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RESUMEN: Este Trabajo de Fin de Grado (TFG) se enmarca en la tematica de la
educacion en linea y, mas concretamente, en el desarrollo de una plataforma para
ensefianza en entorno web y dispositivos moviles. El e-learning permite la interaccion del
usuario con el material mediante la utilizacion de diversas herramientas informaticas. Este
concepto educativo es una revolucionaria modalidad de formacion que posibilitd Internet
y se posiciona como la forma de aprendizaje predominante en el futuro. Para ello, la
plataforma se ha dividido en dos modulos: una aplicacion Web encargada de realizar las
peticiones al servidor, y una aplicacién Android encargada de cumplir los objetivos de
aprendizaje para el usuario final. Ambos modulos han sido desarrollados de forma
independiente, utilizando tecnologias distintas para la implementacion de cada uno e
integrandolos entre si, formando la plataforma. Finalmente, el modelo de juego consigue
motivar a los alumnos desarrollando un mayor compromiso de las personas e
incentivando el animo de superacion gracias a la gamificacion, se han centrado los
esfuerzos en ofrecer un producto que recoja cualidades del mercado y tecnologias actuales
pero dedicado al publico objetivo, los nifios.

PALABRAS CLAVE: E-Learning, Gamificacion, Android.

ABSTRACT: This Final Degree Project is based on the theme of online education and,
more specifically, the development of a platform for teaching in web environment and
mobile devices. The e-learning allows the user to interact with the material through the
use of various computer tools. This educational concept is a revolutionary training
modality that enabled the Internet, and it is positioned as the predominant form of learning
in the future. For this, the platform has been divided into two modules: a Web application
responsible of making requests to the server, and an Android application responsible of
achieving the learning objectives for the end user. Both modules have been developed
independently, using different technologies for the implementation of each one and
integrating them with each other, forming the platform. Finally, the game model
motivates students by developing a greater commitment of people and encouraging the
spirit of improvement through gamification, I have focused to offer a product that reflects

current market and technology qualities but dedicated to the target audience, children.
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CAPITULO 1. Introduccién

1.1 Motivacion

Los nifios de Primaria, y quizas en especial aquellos de altas capacidades, deben adaptarse
a un ritmo de clase que les puede parecer lento y aburrido, perdiendo el interés en el
estudio. Para evitar esto, existen diversos programas de refuerzo que buscan ofrecer
desafios para entretenerlos y fomentar su aprendizaje a través de la gamificacion, evitando
posibles fracasos académicos a nifios que tienen un futuro prometedor.

El e-learning para nifios es el presente de la educacion. Una de las claves importantes del
funcionamiento de nuestra sociedad gira entorno a Internet. Estamos hablando de una
comunicacion absoluta, casi sin limites. Elementos como la emocion o la pasién, que nos
decian antes que solo se podian transmitir personalmente, son perfectamente

transmisibles a través de una pantalla (1).

La gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos al
ambito educativo con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea para absorber mejor
algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar acciones concretas,
entre otros muchos objetivos.

Este tipo de aprendizaje gana terreno en las metodologias de formacion debido a su
caracter ludico, que facilita la interiorizacion de conocimientos de una forma mas
divertida, generando una experiencia positiva en el usuario. Se utilizan una serie de
técnicas mecanicas y dindmicas extrapoladas de los juegos. EI modelo de juego realmente
funciona porgue consigue motivar a los alumnos, desarrollando un mayor compromiso

de las personas, e incentivando el animo de superacion (2).

Los nifios de hoy en dia aprenden con la tecnologia porque les motiva, les divierte, les
sorprende y es un medio natural para ellos. Ellos quieren y necesitan tener la capacidad
de personalizar su experiencia de aprendizaje, de consumir informacion de forma rapida
y de aportar experiencias de aprendizaje ricas en entornos inteligentes (3).

Esta generacion TIC seran los consumidores de la formacion e-learning del futuro.



1.2 Objetivos

El objetivo principal consiste en desarrollar una plataforma con el estilo de arquitectura
software REST donde los alumnos puedan realizar juegos y pruebas académicas basadas
en contenidos de Educacion Primaria. Para ello, se desarrollara un back-end basado en
PHP desplegado en un servidor web junto a una base de datos SQL. Esta estructura
enviard las respuestas en formato de texto ligero JSON al front-end para facilitar su
posterior tratado, el cual consiste en la aplicacion maévil de Android que se encargara de
analizar y procesar los datos recibidos por el back-end para mostrarlos al usuario final.
Se quiere implementar una plataforma robusta y &gil, que ademas permita el escalado en
expansiones posteriores, ya sea afiadir nuevas modalidades de juegos para los nifios o

incluir nuevos temarios aparte de los que se desarrollen como base.

Los alumnos podran acceder facilmente a la aplicacién a través de su apodo y contrasefia,
una vez registrados tienen la posibilidad de ver y editar su propio perfil, ver los perfiles
del resto de alumnos de su clase, realizar los juegos sobre las asignaturas disponibles y
ver su progreso personal, que cambiara a medida que el alumno avance entre los juegos
completados. EI profesor es el otro perfil de usuario que ofrecera la aplicacion, tendré las
mismas herramientas que los alumnos y también se encargara de la gestion de la clase y
de los juegos, una vez registrados tienen la posibilidad de crear y editar una clase, ver las

soluciones de los juegos, ver los perfiles y el progreso general de los alumnos de su clase.

Dentro de la plataforma se desarrollara una herramienta para que el administrador pueda
crear juegos usando la aplicacion Web y que todos los alumnos puedan jugar a los nuevos
juegos. Ademas, se van a realizar juegos de todas las asignaturas para mostrar su
funcionalidad, que consistird en varias preguntas quiz de diferentes tipos como son

verdadero-falso, seleccionar uno, seleccionar varios, rellenar, etc.



1.3 Estructura de la memoria

En esta seccion se presenta brevemente la estructura de la memoria y una sintesis del

contenido de cada capitulo.

