

Condiciones de salida: Si la base de datos no esta creada se cargan
las preguntas de los test enviados via Bluetooth y se actualizan las asighaturas
disponibles. Si por el contrario, existe una base de datos disponible, entonces
se actualizan las preguntas sélo de los test enviados por Bluetooth.

Flujo de eventos alternativo:

Enelpaso4,elalumnopuede el egi rcorexionayeldistema
mostrard la pantalla de seleccion de asignaturas.
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Enelpaso7,elaumnopuede el egir fseleccionar
mostrara la pantalla de seleccion de asignaturas.

Excepciones:

En los puntos 2, 4, 6 y 8 el alumno puede elegir salir de la aplicacion,
finalizando el caso de uso, antes de su término, y la aplicacion.

E-1: Ocurre un error en la consulta o lectura en la base de datos. Se
informa al alumno de este hecho. Finaliza el caso de uso.

E-2: Ocurre un error en la conexion Bluetooth. Se informa al alumno de
este hecho y se finaliza el caso de uso.

3.3.2 Modelo de Casos de Uso del sistema de aprendizaje
supervisado

En nuestro sistema de supervision del aprendizaje vamos a contar con
los actores:

Usuario sin registrar: Se refiere al cualquier usuario que entra en el
sistema.

Profesor: Se refiere al profesor que gestiona el sistema.
Administrador: Se refiere al administrador del sistema.
BBDD_Servidor: Es la base de datos del sistema de supervision.
Alumno: Se refiere al usuario del sistema de auto-entrenamiento

BBDD_Moévil (Base de Datos): Es la base de datos interna que
almacena los datos de las preguntas, asi como los de las puntuaciones y
rankings en los distintos test.

Una vez que hemos definido los actores que interactdan con el sistema,
pasamos a crear los distintos casos de uso.

Un paso previo a la creacion y descripcion de los distintos casos de uso
es la obtencidén de los diversos diagramas de casos de uso de nuestro sistema.
El primero es el diagrama frontera que describe completamente la
funcionalidad del sistema de aprendizaje supervisado y se presenta en la figura
3.5:
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Sistema de aprendizaje supervisado
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\
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Figura 3.5: Diagrama Frontera del sistema de supervision del aprendizaje

En este caso nos encontramos que varios casos de uso deben ser
descritos con mayor profundidad. Solamente se describiran aquellos casos de
uso relativos al proceso de aprendizaje supervisado, obviando los casos de uso
relativos a la gestion de usuarios, asignaturas, temas, etc., ya que no forman
parte del objetivo principal de este proyecto fin de carrera.

A continuacién, describiremos detalladamente los principales casos de
uso y expondremos los diagramas de aquellos casos de uso que necesitan un
mayor nivel de detalle.

i BBDD _Servidor j
Profesor Administrador
Proceso de
Supervision
V4 P>,

ver, Ver Resumen Eliminar Test
Resultados
.
B

~ B
Rz Y <<Extend>> "l <<Extend>>
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Figura 3.6: Diagrama del caso de uso Proceso de Supervision

CreacTest Editar Test Actualizar EnviarhTest
Preguntas Supervisado

<<Extend>>

Escuela Politécnica Superior de Jaén 67



Miguel Angel Rosa Peinado SISTEMA DE EVALUACION A TRAVES

DE MOVIL MEDIANTE BLUETOOTH

Caso de Uso 1: Crear un Test

Actores participantes: Profesor, BBDD.

Condiciones de entrada: El profesor se haya entrado en el sistema y

esté identificado.

Flujo de eventos:

El profesor elige la opcion Nuevo Test de la pantalla principal

El sistema muestra la pantalla de creacion de test.

El profesor selecciona los alumnos del test en la pestafia de alumnos.
El profesor introduce un numero de preguntas de test, selecciona las
preguntas del mismo en la pestafia preguntas y pulsa el botén
Finalizar.

5. El sistema genera un nuevo test con los datos introducidos por el
profesor (E-1).

P wnNPE

Condiciones de salida: El profesor ha creado un nuevo test en la base
de datos.

Excepciones:

En cualquier momento tanto el profesor como el administrador pueden

cerrar la sesion o salir de la aplicacion mediante las opciones pertinentes en la
barra de herramientas del sistema de aprendizaje.

E-1: Se produce un error en la creacién de un nuevo test en la base de

datos. Se informa del error y se vuelve a la pantalla anterior.

68

Caso de Uso 2: Editar un test

Actores participantes: Profesor, Administrador, BBDD.

Condiciones de entrada: El profesor o administrador se haya entrado en el
sistema y esté identificado.

Flujo de eventos:

1. El profesor o administrador elige la opcién Consultar/Modificar Test del
menu Principal.

2. El profesor o administrador selecciona una fila de la tabla de test
disponibles.

3. El sistema subraya la fila con el test seleccionado.

4. EL profesor o administrador introduce un nuevo numero de preguntas
del test seleccionado.
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5. El profesor o administrador eligen los test que van a estar habilitados
para el envio Bluetooth y pulsan el boton Aplicar.

6. El sistema aplica los cambios efectuados en los test (E-1).

7. El profesor pulsa Editar Alumnos y modifica el conjunto de alumnos del
test seleccionado (E-2).

8. El sistema asigna los nuevos alumnos del test seleccionado.

9. El profesor pulsa Editar Preguntas y modifica el conjunto de preguntas
del test seleccionado (E-2).

10. El sistema asigna las nuevas preguntas al test.

Condiciones de salida: El profesor o administrador ha modificado un test
determinado cambiando el numero de preguntas, el conjunto de alumnos
asignados o el conjunto de preguntas asignadas.

Excepciones:

En cualquier momento tanto el profesor como el administrador pueden
cerrar la sesion o salir de la aplicacion mediante las opciones pertinentes en la
barra de herramientas del sistema de aprendizaje.

E-1: El ndmero de preguntas del test es incorrecto. Se informa al profesor o
administrador de ello y se vuelve a la pantalla anterior.

E-2: El test no esta seleccionado. Se informa al profesor o administrador de
ello.

Caso de Uso 3: Ver resultados de un test

Actores participantes: Profesor, Administrador, BBDD.

Condiciones de entrada: El profesor o administrador se haya entrado en
el sistema y esté identificado.

Flujo de eventos:

1. El profesor o administrador elige la opcioén Consultar/Modificar Test del
menu Principal.

2. El profesor o administrador selecciona una fila de la tabla de test
disponibles.

3. El sistema subraya la fila con el test seleccionado.

EL profesor o administrador pulsa el boton Resultados.

5. El sistema muestra una tabla con los alumnos que han realizado el test
y los resultados de los mismos (E-1).

»
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6. El profesor o administrador si lo desean pueden pulsar el botén
Guardar.

7. El sistema abre un cuadro de cuadro de diadlogo para elegir el destino
del fichero de calificaciones.

8. El profesor o administrador selecciona una ruta valida.

9. El sistema crea un fichero con las calificaciones del test y lo almacena
en la ruta definida por el profesor.

Condiciones de salida: El profesor o administrador ha supervisado el
aprendizaje de sus alumnos a través de la consulta de resultados de un test.
Ademas se guardan los resultados del test en la base de datos.

Excepciones:

En cualquier momento tanto el profesor como el administrador pueden
cerrar la sesién o salir de la aplicacion mediante las opciones pertinentes en la
barra de herramientas del sistema de aprendizaje.

E-1: El test no esta seleccionado. Se informa al profesor o administrador de
ello.

Caso de Uso 4: Consultar Datos de un Test

Actores participantes: Profesor, Administrador, BBDD.

Condiciones de entrada: El profesor o administrador se haya entrado en
el sistema y esté identificado.

Flujo de eventos:

1. El profesor o administrador elige la opcién Consultar/Modificar Test del
menu Principal.

2. El profesor o administrador selecciona una fila de la tabla de test
disponibles.

3. El sistema subraya la fila con el test seleccionado.

EL profesor o administrador pulsa el boton Resumen.

5. El sistema muestra un cuadro de cuadro de diadlogo con el resumen
detallado del test seleccionado (E-1).

»

Condiciones de salida: El profesor o administrador ha consultado los
datos de un test determinado, viendo la asignatura asignada, el nimero de
preguntas y los alumnos y preguntas asignadas.
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Excepciones:

En cualquier momento tanto el profesor como el administrador pueden
cerrar la sesién o salir de la aplicacion mediante las opciones pertinentes en la
barra de herramientas del sistema de aprendizaje.

E-1: El test no esta seleccionado. Se informa al profesor o administrador
de ello.

Caso de Uso 5: Eliminar Test

Actores participantes: Profesor, Administrador, BBDD.

Condiciones de entrada: El profesor o administrador se haya entrado
en el sistema y esté identificado.

Flujo de eventos:

1. EIl profesor o administrador elige la opcién Consultar/Modificar Test
del menu Principal.

2. El profesor o administrador selecciona una fila de la tabla de test
disponibles.

3. El sistema subraya la fila con el test seleccionado.

EL profesor o administrador pulsa el botén Eliminar.

5. El sistema elimina el test de la base de datos y muestra un mensaje
de notificacién al profesor o administrador (E-1).

»

Condiciones de salida: El profesor o administrador ha eliminado un test
determinado de la base de datos.

Excepciones:

En cualquier momento tanto el profesor como el administrador pueden
cerrar la sesién o salir de la aplicacion mediante las opciones pertinentes en la
barra de herramientas del sistema de aprendizaje.

E-1: El test no esta seleccionado. Se informa al profesor o administrador
de ello.
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Figura 3.7: Caso de uso Actualizar preguntas del sistema entrenamiento.

Caso _de Uso 6: Actualizar preguntas del sistema de auto-
entrenamiento y auto-evaluacion

Actores participantes: Profesor, Administrador, BBDD.

Condiciones de entrada: El profesor o administrador se haya entrado
en el sistema, esté identificado y el dispositivo Bluetooth esté conectado.

Flujo de eventos:

1. El profesor o administrador elige la pestaiia Estado del Servidor en la
aplicacion.

2. El sistema muestra la pantalla de envio de test.

3. EL profesor o administrador pulsa el botén Iniciar Servidor.

4. El sistema inicia el envio de los test habilitados mediante Bluetooth al
sistema de auto-entrenamiento de los alumnos (E-1). (Sl el usuario es
administrador se enviaran todos los test habilitados mientras que si el
usuario es profesor solo se enviaran los test que estén asignados a
el.)

5. EL profesor o administrador pulsa el botén Parar Servidor.
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6. El sistema detiene el envio de los test habilitados mediante Bluetooth
y finaliza la conexién con los alumnos conectados (E-1).

Condiciones de salida: El profesor o administrador ha enviado al
sistema de auto-entrenamiento y auto-evaluacién la actualizacion de preguntas
de un test.

Excepciones:

En cualquier momento tanto el profesor como el administrador pueden
cerrar la sesion o salir de la aplicacion mediante las opciones pertinentes en la
barra de herramientas del sistema de aprendizaje.

E-1: Se produce un error en la comunicacion mediante Bluetooth. Se
informa de ello y se vuelve a la pantalla anterior.

Profesor Administrador

Enviar P reguntas
Supervisado

\
\

- | <<Extend=>
+  <<Extend>> \

nviar Test Habilitados ~ Enviar Todos los test
por el Profesor Habilitados
b “y

*s_ <<Include>>

|

| N -
-

| S-

|

|

|

|

|

|

-

<<Include>> _.~ "> <<Include>|
|

<<|nclude>>

'>
Detener Envio

Figura 3.8: Caso de uso Enviar Test Supervisado.

Caso de Uso 7: Enviar Test Supervisado

Actores participantes: Profesor, Administrador, BBDD.
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Condiciones de entrada: El profesor o administrador se haya entrado
en el sistema, esté identificado, el test a enviar este creado y el dispositivo
Bluetooth esté conectado.

Flujo de eventos:

La diferencia entre el caso de uso 6 y el caso de uso 7 radica en que en
este caso de uso se devuelve los resultados para efectuar la supervision del
aprendizaje.

1. El profesor o administrador elige la pestafia Estado del Servidor en la
aplicacion.

2. El sistema muestra la pantalla de envio de test.

EL profesor o administrador pulsa el boton Iniciar Servidor.

4. Elsistema inicia el envio de los test habilitados mediante Bluetooth al
sistema de auto-entrenamiento de los alumnos (E-1). (Sl el usuario
es administrador se enviaran todos los test habilitados mientras que
si el usuario es profesor so6lo se enviardn los test que estén
asignados a él.)

5. EL profesor o administrador pulsa el botén Parar Servidor.

6. El sistema detiene el envio de los test habilitados mediante Bluetooth
y finaliza la conexién con los alumnos conectados (E-1).

w

Condiciones de salida: El profesor o administrador ha supervisado el
aprendizaje de sus alumnos a través de la consulta de resultados y la
administracion del servidor. Ademas se guardan los datos modificados de la
supervision, como pueden ser los resultados de test en la base de datos.

Excepciones:

En cualguier momento tanto el profesor como el administrador pueden
cerrar la sesion o salir de la aplicacion mediante las opciones pertinentes en la
barra de herramientas del sistema de aprendizaje.

E-1: Se produce un error en la comunicacion mediante Bluetooth. Se
informa de ello y se vuelve a la pantalla anterior.
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Figura 3.8: Diagrama del caso de uso Gestion de Contenidos

Caso de Uso 8: Gestion de Contenidos

Actores participantes: Profesor, Administrador, BBDD.

Condiciones de entrada: El profesor o administrador se haya entrado
en el sistema y esté identificado.

Flujo de eventos:

1. El profesor o0 administrador desea gestionar las asignaturas, se
realiza S-1

2. El profesor desea gestionar los temas, se realiza S-2.

El profesor desea gestionar los alumnos, se realiza S-3.

4. El profesor desea gestionar las preguntas, se realiza S-4.

w
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Subflujos de eventos:

BEDD _Servidor

Profesor
Administrador

Gestion de
Asignaturas

Alta Asignatura Baja de Asignatura BuscarAsignatura Asignar P rofesor
<<Extend>>

Error_BBEDD

Figura 3.9: Caso de uso gestionar Asignaturas

S-1: Gestionar Asignaturas

1.1 El profesor o administrador elige la opcion Consultar/Modificar
Asignatura de la pantalla principal.

1.2 El sistema muestra una pantalla con las asignaturas
disponibles en la base de datos.

1.3Si el profesor o administrador elige la opcion Nueva
Asignatura, se efectuara la gestion para la solicitud de alta de
asignatura (E-1).

1.4 Si el profesor o administrador elige la opcion Editar, se
mostrara la pantalla para la modificacion de una asignatura
(E-2).

1.5Si el profesor o administrador elige la opcion Eliminar, se
mostrard la pantalla para la baja de una asignatura (E-3).

1.6 Si el administrador elige la opciéon Asignar, se mostrara la
pantalla para la asignacion de nuevos profesores a una
asignatura (E-4).
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Figura 3.10: Caso de uso gestionar temas.

’

S-2: Gestionar Temas

2.1 El profesor o administrador elige la opcion Consultar/Modificar
Temas de la pantalla principal.

2.2. El sistema muestra una pantalla con los temas disponibles en
la base de datos.

2.3 Si el profesor elige la opcion Nuevo Tema, se efectuara la
gestion para la creacion de un nuevo tema (E-1).

2.4 Si el profesor elige la opciéon Editar, se mostrara la pantalla
para la modificacion de un tema (E-2).

2.5 Si el profesor elige la opcién Eliminar, se mostrara la pantalla
para la eliminacién de un tema (E-3).
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Figura 3.11: Diagrama del caso de uso Gestionar Preguntas.

.

.~

S-3: Gestionar Prequntas

3.1 El profesor o administrador elige la opcion Consultar/Modificar
Preguntas de la pantalla principal.

3.2. El sistema muestra una pantalla con las preguntas
disponibles en la base de datos.

3.3 Si el profesor elige la opcion Nueva Pregunta, se efectuara la
gestion para la creacién de una nueva pregunta (E-1).

3.4 Si el profesor elige la opcién Editar, se mostrara la pantalla
para la modificacion de una pregunta (E-2).

3.5 Si el profesor elige la opcién Eliminar, se mostrara la pantalla
para la eliminacion de una pregunta (E-3).
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Figura 3.12: Diagrama del caso de uso Gestién de alumnos.

S-4: Gestionar Alumnos

4.1 El profesor o administrador elige la opcion Consultar/Modificar
Alumnos de la pantalla principal.

4.2. El sistema muestra una pantalla con los alumnos asignados
al profesor.

4.3 Si el profesor elige la opcion Nuevo Alumno, se efectuara la
gestion para la creacion de un nuevo alumno (E-1).

4.4 Si el profesor elige la opcion Editar, se mostrara la pantalla
para la modificacion de un alumno. (E-2).

4.5 Si el profesor elige la opcién Eliminar, se mostrara la pantalla
para la eliminacién de un alumno (E-3).

Condiciones de salida: El profesor o administrador ha gestionado los
contenidos de la base de datos, sus asignaturas, temas, preguntas y alumnos.

Excepciones:

En cualquier momento tanto el profesor como el administrador pueden
cerrar la sesién o salir de la aplicacion mediante las opciones pertinentes en la
barra de herramientas del sistema de aprendizaje.

E-1: Se produce un error de creacion en la base de datos. Se informa del
error y se vuelve a la pantalla anterior.
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E-2: Se produce un error de modificacion en la base de datos. Se
informa del error y se vuelve a la pantalla anterior.

E-3: Se produce un error de eliminacion en la base de datos. Se informa
del error y se vuelve a la pantalla anterior.

E-4: Se produce un error de asignacion de profesores. Se informa de ello
y se vuelve a la pantalla anterior.

La gestidon de asignaturas, temas, preguntas y alumnos corresponden a
casos de uso con niveles inferiores para la creacion, modificacion y eliminacion,
pero no entraremos en detalle ya que este no es el objetivo principal de nuestro
proyecto.

Faltarian por describir varios casos de uso como: registro de usuario,
editar perfil, gestion de peticiones, identificacion de usuario y editar perfil. Estos
casos de uso al no ser relevantes para nuestro proyecto quedaran sin
explicacion alguna.

3.3.3 Escenarios del sistema de auto-entrenamiento y del
sistema de supervision del aprendizaje

Un caso de uso es una representacion abstracta de una funcionalidad a
realizar por el sistema. La representacion concreta de un caso de uso se
realiza mediante la creacion de uno o0 mas escenarios que muestren todas las
interacciones posibles entre el sistema y sus usuarios [28].

Los escenarios son historias ficticias que describen posibles
interacciones con una interfaz. Permiten a los disefiadores anticiparse a los
problemas. Aunque son historias ficticias deben hacerse lo mas detalladas
posibles, asi por ejemplo, los personajes deben tener nombres, motivaciones
para usar la interfaz, deben encontrarse en entornos reales con las
restricciones que ello conlleva, etc. De esta manera se facilta a los
disefiadores la discusion sobre la interfaz ya que a las personas nos cuesta
mas trabajo discutir sobre una situacion abstracta.

Esta forma de proceder fuerza a los disefiadores a considerar el rango
de usuarios que va a usar el sistema y el rango de actividades por las que lo
van a usar. Los escenarios permiten hacer diferentes combinaciones de
usuarios y actividades de forma que se tengan en cuenta todas las
posibilidades.
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Un escenario esta formado por los siguientes elementos:

Un nombre Unico y univoco.
Una descripcion.

Los actores participantes.
El flujo de eventos.

== =4 -4 A

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

Escenario 1: Resolver test de auto-entrenamiento de la asignatura
Informatica.

Nombre: ResolverTest_ManuelRR_Auto_Informatic.

Descripciéon: Al usuario Manuel Ruiz Ruiz se le va a pedir que
introduzca sus iniciales, seleccione el modo sin conexion Bluetooth y elija la
asignatura Informatica para realizar el test de auto-entrenamiento y auto-
evaluacion.

Actores: Manuel Ruiz Ruiz y base de datos del mavil.
Flujo de eventos:

1. EIl sistema de auto-entrenamiento y auto-evaluacion muestra por
pantalla un campo de texto para solicitar las iniciales.

2. Manuel Ruiz Ruiz introduce las iniciales MRR y pulsa ok.

3. El sistema de auto-entrenamiento y auto-evaluacion muestra los
modos de conexién a elegir, siendo test con conexién o test sin
conexion.

4. Manuel Ruiz Ruiz selecciona el modo sin conexion y pulsa ok.

5. El sistema de auto-entrenamiento y auto-evaluacion muestra las
asignaturas existentes a elegir, siendo Informatica una de ellas.

6. Manuel Ruiz Ruiz la asignatura Informatica y pulsa ok.

7. El sistema de auto-entrenamiento y auto-evaluacion muestra una
pregunta de Informatica con sus cuatro posibles respuestas A, B, C y
D.