Capitulo 1: Introduccion

En primer lugar, se expone el trabajo indicando los motivos por lo que surge la
necesidad de la plataforma, los objetivos del mismo y un breve resumen del contenido
de esta memoria.

Capitulo 2: Conocimientos previos

Se expondrén las tecnologias empleadas durante la elaboracion de la plataforma,
ademas de los recursos utilizados como herramientas y librerias.

Capitulo 3: Anélisis

Se expondran los requisitos funcionales, no funcionales y de documentacion de la
plataforma, asi como la descripcion de los usuarios y de las aplicaciones alternativas
que existen actualmente en el mercado.

Capitulo 4: Disefio

Se expondran la especificacion de los casos de uso y los diagramas sobre el disefio de
la plataforma, que son el modelo de datos, navegacion, servicios y arquitectura.
Capitulo 5: Implementacion

Se expondra el desarrollo de la plataforma, se explicara con detalle la implementacion
del back-end y front-end, ademas de las pruebas ejecutadas y el despliegue.
Capitulo 6: Conclusiones y lineas futuras

Por ultimo, se expondré lo aprendido durante la elaboracion del trabajo y de discutir

los posibles trabajos futuros que se podrian realizar.






CAPITULO 2. Conocimientos previos

2.1 Aplicacién Web

En el desarrollo del back-end se ha utilizado NetBeans, que es un entorno de desarrollo
integrado libre y, en este caso, enfocado al lenguaje de programacion PHP.

La extensién PDO de PHP consiste en una capa de abstraccion para acceder a diferentes
tipos de bases de datos. Utilizando PDO se logran estandarizar los diferentes mecanismos
para realizar la conexién a una base de datos, asi como recuperar y modificar informacion.
Ademas, se ha utilizado el micro framework Slim que ayuda a crear rapidamente la API

de forma simple pero potente (4).

2.2 Aplicacion Android

En el desarrollo del front-end se ha utilizado Android Studio, que es el entorno de
desarrollo integrado oficial para la plataforma Android, tiene una documentacién
completa y existen muchos recursos para el desarrollo (5).

La idea original esta basada en la aplicacion de Google llamada “Topeka”, la cual presenta
la guia de estilo Material Design en Android, que es un nuevo sistema para el disefio

visual, de interaccién y de movimiento (6).

Ademas, para simplificar las tareas se han utilizado las siguientes librerias externas:

= Retrofit: realiza el envio de peticiones HTTP para comunicarse con el servidor
web de manera muy simple y facil de aprender, gestiona diferentes tipos de
parametros y parsea automaticamente la respuesta a un objeto de Java (7).

= StatusBarUtil: configura el estilo de la barra de estado (8).

= CirclelmageView: muestra las imagenes de forma circular y adecuada para los
perfiles de usuario (9).

» MaterialEditText: muestra los campos de texto con el estilo Material Design (10).

= MaterialBetterSpinner: muestra las listas desplegables de texto con el estilo
Material Design (11).

= Picasso: permite cargar imagenes de manera simple y rapida (12).

= Lottie: analiza animaciones de Adobe After Effects exportadas como JSON vy las

renderiza de forma nativa en los dispositivos méviles (13).



2.3 Herramientas utilizadas

- GitKraken: herramienta para la gestion de los repositorios, es una potente y elegante
interfaz grafica multiplataforma para Git. De forma muy sencilla podemos llevar el
completo seguimiento de nuestros repositorios, ver, crear y borrar ramas, observar todo
el historial de nuestro trabajo, realizar commits, etcétera (14).

- Postman: herramienta para hacer peticiones a la API de la aplicacion Web y generar
colecciones que nos permitan probarlas de una manera rapida y sencilla (15).

- MagicDraw: herramienta CASE para modelar el disefio de la plataforma en UML,
destinada a aumentar la productividad en el desarrollo de software reduciendo el costo de
las mismas en términos de tiempo y de dinero (16).

- Balsamiq: herramienta para crear una guia visual que representa el esqueleto o
estructura visual de la aplicacion Android. El prototipo se ha utilizado para generar ideas,
descartar las malas y descubrir las mejores soluciones (17).

- MySQL Workbench: herramienta visual para el disefio de la base de datos de la
plataforma que integra desarrollo de software, administracion de bases de datos, disefio
de bases de datos, gestion y mantenimiento para el sistema de base de datos MySQL (18).
- WAMP: sistema de infraestructura de internet Windows + Apache + MySQL + PHP
para instalar la aplicacién Web accesible desde nuestra red local (19).

2.4 Repositorio de cddigo fuente

Los dos repositorios del trabajo estdn alojados en GitHub, la plataforma de
programadores més grande del mundo, y de forma publica. De esta manera se da la
oportunidad de que otras personas interesadas en este trabajo puedan tener acceso
completo al cédigo fuente e incluso colaborar en desarrollos posteriores.

Aplicacion Web: https://github.com/javoeria/edukka-server

Aplicacion Android: https://github.com/javoeria/edukka-client



https://github.com/javoeria/edukka-server
https://github.com/javoeria/edukka-client

CAPITULO 3. Analisis

3.1 Requisitos Funcionales

En la Tabla 1 se enumeran los requisitos funcionales de la plataforma, que establecen los

comportamientos del software y lo que el sistema hace para el cliente.

ID Requisito Descripcion
RFO01 Registrar El sistema debe guardar la informacion personal de los

nuevos alumnos y profesores, es obligatorio introducir
estos datos correctamente en el inicio de sesion.
RFO02 Iniciar Sesion El sistema debe consultar los datos introducidos por
los alumnos y profesores. Si el usuario esta registrado
en la base de datos entrara en la pantalla principal, en
otro caso se mostrara un mensaje de error.

RFO3 Ver Perfil El sistema debe mostrar informacion de los alumnos y
profesores que pertenecen a la clase del usuario.
RF04 Editar Perfil El sistema debe permitir cambios en la informacion

del perfil propio del usuario de una manera sencilla,
clara y con una validacion previa.