8. Manuel Ruiz Ruiz elige una respuesta y pulsa ok.

9. Elsistema de auto-entrenamiento almacena la respuesta y si:

9.1No es la ultima, muestra otra pregunta y pasa al punto 2.
9.2Es la ultima, muestra un resumen de las preguntas bien y mal
contestadas y la puntuacion obtenida.
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10. El sistema de auto-entrenamiento y auto-evaluacion muestra que ha
contestado bien a 8 preguntas y 12 mal y la puntuacion obtenida es
de 40 puntos.

11. Manuel Ruiz Ruiz pulsa ok para terminar.

12.El sistema de auto-entrenamiento y auto-evaluacion no actualiza la
base de datos con la puntuaciéon porque no se ha obtenido la
suficiente para ello.

Como exponer un test en su totalidad a modo de ejemplo resultaria
excesivo por su volumen de datos, no se han dado mas detalles en este
escenario, aunque se refleja completamente la interaccion que se produce
entre el alumno y el sistema, que es lo que se busca con un escenario y para
MAas 0 menos concretar un caso real que se puede dar.

Escenario 2: Actualizar Preguntas del sistema de auto-entrenamiento la
asignatura Inglés.

Nombre: Actualizar Preguntas_Miguel PAgustin__Inglés.

Descripcién: Se va a proceder a la carga y actualizacién del conjunto de
preguntas generales de un test determinado para efectuar el auto-
entrenamiento mediante la comunicacion Bluetooth entre el alumno Miguel
Rosa Peinado y el profesor Agustin Romero. Miguel introducira sus iniciales,
elegird el modo con conexion Bluetooth y elegira la opcion actualizar para
comunicarse con el sistema de supervision. Agustin en cambio, se identificara
como profesor en el sistema de supervision, habilitara el test a enviar e iniciara
el servidor de envio mediante Bluetooth para mandar el test genérico a Miguel
Angel Rosa.

Actores: Miguel Rosa Peinado, Agustin Romero y las bases de datos
del mévil y del servidor.

Flujo de eventos:

Sistema de supervision

1. El sistema de supervision muestra una pantalla de identificacion de
usuario.

2. Agustin se identifica como profesor y pulsa entrar en el sistema.

3. El sistema de supervision muestra una pantalla principal con las
diferentes barras de opciones disponibles por el profesor.

4. Agustin elige la opcion Consultar/Modificar Test.
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5. El sistema de supervisién muestra una tabla con los test disponibles
por Agustin.

6. Agustin pulsa sobre la celda con el nUmero de usuarios del test de
inglés.

7. El sistema de supervision muestra un cuadro de cuadro de didlogo
con la lista de usuarios asignados al test.

8. Agustin comprueba que Miguel Rosa Peinado esta asignado al test y
cierra el cuadro de cuadro de dialogo.

9. Agustin habilita el test genérico de Informéatica y pulsa Aplicar.

10. EL sistema de supervision aplica los cambios y vuelve a la pantalla
Principal.

11. Agustin selecciona la pestafia Estado del servidor en la aplicacion.

12. El sistema de supervisibn muestra una pantalla con las opciones del
servidor, una lista de usuarios conectados y un cuadro de mensajes
enviados y recibidos por Bluetooth.

13. Agustin pulsa el botén iniciar servidor.

14.El sistema de supervision activa el envio de preguntas e informacion
del test genérico de inglés.

Sistema de auto-entrenamiento

15. El sistema de auto-entrenamiento muestra por pantalla un campo de
texto para solicitar las iniciales.

16. Miguel Rosa Peinado introduce las iniciales MRP y pulsa ok.

17.El sistema de auto-entrenamiento muestra los modos de conexion a
elegir, siendo test con conexion o test sin conexion.

18. Miguel Rosa Peinado selecciona el modo con conexién y pulsa ok.

19.El sistema de auto-entrenamiento efectla la busqueda del sistema
de supervision a través de Bluetooth y muestro una pantalla con los
mensajes de notificacion oportunos.

Sistema de Supervision

20. Paralelamente el sistema de supervision muestra los mensajes de
comunicacion Bluetooth con Miguel Rosa Peinado en la lista de
alumnos conectados.

Sistema de auto-entrenamiento

21. Miguel Rosa Peinado pulsa ok.

22.El sistema de auto-entrenamiento muestra una pantalla de
actualizacion de test.

23.Miguel Rosa Peinado selecciona la opcién actualizar y pulsa ok.
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24. El sistema de auto-entrenamiento se conecta con el sistema de
supervision recibe las preguntas genéricas del test de inglés, cierra la
conexion Bluetooth con el sistema de supervision y actualiza la base
de datos del moévil con esas nuevas preguntas recibidas.

Sistema de supervision

25. Paralelamente el sistema de supervision muestra los mensajes de
transmision de test mediante Bluetooth con Miguel Rosa Peinado en
la lista de alumnos conectados.

Sistema de auto-entrenamiento

26. El sistema de auto-entrenamiento se desconecta del sistema de
supervision.

Sistema de supervision

27.Paralelamente el sistema de supervision muestra un mensaje de
desconexion del alumno Miguel Rosa Peinado en el sistema

28. Agustin pulsa el boton parar servidor.

29.El sistema de supervision finaliza el envié del test genérico de
Informética y finaliza la conexion Bluetooth.

En este escenario se estan comunicando dos sistemas diferentes y es
muy importante la correcta sincronizacion entre los dos, ya que en otro caso se
producirian errores de comunicacion. Ademas, se ha supuesto que el alumno
Miguel Rosa Peinado estaba de antemano asignado al test de inglés y que
tanto el profesor como el alumno tienen sus dispositivos Bluetooth activados.

AUn asi queda reflejado perfectamente el escenario de comunicacion
para la actualizacion de test en el sistema de auto-entrenamiento.

Escenario 3: Enviar test especifico de Informéatica y recibir sus
resultados.

Nombre: Enviar Test Especifico_Pedro_PJuan__Informatica.

Descripcién: Se va a realizar el envio de un test especifico de
Informatica en el sistema de auto-entrenamiento para efectuar la supervision
del aprendizaje del alumno Pedro Gonzalez Gonzalez. Asi igual que en el
escenario 2, Pedro introducira sus iniciales, elegird el modo con conexion
Bluetooth y elegira la opcién actualizar para comunicarse con el sistema de
supervision. Mas tarde, Pedro elegira la opcién elegir materia y realizara el test
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especifico enviado via Bluetooth por el profesor Juan Barrio. Una vez finalizado
el test, Pedro enviara sus resultados al sistema de supervision.

Juan en cambio, se identificardA como profesor en el sistema de
supervision, habilitara el test a enviar e iniciara el servidor de envio mediante
Bluetooth para mandar el test especifico a Pedro Gonzélez Gonzalez. Mas
tarde consultara los resultados recibidos mediante Bluetooth.

Actores: Pedro Gonzalez Gonzalez, Juan Barrio y las bases de datos
del mévil y del servidor.

Flujo de eventos:

Sistema de supervision

1. El sistema de supervision muestra una pantalla de identificacion de
usuario.

2. Juan se identifica como profesor y pulsa entrar en el sistema.

3. El sistema de supervision muestra una pantalla principal con las
diferentes barras de opciones disponibles por Juan.

4. Juan elige la opcion Consultar/Modificar Test.

5. El sistema de supervision muestra una tabla con los test disponibles
por Juan.

6. Juan pulsa sobre la celda con el nimero de usuarios del test de
informatica.

7. El sistema de supervisiébn muestra un cuadro de cuadro de didlogo
con la lista de usuarios asignados al test.

8. Juan comprueba que Pedro Gonzalez Gonzalez esta asignado al
test y cierra el cuadro de cuadro de dialogo.

9. Juan habilita el test especifico de Informatica y pulsa Aplicar.

10. EL sistema de supervision aplica los cambios y vuelve a la pantalla
Principal.

11. Juan selecciona la opcion Estado del servidor.

12. El sistema de supervision muestra una pantalla con las opciones del
servidor, una lista de usuarios conectados y un cuadro de mensajes
enviados y recibidos por Bluetooth.

13. Agustin pulsa el botén iniciar servidor.

14. El sistema de supervisién activa el envio de preguntas e informacion
del test genérico de Informatica.
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Sistema de auto-entrenamiento

15. El sistema de auto-entrenamiento muestra por pantalla un campo de
texto para solicitar las iniciales.

16. Pedro Gonzalez Gonzalez introduce las iniciales PGG y pulsa ok.

17.El sistema de auto-entrenamiento muestra los modos de conexion a
elegir, siendo test con conexioén o test sin conexion.

18. Pedro Gonzalez Gonzalez selecciona el modo con conexién y pulsa
ok.

19.El sistema de auto-entrenamiento efectla la blusqueda del sistema
de supervision a través de Bluetooth y muestro una pantalla con los
mensajes de notificacion oportunos.

Sistema de Supervisién

20. Paralelamente el sistema de supervision muestra los mensajes de
comunicacion Bluetooth con Pedro Gonzéalez Gonzalez en la lista de
alumnos conectados.

Sistema de auto-entrenamiento

21.Pedro Gonzalez Gonzalez pulsa ok.

22.El sistema de auto-entrenamiento muestra una pantalla de
actualizacion de test.

23.Pedro Gonzalez Gonzalez selecciona la opcion actualizar y pulsa ok.

24.El sistema de auto-entrenamiento se conecta con el sistema de
supervision recibe las preguntas genéricas del test de inglés, cierra la
conexién Bluetooth con el sistema de supervision y actualiza la base
de datos del mévil con esas nuevas preguntas recibidas.

Sistema de supervision

25. Paralelamente el sistema de supervision muestra los mensajes de
transmision de test mediante Bluetooth con Pedro Gonzalez
Gonzalez en la lista de alumnos conectados.

Sistema de auto-entrenamiento

26.El sistema de auto-entrenamiento se desconecta del sistema de
supervision.

27.Pedro Gonzéalez Gonzélez selecciona la opcion elegir materia.

28. El sistema de auto-entrenamiento muestra las asignaturas existentes
a elegir, siendo Informéatica una de ellas.

29. Pedro Gonzalez Gonzaélez elige la asignatura Informatica y pulsa ok.
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31.El sistema de auto-entrenamiento muestra una pregunta de
Informatica con sus cuatro posibles respuestas A, B, Cy D.
32.Pedro Gonzélez Gonzélez elige una respuesta y pulsa ok.
33. El sistema de auto-entrenamiento almacena la respuesta y si:
33.1 No es la dltima, muestra otra pregunta y pasa al punto 31.
33.2 Es la ultima, muestra un resumen de las preguntas bien y
mal contestadas y la puntuacién obtenida.
34.El sistema de auto-entrenamiento muestra que ha contestado bien a
8 preguntas y 12 mal y la puntuacion obtenida es de 40 puntos.
35. Pedro Gonzéalez Gonzalez pulsa ok para terminar.
36. El sistema de auto-entrenamiento no actualiza la base de datos con
la puntuacion porque no se ha obtenido la suficiente para ello.
37.El sistema de auto-entrenamiento de auto-entrenamiento envia los
resultados del test realizados por Pedro Gonzalez Gonzélez al
sistema de supervision y cierra la conexion Bluetooth.

Sistema de supervision

38.Paralelamente el sistema de supervision muestra un mensaje de
transmision de datos y de desconexion del alumno Pedro Gonzalez
Gonzalez en el sistema.

39.Juan pulsa el botdn parar servidor.

40.El sistema de supervision finaliza el envio del test genérico de
Informética y finaliza la conexion Bluetooth.

41.Juan elige la opcién Supervisar Test en la aplicacion.

42 .El sistema de supervision muestra los test existentes.

43.Juan selecciona el test de Informatica y pulsa el botén Resultados.

44 El sistema de supervisibn muestra los resultados del test entre los
gue se encuentran los resultados recibidos por Pedro Gonzalez
Gonzélez.

Tal y como vimos en el escenario 2, aqui se estdn comunicando dos
sistemas diferentes y es muy importante la correcta sincronizacion entre los
dos, ya que en otro caso se producirian errores de comunicacion. Ademas, se
ha supuesto que el alumno Pedro Gonzalez Gonzéalez estaba de antemano
asignado al test de Informética y que tanto el profesor como el alumno tienen
sus dispositivos Bluetooth activados.

AuUn asi queda reflejado perfectamente el escenario de comunicacion
para el envio de test especificos para la supervision del aprendizaje del
alumnado por parte del profesor.
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3.4 Diseno del sistema

Es imprescindible para el desarrollo de un proyecto de calidad, realizar
cada una de las etapas o actividades que la Ingenieria del Software posee. Por
lo que, ninguna de las etapas es mas importante que la otra sino que, la etapa
de disefio es la més delicada y laboriosa de llevar a cabo.

Se hace delicado llevarla a cabo porque es muy dificil codificar, de
manera correcta, en la fase de implementacion el modelo obtenido en el
andlisis del sistema. Si esto no se realiza correctamente, hace inutil todo el
esfuerzo realizado durante las primeras etapas de la Ingenieria del Software.

Es laboriosa porque las tareas a seguir para conseguir la traduccion
entre modelo y codigo, correcta son muy diversas y complejas.

Por tanto, se puede decir que el disefio del sistema es la actividad de la
Ingenieria del Software en la que se identifican los objetivos finales del sistema,
se plantean las diversas estrategias para alcanzarlos en la actividad de
implementacion [28].

Sin embargo, el sistema no se suele disefiar de una sola vez sino que
hay que diferenciar entre el disefio y estructura de los datos que se van a
manejar y el disefio de la interfaz entre la aplicacion y el usuario. Estas dos
fases del disefio no se realizan de forma consecutiva una detras de la otra sino
gue lo normal es realizarlas de manera concurrente y finalizarlas a la vez.

3.4.1 Disefio de los datos de la Aplicacion Movil

El objetivo de esta fase del disefio software es determinar la estructura
gue poseen cada uno de los elementos de informacién del sistema, es decir, la
estructura de los datos sobre los que se va a trabajar.

Para efectuar y realizar el disefio adecuado de los datos utilizaremos el
modelo Entidad-Relacién.

El modelo Entidad-Relacion (también conocido por sus iniciales: E-R)
es una técnica de modelado de datos que utiliza diagramas entidad-relacion.
No es la Unica técnica de modelado pero si es la mas extendida y utilizada.

Un diagrama entidad-relacion esta compuesto por tres tipos de
elementos principales:

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

ENTIDAD

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

1 Atributos: Caracteristicas propiasS” de una entidad o relacion. Se
representan mediante elipses etiquetados en su interior con un nhombre.

ATRIBUTO

En los diagramas entidad-relacién también hay que tener en cuenta
otros aspectos como pueden ser:

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

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

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

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

f Muchos a muchos: cualquier instancia de la entidad A se
relaciona con cualquier instancia de la entidad B. (*:*)

1 Claves: cada entidad de un diagrama entidad-relacion debe tener una
clave, debe estar formada por uno o mas de sus atributos.
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Una vez conocidos los elementos que forman parte de un diagrama
entidad-relacion podemos empezar a desarrollar el modelo entidad-relacion.
Los pasos a seguir son los siguientes:

1. Convertir el enunciado del problema en un Esquema Conceptual del
mismo.

2. Convertir este Esquema Conceptual (o0 EC) en uno mas refinado
conocido como Esquema Conceptual Modificado (ECM).

3. Obtener las tablas de la base de datos a partir del Esquema
Conceptual Modificado.

Normalizacién en el modelo Entidad-Relacion

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

Para asegurar la normalizacion, Codd establecio tres formas normales,
las cuales hacen que una base de datos (si las cumple) esté normalizada.
Estas formas normales son:

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

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

1 Tercera forma normal (F<3): Una tabla esta en FN3 si esta en FN2 y
ademas no existen atributos no clave que dependan transitivamente de
la clave.

En nuestro caso y teniendo en cuenta que se trata de un prototipo de
juego educativo orientado a dispositivos moviles, donde dichos dispositivos
poseen unas limitaciones tanto en memoria como en capacidad de
computacion reducidas, no debemos abordar una excesiva complejidad en los
datos que se van a manejar, ya que por un lado no nos lo permitirian estos

90 Escuela Politécnica Superior de Jaén



SISTEMA DE EVALUACION A TRAVES Miguel Angel Rosa Peinado
DE MOVIL MEDIANTE BLUETOOTH

dispositivos (no soportan todos los tipos de datos que suelen soportar un PC) y
ademas sufririamos un detrimento de las prestaciones en cuanto a velocidad
de reaccion y refresco del dispositivo. Por lo tanto, lo que intentaremos es
simplificar al maximo y quedarnos con los datos realmente importantes o que
mas interesen para conseguir nuestro objetivo.

Teniendo en cuenta lo comentado, los elementos que vamos a
considerar son los siguientes:

1 Las preguntas, que sabemos que pertenecen a una asignatura
concreta, la pregunta en si, es decir, lo que seria la formulacién de la
misma, las cuatro opciones que se van a dar como posibles respuestas
y la solucion de la misma.

1 Las asignaturas, de las que s6lo contamos en un principio con su
nombre y codigo.

1 Las iniciales de los usuarios o alumnos. No es objetivo en este
prototipo mantener una base de datos sobre los alumnos.

1 La puntuacién, que ha obtenido un alumno tras finalizar un test
sobre una asignatura determinada.

1 Ranking de puntuaciones, que dependeran de las asignaturas que
se contemplen. Estos ranking contendran las iniciales de los alumnos
con su puntuacién obtenida, ordenados por posicion de mayor a menor,
en funcion de la puntuacidén (un aspecto que esta contemplado en los
requerimientos funcionales es que los rankings de puntuaciones no
sobrepasaran el tamafio de cinco registros por asignatura).

Una vez determinados cuales son los elementos de informacion del
sistema, se deben obtener sus representaciones en forma de tablas de una
base de datos [22]. Para ello, se debe realizar en primer lugar un disefio
conceptual de la base de datos para, posteriormente, obtener las tablas
requeridas y donde se puede utilizar el modelo Entidad-Relacion.

3.4.1.1 Esquema conceptual de la aplicacién Movil

Necesitamos convertir nuestros elementos en entidades, con sus
atributos y relaciones. En nuestro caso, y con las necesidades que queremos
cubrir con este prototipo, tenemos entonces como entidades a Preguntas,
Asignaturas y Rankings, las relaciones que se establecen son:

R1: Pertenece, cuya cardinalidad es (1:N), donde queremos expresar
gue a una asignhatura pueden pertenecer N preguntas y donde una pregunta
pertenece a una sola asignatura.
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R2: Tiene, cuya cardinalidad es de (1:1), ya que una asignatura tiene
s6lo un ranking de puntuaciones, y un ranking es de una sola asignatura.

Finalmente y considerando los atributos correspondientes a cada
entidad, el Esquema Conceptual queda como en la figura 3.13 puede
apreciarse:

Asignaturas Rankings @
| '
:
‘l Preguntas Hi
Relaciones:
R1: Pertenece
.w R2: Tiene

Figura 3.13: Esquema Conceptual de la aplicacién movil
3.4.1.2 Esquema conceptual modificado

Para obtener el Esquema Conceptual Modificado a partir del Esquema
Conceptual se deben hacer los cambios que siguen a continuacion:

Eliminar todas las entidades débiles.

Eliminar las relaciones de muchos a muchos.

Eliminar las relaciones con atributos que haya en nuestro
Esquema Conceptual.

Como podemos observar en el Esquema Conceptual, no tenemos ni
relaciones de muchos a muchos, ni relaciones con atributos, pero si nos
encontramos con dos entidades débiles, que son Preguntas y Rankings. Son
débiles puesto que los atributos que poseen no son suficientes para establecer
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una clave que los identifigue univocamente. Asi pues, para eliminar las
entidades débiles, se le afiaden los atributos clave de las entidades con las que
tenga relacion.

Por tanto, la entidad Preguntas adquirira el atributo ID_Asig de la entidad
Asignaturas y junto con el atributo ID_Preg, formaran la clave de la entidad,
puesto que sélo con ID_Asig tampoco seria capaz de identificarla. La entidad
Rankings también adquiere el atributo ID_Asig, ya que solo tiene relacion con
dicha entidad y junto con el atributo Posicién, formara la clave de dicha entidad.

Tras los pasos anteriormente realizados, el Esquema Conceptual
Modificado (ECM) quedaria como se muestra a continuacion, en la figura 3.14:

Asignaturas Rankings

1

‘ ID_Preg

N

'
g

Opcion_A

Preguntas )
Opcion_B Relaciones:

R1: Pertenece
R2: Tiene

Opcion_D

g

Figura 3.14: Esquema Conceptual Modificado de la aplicacién mavil

w
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3.4.1.3 Tablas de la aplicacion movil

Una vez obtenido el ECM, podemos pasar a identificar las tablas de las
gue se va a componer la base de datos, considerando que:

1 Cada entidad del ECM se transforma directamente en una tabla.
1 Los atributos de una entidad se convierten en los campos de las
tablas respectivas.

Asi pues, obtenemos las tablas:

1 Laentidad Preguntas pasa a ser latabla PREGUNTAS.
1 Laentidad Asignaturas, da lugar a la tabla ASIGNATURAS.
1 Laentidad Rankings, se convierte en la tabla RANKINGS.