RFO05 Borrar Perfil El sistema debe permitir eliminar el perfil propio del
usuario de la base de datos, el usuario debe confirmar
esta accion destructiva.

RFO06 Ver Clase El sistema debe mostrar informacion de la clase a la
que pertenece el usuario, también podra ver una lista
de usuarios ordenados por la puntuacién obtenida en
los juegos, de mayor a menor.

RFO7 Crear Clase El sistema debe permitir la creacion de clases privadas
a los profesores, es una caracteristica importante para
el buen funcionamiento del producto.

RFO08 Editar Clase El sistema debe permitir cambios en la informacién de
la clase creada por el profesor de una manera sencilla,
clara y con una validacion previa.

RF09 Borrar Clase El sistema debe permitir eliminar la clase creada por
el profesor de la base de datos, los usuarios que estén
dentro de dicha clase pasaran a la clase publica, el
usuario debe confirmar esta accion destructiva.

RF10 Entrar Clase El sistema debe permitir el acceso a una clase privada
a los alumnos y profesores, para ello el usuario debe
conocer el identificador de dicha clase y confirmar la
salida de la clase publica.

RF11 Salir Clase El sistema debe permitir el acceso a la clase publica a
los alumnos y profesores, para ello el usuario debe
confirmar la salida de la clase privada.

RF12 Ver Juego El sistema debe mostrar informacion del juego
seleccionado a los alumnos y profesores.




RF13

Crear Juego

El sistema debe permitir la creacién de nuevos juegos
y preguntas de una asignatura a los administradores.
Esta es otra caracteristica importante para mejorar el
contenido del producto.

RF14

Editar Juego

El sistema debe permitir cambios en la informacion
del juego a los profesores de una manera sencilla, clara
y con una validacion previa.

RF15

Borrar Juego

El sistema debe permitir eliminar el juego y todas sus
preguntas de la base de datos a los profesores, el
usuario debe confirmar esta accion destructiva.

RF16

Buscar Juego

El sistema debe permitir buscar los juegos deseados a
los alumnos y profesores dentro de la lista de juegos
disponibles para una asignatura.

RF17

Observar Juego

El sistema debe mostrar las soluciones de los juegos a
los profesores, es un elemento fundamental para que
el profesor pueda comparar las soluciones correctas
con la respuesta media de la clase.

RF18

Realizar Juego

El sistema debe mostrar las preguntas de los juegos a
los alumnos, la plataforma se basa principalmente en
esta funcionalidad para el aprendizaje.

RF19

Ver Historial

El sistema debe mostrar el historial de los juegos
completados con sus correspondientes resultados, la
lista estard ordenada por fecha descendente. Los
alumnos veran su propio historial, y los profesores
veran el historial de todos los usuarios de la clase.

RF20

Ver Estadisticas

El sistema debe mostrar las estadisticas generales
sobre los juegos completados. Los alumnos veran sus
propias estadisticas, y los profesores veran las
estadisticas de todos los usuarios de la clase.

Tabla 1: Requisitos Funcionales




3.2 Requisitos No Funcionales

En la Tabla 2 se enumeran los requisitos no funcionales de la plataforma, que son las

caracteristicas del sistema y las restricciones o condiciones que impone el cliente.

ID
RNF1

Requisito

Descripcion

Requisitos de Aspecto

RNF1.1

La interfaz

El sistema debe garantizar una interfaz intuitiva,
simple y atractiva para los nifios entre 6-12 afios que
estan estudiando la Educacion Primaria.

RNF1.2

El estilo del
producto

El sistema debe asegurar un estilo sencillo que sea
Ilamativo y colorido visualmente para los usuarios.
Ademas, la guia de estilo del producto se centrara en
Material Design de Google.

RNF2

Requisitos de Faci

lidad de Uso y Aprendizaje

RNF2.1

Facilidad de Uso

El sistema va dedicado principalmente a nifios de
primaria, por lo que es vital realizar un disefio facil
que sea apto para un publico de esa edad, se debe
incluir una opcidn de ayuda para los usuarios.

RNF2.2

Facilidad de
Aprendizaje

El sistema debe asegurar la visibilidad de todos los
elementos que tengan funcionalidad y que queden
remarcados por iconos ilustrativos de la accion a
realizar cuando pulsas dicho elemento.

RNF3

Requisitos de Funcionamiento

RNF3.1

Velocidad

El sistema debe garantizar la méxima fluidez en su
funcionamiento, es decir, asegurar que la duracion de
las operaciones basicas sea menor a 5 segundos, y que
la carga de las pruebas a realizar en un juego sea
menor a 10 segundos.

RNF3.2

Seguridad Critica

El sistema debe proteger la informacion personal de
todos los usuarios para evitar posibles ataques
externos a la plataforma, las contrasefias estan cifradas
para una mayor seguridad.

RNF3.3

Precision

El sistema debe promover el aprendizaje del alumno
con los juegos de las asignaturas, y garantizar un
aumento en la puntuacién personal de cada alumno.

RNF3.4

Fiabilidad y
Disponibilidad

El sistema siempre debe estar disponible para el uso
de los usuarios, excepto durante las tareas de
mantenimiento o problemas graves de la aplicacion.

RNF3.5

Capacidad

El sistema debe soportar una base de datos con una
alta disponibilidad para todos los usuarios que
accedan a ella. En la actualidad, el limite maximo del
servidor web estd en 30 conexiones simultaneas
porque el alojamiento web es gratuito.

RNF3.6

Escalabilidad

El sistema debe ser capaz de atender 15000 peticiones
de lectura y 5000 peticiones de escritura por hora a la
base de datos, habria que mejorar la capacidad si el

producto es un éxito en usuarios activos.




RNF4 Requisitos Operacionales

RNF4.1 | Entorno Fisico El sistema debe poder utilizarse por cualquier persona
registrada, en cualquier lugar y en cualquier momento
a través de su dispositivo mavil.

RNF4.2 | Entorno El sistema debe poder ejecutarse en la mayoria de los

Tecnoldgico dispositivos con sistema operativo Android, cuyo
sistema sea superior o igual a la versién 5.0 (Lollipop).

RNF4.3 | Aplicaciones El sistema debe interaccionar con el protocolo HTTP

Relacionadas de forma correcta para utilizar los servicios web
RESTful de la plataforma.

RNF4.4 | Soporte El sistema debe proporcionar soporte para resolver los
posibles problemas de los usuarios dentro de la
aplicacion y debe proporcionar un mantenimiento
constante por parte de los administradores.

RNF5 Requisitos de Mantenimiento y Portabilidad

RNF5.1 | Dificultad de El mantenimiento esta dividido en tres partes:

Mantenimiento mantenimiento del front-end (aplicacion movil),
mantenimiento del back-end (base de datos), y
mantenimiento de los servidores (realizada por la
empresa que gestiona dichos servidores).

RNF5.2 | Condiciones El sistema operativo Android notificara al usuario

Especiales cuando una nueva version de la aplicacion sea
publicada, mientras que la propia aplicacion avisara
cuando se realicen tareas de mantenimiento.

RNF5.3 | Portabilidad En un principio, el sistema serd exclusivo para
Android y su portabilidad a iOS dependerad de las
futuras extensiones al proyecto.

RNF6 Requisitos de Seguridad

RNF6.1 | Sistema Fiable El sistema debe cumplir con la fiabilidad y seguridad
de la proteccion de datos para todos los usuarios.

RNF6.2 | Integridad de Los usuarios siempre tendran la informacion del

Ficheros sistema actualizada si esta conectado a Internet.

RNF6.3 | Auditoria En un principio no existe intencion de generar dinero
con el sistema, por lo que no hay necesidad de aportar
los ingresos a la auditoria.

RNF7 Requisitos Culturales y Politicos

RNF7.1 | Factores Externos | El sistema esta disefiado para nifios y nifias, sin
importar la raza o religion en la que crean, por lo que
no existe ningun factor determinante.

RNF8 Requisitos Legales

RNF8.1 | Jurisdiccion de La informacion personal de los usuarios del sistema

Ley debe protegerse de forma que se cumpla la Ley
General de Proteccion de Datos.

RNF8.2 | Estandar El sistema debe cumplir con los estandares de calidad

mediante un conjunto compacto de criterios de calidad
y pruebas relacionadas.

Tabla 2: Requisitos No Funcionales
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3.3 Requisitos de Documentacion

- Manual de Usuario
La especificacion de un manual de usuario es necesario para un correcto entendimiento
de las funcionalidades del sistema y, como eje fundamental, se describiran todas las
operaciones que el usuario podra realizar sobre el sistema. Serda un documento publicado

en linea, con descripciones breves y usando el vocabulario adecuado.

- Ayudaen Linea
La aplicacion proporcionard un boton de ayuda para asistir al usuario, se mostrara una

pantalla con el manual de usuario y un método de contacto.

- Guia de Instalacion y Configuracion
La instalacién de la aplicacion estara disponible en la tienda de aplicaciones oficial de
Android (Google Play Store) y se realizard de forma automatica para todos los usuarios,

también podréa desinstalar la aplicacion sin problema alguno.

- Empaquetado y Etiquetado
La aplicacion debe mostrar el logotipo de la aplicacion Android en la pantalla de inicio
(Figura 1), y ademas indicar que es un producto con copyright.
El desarrollador concede a Google una licencia no exclusiva y libre de derechos de autor
para distribuir el producto de la forma adecuada en Google Play Console.

Figura 1: Logotipo
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3.4 Descripcion de Participantes y Usuarios

3.4.1 Participantes

Los participantes que influyen en el desarrollo del proyecto son:

- Gerencia: Persona que se encarga de dirigir, gestionar y administrar el proyecto para

que cumpla los objetivos establecidos. Ademas, debe hacer cumplir las leyes, reglamentos

y demas disposiciones generales establecidas.

Representante

Eduardo Guzman De los Riscos

Tipo

Gerente del proyecto

Responsabilidades

Dirigir el proceso de desarrollo

Criterio de Exito

Lograr los objetivos establecidos del proyecto

Entregables

Idea del proyecto

- Desarrollador: Persona que se encarga de iniciar el proyecto, hacer la implementacion

y poner a disposicion de posibles actualizaciones o nuevas extensiones de contenido.

Representante

Javier Rosales Bafion

Tipo

Estudiante de Ingenieria del Software

Responsabilidades

Desarrollar la plataforma y juegos de varias asignaturas para
completar su funcionalidad

Criterio de Exito

Desplegar la plataforma cumpliendo todos los objetivos y que
resulte Util en su proposito establecido

Entregables

Plataforma completada

- Otros agentes externos como los usuarios de la plataforma que ayuden a obtener nuevos

requisitos del proyecto.
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3.4.2 Usuarios

Los usuarios principales del proyecto son:

- Alumno: Usuario que aprende realizando juegos de las distintas asignaturas ofrecidas

por la plataforma en ese momento.

Descripcion

Persona que utiliza la plataforma para jugar y aprender

Tipo

Cliente

Responsabilidades

Registrarse e iniciar sesion

Ver, editar y perfil propio

Ver, entrar y salir de la clase

Ver, buscar y realizar juegos de asignaturas
Ver historial y estadisticas de sus actividades

Criterio de Exito

La plataforma sea entretenida y facil de utilizar

- Profesor: Usuario que gestiona las clases de los alumnos, puede crear nuevos juegos de

cualquier asignatura y disponibles para todos los usuarios.