Para mejorar el entendimiento de lo que va a contener cada tabla de la
base de datos, vamos a desglosar cada tabla con sus campos
correspondientes:

ASIGNATURAS
CAMPO TIPO DESCRIPCION
ID_Asig Int Identificador de la asignatura
Nombre String Nombre completo de la asignatura

Tabla 3.1: Tabla ASIGNATURAS.

PREGUNTAS
CAMPO TIPO DESCRIPCION

ID_Asig Int Identificador de la asignatura, a la que
pertenece

ID_Preg Int Identificador de la pregunta.

Preg String Texto de la pregunta

Opcion_A String Primera respuesta opcional

Opcion_B String Segunda respuesta opcional

Opcion_C String Tercera respuesta opcional

Opcion_D String Cuarta respuesta opcional

Solucion Int Indica el nUmero de la respuesta correcta

Tabla 3.2: Tabla PREGUNTAS.
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RANKINGS
CAMPO TIPO DESCRIPCION
ID_Asig Int Identificador de la asignatura, a la que hace
referencia
Posiciéon Int Indica la posicion en el ranking de puntuacién
Iniciales String Indica las iniciales del alumno
Puntuacion | Long Es la puntuacién obtenida

Tabla 3.3: Tabla RANKINGS.

Sin embargo, los dispositivos moviles presentan unas peculiaridades y
limitaciones en lo referente a almacenamiento de datos en memoria
permanente, por lo que es necesario ajustar nuestro modelo de datos a las
restricciones que se nos plantea. El RMS es un pequefio sistema de base de
datos muy sencillo, pero que nos permite afiadir informacién en una memoria
no volatil del dispositivo. EIl RMS no tiene nada que ver con un SGBD (Sistema
de Gestion de Base de Datos) habitual, ya que el RMS no tiene implementado
un lenguaje de consulta como SQL, el acceso y almacenamiento de la
informacion se hace a mas bajo nivel. En una base de datos RMS, el elemento
basico es el registro (Record), siendo la unidad de informacion mas pequefia
gue puede ser almacenada y estos registros son almacenados en un Record
Store que puede visualizarse como una coleccién de registros. Cuando
almacenamos un registro en el Record Store, a éste se le asigna un
identificador Unico que identifica univocamente al registro. Asi pues, las
aplicaciones hacen uso de esta herramienta para la gestién de sus datos.

Teniendo en cuenta los aspectos expuestos, nosotros necesitaremos
utilizar para cada tabla de la base de datos, un Record Store para almacenar
los datos correspondientes. Por lo que, siguiendo este planteamiento, para la
tabla ASIGNATURAS emplearemos un Record Store, llamado igualmente
Asignaturas, donde se almacenara el ID_Asig, y el nombre de la asignatura
correspondiente.

Para la tabla PREGUNTAS, tendremos otro Record Store, que se
llamara BDPreguntas, donde por cada registro del mismo se guardara, de
forma concatenada, todos los datos correspondientes a una pregunta en el
campo Datos, a excepcion del ID_Preg, que nos bastara con usar el Record_ID
del registro.

Para la tabla Rankings, hemos realizado unas Modificaciones debido a
gue sobre esta tabla se van a realizar continuamente operaciones de insercion,
borrado y ordenamiento. Al no existir un lenguaje de manipulacion de datos
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dichas operaciones se realizan a bajo nivel, y el ordenamiento hay que
implementarlo para mantener el ranking clasificado de mayor a menor segun
las puntuaciones. Todo esto supone una carga extra para nuestro dispositivo y
aplicacion. Solo para este caso se va a crear una tabla de rankings diferente,
es decir, se van a crear tantos Record Store como asignaturas haya
almacenadas o0 sean transmitidas mediante Bluetooth a la aplicacion movil.
Cada uno de ellos hace referencia exclusivamente a un ranking de puntos de
una asignatura concreta, llamados Rms****** donde (*) representa el nombre
de la asignatura, cada una tendra como maximo el tamafio de cinco registros y
se mantendran ordenados en funcion de las puntuaciones obtenidas por los
usuarios en los test referentes a las asignaturas correspondientes. La
diferencia que se produce en tamafo, en bytes, no es realmente significativa,
ya que al tenerlos por separado, mantenemos menos campos de datos. No nos
hace falta almacenar el atributo Posicion, puesto que el registro sélo tiene cinco
registros y estos se ordenaran por la puntuacion, pero si supone en tiempo de
ejecucion mantener un soélo Record Store con todos los rankings de
puntuaciones ordenados.

3.4.2 Disefio de la interfaz de la Aplicacién Movil

En esta fase 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, realizar un buen disefio de la interfaz resulta
primordial ya que ésta debe presentarse atractiva al usuario de la aplicacion
pero, ala vez, le debe de resultar facil de entender y trabajar sobre ella [31].

Este aspecto, se puede presentar como un reto importante en nuestro
caso ya que, por un lado, pretendemos que nuestro prototipo de juego
educativo vaya dirigido a un diverso numero de dispositivos moviles, donde
cada uno presenta una interfaz propia, con sus peculiaridades y limitaciones
inherentes, marcada por ejemplo por el tamafio de pantalla y su rango
cromatico, la distribucion y forma de visualizar los elementos en pantalla, la
distinta ubicacion y funcionalidad del teclado, o por las caracteristicas de los
sonidos que son capaces de emitir, monofénicos o polifénicos, pero donde se
busca que la interaccién que se produzca entre el usuario y la aplicacién, sea lo
mas semejante posible en todos los casos e igualmente intuitiva, facil de
entender y usar.

Ahora bien, la tecnologia J2ME, a través del perfil MIDP, nos permite
definir diversos aspectos graficos, como disefar interfaces de usuario, donde
gueremos resaltar que se hace una division entre interfaces de usuario
definidas de alto nivel y de bajo nivel:
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1 Las interfaces de usuario de alto nivel usan componentes tales
como botones, cajas de texto, formularios, etc., elementos que son
implementados por cada dispositivo y la finalidad de usar las APIs de
alto nivel es su portabilidad. Al usar estos elementos, se pierde el control
del aspecto de nuestra aplicaciéon ya que la estética o guia de estilo de
estos componentes depende del dispositivo donde se ejecute. En
cambio, usando estas APIs de alto nivel ganaremos un alto grado de
portabilidad de la aplicacion entre distintos dispositivos.

1 Con las interfaces de usuario de bajo nivel, se tendra un control
completo sobre los recursos del dispositivo y podremos controlar
eventos de bajo nivel como, por ejemplo, el rastreo de pulsaciones de
teclas. Nos permitiran crear aplicaciones muy variadas en lo que se
refiere al aspecto gréafico y por lo general pueden ser mas vistosas.
Aunque su programacion se vuelve mas tediosa y aln mas importante
es que hay que tener en cuenta las peculiaridades del dispositivo al que
va dirigido. Por lo que, la aplicacién pierde portabilidad entre distintos
dispositivos [28,31].

Teniendo en cuenta las distintas ventajas e inconvenientes que se
presentan al disefiar interfaces de usuario para aplicaciones dirigidas a
dispositivos moviles, con cada una de las divisiones expuestas y dado que el
objetivo marcado para nuestra aplicacion es que sea compatible con el mayor
namero posible de dispositivos. Nos decantamos por usar para nuestro disefio
una interfaz de usuario de alto nivel, ya que es la que nos brinda una mayor
compatibilidad, pero ademas, conseguimos otro objetivo relevante en el disefio
de una interfaz, que es que el usuario se va sentir familiarizado desde el
principio con la interfaz de la aplicacion, ya que es la que su propio dispositivo
movil utiliza, tanto en la asignacion de las funciones del teclado, como el
aspecto visual de menus y demas elementos graficos.

Asi pues, en todo disefio de una interfaz, hay que definir una serie de
aspectos, entre los que se destaca el estilo de la aplicacion, las metéforas, las
pantallas, los caminos de navegacion y secuencias de cuadro de dialogo, que
en nuestro caso van estar condicionados por la interfaz proporcionada por el
dispositivo. Pon tanto, tendremos que el estilo, las metaforas y parte del disefio
de las pantallas vendran ya definidos por la interfaz propia del dispositivo movil
sobre el que se ejecute. El disefio final de las pantallas, en lo referente a qué
elementos mostrara y parte de la distribucion que presentaran los mismos,
junto con los caminos de navegacion y secuencias de cuadro de dialogo,
dependeran de nuestro criterio.
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3.4.2.1 Estilo

El estilo trata acerca de la forma en que el contenido debe ser
presentado al usuario, como es la fuente del texto, colores, alineado,
cabeceras, etc. Para ello se definen guias de estilo, para mantener una
consistencia en el estilo para toda la interfaz de la aplicacion. Cuando van a
participar en el disefio de una interfaz varios disefiadores, tener definida una
guia de estilo ayuda a que no se produzcan incoherencias en la interfaz [21].

Sin embargo, a pesar de lo que pueda parecer en un principio, también
es de gran utilidad definir una guia de estilo cuando s6lo hay un disefiador
encargado de la interfaz. Esto es debido a varias razones:

1 En ocasiones es posible que mantener la coherencia y consistencia de
una interfaz, si esta es muy grande o muy ambiciosa, sea complicado
incluso si so6lo hay un disefiador.

1 El disefiador primitivo puede, por las mas diversas razones, abandonar
el disefio. Por tanto, es de gran utilidad para sus sustitutos contar con
una guia de estilo predefinida para no tener que empezar desde cero de
nuevo. Esto es también aplicable cuando no es el disefiador original el
gue se encarga de la actualizacién o el mantenimiento de la interfaz.

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

1 Para el encabezado superior de cada pantalla, se indicara el nombre
de la aplicacion, que aparecera en mayusculas, seguido del texto que
nos indica en qué pantalla nos encontramos.

1 Las opciones, como Menu, Atras, Ranking, Ver, vendran con la
primera letra en mayuscula, las demas en minuscula, a excepcioén de
la opcién OK, que aparecera totalmente en mayuscula. En el caso de
los menus, seguira el mismo criterio.

1 Las preguntas y las respuestas de las mismas vendran en formato
tipo oracién.

1 El texto que aparece en la ayuda también se define con el formato
tipo oracion.

1 Sodlo para las pantallas Puntuaciones y Rankings, por su peculiaridad,
se ha definido el fondo de color azul claro, con el texto centrado y de
color blanco, menos para el encabezado, que es de color negro.
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1 Enlos demas casos, el texto siempre aparece alineado a la izquierda
y sin justificar, como puede aparecer en un editor de texto, segun ya
la interfaz del dispositivo.

3.4.2.2 Metéforas

Una metéfora es el empleo de un objeto con un significado o dentro de
un contexto diferente al habitual. Al disefiar una interfaz gréfica, la utilizacion de
metaforas resulta muy util ya que permiten al usuario, por comparacion con otro
objeto o concepto, comprender de una manera mas intuitiva las diversas tareas
gue la interfaz permite desarrollar.

Al igual que pasa en el ambito de la literatura, para que una metafora
cumpla con su cometido, el desarrollador de la aplicacién y el usuario final de
esta deben tener una base cultural similar. Es muy posible que el uso de un
icono de manera metafdrica sea entendido de una manera por el usuario
occidental y de otra bien distinta por un usuario oriental. Hay que intentar por lo
tanto, que las metaforas empleadas sean |lo mas universales posibles para que,
asi sean comprendidas a la perfeccién por la mayor parte de los usuarios
potenciales.

Las aplicaciones de escritorio, como las destinadas al Sistema Operativo
Windows, suelen seguir una Guia de Estilo y utilizan una serie de metaforas
con las que el usuario esta plenamente familiarizado (por ejemplo, unos
prismaticos en un icono, establece la funcion de buscar). Pero las metaforas no
s6lo dependen del tipo de aplicacion (escritorio, Web, etc) sino también del
ambito de la misma. Por ejemplo, el carrito de la compra es una metafora
conocida por todos pero, si nuestra aplicacion no va a vender nada al usuario
no resulta conveniente utilizarla ya que puede confundir.

Las metéforas, en nuestro caso, vendrian definidas por la interfaz del
dispositivo movil, aunque también hay que comentar que en este caso no se ha
visto necesario el uso de metaforas, puesto que todas las opciones y menus de
la aplicacion serdan mostradas en forma de texto, no se usaran iconos.

3.4.2.3 Pantallas de la aplicacién

En este apartado vamos a definir la estructura de nuestra interfaz con el
usuario. Mediante la elaboracion de pantallas se pretende esbozar lo que sera
la interfaz de usuario de nuestra aplicacién. Dichas pantallas no expresan el
disefio final, simplemente una idea de lo que serd nuestro sistema. Estas
pantallas seran susceptibles de cambio durante el proceso de implementacion
y ademas, como ya se ha comentado anteriormente, el aspecto final puede
diferir mucho de un dispositivo a otro, en funcion de su interfaz [31].
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Usualmente para disefiar las pantallas se utilizan los prototipos de papel,
gue son una forma de crear una imagen palpable de lo que seréa una futura
aplicacion. Su creacion y manipulacion es rapida y elastica. Ademas permite a
los usuarios imaginarse lo que sera la futura aplicacion en funcionamiento. Sin
embargo, nosotros disponemos de una herramienta muy util como el emulador
predeterminado de aplicaciones de dispositivos moviles, desarrollado por Sun
Microsystems y que se puede lanzar desde el entorno de desarrollo de
Netbeans. Este emulador permite a los usuarios ejecutar previamente su
aplicacion antes de descargarla en su dispositivo mavil, para ver de una forma
aproximada, lo que sera su futura aplicacion en funcionamiento, y permitiendo
depurar los posibles fallos que pueda tener, aunque el aspecto final realmente
dependera de la interfaz del dispositivo sobre el que se ejecute, pero al menos
cumple con el objetivo de mejorar y depurar el disefio de la interfaz y el
funcionamiento general de la aplicacion. Con él, mostraremos las pantallas que
se disefiaran y que compondran nuestra aplicacion.

- En la figura 3.15, tenemos de izquierda a derecha, la Pantalla de Inicio,
la Pantalla Principal y la Pantalla de Menu Principal:

o @ Sun @) (© @ Sun
Tl Pl

PTT - Inicio

Ayuda

Bienvenido al juego PTT Preguntas Tipo Test

Salir Menu ts‘.,ﬂir OK

» ||
®
2
» ||
*
2|
»|e|e
™
)

Figura 3.15: Pantalla Inicio, Pantalla Principal y Pantalla Mena Principal
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- lgualmente, de izquierda a derecha, tenemos la Pantalla Iniciales,
Pantalla Modo Test y Pantalla Asignaturas en la figura 3.16:

. dSun

Introduzca sus iniciales

Con conexion

Figura 3.16: Pantalla Iniciales, Pantalla Modo Test y Pantalla Asignaturas

- Enlafigura 3.17, presentamos de izquierda a derecha, Pantalla Test,

Pantalla Puntuaciones y Pantalla Menu Resultados:

° @ Sun @) (e

1/10. Los sistemas de autentificacion en las
redes de ordenadores sirven para:
A) Idertificar el destinatario del mensaje
B) Cifrar la clave de encriptacion

C) Idertificar al usuario que se conecta
D) Idertificar el protocolo de comunicacion

Elige respuesta
(OF
Os
Oc
Op

®Sun

Correctas: 4
Incorrectas: 6

Puntuacion: 40

@’\.

Figura 3.17: Pantalla Test, Pantalla Puntuaciones y Pantalla Menu Resultados.
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- Las pantallas Pantalla Solucion, Pantalla Menu Ranking, Pantalla
Ranking, mostradas en la figura 3.18:

pE—
Y
o ©Sun o @ Sun ) [ ® @ Sun
oot ot : o
PTT - Solucion PTT - Menu Rankings )
1/10. Los sistemas de autertificacién en las Elige ranking Ranking Informtica
redes de ordenadores sirven para: ®
Respuesta incorrecta A: Idertificar el (Ff:lnglés
destinatario del mensaje \Resetear
Respuesta correcta C: Identificar al usuario
que se conecta
Atras Rankingi Salir % |Saiir Menu
N ’ ~\ r .
° = . . -~ . ° o= °
A A A
2 ___hd o 4 A e 4 h (1) - J 4 .

Figura 3.18: Pantalla Solucién, Pantalla Menu Rankings, Pantalla Ranking

-Tenemos la Pantalla Modo de test, la Pantalla Busqueda y la Pantalla
Actualizar en la figura 3.19:

EPTT Busqueda
g Modo

Buscando dispositivo....
S Buscando servicio....Enviand
Jecciona una opcion f
'\‘.m - ¢ 1 - o Login...Recibiendo
@ Stoconexion o 1 Asignaturas..
© Con conexion ]

Figura 3.19: Pantalla Modo de Test, Pantalla Busqueda, y Pantalla Actualizar.
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- Y finalmente, tenemos la Pantalla Ayuda y Pantalla Salir en la figura
3.20:

Y ]
® @ Sun © ® @ Sun ‘
Fauntl Pl
PTT - AYUDA PTT - Salir
El juego consiste en responder a una serie de
preguntas tipo test sobre una asignatura
iconcreta. Al seleccionar Jugar indicaremos
nuestras iniciales, el tipo de test que deseamos
que se nos planteé, corto o largo, seguido de la
asignatura en cuestion. Al final nos mostrard el
resultado del cuestionario, que podremos
consuttar v la puntuacion en el ranking de la
asignatura elegida. También se podré consuttar s -
los rankings de puntuaciones, através de la iSequroique desea sali?
opcién Ranking del mend.

Salir henu (iflz} Si)
- * 3 .
° — ° ° - ° \
| P = =
—c -
A = 4 & LS q

Figura 3.20: Pantalla Ayuda y Pantalla Salir.

3.4.2.4 Caminos de navegacion

Hasta este momento tenemos un disefio visual de la interfaz estética, es
decir, cada pantalla disefiada individualmente, pero no tenemos una idea de si
en el conjunto de lainteraccion, la acciéon va a transcurrir de forma fluida y
comprensible para el usuario. Para ello vamos a disefiar la interfaz en
movimiento y comprobar que es usable.

Para estudiar los caminos de navegacion se empleara una herramienta
llamada storyboard, que consiste en mostrar, a modo de secuencia, las
diferentes pantallas por las que se va pasando al realizar el usuario una
determinada accion sobre la aplicacion [31].

El procedimiento es el siguiente: se sitian capturas de las pantallas de la
interfaz unidas mediante flechas para indicar el camino que sigue la
interaccién. La posicion de origen de las flechas debe ayudar a entender cual
es el elemento que ha desencadenado el paso de una pantalla a otra. Los
storyboards también estan muy ligados a los escenarios anteriormente vistos.

El storyboard sirve de prototipo para ser evaluado por el usuario y poder
introducir correcciones en fases tempranas, ya que cuanto mas tiempo se tarde
en validar una interfaz, mas coste de tiempo y trabajo acarreara.
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A continuacion, mostramos los storyboards para las acciones mas
importantes que se pueden llevar a cabo en nuestro sistema:

f Storyboard Jugar.

1 Storyboard Consultar Resultados. Tenemos que partir de la base
de gque se ha terminado de resolver un test y se quiere ver los
resultados y las distintas opciones que ofrece la aplicacion.

Para evitar crear unos storyboard excesivamente complejos, la opcién
de Salir en cada una de las pantallas se ha obviado, por ser algo sencillo de
comprender. Una vez disefiados los storyboard, deberian ser validados para
comprobar que realmente la aplicacion es usable.

Al igual que hemos utilizado el emulador de Sun Microsystems para
mostrar el disefio de las pantallas de la aplicacién, lo haremos para los
storyboards.

El Storyboard Jugar se muestra en la figura 3.21:

o & Sun ° & Sun e & Sun
o = i:;:l oot
PTT - Iniciales . -
Introduzca sus iniciales Ise‘“ eltipo detest I
Ayuda OTest largo
= — e [ ok fsaw ( R
{ C i
S T \’/ ° = — ° -
ds | B B
& ~ 4 a . b A v/ 4 J

104 Escuela Politécnica Superior de Jaén



SISTEMA DE EVALUACION A TRAVES
DE MOVIL MEDIANTE BLUETOOTH

Miguel Angel Rosa Peinado

(@ @ Sun
Pl & e}
PTT - Test

210. Un Sistema Operacional es: ‘

L3

A) Histdrico
B) Temético
C)a) y b) son falsas
D) &) y b) son verdaderas
Elige respuesta
A
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210. Un Sistema Operacional es:
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B) Temético
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Figura 3.21: Storyboard Jugar.

° @ Sun
Faunll
PTT - Test

1/10. Los sistemas de autentificacion en las
redes de ordenadores sirven para:

A) Idertificar el destinatario del mensaje
B) Cifrar la clave de encriptacién
C) Identificar al usuario gque se conecta

) Identificar el protocolo de comunicacién

Elidg respuesta
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B) Temético A) Area Local
C)a) y b) son falsas / B) Punto a purto
D) ) y b) son verdaderas / C) Piblica
Elige respuesta D) Todas las anteriores son verdaderas
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Cuando se terminen de contestar todas las preguntas, se mostrara un
resumen de las preguntas que han sido bien y mal contestadas y la puntuacion
obtenida, que corresponde con la Pantalla Puntuaciones.
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A continuacion, se muestra en la figura 3.22 el Storyboard Consultar
Resultados:

P — — p— At
o @ Sun ® ° & Sun ©
1410, Los sistemas de autertificacion en las
2F redes de ordenadores sirven para:
3v * Respuesta incorrecta A: Identificar el
4F destinatario del mensaje
: x Respuesta correcta C: Identificar al usuario
7F que se conecta
&8F
aF
10%
- ° -
- ", .
4 4

Rankings
Ayuda

Figura 3.22: Storyboard Consultar Resultados.
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3.4.3 Disefio de los datos del Sistema de Evaluacion

Para efectuar y realizar el disefio adecuado de los datos de nuestro
sistema de evaluacion utilizaremos también modelo Entidad-Relacion.

En este caso al ser un sistema de evaluacion debemos disefiar nuestra
base de datos lo mas eficientemente posible, ya que al ser un sistema complejo
podemos caer en una reduccion de prestaciones considerable si no se realiza
correctamente. Por ello, al igual que hicimos con la aplicacion movil
simplificaremos al maximo los datos y nos quedaremos con aquella parte mas
importante y crucial para conseguir el objetivo de nuestro proyecto.

Teniendo en cuenta lo comentado, los elementos que vamos a
considerar son los siguientes:

1 Los alumnos, que sabemos que pertenecen a uno o varios
profesores. Y solo se considerara el dni, nombre y apellidos.

1 Las asignaturas, de las que so6lo contamos en un principio con su
nombre y codigo pertenecen a uno o varios profesores.

1 Los temas, de las que soOlo contamos en un principio con su nombre
y se asignaran a una asignatura concreta.

1 Las preguntas, de las que contamos en un principio con numero,
descripcion, solucion y las cuatro opciones que dispone. Seran
asignadas a un tema determinado.

1 Los usuarios, de los que contamos con su login, contrasefia,
nombre, apellidos, direccion, localidad, institucion, departamento, correo,
teléfono, tipo, fecha y hora de registro.

1 Las peticiones, de las que contamos tanto con los atributos de los
usuarios como de las asignaturas. Ademas se incorporan el estado,
numero, tipo, fecha y hora de peticion. Seran las peticiones realizados
por los profesores al administrador.

1 Los test, de los que contamos con un numero de identificacion, el
namero de preguntas, el nombre de la asignatura asignada y el estado
habilitado o no. Estos test se asignaran a una asignatura y dispondran
de preguntas y de alumnos asignados.

1 Los resultados, de los que contamos con su identificador, las
descripciones de las preguntas, las respuestas, el nombre del alumno, la
puntuacion, la calificacion y la fecha y hora de realizacion. Estos
resultados estaran asignados a un test determinado.

Una vez determinados cuales son los elementos de informacion
del sistema, se deben obtener sus representaciones en forma de tablas
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de una base de datos [22]. Para ello, se debe realizar en primer lugar un
disefio conceptual de la base de datos para, posteriormente, obtener las
tablas requeridas y donde se puede utilizar el modelo Entidad-Relacion.

3.4.3.1 Esquema conceptual del sistema de evaluacion

Necesitamos convertir nuestros elementos en entidades, con sus
atributos y relaciones. En nuestro caso, y con las necesidades que gueremos
cubrir con este prototipo, tenemos entonces como entidades a Preguntas,
Asignaturas y Rankings, las relaciones que se establecen son:

R1: Administra, cuya cardinalidad es (1: N), donde queremos expresar que a un
usuario administra N peticiones y donde una peticion es administrada por un
usuario.

R2: Gestiona, cuya cardinalidad es de (N: M), ya que M asignhaturas son
gestionadas por N usuarios.

R3: Tiene, cuya cardinalidad es (1: N), donde queremos expresar que a una
asignatura tiene N temas y un tema esté asignado a una asignatura.

R4: Posee, cuya cardinalidad es de (1: N), ya que un tema posee N preguntas
mientras que una pregunta solo esta asignada a un tema determinado.

R5: Tiene_Asociado, cuya cardinalidad es (1: N), donde queremos expresar
gue un test tiene asociadas N preguntas y una pregunta esta asociada a un
test.

R6: Contiene, cuya cardinalidad es de (1:N), ya que un test contiene N
resultados y un resultado esta asignado solo a un test.

R7: Pertenece, cuya cardinalidad es (1:N), donde un test pertenece a una
asignatura y una asignatura tiene N test asociados.

R8: Tiene Asociado?2, cuya cardinalidad es de (1:N), donde queremos
expresar que un test tiene asociados N alumnos y un alumno esté asociado a
un test.

R9: Alta_Usuario, cuya cardinalidad es (1:1), donde queremos expresar que un
usuario se da de alta a través de una peticion y viceversa.

R10: Baja_Usuario, cuya cardinalidad es de (1:1), donde queremos expresar
gue un usuario se da de baja a través de una peticién y viceversa.

R11: Alta_Asignatura, cuya cardinalidad es de (1:1), donde queremos expresar
gue una asignatura es dada de alta a través de una peticion y viceversa.

R12: Baja_Asignatura, cuya cardinalidad es (1:N), donde queremos expresar
gue una asignaturas es dada de baja a través de una peticion y viceversa.

R13: Estan_Asignados, cuya cardinalidad es de (N:M), ya que M alumnos
estan asignados a N usuarios.
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Finalmente y considerando los atributos correspondientes a cada
entidad, el Esquema Conceptual queda como en la figura 3.23 puede

apreciarse:

Departamento

Localidsd

Habilitado

gnatura
R12: Bsjs_Asignstura

R12: Estan_as

R11: Alta_Asi

Resuttados

Asignaturas

R&: Contiene
R7: Pertenece

Apellidos

R1: Administrs
R2: Gestiona
R2: Tiene

Relaciones:
R4: Posee

ignados

R8: Tiene_ss ociado2
R9: Alta_Ususario

R10: 881.'_5_Usuzio

RS5: Tiene_Asccisdo

Pendiente

Figura 3.23: Esquema Conceptual del sistema de evaluacion
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3.4.3.2 Esquema conceptual modificado

Para obtener el Esquema Conceptual Modificado a partir del Esquema
Conceptual se deben hacer los cambios que siguen a continuacion:

Eliminar todas las entidades débiles.

Eliminar las relaciones de muchos a muchos.

Eliminar las relaciones con atributos que haya en nuestro
Esquema Conceptual.

Como podemos observar en el Esquema Conceptual, no tenemos
ninguna entidad débil pero tenemos 2 relaciones de muchos a muchos. Que
son la relacién usuarios-asignaturas, la relacién usuarios-alumnos y la relacién
preguntas-test. Asi para que este diagrama este en 3% Forma Normal debemos
quitar estas relaciones y sustituirlas por relaciones 1:N.Por tanto, habra que
incorporar una nueva entidad y dos relaciones (1:N) por cada relacion (N:M).

Para la relacién usuarios-asignaturas se creard la entidad USU-ASI y las
relaciones R2.1: Gestiona y R2.2: GestionaZ2.

Para la relacion usuarios-alumnos se creara la entidad USU_ALU vy las
relaciones R13.1: Estan_asociados y R13.2: Estan_asociados2.

Y para la relacion preguntas-test se creara la entidad PRE_TEST vy las
relaciones R5.1: Tiene_Asociadol y R5.2: Tiene_Asociado2.

Tras los pasos anteriormente realizados, el Esquema Conceptual
Modificado (ECM) quedaria como se muestra a continuacion, en la figura 3.24:
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Figura 3.24: Esquema Conceptual Modificado del sistema de evaluaciéon
3.4.3.3 Tablas del sistema de evaluacion

Una vez obtenido el ECM, podemos pasar a identificar las tablas mas
importantes de las que se va a componer la base de datos, considerando que:

Cada entidad del ECM se transforma directamente en una tabla.
Los atributos de una entidad se convierten en los campos de las tablas
respectivas.

Asi pues, las tablas mas importantes seran:
- Laentidad Preguntas pasa a ser la tabla PREGUNTAS.
- Laentidad Asignaturas, da lugar a la tabla ASIGNATURAS.
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- Laentidad Test, se convierte en la tabla TEST.
- Laentidad Resultados, se convierte en la tabla RESULTADOS.

Para mejorar el entendimiento de lo que va a contener cada tabla de la
base de datos, vamos a desglosar cada tabla con sus campos
correspondientes:

ASIGNATURAS
CAMPO TIPO DESCRIPCION
ID_Asig Int Identificador de la asignatura
Nombre String Nombre completo de la asignatura
Tabla 3.4: Tabla ASIGNATURAS.
PREGUNTAS

CAMPO TIPO DESCRIPCION
ID_Preg Int Identificador de la pregunta.
Preg String Texto de la pregunta
Opcion_A String Primera respuesta opcional
Opcion_B String Segunda respuesta opcional
Opcion_C String Tercera respuesta opcional
Opcion_D String Cuarta respuesta opcional
Solucion Int Indica el nUmero de la respuesta correcta

Tabla 3.5: Tabla PREGUNTAS.
TEST

CAMPO TIPO DESCRIPCION
Numero Int Identificador de test
Nombre_As | String Nombre de la asignatura al que esta

asignado
Num_Pre Int Numero de Preguntas del test
Habilitado Boolean Estado de envio del test
Tabla 3.6: Tabla TEST.
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RESULTADOS

CAMPO TIPO DESCRIPCION
ID String Identificador Unico de resultado
Alumno String Nombre del alumno que ha realizado el test
Preguntas String([] Lista de preguntas respondidas
Respuestas | String([] Lista de respuestas a las preguntas
Puntuacion | Long Es la puntuacion obtenida
Fecha Date Fecha de Realizacion del Test
Hora Date Hora de Realizacion del Test

Tabla 3.7: Tabla RESULTADOS.

Como hemos podido ver se han descrito solo las tablas mas importantes
de nuestro sistema ya que el resto de tabla no son relevantes para la
consecucion del objetivo de nuestro proyecto.

3.4.4 Disefio de la interfaz del sistema de evaluacion

En esta etapa vamos a describir como es la apariencia visual del sistema
de evaluacion. Es especialmente importante en el disefio de la interfaz, que se
adapte al usuario potencial, sea familiar con el usuario y al mismo tiempo
usable.

Debido a que esta desarrollado sobre un sistema operativo Windows,
atenderemos a las guias de estilo y a los estandares que se puedan dar en
una aplicacién de escritorio como lo nuestra.

Como hemos visto en el disefio de la interfaz para la aplicacion movil, en
esta fase de disefio analizaremos las metéforas de disefio, visualizaremos las
pantallas y expondremos los principales caminos de navegacion o storyboards
de nuestro sistema.

3.4.4.1 Estilo

En este caso la mayoria de los aspectos de estilo de la interfaz quedaran
definidos por la guia de estilo de para aplicaciones de escritorio basadas en el
sistema operativo Windows. Algunos de los aspectos que hemos definido son:

1 La barra de menu de la pantalla sera ubicada en la parte superior
de la aplicacion. Cada elemento del Menu tendra un tipo de letra
AAri al o con tamafYo 12.

1 La barra de iconos se ubicara inmediatamente debajo de la barra
de Menu. Cada Icono vendra dado por unas dimensiones de
32x32 pixeles.
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1 Los colores y estilo de los objetos Java vendran definidos por el
Lookand Feel ANIi mMRodo de | ibre
se pueden encontrar en su web: http://personales.ya.com/nimrod

1 Las opciones, como Menu, Atras, Ranking, Ver, vendran con la
primera letra en mayuscula, las demas en minuscula, a excepcion
de la opcion OK, que aparecera totalmente en mayuscula. En el
caso de los menus, seguira el mismo criterio.

1 Los métodos Deshacer y Rehacer vendran definidos tanto en la
barrar de Menu como en la barra de Iconos y se podran acceder a
ellos mediante las teclas Ctrl+z y Ctrl+y respectivamente.

1 Todas las funcionalidades del mend tendran teclas de acceso
rapido definidas.

1 EI texto introducido por defecto tendrd una alineacion a la
izquierda en todo el sistema.

3.4.42 Metéforas del sistema de evaluacién

Nuestro sistema de evaluacion tiene multitud de metaforas gracias a sus
iconos, pero aqui solo explicaremos algunos que se consideran importantes
para nuestro proyecto. Las principales metéaforas son:

A

114

'fEsta metafora aparece en las pantallas para asignar alumnos y
asignar preguntas a un test. Indica que elimina todos los alumnos o
preguntas de la tabla de asignacién disponible.
kEsta metéfora aparece para guardar el informe de la comunicacion
Bluetooth y para guardar los resultados de un test. Indica guarda un
fichero en una ubicacién.

Esta metéafora aparece en las pantallas de asignacién de alumnos y
preguntas en un test. Indica la asignacion de un alumno o pregunta
seleccionado a la tabla de asignacion.

GEsta metafora aparece en la pantalla del Servidor Bluetooth. Indica
la puesta en marcha del envio de test mediante Bluetooth.

Q) Esta metafora aparece en la pantalla del Servidor Bluetooth. Indica
la parada del envio de test mediante Bluetooth.

#csta metéfora aparece en practicamente todas las pantallas. Indica la
vuelta a la pantalla anterior.

~ Esta metéfora aparece en casi todas las pantallas. Indica que los
cambios han sido efectuados correctamente o aceptar.
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A x Esta metafora aparece en casi todas las pantallas. Indica que los
datos introducidos son incorrectos o cancelar.

actual.

Aplicacion.

3.4.4.3 Pantallas del sistema de evaluacion

“) , | g
Esta metéfora aparece en la barra de Iconos. Indica cerrar la sesiéon

- Esta metafora aparece en la barra de Iconos. Indica Salir de la

Tal y como hemos visto anteriormente para la aplicacion moévil, aqui
expondremos las principales pantallas de nuestro sistema de Evaluacion.

En la figura 3.25, tenemos de izquierda a derecha, la Pantalla de
Identificacion y la Pantalla de Inicio del Profesor:

|| Sistema de Evaluacién mediante Bl e

r@ Sistema de Evaluacion mediante

Identificacién de Usuario

Contrasefia: ]

Usuario:

£: Registrarse Entrar

Inicio  Edicion Perfil Asignaturas Temas Preguntas Aumnos Test Servidor Ayuda

MR /MNeiele/@BoNe)

Nueva Pregunta |

/

(.)
AN EN

& 2070 Universidad de Jaén

[

Figura 3.25: Pantalla Identificacion Pantalla Inicio Profesor
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En la figura 3.26, presentamos de izquierda a derecha, la pantalla para
asignar alumnos y la pantalla para asignar preguntas para el nuevo Test:

2] Sistema de Evaluacién mediante Bluetoot

Inicio Edicion Perfil Asignaturas Temas Preguntas Alumnos Test Semvidor Awuda

I Filtras de Busqueda

istema de Evaluacion mediante Bluetoott

Inicio Edicion Perfl Asignaturas Temas Preguntas Alumnos Test Servidor Ayuda

= 2 /

ol

Llielele/wbeoNe

oni: | | nombre: [ | apeiidos: |

Lista de Alumnos Encontrados Lista de Alumnos Asignados

Alumno Alumne

Filtro Preguntas

Asignatura: [ Informatica

<] Tema: [Temat

| Deseripcion ]

Lista de Preguntas Encontradas

Pregunta

Lista de Preguntas Asignadas

Pregunta

Pedro Rodriguez

Alberto Romero

Beatriz Cortecero Alarcon
David Gonzalez Rodriguez
Juan Gonzalez Gonzalez
Pedro Barrio MuZoz ’
Ana Gartia Araque

Pedro Barrio MuZoz
Juan Gonzalez Gonzalez

-4

[ Incluirtedos los alumnos encontrados. - 4

Modificar

Nuevo Test|

"Lafase de carga del Datawarehouse:”

“Un periferico esta compuesto:”

“En Internet el servicio DNS se utliza para:”
“La Intranet es una red de ordenadores basad...
“Un Sistema Operacional es:”

“Que magnitud se utiliza para medir el Ancho d.
“Una computadora u ordenador es un disposii
“Las instrucciones dadas a un ordenador que .
“Cual de las siguientes caracteristicas no desc.
“El controlador del periferico o “Driver pertenec.

“Los sistemas de autentificacion en Ias redes
“Cual de los siguientes aspectos no es un pro.
“Las redes de difusion tienen.”

“Las redes de ordenadores han aportado Ias s
“La videoconferencia pertenece al grupo de ser.
“El Business Intelligence consiste en.”

1 2 f2ca da avnintarinn da 1 Nata Warahanee

[ Afiadir todas |as preguntas del tema.

“Unidad de procesamiento grafico GPU se enc...

“Los Algoritmos que se implementan parares... |
“Las redes de ransmision de datos publicas:.”
“Un portal vertical:™

“Una clave candidata en una Base de Datos es”
“Cuales son los tres tipos basicos de Comerci
“EISET es un.”

“El modelo de Base de Datos relacional se car.
“Lafase de explotacion de un Data Warehouse..
“El Business Intelligence consiste en.”
“Lavideoconferencia pertenece al grupo de ser.
“Las redes de ordenadores han aportado las s..
“Las redes de difusion tienen:”

“Cual de los siguientes aspectos no es un pro...
“Los sistemas de autentificacion en las redes ...
“Unidad de procesamiento grafice GPU se enc.
“El controlader del periferico o "Driver” pertenec.
“Cual de Ias siguientes caracteristicas no desc.

“t a0 inctirrinnac danac 3 un ardanadne mia |5

- 47 modificar

Figura 3.26: Pantalla Asignar Alumnos y Pantalla Asignar Preguntas para el nuevo Test

En la figura 3.27, presentamos de izquierda a derecha, Pantalla

Consultar Test y Pantalla Iniciar Servidor:

2 de Evaluacién mediante Bluetoot W

|| InicioEdicion Perfi Asignaturss Temas Preguntas Alumnos Test Servidor Apuda
d 2
Rle NofelelelepiOeE
(2= %] /O eisieie @OoNe
Consultaiiodificacion de Tests
Filtros de Busqueda
Nombre Asignatura: | Nombre de Tema: ]
Lista de Test Disponibles
Test Asignatura N°Preguntas _Alumnos  Preguntas _ Habilitado
2informatica ] 26
- <7 Editar Alumnos 47" Editar Preguntas 1/ Resultados

.| Sistema de Evaluacion mediante Bl

3 Eliminar

[] Resumen

+ Aplicar
Aplicar Cambios w

Senvidor de envio de tests

()

Informe Datos recibidos/enviados por bluetooth:

Estado: | Iniciado ]
Conectados: [1 |

Usuaries Conectados

2- Dispositivo Bluetooth Conectado

4-Login Recibido y comprabado de "JGG"
5-Enviando codigos y asignaturas a "JGG".
6-Datos enviados a "JGG™.