Descripcién

Persona que utiliza la plataforma para observar y analizar

Tipo

Cliente

Responsabilidades

Registrarse e iniciar sesion

Ver, editar y borrar perfil propio

Ver, crear, editar, borrar, entrar y salir de la clase

Ver, crear, editar, borrar, buscar y ver resultados de juegos
Ver historial y estadisticas de las actividades de los alumnos

Criterio de Exito

Los alumnos de su clase aprendan y obtengan nuevos
conocimientos sobre las asignaturas
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3.5 Alternativas y Competencia

- Duolingo
Esta aplicacion ofrece cursos completos de idiomas que se adaptan a las capacidades de
los usuarios, ofreciendo pruebas iniciales para saber los conocimientos previos y situarlos
en el punto correcto del curso directamente. Sin embargo, Duolingo sélo ofrece cursos de
idiomas y no un temario infantil como el que quiere ofrecer Edukka, ademas la plataforma

estara orientada a un publico especifico y ofrecerd més variedad de contenido.

- Trivia 360
Esta aplicacion ofrece una forma interesante y competitiva de aprender conceptos de
cultura general, a través de retos contra otros jugadores y haciendo un uso excelente de la
gamificacion. Pero la plataforma Edukka, a diferencia de Trivia 360, quiere ofrecer

aprendizaje en unas asignaturas concretas, haciéndola mas (til en cuanto a la ensefianza.

- Khan Academy
Esta aplicacion ofrece educacion gratuita para cualquier edad, desde nifios de infantil
hasta estudiantes de grados, a través de lecciones didacticas con videos, apuntes, ejemplos
y por supuesto ejercicios para comprobar el aprendizaje. Pero no dispone de clases para
los alumnos y profesores, es un enfoque diferenciador de Edukka, donde se fomentara las

ganas de aprender, mejorar y ser el nimero 1.

- Quizlet
Esta aplicacion ofrece herramientas sencillas para aprender sobre cualquier materia, a
través de fichas educativas, juegos y mas. Tiene muchas unidades de estudio diferentes
creadas por usuarios que utilizan la aplicacion. El principal problema es su disefio de
pagina, la presentacion es muy confusa y esto es un aspecto fundamental que vamos a dar

mucha importancia en Edukka.
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CAPITULO 4. Disefio

4.1 Casos de Uso

Los casos de uso son una secuencia de interacciones que se desarrollaran entre el sistema
y sus actores en respuesta a un evento que inicia un actor principal sobre el propio sistema.
En la Figura 2 se especifica la comunicacion y el comportamiento del sistema mediante

su interaccion con los actores (Alumno y Profesor).
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- REGISTRAR

Caso de Uso Registrar \ Identificador: CU-01

Resumen Crear un nuevo usuario en la base de datos

Actores Alumno y Profesor

Tipo Primario

Referencias Caso de uso basico para el sistema

Precondicion -

Postcondicion | El actor consigue registrarse correctamente en la plataforma

Descripcion El nuevo usuario debe introducir sus datos personales y se insertan
en la base de datos de la plataforma si los datos son validos

Curso Normal

Nro. Ejecutor Paso o Actividad

1 Actor Pulsar la seccion de nuevo usuario

2 Sistema Muestra los datos a completar del nuevo usuario

3 Actor Introducir los datos del usuario

4 Actor Pulsar la accion de registrar

5 Sistema Comprobar que los datos introducidos son vélidos
6 Sistema Guardar el usuario en la base de datos

7 Sistema Acceso a la pantalla principal de la aplicacion

Cursos Alternos

Nro. Descripcion de acciones alternas
5 Si los datos introducidos no son validos aparece un mensaje de error, y el
actor debera introducir los datos de nuevo

16




- INICIAR SESION

Caso de Uso Iniciar Sesion \ Identificador: CU-02
Resumen Acceso de un usuario en la aplicacion

Actores Alumno y Profesor

Tipo Primario

Referencias Dependencia con el caso de uso Registrar

Precondicion | El actor debe estar registrado previamente

Postcondicion | El actor consigue iniciar sesion correctamente en la plataforma
Descripcion Caso de uso obligatorio para poder usar la aplicacion, el usuario

debe introducir sus datos personales que deben coincidir con los
datos guardados en la base de datos

Curso Normal

Nro. Ejecutor Paso o Actividad

1 Actor Introducir apodo y contrasefia del usuario

2 Actor Pulsar la accidn de iniciar sesion

3 Sistema Comprobar que los datos introducidos estan
registrados en la base de datos del sistema

4 Sistema Acceso a la pantalla principal de la aplicacion

Cursos Alternos

Nro. Descripcion de acciones alternas

3 Si los datos introducidos no son correctos aparece un mensaje indicando el

error, y el actor deberd introducir los datos de nuevo
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- VERPERFIL

Caso de Uso Ver Perfil \ Identificador: CU-03
Resumen Ver los datos personales del usuario

Actores Alumno y Profesor

Tipo Primario

Referencias Dependencia con el caso de uso Iniciar Sesion

Precondicion | El actor debe estar registrado previamente

Postcondicion | El actor consigue ver su propio perfil

Descripcion Se muestran todos los datos almacenados en la base de datos del

actor, estos datos son publicos para los usuarios de la clase

Curso Normal

Nro. Ejecutor Paso o Actividad

1 Actor

Pulsar la seccion de mi perfil

2 Sistema

Muestra la informacion relacionada al usuario

Cursos Alternos

Nro. Descripcion de acciones alternas
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- EDITAR PERFIL

Caso de Uso Editar Perfil \ Identificador: CU-04
Resumen Editar los datos personales del usuario

Actores Alumno y Profesor

Tipo Secundario

Referencias Dependencia con el caso de uso Ver Perfil

Precondicion | El actor debe estar registrado previamente

Postcondicion | El actor consigue actualizar los datos personales de su perfil

Descripcion Se permiten realizar modificaciones a los datos personales del
actor, que se guardardn en la base de datos si los datos son validos
y actualizando la informacién almacenada

Curso Normal

Nro. Ejecutor Paso o Actividad

1 Actor Pulsar la seccién de mi perfil

2 Sistema Muestra la informacion relacionada al usuario

3 Actor Pulsar la accion de editar mi perfil

4 Sistema Muestra los datos a modificar del usuario

5 Actor Introducir los nuevos datos del usuario

6 Actor Pulsar la accién de guardar

7 Sistema Comprobar que los datos introducidos son validos
8 Sistema Actualizar los valores modificados del usuario

Cursos Alternos

Nro. Descripcion de acciones alternas

6 El actor también puede cancelar la edicion de la informacion de su perfil, y
el sistema vuelve a mostrar la seccion de mi perfil

7 Si los valores actualizados no son validos, el sistema debe cancelar la
edicion del perfil y mostrard un mensaje de error
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- BORRAR PERFIL

Caso de Uso Borrar Perfil \ Identificador: CU-05

Resumen Borrar los datos personales del usuario

Actores Alumno y Profesor

Tipo Secundario

Referencias Dependencia con el caso de uso Editar Perfil

Precondicion | El actor debe estar registrado previamente

Postcondicion | El actor consigue borrar su perfil y actividad de la base de datos

Descripcion Se puede eliminar el usuario de la base de datos, también se borra
la actividad si es alumno o la clase si es profesor

Curso Normal

Nro. Ejecutor Paso o Actividad

1 Actor Pulsar la seccion de mi perfil

2 Sistema Muestra la informacion relacionada al usuario
3 Actor Pulsar la accién de editar mi perfil

4 Sistema Muestra los datos a modificar del usuario

5 Actor Pulsar la accion de borrar mi perfil

6 Sistema Muestra la pregunta de confirmacién

7 Actor Pulsar la accidn de aceptar

8 Sistema Borrar usuario y salir de la aplicacion

Cursos Alternos

Nro. Descripcion de acciones alternas

7 El actor

también puede cancelar el borrado de su perfil, y el sistema vuelve

a mostrar la seccion de editar mi perfil
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- VER CLASE

Caso de Uso Ver Clase \ Identificador: CU-06
Resumen Ver la clase a la que pertenece el usuario

Actores Alumno y Profesor

Tipo Primario

Referencias Dependencia con el caso de uso Iniciar Sesion

Precondicion | El actor debe estar registrado previamente

Postcondicion | El actor consigue ver su propia clase

Descripcion Se muestran la informacion y los usuarios que forman parte de la

clase del actor, existe la posibilidad de ver los perfiles de los
usuarios de la clase

Curso Normal

Nro. Ejecutor Paso o Actividad

1 Actor

Pulsar la seccién de mi clase

2 Sistema

Muestra la informacion relacionada a la clase del
usuario, puede ser publica o privada

Cursos Alternos

Nro. Descripcion de acciones alternas
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- CREAR CLASE

Caso de Uso Crear Clase \ Identificador: CU-07
Resumen Crear una nueva clase en la base de datos

Actores Profesor

Tipo Primario

Referencias Dependencia con el caso de uso Iniciar Sesion

Precondicion | El actor debe estar registrado y no debe tener una clase creada
Postcondicion | El actor consigue crear su clase privada en la plataforma
Descripcion Se creara una nueva clase que va a ser creada por un profesor y

estard disponible para que los alumnos entren a dicha clase

Curso Normal

Nro. Ejecutor Paso o Actividad

1 Actor Pulsar la seccion de mi clase

2 Actor Pulsar la accion de crear clase

3 Sistema Muestra los datos a completar de la nueva clase

4 Actor Introducir los datos de la clase

5 Actor Pulsar la accién de crear

6 Sistema Comprobar que los datos introducidos son validos
7 Sistema Guardar la nueva clase en la base de datos

Cursos Alternos

Nro. Descripcion de acciones alternas

2 Si el actor ya tiene una clase creada, no puede crear otra y lo que puede

hacer es editar la clase creada

6 Si los datos introducidos no son validos, el sistema debe cancelar la

creacion de la clase y mostrar el mensaje de error

22




- EDITAR CLASE

Caso de Uso Editar Clase \ Identificador: CU-08

Resumen Editar la clase creada por el actor

Actores Profesor

Tipo Secundario

Referencias Dependencia con el caso de uso Ver Clase

Precondicion | El actor debe estar registrado y debe tener una clase creada

Postcondicion | El actor consigue editar la informacién de su propia clase

Descripcion Se pueden realizar modificaciones a los datos de la clase, que se
guardaran en la base de datos y actualizando la informacion para
los alumnos de dicha clase

Curso Normal

Nro. Ejecutor Paso o Actividad

1 Actor Pulsar la seccion de mi clase

2 Sistema Muestra la informacion relacionada a la clase

3 Actor Pulsar la accion de editar clase

4 Sistema Muestra los datos a modificar de la clase

5 Actor Introducir los nuevos datos de la clase

6 Actor Pulsar la accién de guardar

7 Sistema Comprobar que los datos introducidos son validos
8 Sistema Actualizar la clase en la base de datos

Cursos Alternos

Nro. Descripcion de acciones alternas

6 El actor

también puede cancelar la edicion de la informacion de la clase, y

el sistema vuelve a mostrar la seccion de mi clase

7 Si los datos introducidos no son validos, el sistema debe cancelar la edicion

de la clase y mostrar el mensaje de error
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- BORRAR CLASE

Caso de Uso Borrar Clase \ Identificador: CU-09
Resumen Borrar la clase creada por el actor

Actores Profesor

Tipo Secundario

Referencias Dependencia con el caso de uso Editar Clase

Precondicion | El actor debe estar registrado y debe tener una clase creada
Postcondicion | El actor consigue borrar su clase de la base de datos
Descripcion Se puede eliminar la clase creada por el actor de la base de datos,

los usuarios de la clase se moveran a la clase publica

Curso Normal

Nro. Ejecutor Paso o Actividad

1 Actor Pulsar la seccion de mi clase

2 Sistema Muestra la informacion relacionada a la clase
3 Actor Pulsar la accion de editar mi clase

4 Sistema Muestra los datos a modificar de la clase

5 Actor Pulsar la accion de borrar mi clase

6 Sistema Muestra la pregunta de confirmacién

7 Actor Pulsar la accién de aceptar

8 Sistema Borrar clase y volver al inicio de la aplicacion

Cursos Alternos

Nro. Descripcion de acciones alternas

7 El actor también puede cancelar el borrado de su clase, y el sistema vuelve

a mostrar la seccidn de editar mi clase

24




- ENTRAR CLASE

Caso de Uso Entrar Clase \ Identificador: CU-10

Resumen Entrar en una clase privada

Actores Alumno y Profesor

Tipo Primario

Referencias Dependencia con el caso de uso Ver Clase

Precondicion | El actor debe estar registrado y debe conocer el identificador de la
clase privada a la que desea entrar