~

1- Active el dispositivo bluetaoth v presione “Iniciar Senvidor” para comenzar 1a comur

3-El alumnola "JGG" se ha conectado con el sistema

«

Juan Gonzalez Gonzalez

>

|+ Guardar Infarme

Figura 3.27: Pantalla Consultar Test y Pantalla Iniciar Servidor
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En la figura 3.28, presentamos de izquierda a derecha Pantalla Guardar
Informe y Pantalla Consultar Resultados:

| Sistema de Evaluacién mediante Bluetooth o - "‘E@}g L Sstera de Evaluacion mediante Bluetooth

Guardaren [ Desitop v B e FH

2 Equipo

& Red

[ Bidliotecas

| {2 Grupo en el hogar
£ Miguel

[ aljubaiiot

Nombre de archivo: | C:Users\Wiguel\Desiktop EntregaProyecto

Archivos detipo: | Todos los archivos v]

Resultados Test 2-Informatica

Estadisticas del test

Nombre

Numero de Aprobados: |0 Numero de Suspensos: |1 Puntuacion Media: |30.0

Puntuacion __ Calificacion __Fecha/Hora Realizacion

juan Gonzalez Gonzalez

Detalles Resultado-Alumno

30 SUSPENSO 3/9/2010 11:42:49

Respuesta: "La integracion d
Prequnta:  “EI SET es un:”

Aumno:  [Juan Gonzalez Gonzalez Puntuacion: 30 | caliicacion: [SUSPENSO

Pregunta:  "El Business Intelligence consiste en:"

Respuesta: “Frotocolo d
Pregunta:  “Un portal ve
Guardar  Cancelar
Respuesta: “No tiene servicio fip®
T GUardar archivo seleccionado |
Guardar
- / Limpiar Iy Guardar Informe: - L

Figura 3.28: Pantalla Guardar Informe y Pantalla Consultar Resultados

En la figura 3.29, presentamos de izquierda a derecha, Pantalla Inicio

Administrador y Pantalla Consultar Peticiones:

[ o
| |2 Sistema de Bualuacion mediante Bl =

Inicio Edicion  Perfil Usuarios Peticiones  Asignaturas Test Senvidor

B 1L e OV SN2 JO)L

@ 2070 Universidad de Jaén

Inicio  Edicion Perfil Usuarios Peticiones  Asignaturas  Test Semidor

EREO e RRReeoN

Consultaivalidacidn de Peticiones

Filtros de Busqueda

Numerode Peficion: |

| Fecha Peticion: [

Codigo de Asignatura: |

Login Usuario: |

Detalles "Peticion

Fecha Usuario Asignatura Tipo Confirmar
31912010 11:10:31 Algebra Lineal Alta_Asignatura
3/9/2010 11:8:54 David Alta_Usuario 4

FechaHora: |3/9/2010 11:10:31 Tipo de Peticion: |Alta_Asignatura
Usuario; Nombre:
Institucion: D

« " Historial

Asignatura  [Algebra Lineal Estado Pendiente

' Aceptar Todas % Rechazar Todas & validar
Aceptar Todas |

Figura 3.29: Pantalla Inicio Administrador y Pantalla Consultar Peticiones
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3.4.4.4 Caminos de navegacion

A continuacion, mostramos los storyboards para las acciones mas

importantes que se pueden llevar a cabo en nuestro sistema de evaluacion:

El Storyboard Crear Test se muestra en la figura 3.30:

118

| Sistema de Evaluacién mediante Bl e =
I Inicio Edicion Perfl BN Temas Preguntas Alumnos Test
Sl g AN Bl B A
NG W a0
NuevaPr
Identificacion ce Usuario
|| MEDLANTE SLUETCOTH
Contrasefia:
£ Registrarse @ enfrar
2| Sistema de Evaluacién mediante Bl ju=n|
Inicio Ediclon Perfil Asignaturas Temas Preguntas Ajumnos Test Senidor Awda Inicio Edicdon Perfil Asignaturas Temas Preguntas Alumnos Test Sewvidor Awda
| ¢ e .
2: i o o Bl | NEEF e et G
§ 1Pl ) e N N RGO =12 afedefa
Y I
Aumnos ( preguntas > Aumnos | Preguntas
Filtros de Busa Filtro Preguntas
oni. [ Nombre: | Apellidos: | Asignatura: [ Informatica | Tema: [Temat | Descripcion: [
Lista de Alumnos Encontrados Lista de Alumnos Asignados
Numero de Preguntas: | 10
Alumno Alumno J
Bealriz Cortecero Alarcon Juan Gonzalez Gonzalez Lista de Preguntas Encontradas Lista de Preguntas Asignadas
David Gonzalez Rodriguez Pedro Barrio MuZoz
Pregunta Fregunta
Juan Gonzalez Gonzalez - - - -
e e L “Lafase do carga del Dalawarehouse “Lafase do carga del Dalawarehouse
ana Garcia Araque Un perifeico esta compussto:” Un perifeico esta compussto”
“En Intemet el senicio DNS se utiliza para” ’ “En Intemet el senicio DNS s uliiza para:”
“La Firma Electronica usa™ “La Firma Electronica usa”
‘ “Lalntranet es una red ds ordenadores basad “Lalntranet s una red de ordenadores basad
“Un Sistema Operacional es:” ‘ “Un Sistema Operacional es:”
“Que magnitud se uiiliza para medir el Ancho d “Que magnitud s uiiliza para medir el Ancho d
/ “Una computadora u ordenador es un disposit /| Una computadora u ordenador es un disposit..
“Las instrucciones dadas a un ordenador que “Las instrucciones dadas a un ordenador que t
“Cual de Ias siguientes caracteristicas no des.. “Cual de las siguientes caracteristicas no des...
“El controlador del periferico o “Driver” pertene “El controlador el periterico o “Driver” pertene
“Unidad de procesamiento grafico GPU sé en.. “Unidad de procesamiento grafico GPU se enc.
“Los sistemas de autentificacion en las redes “Los sistemas de autentiicacion en las redes.... |,
[ Incluirtodos los alumnos encontrados. - + Finalizar IR Aaciroes las praguntza oel tema. o Finalizar
5| Sistema de i RESUMEN NUEVO TE .LEL‘.M_LQQI
Inicio  Edicion:
G RESUMEN TEST
> Numero de Test: 2
ConsultaModifig | | numero de Preguntas: 10
Filiros de Bus{ || Asionatura: Informatica
I
Nombre Asign| | Lo alumnos asignados son:
I 1-. Juan Gonzalez Gonzalez.
Lista de Test
2-. Pedro Barrio WuZoz
Test i
2nforn] | LoS Preguntas asignadas son:
1-"Lafase de carga del Datawarehouse:"
2..°Un periferico esta compuesto:”
3- "En Internet el servicio DNS se utiliza para:™ x Eliminar
4-_"La Firma Electronica usa:”™
[] Resumen
5- "LaIntranet es una red de ordenadores basada en:”
6- "Un Sistema Operacional es™
7-"Que magnitud se utlliza para medir el Ancho de Banda™*
8. "Una u ordenador es un dispositivo elecronico compues
< >
{ - ¥Z Resultades o Aplicar

Figura 3.30: Storyboard Crear Test.
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El Storyboard Enviar Test se muestra en la figura 3.31.:

Para este StoryBoard Se parte de que un test ha sido creado
previamente y el Profesor se ha identificado en el sistema.

| |2/ Sistema de Evaluacién mediante Bl

Inicio Edicion Perfl Asignaturas Temas Preguntas Alumine Inicio Edicion  Perfi  Asignaturas Temas Preguntas  Alumnos

RN /D0 ST /O e el (ol
Nueva Pva!umal ConsultaModificacion de Tests

Filtros de Busqueda

Nombre Asignatura:

/7 Nombre de Tema ]

Lista de Test Disponibles

Test Asignatura neAfeguntas  Alumnos  Preguntas _ Habilitado
2[informatica 4 10 ] 26 W

3¢ Eliminar

| Resumen

- <7 Editar Alumnos <7 Editar Preguntas V¥ Resultados o Aplicar

Aplicar Cambios | )|

Inicio Edicion Perfil Usuarios Peticiones Asignaturas Test Servidor

BOr@ SO

Senidor de envio de tests
° Estado: Iniciado Estado: [Parado
S > e o =
> Conedados: [0

Informe Dates recibidos/enw. per bluetooth: Usuarios Conectados Informe Datos recibidos/enviados por bluetooth: Usuarios Congctados

[EivSIa el

Senidor de envio de tests

CACEION |

|
Inicio Edicion Peril Usuarios Peficiones Asignaturas Test Senvidor ||

1-. Active el dispositive bluetooth y presione “Iniciar Servidor” para comenzar 1a comur, Juan Gonzalez Gonzalez 1-. Active el dispositivo Bluetooth y presione “Iniciar Servidor para comenzar Ia comur
'2-Dispesitiva Bluetoath Cenectado. 2-Dispositivo Bluetooth Conectado

3-El alumnofa "JGG" se ha conectado con el sistema. 3-Elalumno/a "JGG” se ha conectado con el sistema.

'4-Login Recibido y comprobado de "JGG. 4-Login Recibido y comprobado de "JGG"

5 Enviando codigos y asignaturas a "JGG" 5-Enviande codigos y asignaturas a"JGG"

6-Datos enviados a"JGG" 6-Datos enviados a"JGG".

7-.Senidor Parado.

8-El alumnola "JGG" se ha desconectado del sistema.

 ——— » L0 < i >
- / Limpiar Iy Guardar Informe - / Limpiar I Guardar informe

Figura 3.31: Storyboard Enviar Test.
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El Storyboard Consultar Resultados se muestra en la figura 3.32:

En este StoryBoard tenemos que partir de la base de que se ha
terminado de resolver un test y se quiere ver los resultados de los distintos
alumnos.

(. Sistema de Evaluacién = | '\ﬁsisﬁemz de Evaluacion mediante Bl
Inicio  Ediclon Perfil Asignaturas Temas Preguntas Ajumnoy” Tesl evidor  Ayuda | | Inicio  Edicion Perfil Asignaturas Temas Preguntas Alumnos Test Senidor Ayuda
=¥ 5 e » ) d > N
(257128 /M M@lelel{ RO §(0) (L= 2] A feleielekiBion o)

onsultaModificacion de Tests |

f__

Nueva Pregunta |

Filtros de Busqueda
Nombre Asignatura: | Nombre de Tema: ]

Lista de Test Disponibles
Test Asignatura N°Preguntas _Alumnos Preguntas  Habilitado
2[informatica 10 2 26

¢ Eliminar

|| Resumen

+ Aplicar
Aplicar Cambios | )

- <7 Editar Alumnas <7 Editar Praguntas

l Resultades Test 2-Infermatica '

Estadisticas del fest

Numero de Aprobados: | Numero de Suspensos: |1 | Puntuacion Media: [30.0 ]

Nombre Puntuacion __Calificacion Fecha/Hora Realizacion
Juan Gonzalez Gonzalez 30 SUSPENSO 3/9/2010 11.42:49

Detalles Resultado-Alumne

Aumno: [ Juan Gonzalez Gonzalez | Puntuacion:  [30 | caincacion: [susPEnSO ~
Pregunta:  “El Business Intelligence consiste en
T ——

Pregunta: °EI SET es un™

Respuesta: “Profcolo e pag

Pregunta:  “Un portal vertical"

Respuesta: “No tiene senicio fip” =

« I Guardar

Figura 3.32: Storyboard Consultar Resultados.
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3.5 Implementacion

La implementacion es la actividad final de la Ingenieria del Software,
aguella en la que el modelo obtenido en las actividades anteriores se debe
transformar en cédigo fuente. Para ello se debe ser cuidadoso en la eleccién
del lenguaje de programacion empleado para la codificacion y de la
herramienta utilizada para generarla.

A continuacion, explicaremos la implementacion utilizada en cada
una de las dos vertientes de nuestro sistema: la aplicacion de auto-
entrenamiento y auto-evaluacién con actualizacion mediante Bluetooth y el
sistema de aprendizaje supervisado. En cada vertiente expondremos el tipo
de arquitectura empleada, los lenguajes de programacion utilizados y las
herramientas de desarrollo que lo han hecho posible.

3.5.1 Tipo de Arquitectura del sistema de auto-
entrenamiento y auto-evaluacion

El tipo de arquitectura de nuestro sistema de auto-entrenamiento y auto-
evaluacion consistira en una sencilla aplicacion destinada a una gran variedad
de dispositivos moviles, los cuales deben disponer de la Plataforma Java
correspondiente y un dispositivo Bluetooth que le permita actualizar las
preguntas. Esta plataforma es intermediaria entre la aplicacion y el sistema
operativo del dispositivo, lo cual permite que una aplicacion implementada con
el lenguaje J2ME se pueda ejecutar en este tipo de dispositivos, con
caracteristicas muy distintas entre ellos. Concretamente esta aplicacion va
dirigida a los dispositivos méviles que posean el perfil MIDP 2.0 (perfil para
dispositivos méviles de informacién movil version 2.0). Actualmente es el que
més dispositivos méviles soporta, aunque no es la versiéon mas actual del
mismo.

También el perfil MIDP proporciona precisamente un mecanismo a las
aplicaciones que se ejecutan en dispositivos moviles, que les permite
almacenar datos de forma persistente para su futura recuperacion. Este
mecanismo esta implementado sobre una base de datos en registros que se
denomina Record Management System o RMS (Sistema de gestion de
registros). El sistema de gestion de registros o RMS, nos permite almacenar
informacion en cada ejecucién de nuestra aplicacion o MIDlet. Esta informacion
sera guardada en el dispositivo en una zona de memoria dedicada para este
proposito. Nosotros utilizaremos esta base de datos interna para almacenar los
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datos de las distintas materias en registros. Cada registro tiene unas preguntas
y unas puntuaciones asociadas.

Utilizaremos la comunicacion Bluetooth del dispositivo moévil para la
distribucion del sistema de auto-entrenamiento y auto-evaluacion, ya que
hemos optado por utilizar un punto de acceso Bluetooth que reparta las
aplicaciones a cada uno de los dispositivos moéviles que se encuentren en su
radio de alcance tal y como se muestra en la figura (3.1).

Este punto de acceso enviara los archivos con extension .jar y .jad,
concretamente PTT.jar y PTT.jad a los dispositivos moviles para proceder a su
instalacion tal y como se especifica en el Anexo A.1 de esta memoria.

También se establecera una comunicacion Bluetooth, mediante su
protocolo OBEX de intercambio de objetos, con una base de datos externa
como puede observarse en la figura (3.1) que nos permitird actualizar las
preguntas almacenadas en nuestra base de datos interna a través de registros
RMS que nos permiten guardar informacién persistente en el dispositivo movil
(figura 3.33).

Sistema Externo

Sistemsa Autoc-entenamiento
19 Erwid 02 pregumss madiame Slenoth s Y
2°Liamada 2 3 apkeacion mvil y Auto-evaluacion

3° Actalzacion cel RMS ceterminado

Figura 3.33: Actualizacidn de Preguntas en el sistema de auto-entrenamiento y auto-evaluacion.

La actualizacién de las preguntas, como podemos ver en la figura 3.33, se
realizara so6lo y exclusivamente mediante la comunicacion Bluetooth entre el
sistema de auto-entrenamiento y auto-evaluacion y el sistema externo, de
manera que las preguntas de la materia o test enviado por el sistema externo,
actualizaran y reemplazaran a las preguntas existentes en el registro RMS del
mismo test.
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3.5.2 Lenguajes de programacion y tecnologias utilizadas
en el sistema de auto-entrenamiento y auto-evaluacion.

En la implementacién de este sistema se ha optado por usar el lenguaje
de programacion en java J2ME. Es un lenguaje de programacion orientado a
objetos desarrollado por Sun Microsystems. El lenguaje en si mismo es similar
en sintaxis a C y C++, pero tiene un modelo de objetos mas sencillo y elimina
herramientas de bajo nivel, que suelen inducir a muchos errores, como la
manipulacion directa de punteros o memoria. En este caso J2ME es una
version reducida de J2SE, que se puede traducir como Plataforma Java,
Edicion Estandar.

Uno de los principales motivos por el que se ha optado a utilizar este
lenguaje es que incorpora librerias féciles de utilizar para la comunicacién
Bluetooth, como es la libreria JSR-82. Esta libreria nos permite comunicarnos
practicamente con cualquier dispositivo que tenga incorporado un dispositivo
Bluetooth y actualizar las preguntas de nuestro sistema de auto-entrenamiento
y auto-evaluacién enviadas por un sistema externo.

3.5.3 Herramientas de desarrollo del sistema de auto-
entrenamiento y auto-evaluacion.

Para desarrollar nuestro sistema de auto-entrenamiento y auto-
evaluacion se ha elegido el entorno de desarrollo NetBeans 6.9.1, que es una
plataforma para el desarrollo de aplicaciones de escritorio usando Java junto a
un entorno de desarrollo integrado (IDE) desarrollado usando la Plataforma
NetBeans.

La plataforma NetBeans permite que las aplicaciones sean desarrolladas
a partir de un conjunto de componentes de software llamados moédulos. Un
modulo es un archivo Java que contiene clases de java escritas para
interactuar con las APIs de NetBeans y un archivo especial (manifest file) que
lo identifica como modulo. Las aplicaciones construidas a partir de modulos
pueden ser extendidas agregandole nuevos modulos.

Debido a que los mobdulos pueden ser desarrollados
independientemente, las aplicaciones basadas en la plataforma NetBeans
pueden ser extendidas facilmente por otros desarrolladores de software.

NetBeans es una herramienta de cdodigo abierto de gran éxito con una
gran base de usuarios y una comunidad en constante crecimiento. Sun
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MicroSystems fundo el proyecto de codigo abierto NetBeans en junio 2000 y
contintia siendo el patrocinador principal de los proyectos.

Ademéas de la herramienta Netbeans, también se ha empleado un
emulador predeterminado para simular la ejecucién de aplicaciones destinadas
a dispositivos moviles, desarrollado igualmente por Sun Microsystems, cuya
version es la 2.5.2 y forma parte como un paquete o modulo que se ejecuta en
el Netbeans.

También es necesario instalar previamente la maquina virtual java en el
equipo que se va a utilizar para disefiar y desarrollar la aplicacién, para poder
instalar el Netbeans y el emulador. En nuestro caso, se ha instalado la version
jdk 1.6.0_14.

Por dltimo, mencionar que en el Anexo A.2 se encuentra disponible el
manual de usuario de la aplicacion.

3.5.4 Tipo de Arquitectura del sistema de supervision del
aprendizaje

Nuestro sistema de aprendizaje supervisado se ha realizado a través de
una aplicacién de escritorio, compatible cualquier ordenador personal con un
sistema operativo Windows, conectado a una base de datos MySQL para la
gestion de los contenidos del sistema.

Para realizar la supervision del aprendizaje, tal y como se ha comentado
anteriormente, se utiliza una conexion Bluetooth con el sistema de auto-
entrenamiento y auto-evaluacion (figura 3.2). Esta comunicacion Bluetooth dara
lugar a una arquitectura en forma de piconet. Como se ha definido con
anterioridad en el capitulo 2, esta arquitectura se establece cuando dos o0 mas
dispositivos comparten un mismo canal fisico Bluetooth. En el que un
dispositivo Bluetooth actia como maestro de la piconet, y los demas
dispositivos actuan como esclavos.

En nuestro sistema el ordenador hara de dispositivo maestro creando un
canal de comunicacion OBEX, enviando test y recibiendo resultados de los
dispositivos moviles. Y los esclavos seran los dispositivos moviles conectados
al canal de comunicacion OBEX establecido por el dispositivo maestro (figura
3.34).
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Figura 3.34: Piconet, el maestro es el sistema de supervision y el esclavo es la aplicacién maovil.

La arquitectura interna de nuestro sistema de supervision del aprendizaje
gueda definida en la figura 3.35. En esta imagen se visualizan las
comunicaciones existentes en nuestro sistema de aprendizaje.

Sistemade auto-entrenamiento

¥ auto-evaluacidn Sistema de Supervisidn del

Aprendizaje

Figura 3.35: Arquitectura interna del sistema de supervision del aprendizaje.

3.5.5 Lenguajes de programacién y tecnologias utilizadas
en el sistema de supervisiéon del aprendizaje.

En la implementacion del sistema de supervision del aprendizaje se ha
utiizado una tecnologia Bluetooth para conectar la aplicacion movil con el
sistema de auto-entrenamiento y auto-evaluacion y el sistema de supervision
del aprendizaje. Esta tecnologia nos permite actualizar facilmente las preguntas
del sistema de auto-entrenamiento y auto-evaluacién mediante el protocolo de
intercambio de objetos OBEX. (figura 3.35) y poder abarcar el mayor humero
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de dispositivos moviles posible, ya que el Bluetooth estad disponible en
practicamente todos los dispositivos moviles gracias a que no requiere un alto
grado de prestaciones, mientras que otras tecnologias inalambricas como WiFi
0 GSM/GPRS son compatibles con méviles de altas prestaciones

En este sistema se ha utilizado principalmente el lenguaje de
programacion java J2SE (Java 2 Standard Edicion). Al igual que en java J2ME
es un lenguaje de programacién orientado a objetos desarrollado por Sun
Microsystems. El lenguaje también es similar en sintaxis a C y C++, pero tiene
un modelo de objetos mas sencillo y elimina herramientas de bajo nivel.

Junto con java J2SE se ha utilizado sentencias y comandos SQL para
enlazar la base de datos con nuestro sistema mediante el empleo de la API
conocida como JDBC (Java Databas Connectivity). Esta Api permite la
ejecucion de operaciones sobre la base de datos desde el lenguaje de
programacién Java, independientemente del sistema operativo donde se
ejecute o de la base de datos a la cual se accede, utilizando el dialecto SQL del
modelo de base de datos que se utilice.

Para simplificar y disfrutar de las ventajas de la orientacion en objetos al
interactuar con nuestra base de datos, utilizaremos JPA (Java Persistence
API), que es la API de persistencia desarrollada para J2SE J2EE. En concreto
utilizaremos la implementacion EclipseLink 2.0.

Para implementar la comunicacion Bluetooth en nuestro sistema de
supervision del aprendizaje utilizaremos BlueCove que es una libreria de libre
distribucion que emula la libreria JSR-82 para Java J2SE. Esta libreria es
multiplataforma y es compatible con multiples dispositivos Bluetooth. Se puede
encontrar mas informacion en su pagina web: http://bluecove.org/

3.5.6 Herramientas de desarrollo del sistema de
supervision del aprendizaje.

Para desarrollar este sistema se ha utilizado de nuevo el entorno de
desarrollo NetBeans 6.9.1 para desarrollar nuestra aplicacion de escritorio.
Ademas de las caracteristicas mencionadas anteriormente hay que sefalar la
facilidad para incorporar librerias y paquetes externos a la aplicacion de
escritorio y la capacidad de enlazar sencillamente una base de datos con la
aplicacion de escritorio a través de su conector JDBC. Asi pues podremos
integrar nuestro conector MySq|, la libreria BlueCove de conexion Bluetooth, la
libreria de persistencia EclipseLink y la libreria NimRod de estilo de la interfaz.
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Al igual que para el sistema de auto-entrenamiento y auto-evaluacién es
necesario instalar previamente la maquina virtual java en el equipo que se va a
utilizar para disefiar y desarrollar la aplicacién, para poder instalar el Netbeans
y el emulador. En nuestro caso, se ha instalado la version jdk 1.6.0_14.

Para la gestién de contenidos y la supervisiéon del aprendizaje en nuestro
sistema utilizaremos una base de datos MySQL. Es un sistema de gestion de
base de datos relacional, multihilo y multiusuario bajo licencia GNU/GPL.
Nosotros en concreto hemos usado MySql essential version 6.0.

Toda la completa instalacion de librerias, paquetes, base de datos y
herramientas se encuentra en el manual de instalacion del Anexo B.1 de esta
memoria.
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En este capitulo, extraeremos las conclusiones extraidas de nuestro
proyecto fin de carrera y exponemos los posibles trabajos futuros que pueden
realizarse en base al mismo.

En los ultimos afios las Tecnologias de la Informacion y Comunicacién
(TIC) han experimentado un importante auge y desarrollo que ha generado
grandes expectativas en el sistema educativo, el cual ha ido introduciendo y
aplicando estas nuevas tecnologias en el proceso de aprendizaje, creando
nuevos espacios educativos y desarrollando nuevas metodologias de
ensefianza y aprendizaje. Entre estas nuevas metodologias educativas, hemos
presentado el e-learning, que lleva a cabo la formacion y aprendizaje del
alumnado a través del uso de la tecnologia de redes, Internet y las TIC en
general y el m-learning, que integra el uso de dispositivos moviles que
dispongan de conectividad inalambrica, con el fin de producir experiencias
educativas en cualquier lugar y momento. Ambas metodologias llevan a cabo
procesos de aprendizaje que favorecen el auto-entrenamiento y la auto-
evaluacion del alumno.

En la primera parte de nuestro proyecto hemos desarrollado un sistema
de auto-entrenamiento y auto-evaluacién basado en exadmenes tipo test con
actualizacion de preguntas via Bluetooth para dispositivos moviles. Hemos
utilizado el lenguaje de programaciéon J2ME bajo la plataforma de desarrollo
NetBeans, guiandonos por los aspectos y fundamentos pedagdgicos que
sustentan las metodologias de ensefianza-aprendizaje e-learning y m-learning,
en especial a esta Ultima, ya que va dirigida precisamente a este tipo de
dispositivos moviles.

Para la distribucion de nuestro sistema de auto-entrenamiento y auto-
evaluacion hemos optado por el reparto de los ficheros ejecutables a través del
punto de acceso Bluetooth Bluegiga 3201. Este punto de acceso permite un
alcance de unos 200 metros en la comunicacion y transmision Bluetooth...

Para el almacenamiento de las preguntas, las asignaturas y las
puntuaciones de los alumnos en el mévil hemos utilizado la base de datos RMS
para dispositivos moviles. Cada base de datos RMS esta asociada a un Midlet
determinado, en nuestro proyecto al Midlet PTT de nuestro sistema de auto-
entrenamiento y auto-evaluacion. Dentro de nuestro sistema hemos generado
registros para almacenar las preguntas, asignaturas y puntuaciones de los
alumnos de forma persistente. En nuestro sistema de auto-entrenamiento
auto-evaluacion inicial la base de datos Rms se encuentra vacia con lo que se
requiere de una actualizacion de preguntas externa.
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Existen multiples opciones para realizar la actualizacion de preguntas:
mediante fichero externo, Bluetooth, WiFi, USB etc. La actualizacion mediante
un fichero externo requiere de permisos especiales por parte del alumno y del
sistema de auto-entrenamiento y auto-evaluacién para acceder al arbol de
ficheros del dispositivo mévil. También requiere el uso y empleo de nuevas
librerias J2ME como pueden ser la JSR-72 de acceso a la lista de contactos y
al sistema de ficheros o la libreria JSR-120 de envié de mensajes SMS para
actualizar las preguntas. Ademas en el perfil MIDP 2.0 es dificil acceder a los
registros de almacenamiento RMS, ya que estos tienen un identificador Gnico y
estan asociados a un midlet determinado, con lo que no se puede acceder a
ellos mediante aplicaciones exteriores, solamente a través de su Midlet
asociado.

Debido a estos inconvenientes y dificultades encontradas, hemos optado
por actualizar las preguntas mediante Bluetooth a través del intercambio de
objetos OBEX. Este protocolo nos ha permitido crear una red inaldmbrica
privada por la cual enviar y recibir informacion entre un sistema externo
(sistema de supervision) y el sistema de auto-entrenamiento y auto-evaluacion.
Ademas nos ha permitido actualizar los registros RMS de nuestro sistema ya
gue se realiza desde dentro del Midlet ejecutado con conexion Bluetooth. Otra
de las ventajas que esta comunicacion aporta con respecto a otras redes
inalambricas como pueden ser: WiFi, GSM/GPRS, es que la comunicacion
Bluetooth requiere de pocas prestaciones con lo que abarca un mayor numero
de dispositivos moviles.

En la segunda parte de nuestro proyecto hemos implementado una
aplicacion de escritorio para desarrollar un sistema de evaluacion que permita
la creacion, envié y recepcion de examenes tipo test para la supervision del
aprendizaje de un alumno a través de una comunicacion mediante Bluetooth
con el sistema de auto-entrenamiento y auto-evaluacién. Hemos utilizado el
lenguaje de programacion en Java J2SE a través de un entorno de desarrollo
NetBeans.

La supervision del aprendizaje del alumno se realizara a través de un
dispositivo Bluetooth conectado al ordenador que nos permita crear un canal de
comunicacion OBEX entre los distintos sistemas de auto-entrenamiento y auto-
evaluacion. Con este canal se crear una red privada piconet para la transmisién
de datos mediante Bluetooth. Asi el profesor podra enviar examenes tipo test y
supervisar los resultados de la realizacion de los mismos en tiempo real.

Con nuestro proyecto se ha conseguido por un lado el aprendizaje
autonomo del alumno a través de un sistema de auto-entrenamiento y auto-
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evaluacion mediante examenes tipo test y por otro lado la supervision del
aprendizaje del mismo en momentos puntuales. Con las ventajas que ofrecen
uno y otro método.

Como trabajo futuro, proponemos la utilizacion de nuestro punto de
acceso Bluegiga para la total comunicacién Bluetooth entre el sistema de auto-
entrenamiento y auto-evaluacion y nuestro sistema de aprendizaje supervisada,
ya que en nuestro proyecto no se ha podido llevar a cabo debido a que el punto
de acceso Bluegiga 3201 lleva un software preinstalado con un perfil Obex
determinado que no permite desarrollar sobre él a menos que se adquiera un
kit de desarrollo especifico para el punto de acceso. Este kit de desarrollo no es
de libre distribucién y se debe pagar un precio determinado para su utilizacion.
Con este kit de desarrollo podremos desarrollar las comunicaciones Obex
pertinentes y disfrutar de las ventajas que el punto de acceso posee como: el
radio de accion Bluetooth y el nUmero de conexiones en paralelo con el mismo.
Ademas de la posibilidad para trasladar nuestra aplicacién de escritorio a una
aplicacion web que acceda a una base de datos externa y se comunique
mediante Internet con nuestro punto de acceso Bluetooth para la coordinacién
con el sistema de auto-entrenamiento y auto-evaluacion del dispositivo movil.
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ANEXO A

MANUALES PROTOTIPO MOVIL
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A.1l. Manual de Instalacion

Este manual pretende guiar al usuario a la hora de descargar e instalar
la aplicacion desde el PC o en nuestro caso, desde el punto de acceso
Bluetooth a su dispositivo movil, ademas de informarle sobre los requisitos que
debe presentar el dispositivo moévil para que se realice correctamente la
instalacion.

Aspectos previos alainstalacion.

Hemos de decir que el manual de instalacion se ha basado en la
plataforma Microsoft Windows como sistema operativo sobre el que se realiza
las operaciones en el PC, para llevar a cabo la carga e instalacion de la
aplicacion en el punto de acceso Bluetooth para la posterior instalacion en el
dispositivo mavil.

Previamente se ha comentado que la presente aplicacion se ha
desarrollado con el lenguaje J2ME de Java para el perfii MIDP 2.0 y que
permite el protocolo de intercambio de objetos OBEX para Bluetooth, por lo que
el usuario ha de asegurarse que su dispositivo soporta dicho perfil. Esta
informacion la puede consultar en el manual de usuario del dispositivo, en las
especificaciones del software.

El software del fabricante del dispositivo, por lo general, ofrece mas
funciones y opciones que se pueden realizar con dicho dispositivo. Actia como
un gestor de descarga de aplicaciones sobre el dispositivo, aunque
simplemente puntualizaremos que ademas de gestionar la descarga de las
aplicaciones, puede llegar a iniciar la instalacién de la misma. Pero finalmente
la instalacién se completa siempre desde la interfaz del dispositivo movil.

También hay que destacar que la aplicacion esta formada por un archivo
JAR, que es el que contiene a la aplicacion en si, llamado PTT.jar y un archivo
JAD (Java Archive Descriptor) que contiene diversa informacion sobre la
aplicacion, PTT.jad. En la figura A.1 puede verse una ventana del explorador
del sistema operativo Windows, donde puede localizarse dichos archivos en la
carpeta fejecutablesodel CD del proyecto.
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Carpetas X Archivos que estan actualmente en el CD
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[+ 'B Mis documentos .I ﬁ
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é e HDD (C2) JueqoPTT.jad §JuegoPTT.jar

= () My Disc (D2)
(29 ejecutables
() memoria
(23 Proyecto
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® [ Panel de control
i @ Dispositivo mdvil
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& ) Nokia Phone Browser
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Figura A.1: Archivos .jad y .jar de la aplicacion.
Carga de los ejecutables en el punto de Acceso Bluetooth

Antes de proceder a la descarga de los ejecutables al dispositivo mavil,
tenemos que almacenarlos en el punto de acceso Bluetooth que se ha
comentado anteriormente en el capitulo 3.

Para efectuar la carga de los ejecutables en el punto de acceso
debemos configurar el ObexSender del punto de acceso. Para ello seguiremos
los siguientes pasos:

1. Conectar el punto de acceso a la electricidad y conectarlo a través de un
cable de red. (figura A.2)

Figura A.2: Conexién del punto de acceso al router.
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2. Ej ecut ar e Wwragfindergexeade accdso al dispositivo (figura A.3)
y pulsar CONNECT. Este programa esta disponible en la carpeta
i Bl u e gnidgndedse encuentra el material del punto de acceso, adjunto
en el CD de nuestro proyecto.

-
M= WRAP Access Server Find nlh|
- |

I ial Mumber | 1P Address | Type | Software | BT Friendly Name | Hestname | Description | Broadcast Address
- 192168135 320 40 PUMTO-ACCESO  unknownDOO7S8...  Access Point #0912280131 I 192 183 . 1 . Z5R

Rescan

Details

Connect

Exit

IPress "Connect” -button or double-click serial number to connect to Access Server with Wi browser,

Figura A.3: Pantalla de inicio del programa de conexién WRAPfinder.exe.

3. Introducir el nombre de usuario y contrasefia de acceso al dispositivo. Por
defecto estos s gaotd fpuffyoil r especti vaAdgpnt e (figur a

_g Access Point - Windows Internet &Q\urer - R —— LEIE‘LJ
O@U“%Pﬁp:’glﬁ&f5" T _i'_|@“’|x|".l_e°f‘5“'e_i - 2

x Go 8[? E:‘Eu;car'\ib@' E?'

5 Favoritos | 9% [ Sitios sugeridos ~ & | Mas complementos ~

Compartir = 5] @ Sidewiki -

= %' .m;ape.”' |

|88|-|@Rapid5hara:1—CUCKWm |&_:jAcce;;Point x‘ | M- v [ = v Paginaw Seguridad~ Herramientas~ @~

Access Point

St
]
Bluegiga Technologies Sequridad de Windows
IFBluegiga Tech Forum
IFSupport Request El servidor 192.168.1.35 en Bluegiga requiere un nombre de usuario y una

contrasefia.
Copyright ® Bluegiga Technologies

Advertencia: este servidor estd solicitando que su nembre de usuario y
contrasefia se envien de forma no segura (autenticacidn basica sin
conexién segura).

|| http://192.168.1.35/sett @ Internet | Mode protegide: desactivade fa v ®100% -

Figura A.4: Pantalla de acceso al punto de acceso BlueGiga.
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4. Ir a Setup-> Applications-> ObexSender Settings. (figura A.5)

g‘l' Access Point - Setup -
€| http://192.168.1.35/setup?r=obexsender
x Go glt E-" Eu;car'{rg“j}" E}'

57 Favoritos | 51 @& Sitios sugeridos * | Mas complementos +

Compartir - S] © Sidewiki ~

22 Q‘.\Q = e rosape...

: . i ! _ »
55|+ @& RapidShare: 1-CLICK W... | @ Access Point - Setu... X %4~ B - [ em v Piginav Seguridad > Heramientas v @~

Access Point - Setup - Applications - ObexSender

VWARNING: Root password is still default. Please change it.
VWARNING: Setup password is still default. Please change it.
VWARNING: IW/RAP password is still default. Please cha :

*§ change: cambio, cambiar, modificacion,

Blustooth friendly name @ modificar, am_eraci(')n. revocar, mudan_:a‘ trocar,
transformacion, transformar, evolucién,
Minimum RSS! value before sending :80 cambiarse, suelto, hacer cambiar, vuelta, mudar,
Whitelist RSS! limit o vuelto, alterar, vuelto de dinero, inmutar, muda,
Require pairing ©) Yes @ No torcer
Inhabilitar
Timeouts and delays
Logfile Help
Delete non-matching requests @ yes © No Help
Register to watchdog daemon @ yes O No Help
Edit configuration file letclobexsender.conf Help
Inquiry and calculate hash lusrisbinfobexsender-hash —download Help
Restart ObexSender Isbin/semnvice obexsender hardrestart Help
Base directory for content files [fusr/local/obexsender/filas/ | Help
Upload new content file lusrilocal/obexsenderfiles/ Help
Browse content files lusrilocal/obexsenderfiles/ Help

Back Exit

Access Point, S/M 0912280131 (4.0) — Copyright ® Bluegiga Technologies Inc

http://192.168.1.35/setup?r=securityfih=s: € Internet | Mado protegido: desactivado fa v ®10% v

Figura A.5: Pantalla de acceso al ObexSender.

5. Pulsar Browse Content File y comprobar si existen dichos ficheros. En
caso afirmativo eliminarlos pulsando el botén DEL. (figura A.5)

6. Cargar los nuevos ficheros copiandolos al punto de acceso.

7. Volver a ObexSender Settings y guardar los cambios producidos pulsando
el boton SAVE. (figura A.5)

8. Pulsar Restart Obex Sender para reinicializar el punto de acceso y salir de
la pantalla. (figura A.5)

Una vez realizados estos cambios el punto de acceso enviara a todos los
dispositivos moviles de alrededor nuestros ficheros ejecutables.

jAtencion!: Es importante no cambiar el nombre de los ficheros ejecutables ya
que el fichero de configuracion del ObexSender del punto de acceso esta
configurado para enviar los ejecutables con los nombres PTT.jar y PTT.jad.
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Descarga de los archivos ejecutables al dispositivo

Una vez cargados los ficheros en el punto de acceso el siguiente paso
es descargarlos desde el punto de acceso al dispositivo movil. Para poder
descargar los archivos ejecutables al dispositivo mévil desde el punto de
acceso Bluetooth basta con conectar el punto de acceso y activar la
comunicacion Bluetooth del dispositivo moévil siguiendo el manual de uso del
dispositivo en cuestion. Una vez activada la comunicacion Bluetooth, aceptar el
mensaje de confirmacion de descarga enviado mediante Bluetooth por el punto
de acceso e inmediatamente se recibirdn los archivos ejecutables en nuestro
dispositivo mavil.

Instalacion.

La instalacion de la aplicacion puede realizarse de dos formas distintas:

1 Con el gestor de descarga y de aplicaciones del dispositivo. Una vez que
se hayan seleccionado los archivos ejecutables de la aplicacion para su
descarga en el dispositivo y se haya producido su descarga, como se ha
visto en el apartado anterior, el gestor puede preguntar al usuario Si
desea realizar la instalacién de la aplicacion. Si el usuario confirma dicha
accion, el gestor inicia la instalacién. Como ultimo paso, la instalacién se
completara desde la interfaz del dispositivo, siguiendo sus indicaciones.

1 Manualmente, que consiste en:

1. Localizar, una vez descargados, los archivos ejecutables de la
aplicacion en la memoria del dispositivo a través de la interfaz del
mismo.

2. Seleccionar el archivo JuegoPTT jar y ejecutarlo.

3. El dispositivo nos preguntara si deseamos realizar la instalacion de la
aplicacion.

4. Si el usuario acepta, comenzard la instalacién y si el dispositivo
dispone de varias memorias, preguntara al usuario en cual de ellas
quiere que se instale.

Una vez finalizada la instalacion de la aplicacion en el dispositivo, el
usuario tendra que ser capaz de localizarla en el mismo, el cual seguramente
dispondra de un menu donde muestre las aplicaciones instaladas. En el caso
de que la aplicacion estuviera ya instalada, a la hora de iniciar la instalacion, el
dispositivo debe informar de este hecho al usuario, pudiendo cancelar el
proceso.
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A.2. Manual de Usuario

El objetivo de este manual de usuario es que el usuario se familiarice
con el uso de la aplicacién desarrollada en este proyecto y resolver posibles las
dudas que se le pueden plantear en su manejo.

Pasaremos a explicar como es el funcionamiento general de la
aplicacion y las opciones que presenta, a la hora de interactuar con ella.

El primer paso que debe hacer el usuario es localizar la aplicacion en su
dispositivo y ejecutarla. En ese momento, cuando se inicia la aplicacion, se
muestra brevemente una pantalla de inicio, en la que se da la bienvenida al
usuario y una vez cargada, se muestra la pantalla principal de la aplicacion,
donde se puede ver el logotipo de la misma y las opciones Salir, que es para
terminar la aplicacién y Menu, que seria para pasar a ver las distintas opciones
gue presenta la aplicacion. En la figura A.6 puede verse las pantallas
comentadas, junto con la pantalla que se mostraria una vez seleccionada la
opcion Menu de la pantalla principal:

\ Y,
o & Sun (® @ Sun
Funtl Pt
PTT - Inicio
Ayuda
‘%‘ I 1=,
Bienvenido al juego PTT Preguntas Tipo Test ‘[
Salir henu Salir OK
3 N
° A ° ° = ° ° = ° |
L 1w Pl = > 'E’ - > ‘E’ -
a L= « ] & W= )4 A = q

Figura A.6: Pantalla Inicio, Pantalla Principal y Pantalla Menu Principal
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Comenzar un test.

Si el usuario desea realizar un test, desde el menu principal debe
seleccionar la opcion Jugar y pulsar OK (pantalla derecha, figura A.6).
Seguidamente la aplicacion mostrara una pantalla donde pedira al usuario que
introduzca sus iniciales (figura A.7), el cual puede hacerlo a través del uso del
teclado del dispositivo. Una vez hecho esto, puede continuar pulsando OK.

° @Sun

Pl REC & ED)|
PTT - Iniciales

Introduzea sus iniciales

(Salir OK
° = ° |
IR
A —ald 4
1 2 a8c Joer
Qen 5k (0
7 pars 8 Qwxvz

L k- 0 #-+ JJ
SHIFT SPACE

Figura A.7: Pantalla iniciales

A continuacion, puede verse en la figura A.8, en la pantalla de la
izquierda, que la aplicacion muestra una pantalla en la que el alumno debe
elegir entre dos modos diferentes de realizar el test, realizar el test sin conexién
0 con conexion, desplazandose con las teclas correspondientes de subir y
bajar.

Si se elige el test sin conexién y se pulsa OK, la aplicacion pasa a
mostrar las distintas asignaturas que hay almacenadas en el moévil y entre las
gue el usuario puede escoger (pantalla derecha, figura A.8). Al igual que con el
modo de test, puede desplazarse entre las distintas asignaturas con las teclas
de su dispositivo definidas como subir y bajar. Finalmente elegida la asighatura
y pulsado OK, la aplicacién presenta un test, con las opciones elegidas.

En cambio si se elige el modo con conexion y se pulsa OK, la aplicacion
inicia la comunicacion Bluetooth con nuestro sistema de evaluacion y carga y
actualiza los test almacenados en la base de datos de la aplicacion (pantalla
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central, figura A.8). Si al finalizar la busqueda y el almacenamiento de test se
pulsa OK de nuevo, la aplicacion muestra una pantalla de actualizacion de test
(figura A.9) mediante la cual se puede actualizar el test existente si se desea 0
pasar a la pantalla de eleccion de asignaturas (pantalla derecha, figura A.8).
El i gi elegid matefiiad y pul s an dOK selpasam lagantalla con
las distintas asignaturas enviadas via Bluetooth por el sistema de evaluacion.
Se puede desplazarse entre las distintas asignaturas con las teclas de su
dispositivo definidas como subir y bajar. Finalmente elegida la asignatura y
pulsado OK, la aplicacién presenta un test, con las opciones elegidas.