Postcondicion | El actor consigue actualizar su clase

Descripcion Se permite modificar la clase a la que pertenece el actor, entrar en

una clase privada implica la salida de la clase publica

Curso Normal

Nro. Ejecutor Paso o Actividad

1 Actor Pulsar la seccién de mi clase

2 Sistema Muestra la informacion relacionada a la clase publica
3 Actor Pulsar la accién de entrar en clase

4 Sistema Muestra la ventana de entrada a la clase

5 Actor Introducir el identificador de la clase privada

6 Actor Pulsar la accién de aceptar

7 Sistema Comprobar que el identificador es valido

8 Sistema Actualizar la clase del usuario

Cursos Alternos

Nro. Descripcion de acciones alternas

3 La accion no estard visible si el actor es el creador de la clase actual o si el
actor ya forma parte de una clase privada

6 El actor también puede cancelar la entrada a la clase, y el sistema vuelve a
mostrar la seccién de mi clase

7 Si el identificador introducido no esté relacionado con ninguna clase
existente en la base de datos, el sistema mostrard un mensaje de error
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- SALIR CLASE

Caso de Uso Salir Clase \ Identificador: CU-11
Resumen Salir de una clase privada

Actores Alumno y Profesor

Tipo Secundario

Referencias Dependencia con el caso de uso Ver Clase

Precondicion | El actor debe estar registrado previamente

Postcondicion | El actor consigue actualizar su clase

Descripcion Se permite modificar la clase a la que pertenece el actor, entrar en

la clase publica implica la salida de la clase privada

Curso Normal

Nro. Ejecutor Paso o Actividad

1 Actor Pulsar la seccion de mi clase

2 Sistema Muestra la informacion relacionada a la clase publica
3 Actor Pulsar la accién de salir de clase

4 Sistema Muestra la ventana de salida de la clase privada

5 Actor Pulsar la accién de aceptar

6 Sistema Actualizar la clase del usuario

Cursos Alternos

Nro. Descripcion de acciones alternas

3 La accidn no estara visible si el actor es el creador de la clase actual o si el

actor ya forma parte de la clase publica

5 El actor también puede cancelar la salida de la clase, y el sistema vuelve a

mostrar la seccion de mi clase
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- VERJUEGO

Caso de Uso Ver Juego \ Identificador: CU-12
Resumen Ver la informacion del juego seleccionado

Actores Alumno y Profesor

Tipo Primario

Referencias Dependencia con el caso de uso Iniciar Sesion

Precondicion | El actor debe estar registrado previamente

Postcondicion | El actor consigue ver el juego seleccionado

Descripcion Se muestra la informacion del juego de una asignatura, estos datos

son publicos para todos los usuarios

Curso Normal

Nro. Ejecutor Paso o Actividad

1 Actor Pulsar la seccion de juegos

2 Sistema Muestra la lista con todas las asignaturas

3 Actor Pulsar la asignatura del juego

4 Sistema Muestra la lista con los juegos de la asignatura
5 Actor Pulsar el juego que desea ver

6 Sistema Muestra la informacién del juego

Cursos Alternos

Nro. Descripcion de acciones alternas

4 Si la base de datos no tiene juegos de la asignatura seleccionada, muestra un

mensaje de error
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CREAR JUEGO

Caso de Uso Crear Juego \ Identificador: CU-13

Resumen Crear un nuevo juego de una asignatura en la base de datos

Actores Profesor

Tipo Primario

Referencias Dependencia con el caso de uso Iniciar Sesion

Precondicion | El actor debe estar registrado previamente

Postcondicion | El actor consigue crear un nuevo juego en la plataforma

Descripcion Se creara un nuevo juego con sus pruebas para una asignatura, y
todos los usuarios podran acceder a dicho juego

Curso Normal

Nro. Ejecutor Paso o Actividad

1 Actor Pulsar la seccion de juegos

2 Sistema Muestra la lista con todas las asignaturas

3 Actor Pulsar la asignatura del juego

4 Sistema Muestra la lista con los juegos de la asignatura

5 Actor Pulsar la accién de crear juego

6 Sistema Muestra los datos a completar del nuevo juego

7 Actor Introducir los datos del juego

8 Actor Introducir las pruebas quiz del juego de uno en uno
9 Actor Pulsar la accidn de crear

10 Sistema Guardar el juego y las pruebas en la base de datos

Cursos Alternos

Nro.

Descripcion de acciones alternas

9

Si los datos introducidos no son validos, el sistema debe cancelar la
creacion del juego y mostrar el mensaje de error
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EDITAR JUEGO

Caso de Uso Editar Juego \ Identificador: CU-14
Resumen Editar el juego de una asignatura

Actores Profesor

Tipo Secundario

Referencias Dependencia con el caso de uso Ver Juego

Precondicion | El actor debe estar registrado previamente

Postcondicion | El actor consigue editar la informacion del juego

Descripcion Se pueden realizar modificaciones a los datos del juego, que se

guardaran en la base de datos si los datos son validos y
actualizando la informacion para todos los usuarios