E PTT - Busqueda

§ P17 Modo

Selecciane Una OpCION
@ Sin conexion
O Con conexion

o Lo
Asignaturas.

=T ox

»[e|e
)

Figura A.8: De izquierda a derecha, pantalla modo de test, pantalla de busqueda
Bluetooth y pantalla asignaturas

Actualizar un test

Una vez elegido el modo con conexion y buscado el sistema de
evaluacion, se llega a una pantalla de actualizacién de test (pantalla A.9). En
esta pantalla desplazandose con las teclas definidas por el dispositivo subir y
bajar elegimos la opcién Actualizar y pulsamos OK para actualizar la base de
datos de test con los nuevos test habilitados.
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Figura A.9: Pantalla actualizar test.
Contestar a una pregunta

Una vez iniciado un test, el usuario puede elegir la respuesta que
considere correcta, de la pregunta en la que esté situado (ver figura A.10,
pantalla izquierda, donde puede verse que esta en la pregunta 2, de 10
preguntas), desplazandose con las teclas definidas por el dispositivo subir y
bajar y por ultimo pulsando OK.

—_—
° @ Sun
Tt
PTT - Test
210. Un Sistema Operacional es:
&) Histérico
B) Temético
C) a) y b) son falsas
D) a) y b) son verdaderas
Elige respuesta
Oa
©
@)
Og Menu
1
2 Salir
Atras Menu
L )
- ~
L ] L]
4
) > ) 4

Figura A.10: Pantallas durante el test.
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Retroceder entre las preguntas

El usuario, mientras no se encuentre situado en la primera pregunta de
un test, puede retroceder a la pregunta anterior, pulsando en la tecla Atrés,
como viene sefialada en la figura A.11, pantalla izquierda. Entonces la
aplicaciéon vuelve a mostrarle la pregunta anteriormente contestada,
conservando la respuesta que habia elegido previamente.

i e

Tl
PTT - Test

2/10. Un Sistema Operacional es:
A) Histérico

B) Temético

C)a) y b) son falsas

D) a) v b) son verdaderas
Elige respuesta
073
Os
Oc

Op

=
L

A
:d

Menu
—

-~

4

A

Figura A.11: Volver a la pregunta anterior.
Consultar resultado de un test

Cuando se ha llegado al final de un test, el usuario puede consultar el
resultado del mismo, cuando nos encontremos en la pantalla menu resultados,
gue presenta una lista con el namero de la pregunta en el test y una V si ha
sido bien contestada y una F si no ha sido asi, como puede apreciarse en la
figura A.11.

° S Sun
| KT D)
T - Menu Resultados
2F
3V
aF
sV
BY
7F
8F
9F
10V
Rankins er
— ~
L ] -
a
a — 4 .

Figura A.11: Menu Resultados, tras un test.

Escuela Politécnica Superior de Jaén 143



Miguel Angel Rosa Peinado SISTEMA DE EVALUACION A TRAVES
DE MOVIL MEDIANTE BLUETOOTH

El usuario, en el menu de resultados puede desplazarse con las teclas
de subir y bajar y consultar el resultado de cada pregunta pulsando en Ver,
como puede apreciarse en la figura A.11.

Consultar ranking de puntuaciones e inicializar ranking.

Los rankings de puntuaciones pueden consultarse seleccionando en el
Menu principal la opcion Rankings (pantalla izquierda figura A.12), donde la
aplicacién mostrara otro menu en el que pueden verse los rankings de puntos
disponibles en funcién del nimero de asignaturas, que en nuestro caso son
Informatica e Inglés (pantalla derecha figura A.12). También puede consultarse
un ranking, cuando finalizamos la consulta del resultado de un test, pulsando
en RANKING (figura A.11).

@ @ Sun

nnnnnnnn

Foll
PTT - Menu Rankings |

Elige ranking

(CResetear

feale X feair 3

EJ - : EJ —

-4 Lad 4

- d Ll 4

- -

> ~

Figura A.12: Menu principal y Menu Rankings.

Ademés, también se ofrece la opcion de inicializar o resetear los
rankings si lo desea el usuario, seleccionando la opcion Resetear, en el menu
de ranking (pantalla derecha, figura A.12) El usuario, estando en el ranking de
puntuaciones, puede elegir pasar al menu principal pulsando en Menu, o bien
salirse de la aplicacion, Salir.

Consultar ayuda

La aplicacion presenta una breve ayuda para la comprension de la
aplicacion y explica brevemente qué pasos hay que llevar a cabo para iniciar o
realizar un test (pantalla derecha, figura A.13). Se accede desde la opcion
Ayuda del menu principal (pantalla izquierda figura A.13).
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o @ Sun o @ Sun ®
Tl T D) [Tt
PTT - MENU PTT - AYUDA

Jugar El juego consiste en responder a una serie de
Rankings preguntas tipo test sobre una asignatura
concreta. &l seleccionar Jugar indicaremos
nuestras iniciales, el tipo de test que deseamos
que se nos planteé, corto o largo, seguido de la
asignatura en cuestion. Al final nos mostrard el
resuttado del cuestionario, que podremos
consultar v la puntuacion en el ranking de la
asignatura elegida. También se podré consuttar
los rankings de puntuaciones, a través de la
opcidn Ranking del menu.

|sair OK gair Menu

» ||
d
-y
-3 ad &
]
213

Figura A.13: Menu principal y pantalla Ayuda.

En la ayuda no se comenta la asignacion de la funcionalidad en el
teclado, ya que cada dispositivo dispone de un teclado, con una distribucion y
caracteristicas distintas y su interfaz hace la asignacion de las funciones a las
teclas correspondientes. Lo que si se puede decir es que al ser funciones y
opciones muy comunes en estos dispositivos, realmente no presenta dificultad
el uso de la aplicacion ni saber en todo momento qué teclas o botones requiere
para realizar las acciones pertinentes. Por ejemplo, la accion de aceptar estara
asignada a la tecla OK de cualquier dispositivo, la accién volver/Atras también
tendra asignada una tecla caracteristica del dispositivo que realice esa funcion.
Por lo tanto, no debe presentar dificultades el uso de la aplicacion, si el usuario
esta familiarizado con el teclado de su dispositivo.

Salir de la aplicacion

Finalmente, si decidimos salirnos de la aplicacion, en alguna de las
pantallas de la misma, se muestra un aviso en el que nos pide la confirmacion
de dicha accion. Esto siempre se hace por seguridad, ya que el usuario ha
podido pulsar por error la tecla Salir, o si por el contrario, decide continuar con
la ejecucion de la aplicacion. Esta pantalla puede verse en la figura A.14.
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° @Sun )
Pl
PTT - Salir
| Seguro gque desea salir?
ko Si)
~ r - = .
4
A = ] 4

Figura A.14: Pantalla Salir
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ANEXO B

MANUALES DEL SISTEMA DE
EVALUACION
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B.1. Manual de Instalacion

Este manual tiene como objetivo facilitar la instalacion del sistema de
gestion de evaluaciones tipo test y actualizaciébn de preguntas mediante
Bluetooth. Dentro de esta seccién se explicara como instalar los diferentes
recursos Yy herramientas que componen nuestro sistema.

Aspectos previos alainstalacion

Antes de proceder a la instalacibn de nuestro sistema vamos a
considerar unos requisitos recomendables para la instalacion adecuada del
mismo. Estos son:

1 Nuestro sistema de evaluaciéon se ha definido para ser instalado sobre
un sistema operativo Windows.

9 EIl ordenador debe tener un dispositivo Bluetooth compatible con el
protocolo de intercambio de ficheros OBEX_File. Actualmente cualquier
Bluetooth es compatible con este protocolo.

1 Es requisito indispensable instalar un entorno de desarrollo para crear
una nueva entidad de persistencia la primera vez que se instale el
sistema, ya que en nuestro proyecto utilizamos el método de
persistencia JPA y para ello necesitamos una entidad de persistencia
Unica para enlazar la base de datos.

Una vez vistos los requisitos procederemos a la instalaciéon de los diferentes
recursos a través de los pasos que veremos a continuacion.

1. Instalaciéon de la base de datos MySQL

Aungue existen paquetes de cédigo abierto como fAppServoo fiSung con
interfaces para una base de datos MySql junto con el servidor apache y otros
recursos, he creido conveniente instalar solo la base de datos MySql a través
de la version mysql 6.0.10. Dicho ejecutable esta disponible en el CD que se
incluye en este proyecto y se puede descargar también desde la direccion:
http://mysql-essential.uptodown.com (figura B.1)

148 Escuela Politécnica Superior de Jaén


http://mysql-essential.uptodown.com/

SISTEMA DE EVALUACION A TRAVES Miguel Angel Rosa Peinado
DE MOVIL MEDIANTE BLUETOOTH

€% I

ential.uptodown.com/ v | & |42 | x {129 Googte Pz
A L — & 3 Goog

X Google [ descargar mysql essential E|,',| Buscar -{.@ - - ‘ & Compartic~ B+ [ Sidewiki ~ | “% Corrector ortogrfico + 83 Traducir - | Autocompletar = /4 [@ descargar [@ mysql »® &, ~ @ rosspe..~
i Favoritos | i3 @ Sitios sugeridos v & Més complementos ~

O Descargar MySQL Essential |

Windows > Programacion > Bases de datos > MySQL Essential
Power Point Mac Descargar gratis
Tus presentaciones Power Point en tu mac. Office 70 millones de dispositivos conectados. 100%
2010 gratis y facil
vnwifnac.es/Office-Mac-2008-Home-et v LogMeln.com/ES,
Anuncios Google
5 Mas Informacion y Descarga
£» MySQL Essential 6.0.0 ' Y 2y
“  Utiliza BBDD en tu servidor de forma gratuita
Licencia: Gratis
Idioma: Inglés
Fecha: 14.06.07
R A4 N7 P r Y Autor: mysql.com
MHSQL 02 0 1 51k Tamafio: 25.64MB
- Descargas: 51,173
Installation
Upgrades Me gusta i & o votos
Troubleshooting
Security Patches
Optimization
Custom Programming Descargar guts (s.swe)
3 Ampliar
» Notificar error con la descarga
MySQL para Windows es un poderoso gestor de base de datos similar a Oracle
o SQLServer, pero con la diferencia de que es totalmente gratuito y libre. » Compartir ﬁ E® =

@ Intemnet | Modo protegido: desactivado 3 v ®100% v

Figura B1: web de descarga de mysql. http://mysql-essential.uptodown.com/

Para efectuar la descarga de mysql basta con pulsar sobre el enlace
descargar y elegir una ubicacion del ejecutable. Una vez descargado
abriremos el archivo ejecutable fimysqgl-essential-6.0.10-alpha-win32.msidoy nos
aparecera una ventana de inicio como la de la figura B.2.

i My5QL Server 6.0 - Setup Wizard

Welcome to the Setup Wizard for MySOL
Server 6.0

The Setup Wizard will install MySQL Server 6.0 release 6.0, 10
on your computer, To conkinue, click Mext,

WARMING: This program is protected by copyright law.

< Back. [ Mext = ] [ Cancel

Figura B.2: Inicio instalacién de MySq|.

Escuela Politécnica Superior de Jaén 149


http://mysql-essential.uptodown.com/

Miguel Angel Rosa Peinado SISTEMA DE EVALUACION A TRAVES
DE MOVIL MEDIANTE BLUETOOTH

Al pulsar el boton NEXT nos aparecera la pantalla de tipo de instalacion
de la figura B.3. Nosotros elegiremos la opcion Typical y pulsaremos NEXT de
nuevo para continuar.

i My5QL Server 6.0 - Setup Wizard

Setup Type
Choose the setup type that best suits vour needs,

Please select a setup bype.

(%) Typical
— Common program Features will be installed. Recommended For
o | general use,
Ty
() Complete
e ¢ [#] all pragram Features will be installed, (Requires the maost disk.
[ ] "
o & Space.)
- 1}
() Custom

— Choose which program Features vou want installed and where they
' L1 will be installed. Recommended for advanced users,

L

[ < Back ” Mexk = ] [ Cancel

Figura B.3: Eleccién del tipo de instalacién de MySq|

A continuacion pulsaremos INSTALL para proceder a la instalacién de la
base de datos. (figuraB.4) Se pulsara NEXT seguidamente y FINISH para
finalizar la instalacion. (Figura B.5)

15 MySQL Server 6.0 - Setup Wizard

Ready to Install the Program
The wizard is ready to begin installation, 1

If wou want to review or change any of your installation settings, click Back., Click Cancel to
exit the wizard.

Zurrent Setkings:

Setup Type:
Typical
Destinakion Folder:

Ciharchivos de programalMySQLYMySQL Server 6,09

[Data Folder:
CHDocuments and Settings\all Users\Datos de programalMySOLMySOL Server 6,00

[ < Back “ Install ] [ Cancel

Figura B.4: Instalacion de MySq|
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i MySQOL Server 6.0 - Setup Wizard

wWizard Completed

Setup has finished installing MySOL Server 6.0, Click Finish ko
exit the wizard,

Configure the MyS(L Server now

IJz& this apkion ko generate an opkimized MySOL config
file, setup a Windows service running on a dedicated paort
and to set the password For the root account,

|:| Register the MyS(QL Server now

Ilse this option to register this MySQL server with
SunConnect service, to receive aukomatic update
nokifications on future releases and other free offerings,
& broveser window will open briefly ko allow wou ko
complete the reqistration,

MySoll

Figura B.5: Finalizacion de la instalacién de MySQL

Una vez instalado el mysqgl se procede a la configuracién de la base de
datos. Se debe pulsar NEXT hasta llegar a la pantalla de la figura B.6 donde se
elegira fiStandard Configurationoy se pulsara NEXT para continuar hasta la
pantalla de la figura B.7.

MySOL Server, Instance Configuration Wizard
MyS0QL Server Instance Configuration
Configure the MyaQL Server 6.0 server instance,

Please select a configuration type,

i Detailed Configuration

': ¥ Choose this configuration bype to create the optimal server setup For
Y .-._'I this machine.

f* Standard Configuration;
':’! “‘-E Use this only on machines that do not already have a MySQL server

inskallation, This will use a general purpose configuration Far the
server that can be tuned manually,

< Back | Mext = | Cancel |

Figura B.6: Pantalla de eleccion del tipo de configuracion de MySQL
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MyS0OL Server Instance Configuration Wizard

Welcome to the MySOL Server Instance
Configuration Wizard 1.0.15.0

The Configuration Wizard will allow vou ko configure the
MyaQL Server 6.0 server instance, To Conkinue, click
Mexk,

Cancel |

Figura B.7: Pantalla inicio de la configuracion de MySQL.

MyS0L Server Instance Configuration Wizard
MyS(L Server Instance Configuration /
Configure the MySQL Server 6.0 server instance.

Flease set the security options.

[v Modify Security Settings

1 Current rook password: || Enter the currert password.
roat Mew rook password: Enter the rook passward,
Confirm: Retype the password.,

| Enable root access From remote machines

[ Create An Anonymous Accounk

This opkion will creake an anonymous account an this server, Please
note that this can lead to an insecure swskem.

< Back | | Cancel

Figura B.8: Establecimiento de las contrasefias de administrador de MySQL.
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En esta pantalla tenemos que dar la contrasefia del usuario
administrador tal y como aparece en la figura B.8 y pulsar de nuevo NEXT para
continuar.

Current root password: Es la contrasefia del anterior administrador. Por
defecto esta contrasefia es el vacio.

New root password: Definir la nueva contrasefa para el administrador.
Confirm: Repetir la nueva contrasefia del administrador

En la siguiente pantalla (figura B.9) debemos pulsar EXECUTE para
finalizar la configuracion de nuestra base de datos.

MySQL Server, Instance Configuration Wizard
MySOL Server Instance Configuration :
Configure the MySQL Server 6,0 server inskance,

Praocessing configuration ...

(] Prepare configuration
(] Write configuration file  (SdArhives de programalby SQLIMySOL Server 600wy in
(] Start service

() Bpply security setkings

| |

Figura B.9: Finalizacion de la configuracion de MySQL.
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Una vez instalada la base de datos vamos a comprobar si podemos
acceder a ella. De manera que nos vamos a finicio->MySQL->MySQL Server
6.0-> MySQL Command Line Cliento para hacerlo como vemos en la figura
B.10.

= MySQL Command Line Client

Enter passwoprd: e

elcome to the MySQL monitor. Commands end with ; or “g.

Your MySQL connection id is 2

Server version: 6.8.18-alpha—community MySQL Community Server (GPL>

Tupe *help:’ or ‘“h’ for help. Tuype '“c’ to clear the huffer.
mysqgl>

Figura B.10: Inicio de MySQL a través de la linea de comandos.

Después de entrar en la base de datos vamos a crear nuestra propia
base de datos para nuestro sistema de evaluacion. Para realizar esto tenemos
gue escribir en la linea de comandos el siguiente codigo:

CREATE DATABASE nombrebasedatos ;
Donde fombrebasededatoso es la base de datos que queremos crear.
Nosotros pondr eanawacidbda modo mdejemploi
CREATE DATABASE evaluacion;
Escribiremos USE evaluacion; si queremos acceder a nuestra base de
datos (figura B.11).

+- MySQL Command Line Client

Enter passwoprd: seeex

llelcome to the MySQL monitor. Commands end with ; or “Ng.

Your MySQL connection id is 3

Server version: 6.8.1B8-alpha—community MySQL Community Server <GPFL>

Type *help:’ or '“h’ for help. Type ’'“c’ to clear the bhuffer.

muysgl> CREATE DATABASE evaluacion;
Query OK. 1 row affected (B.BB sec)

muysgl> USE evaluacion:

Database changed
mysgl>

Figura B.11: Creacion de nuestra base de datos concreta en MySQL.
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2. Instalar la Maquina virtual de Java

La Maquina virtual de Java (JVM) es requisito imprescindible para la
ejecucion de nuestro sistema de evaluacion. Si ain no se dispone de ella es
muy facil de instalar y se puede descargar a través de la direccibn web:
http://www.java.com/es/download como se muestra en la figura B.12.

¥ Descarga gratuita del software de Java - Sun Microsystems - Mozilla Firefox

Archive  Editar  Wer Historial Marcadores  Herramientas  Avuda
@ - @ [ L et sva.comjesidourioadi 77 -| G- 5 & E‘E

[i8 Més visitados | 7] Hotmail gratuito || Personalizar vinculos &7 windows Media [ windows il hetp: /i, game.es/... €9 hoy,com - Blsqueda e

|3

Todon o= SIS Descarga gratuita de Java
descarga de Java

i desea descargar Java Descargue ya Java en su equipa
& otto equipo o sistema
operativo, haga clic en el
siguiente vinculo

Tuodos los archivos de
descara de Java

Version é Update 21

gratuita de Java

» AQUE esJava? » jTenqoJava? » hecesita ayuda?

oQué es Java?

Jawa la permite jugar en linea, participar en sesiones de chat con intermautas de tada el mundo, calcular

103 intereses de una hipoteca y ver imAgenes en tres dimensiones, entre otras muchas aplicaciones

Es también esencial paralas deintranety otras de camercio electrdnico que

constituyen 13 base informética de |as empresas. =

> Dblenga mas informacion sohbre Jawa

Después de descargar Java, visite java.com para conocer Java en accidn (sitio en inglés) en suvida
diaria.

%) Descarga gratuta del... | CMySQL [ BASEM.PHG - Paint

Figura B.12: Descarga de la Maquina virtual de java.

Una vez descargado el ejecutable, aceptar el acuerdo de licencia e
instalarlo como muestra la figura B.13 para poder ejecutar nuestro sistema de
evaluacion.
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ﬁ' Configuracién de Java - Progreso = B | S J

Instalando Java

Este proceso puede tardar unos minutos. % Slln

Ya puedé contar con un corﬁunto de ap[icacibnes compléto |
y gratuito compatible con Microsoft Office

* Conjunto de aplicaciones de procesamiento de texto, hojas de cdlculo, presentaciones, dibujo
y bases de datos

* Permite leer, editar y guardar archivos de Microsoft Office

» Disponible en mds de 70 idiomas y compatible con los sistemas operativos Solaris, Windows,
Linux y Mac

» Utiliza el formato de archivo abierto OpenDocument como formato predeterminado
* Exportacién a PDF con un solo clic

B BB B B B opmofficeo |

mpress Base Draw Math

Figura B.13: Instalacién de la Maquina virtual de Java.

3. Instalar NetBeans junto con JDBC

Para que nuestro sistema de evaluacion pueda acceder a la base de datos
MYSQL es necesario enlazar el sistema de forma adecuada. Para ello haremos
uso entorno de desarrollo en el cual se permita hacerlo mediante una libreria
JDBC de acceso a la base de datos. Nosotros vamos a utilizar el entorno de
desarrollo NetBeans.

Nuestro sistema esta desarrollado bajo la version 6.9.1 de NetBeans con
JDKG®6 incluido. Esta version se incorpora en el CD con el material de nuestro
proyecto. Es recomendable el uso de versiébn 6.8 0 mas recientes para la
correcta instalacion del sistema.

La instalacién se realiza de forma similar a la instalaciéon d la Maquina
virtual (figuraB.14), instalandose el JDK (Java Development Kit) en la ruta
fC:\Archivos de Programa\Javao
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| ' NetBeans IDE Installer, |Z||E|fg|

Configuring the Installer...

Flease wait while NetBeans IDE installer initializes @ MIE

Caonfiguring the Installer...
[ 0%,

Figura B.14: Instalacién de NetBeans.

Después de la instalacion de NetBeans junto con su JDK, s6lo nos
gueda incluir el conector JDBC de forma accesible al entorno de desarrollo.
Debemos ¢ opi amysgtdonnectorpvais.¢.02-biid i ncl ui do en
de nuestro proyecto y pegarlo en la siguiente ubicacion: fC:\Archivos de
Programa\jdk1.6.0_03\jre\lib\exto(figura B.15)
Nota: En nuestro caso el JDK es el 1.6, en otro caso la ruta de ubicacion es
similar.

o}
» Equipo » Discolocal (¢ » Archivos deprograma » Java » jdkd.60.20 » jre » fib » ext ~ [ 43 | Buscaren »
Organizar v Incluiren biblioteca ¥ Compartircon v Grabar  Nueva carpeta = 0 @
Nombre ’ Fecha de modifica.. | Tipo Tamafio
030972010 2211 535 KB
ar 23/0472010 753 9Ke
clipselink-20.0 jar 03/09/2010 22:11 5444 KB
vax persistence-2.0ar 03/09/2010 2211 128 kB
04/12/2006 22:00 366 KB
04/12/2006 22:00 60 KB
230472010753 823 kB
23/04720107:53 1KB
ector-java-5.112-binjar 03/09/2010 2211 716 KB
irnlbus-2008_02 10 jar 10/02/2008 502 129 kB
03/09/2010 2241 211 kB
23/04/20107:53 167 KB
8 Equip 23/0472010 753 BKe
&, Discolocal () 23/04/20107:53 xecutable Jar File 226K
u SAFETY (E)
€ Red
14 elementos
Uz vez metalacios NetBeans v JDK, Qebernos el 15 Hbreria TDBC de forma q
sea accesible por el entorno de desarrollo, Para ello, copiamos el archivo mysgl-

connectorjava-
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El siguiente paso es usar la ubicacion anterior para copiar los paquetes
adi ci onal ebtuecove-2.1.Gijaro ecbpselink-2.0.0.jard ecbpselink-javax-
persistence-2.0.jaro0 nimrdilf.jard |y @mo se ve en la figura B.15.

bluecove-2.1.0.jar: libreria de emulacion del paguete JSR-82 de Bluetooth del
movil para Java2SE.

eclipselink-2.0.0.jar y eclipselink-javax-persistence-2.0.jar: librerias para
instalar la persistencia JPA para la base de datos.

-nimrodlIf.jar: Look and Feel del sistema.
4. Crear la entidad de persistencia JPA en NetBeans.

El dltimo paso para instalar nuestro sistema es crear una entidad de
persistencia para poder crear nuestra base de datos mediante JPA. Esto lo
realizaremos bajo el anterior entorno NetBeans instalado. Ejecutaremos los
siguientes pasos:

Primero copiamos la carpeta de nuestro proyecto que se encuentra dentro
del CD adjunto, en C.

Luego abrimos la aplicacion NetBeans 6.9.1 y elegimos fFile-> Open
Projectopara abrir nuestro proyecto.

Seguidamente affadi mos | os p a qu e bleesove-aldijac:d ,on al es

eclipselink-2.0.0.jarg, feclipselink-javax-persistence-2.0.jarQ fimysql-
connectorjava-5.1.12.jaroy mimrodIf.jaro a nuestro proyecto. Para ello pulsamos
con el boton derecho del raton sobre nuestro proyecto y accedemos a sus
propiedades como muestra la figura B.16.

® ServidorApp - NetBeans IDE 6.9.1 [A=1E3)
File Edit view MNavigate Source Refactor Run Debug Profie Team Teols Window Help
Elar L) e % T W D B G- o
Projects 41 x | Files Services StartPage x (]}
=9 B .. R a
o NetBeansip
(@ Test|  Buid L L
-G8 Ubra  clean and Buid
BE dean My NetBeans
@ B Generate Javadoc re-2.t
R
Test) Fum . i
® Debug Recent Projects Install Plugins
Profil
Test Alt+Fe & secretary Assistant MVC v2.0 dd support for other languages and technologies by
Set Canfiguration 3 & VideoclubAssistantMVCyt.0 installing plugins from the NetBeans Lipdate Center.
Set 25 Main Project Spo
< Open Required Projects > & AppHospitalz
Navigator Close o & JavaApplicationd
& visujavaz
& practicas
& visusn
& visui

<no tasks>

INS

Figura B.16: Visualizar propiedades del proyecto en NetBeans.
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A continuacion seleccionamos la pestafia fiibrariesoy pulsamos el botdn
ADD JAR/Folder. Después debemos buscar las librerias almacenadas
anteriormente que se encuentran en la misma ubicacién donde instalamos el
connector MySQL y afiadirlas como se muestra en la figura B.17 (fiC:\Archivos
de Programa\Java\jdk1.6.0\jre\lib\ext

¥ ServidorApp - NetBeans IDE 6.9.1
File Edit ‘iew MWavigate Source Refackor Run Debug  Profile Window  Help

Team Tools

S D@ [whioie W YW D -G

:Projects 41 x

m _?_Prnject Properties - ServidorApp

& Servidorapp
@[3 Source Packages Cizgmiz=

(5-GR Test Packages . @ Sources Java Platform: | TDK 1.6 (DeFault) | [ manage Platforms. .
-3 Libraries i@ Libraries [ | [ Browise. ]
- @B Edipselink(Fa 2.0) | Eo @ Guid
EdipsetinkPaz.0f | |~ © Compiing rw— o
2 B EelipscLrkl " Compile | processor | Run | Compile Tests | Run Tests
=) 10K 1.6 (Defaul) i @ Packaging
@-[@ Test Libraries @ DocumEnting Compils-time Libraries:
e
A S EcpselrPA2D) addprogec...
B9 Application (2 Broken reference: blusrove-2.1.0,jar
[ Do e 3 Broken reference: nimrodr.jar godibary oles by
L O b Start enter.
__Add 4R Fold
@ Formatting {Folder
< ® Add JAR/Folder
:Navigat =
Sl Buscar en: ‘@ ext V‘ ? EE
B bl. 2.1.0 | ] sunjee_pravider.jar Reference as
[ 2] dnsns. 3 | ] surmnscapi.jar () Relative Path:
| 41| eclipselink-2.0.0.jar |l] sunpkes11.jar TR e ey

) ecipselink-javax.persistence-2,0.jar [] vecmath,jar
L) ctprcnicjovec o 14 ! Path from Yariatle:
| &l jadeore.jar

| 2] localedata.jar () Absolute Path:
Flistiaiate 1
Mombre de archivo:  [bluecove-21.0 ar [
Archivos de tipo: |Classpath Entry {Folder, ZIP or JAR file) v | [ Cancelar ]

Figura B.17: Afadir librerias a un proyecto.

Una vez cargadas las librerias tenemos que crear una nueva conexion
JDBC con nuestra base de datos creada en el paso 1. Para ello debemos
seleccionar la pestafia Services y pulsar con el boton derecho del raton en
Databases para seleccionar New Connection (figura B.18).

® NetBeans IDE 6.9.1 [N=1E3]
Fle Edt View Navigate

e Refactor Run Debug Profie Team Took Window Help

FEHE® D E wwes @ TH b B G-
@ x| [Statpage x| B pmetencem x| [on[C[E]
oen | 71 B

ServidorAppPU Remove L

e [app on APP]
# [travel an TRAVEL]

Persistence Link Hame: [Servidorappry |

[EclpseLink(zPa 2.0 v

@ Create O Drap and Create O Nene

Validation Strategy: @ Adte O Callback (O Nane | |

Shared Cache Mode: © Al O fone O Enable Selective € Disable Selective () Unspecfisd

Include All Entity Classes in "ServidorAipp" Module

‘ Add Class...
— |

>

iguel angel\Escritorio\ServidorAppibuild)classes

and Setcingsimiguel sngeliBscritorie\Servideripp)dist
L LyBscrit ject\build-impl.iml:$95: Use a resource

BUTLD FATLED itoral time: 9 secomds) 8

< >

s

Figura B.18: Seleccionar nueva conexion de base de datos.
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En la pantalla de la figura B.19 se deben rellenar los datos de la nueva
conexion de la siguiente formay pulsar OK para crearla:
Driver Name : MySQL (Connectar/J driver)
Host: localhost
Port: 3306 (Puerto de MySQL)
Databas: evaluacién (nombre de la base de datos creada en el paso 1)
User Name: root (nombre de usuario del paso 1)
Password: root (contrasefia del usuario del paso 1)

o - [B1x]]
Fle Edit Wew Navigate Source Refactor Run Debug Profle Team Tools Window Help
tl E‘ % L_éj ® New Database Connection gl
:Projects :Files Basic setting E] @
=M =Wt abases
®-[§ JavaDp Data Input Mode: (%) Field Entry () Direct LRL Entry
55 Drivers 2
o[£ idbederby: ffocahost: 1527 Driver Name: MySGL (Connector/3 diver) v

w-[E2] jbe:derby:iflocahost: 1527 oot
w1 (B3] jdbe:derby:fflocalhost: 1527
= |§.i| jdbe:oracke:thini@localhost: ot 3306 b
-8 web Services Database: evaluacion 5
Servers

-y Hudson Builders

Iocalhost

B Team Servers

User Marng: root
[E5) ssue Trackers
Password: voed|
< Display Name {Optional}:
Servers - Navigator Remernber passward

B et o ety )

Additional Props:

[ show J0BC URL

Add Class...
| ——1 od

fldyclasses

ml:ERE: Use a resource

oK ][ Cancel ][ Help

NS

Figura B.19: Pantalla de creacién de la nueva conexién con la base de datos.

Con la conexion creada el siguiente paso es acceder al fichero
persistence.xml que hace de unidad de persistencia JPA y actualizarlo con la
nueva conexion creada, tal y como se muestra en la figura B.20.

Persistence Unit Name: ServidorPU
Persistence Library: EclipseLink (JPA 2.0)

JDBC Connection: jdbc:mysql://localhost:3306/evaluacion [root on Default
schema]
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Miguel Angel Rosa Peinado

® NetBeans IDE 6.9.1 FER
File Edt %iew Mavigate Source Refactor Run Debug Profi= Team Tools ‘Window Help

% B a8 % wrerte 5% B D B0 &

:Projects Files Services 41 x|| StartPage x| & persistenceaml x [ =]]
=-8 Design | %ML B ServidorappPU v [}

el : 3
LB | Register MysQL Server... Servidor AppPU

[ e [app on APP]

Enable Debug A [travel on TRAVEL]

Persistence Link Mame:
Persistence Library:

IDEC Connection:

#-= Team Servers

- Issue Trackers

Table Generation Strategy:
Validation Strategy:

Shared Cache Mode:
4 x

Include Entity Classes:

compile:
27 Created dir: Ci\Documents

E:ipocumencs and Setringsimiguel sngeliEscritoric)Servidorippinbprojectibuild-iupl. wml:595: Use a resource

ServidorappPLl
EclipseLinkiJPA 2.0)

jdbemysdl:flocalhost 3306  splicacion

(@ create () Drop and Create () Hone
() futo () Calback () Mone

O Al O none ) Enable Selective () Disable Selective (%) Unspedfied

add Class. ..
—— &

and Settings\miguel angel\Escritorio}ServidorApp)dist

BUILD FAILED (total time:

<

9 z=conds)

s

Figura B.20: Pantalla de creacién de la unidad de persistencia JPA.

Por dltimo guardar pulsando Ctrl+Mayus+S , compilar nuestro proyecto
pulsando F11 y posteriormente ejecutarlo pulsando F6 para el primer uso.

5. Instalacidon para el uso habitual del sistema de evaluacion

Una vez instalado todo nuestro sistema es recomendable almacenar el

ejecutable junto con todos los recursos

que requiere €n una carpeta aparte.

Para realizar esto debemos crear una nueva carpeta que llamaremos

SistemadeEvaluacion en C y copiar los siguientes elementos:

)l
1

La carpeta iBasedeDatosoque viene adjunta al CD del proyecto.
La carpeta ficonosoque viene también en el CD.

carpeta del proyecto del paso 4. (fC:/ServidorApp/distd

proyecto del paso 4.

La nueva carpeta fliboque se ha creado dentro de la carpeta fdistdo de la

El archivo iServidor.jaro que se encuentra en la nueva carpeta fiistodel

A partir de aqui para poder usar nuestro sistema de evaluacion basta con

sélo ejecutar el archivo Servidor.jar de la carpeta fSistemadeEvaluaciona
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B.2. Manual de Usuario

2070 Universidad de Jaén

Figura B.21: Imagen de Inicio del Sistema de Evaluacion

El proposito y objetivo de este manual de usuario no es otro que facilitar al
usuario el uso de nuestro sistema de evaluacién a la vez que le permitird
exprimir al méximo las funcionalidades del mismo.

Antes de ver como se ejecuta y utiliza nuestro sistema de evaluacion, el
usuario se ha de asegurar que dentro de la carpeta donde se encuentra el
archivo ejecutable i S e r v i d def sisteraardé evaluacién, se dispone de las
carpetas M Ba s e d e kaft locsoglh @ademas de la carpeta A i boa los
paquetes anteriormente mencionados en el manual de instalacion. Estas
carpetas serviran al ejecutable i Ser v i d para poder cargar la base de
datos de inicio y los iconos correspondientes.

Todos estos ficheros y carpetas anteriormente almacenados estan
disponibles en el CD con todo el material que incluye este proyecto.

También hay que tener en cuenta algunas consideraciones iniciales a la
hora de utilizar el sistema de evaluacion:

162 Escuela Politécnica Superior de Jaén



SISTEMA DE EVALUACION A TRAVES Miguel Angel Rosa Peinado
DE MOVIL MEDIANTE BLUETOOTH

1 Se deben introducir todos los datos en formato UTF-8, con lo que las
tildes y AfY0s no ent Elahechoade intboducimo est e
estos caracteres especiales no garantiza el éxito en el envio y
recepcion mediante Bluetooth de los examenes tipo test.

9 Es posible que algunas operaciones tarden un poco en ejecutarse
dependiendo del ordenador que estemos usando, de manera que se
debe tener paciencia al utilizar el sistema.

I El sistema viene con datos creados por defecto, entre ellos un
administrador del sistema. El login es: admin y la contrasefia: admin.

Una vez comprobado todo esto, vamos a explicar las funcionalidades de
registro e identificacion de usuario, y mas tarde dividiremos el resto de
funcionalidades en dos partes, por un lado las funcionalidades que el rol
administrador tiene en nuestro sistema y por otro expondremos los recursos y
funcionalidades del profesor.

Cada una de estas funcionalidades las estructuraremos en tres partes:
por un lado como se accede a la funcionalidad, por otro lado como se ejecuta
correctamente y por ultimo, la consecuencia de su ejecucion.

F1. Identificacién de Usuario

BETHNEETESSEEE e —

Identificacidn de Usuario

Usuario: |

Contrasefia: [

2 Registrarse

Figura B.22: Pantalla de Inicio o Identificacion de Usuario
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ACCESO

A la pantalla de la figura B.22 se accede ejecutando el archivo Servidor.jar del
sistema de evaluacion.

EJECUCION

Se introduce el login y la contrasefia del usuario y se pulsa el boton ENTRAR
para acceder al sistema de evaluacion.

CONSECUENCIA

Si el usuario esta identificado, accede al sistema de evaluacion. En otro caso
se emite un mensaje de error en la pantalla de identificacion.

F2. Registrarse como Usuario

-
Lg‘q Sistema de Evaluacién mediante Bluetoo | ﬂ

Reagistro de Usuario

Rellene los siguientes campos:

Login®: [_David J & Login valido

Contrasefia®: [_David | Repetir Contrasefia™ [_David
MNombre®: [_David | Apellidos™ [_F'einado
Direccidn: [ | Localidad: [
Institucian®: [Jaen | Departamento™® [Topograﬂa
Correo™ [d@gmail.com | Telefonao: [

Tipo de Usuario®: ("‘ Profesor

(" Administrador

+" Se ha producido una nueva solicitud de alta de usuario.

(*)Campos Obligatorios.

x Cancelar %" Solicitar Registro

Figura B.23: Ejemplo de Registro de Usuario
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ACCESO

Para registrarse como usuario se debe acceder a la pantalla de registro de la
figura B.23. Para ello se tiene que pulsar el boton REGISTRARSE de la
pantalla de inicio o pantalla de identificacion de la figura B.22.

EJECUCION

El registro se efectuara rellenando todos los campos obligatorios de la pantalla
de registro y pulsando el boton SOLICITAR REGISTRO.

CONSECUENCIA

Se realiza una peticiéon al administrador de alta de usuario en caso de que los
datos estén correctamente introducidos. Se emitira también un mensaje de
notificacion de los cambios realizados.

ROL ADMINISTRADOR

|L=—.il Sistema de Evaluacion mediante Bl:

Inicio Edicion Perfil Usuarios Peticiones Asignaturas Test Servidor |

L& Me eleleB©E .‘

Figura B.24: Pantalla principal del administrador
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Como observamos en la figura B.24, el perfil o rol de administrador en
nuestro sistema podra gestionar los usuarios, gestionar las asignaturas,
consultar y validar las peticiones de los usuarios y consultar los test disponibles
entre otros aspectos. A continuacion detallaremos cada una de estas
funcionalidades y su correcta utilizacion.

A1l. Consultar Perfil del Administrador

.
Lé_"q Sistema de Evaluacian mediante Bluetooth Q‘E‘g‘ﬂ

Inicio  Edicion Perfil Usuarios Peticiones Asignaturas Test Servidor

PN o s O

| Perfil de Usuario

Login: [admin

Contrasefia: [admin

Mombre: I_ru1igueIAngeI
Apellidos: I_Rosa Peinado
Direccidn: I_La Cruz 13
Localidad: I_Mancha Real
Institucidn: I_Universidad de Jaen

Departamenta: [Informatiu:a

Correo: Irosapeinadomiguelangel@gmail.com

Telefono: I

@ A Darse de Baja <7 Editar

Figura B.25: Pantalla Perfil de Usuario
ACCESO

Para consultar el perfil se debe acceder a la pantalla de consulta del perfil del
usuario. Para ello el administrador debe identificarse en el sistema (F1), y mas
tarde acceder a la pantalla de perfil de usuario de la figura B.25 a través de una
de estas formas: seleccionar el menu Perfil->Consultar Perfil, pulsando las

teclas Ctrl+F o bien pulsando sobre este icono m
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EJECUCION

Al ser una consulta, basta con visualizar la pantalla del perfil de usuario.
CONSECUENCIA

No tiene consecuencias posibles.

A2. Editar el perfil del Administrador

f) Slstema de Evaluacion mediante Bluetoos ]

|| Inicio EdICIGI"I Perfil Usuarios Peticiones  Asignaturas  Test Senvidor

[ SO @ @eO©N

Perfil de Usuario

Login: [admin

Contrasefia: [admin

Mombre: I_MigueIAngeI
Apellidos: I_Rosa Peinado
Direccidn: I_La Cruz 13
Localidad: I_Mancha Real
Institucion: I_Universidad de Jaen

Departamento: [Infﬂrmatica

Correa: Irosapeinadomiguelangel@gmail.com

Telefono: I

%" Los datos han sido guardados satisfactoriamente
43 ¥ Darse de Baja ~ Editar

Editarl

Figura B.26: Ejemplo de como editar el perfil del usuario
ACCESO

Para modificar el perfil se debe acceder a la pantalla de perfil de usuario de la
de la misma forma que se ha visto en Al.

EJECUCION

Para editar los datos de usuario basta con escribir en los diferentes campos De
texto y pulsar el boton EDITAR (Figura B.26).
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CONSECUENCIA

Se editaran los datos del perfil en la base de datos y se mostrara un mensaje
de notificacion de la modificacion realizada.

A3. Darse de Bajade Usuario

Figura B.27: Darse de Baja en el sistema.
ACCESO

Para darse de baja se debe acceder a la pantalla de perfil de usuario de la de
la misma forma que se ha visto en Al.

EJECUCION

Para darse de baja como administrador en el sistema pulsar el botén i ARSE
DE BAJAO figura B.27). Se pedira una ventana de confirmacion en caso de
uso accidental del boton correspondiente.
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