Curso Normal

Nro. Ejecutor Paso o Actividad

1 Actor Pulsar la seccién de juegos

2 Sistema Muestra la lista con todas las asignaturas
3 Actor Pulsar la asignatura del juego

4 Sistema Muestra la lista con los juegos de la asignatura
5 Actor Pulsar el juego que desea editar

6 Sistema Muestra la informacion del juego

7 Actor Pulsar la accién de editar juego

8 Sistema Muestra los datos a modificar del juego
9 Actor Introducir los nuevos datos del juego

10 Actor Pulsar la accién de guardar

11 Sistema Actualizar el juego en la base de datos

Cursos Alternos

Nro. Descripcion de acciones alternas

4 Si la base de datos no tiene juegos de la asignatura seleccionada, muestra un
mensaje de error

10 El actor también puede cancelar la edicion de la informacion del juego, y el
sistema vuelve a mostrar el juego

11 Si los datos introducidos no son validos, el sistema debe cancelar la edicidon

del juego y mostrar el mensaje de error
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- BORRAR JUEGO

Caso de Uso Borrar Juego \ Identificador: CU-15

Resumen Borrar el juego de una asignatura

Actores Profesor

Tipo Secundario

Referencias Dependencia con el caso de uso Editar Juego

Precondicion | El actor debe estar registrado previamente

Postcondicion | El actor consigue borrar el juego de la base de datos

Descripcion Se puede eliminar un juego de la base de datos, también se borraran
las preguntas que componen dicho juego

Curso Normal

Nro. Ejecutor Paso o Actividad

1 Actor Pulsar la seccion de juegos

2 Sistema Muestra la lista con todas las asignaturas

3 Actor Pulsar la asignatura del juego

4 Sistema Muestra la lista con los juegos de la asignatura
5 Actor Pulsar el juego que desea borrar

6 Sistema Muestra la informacién del juego

7 Actor Pulsar la accién de editar juego

8 Sistema Muestra los datos a modificar del juego

9 Actor Pulsar la accién de borrar juego

10 Sistema Muestra la pregunta de confirmacién

11 Actor Pulsar la accién de aceptar

12 Sistema Borrar juego y volver al inicio de la aplicacion

Cursos Alternos

Nro. Descripcion de acciones alternas

4 Si la base de datos no tiene juegos de la asignatura seleccionada, muestra un

mensaje de error

11 El actor

también puede cancelar el borrado del juego, y el sistema vuelve a

mostrar la seccion de editar el juego
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BUSCAR JUEGO

Caso de Uso Buscar Juego \ Identificador: CU-16
Resumen Buscar juegos especificos de una asignatura

Actores Alumno y Profesor

Tipo Secundario

Referencias Dependencia con el caso de uso Iniciar Sesion

Precondicion | El actor debe estar registrado previamente

Postcondicion | El actor consigue una lista de juegos buscados

Descripcion Un filtrado de juegos sobre una asignatura, el cual permite a los

usuarios buscar el juego concreto que desea realizar

Curso Normal

Nro. Ejecutor Paso o Actividad

1 Actor Pulsar la seccion de juegos

2 Sistema Muestra la lista con todas las asignaturas

3 Actor Pulsar la asignatura del juego a buscar

4 Sistema Muestra la lista con los juegos de la asignatura
5 Actor Pulsar la accion de buscar

6 Actor Introducir el nombre del juego que desea buscar
7 Sistema Muestra los juegos resultados de la busqueda

Cursos Alternos

Nro. Descripcion de acciones alternas

4 Si la base de datos no tiene juegos de la asignatura seleccionada, muestra un
mensaje de error

7 Si la base de datos no encuentra juegos con la busqueda realizada, muestra

un mensaje de error
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OBSERVAR JUEGO

Caso de Uso Observar Juego \ Identificador: CU-17

Resumen Mostrar las soluciones del juego de una asignatura

Actores Profesor

Tipo Primario

Referencias Dependencia con el caso de uso Ver Juego

Precondicion | El actor debe estar registrado previamente

Postcondicion | El actor consigue ver las soluciones del juego seleccionado

Descripcion Se muestran las respuestas correctas de las preguntas del juego, es
una herramienta 1til para el profesor

Curso Normal

Nro. Ejecutor Paso o Actividad

1 Actor Pulsar la seccion de juegos

2 Sistema Muestra la lista con todas las asignaturas

3 Actor Pulsar la asignatura del juego a observar

4 Sistema Muestra la lista con los juegos de la asignatura

5 Actor Pulsar el juego de la asignatura que desea observar
6 Sistema Muestra la informacién del juego

7 Actor Pulsar la accion de jugar

8 Sistema Muestra las respuestas correctas del juego

Cursos Alternos

Nro.

Descripcion de acciones alternas

4

mensaje de error

Si la base de datos no tiene juegos de la asignatura seleccionada, muestra un
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- REALIZAR JUEGO

Caso de Uso Realizar Juego \ Identificador: CU-18

Resumen Realizar un juego con pruebas quiz de una asignatura

Actores Alumno

Tipo Primario

Referencias Dependencia con el caso de uso Ver Juego

Precondicion | El actor debe estar registrado previamente

Postcondicion | El actor consigue realizar las pruebas del juego seleccionado

Descripcion El caso de uso mas importante para la plataforma porque los juegos
es el elemento principal para que los alumnos aprendan, los juegos
consisten en pruebas académicas de tipo quiz

Curso Normal

Nro. Ejecutor Paso o Actividad

1 Actor Pulsar la seccién de juegos

2 Sistema Muestra la lista con todas las asignaturas

3 Actor Pulsar la asignatura del juego a realizar

4 Sistema Muestra la lista con los juegos de la asignatura
5 Actor Pulsar el juego de la asignatura que desea realizar
6 Sistema Muestra la informacion del juego

7 Actor Pulsar la accién de jugar

8 Sistema Muestra las preguntas del juego de uno en uno
9 Actor Seleccionar la respuesta que considera correcta
10 Sistema Al acabar, muestra los resultados del juego

11 Sistema Guardar la actividad en la base de datos

Cursos Alternos

Nro. Descripcion de acciones alternas

4 Si la base de datos no tiene juegos de la asignatura seleccionada, muestra un
mensaje de error

9 Si el juego seleccionado termina de mostrar todas las preguntas, el sistema
muestra los resultados obtenidos al usuario
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VER HISTORIAL

Caso de Uso Ver Historial \ Identificador: CU-19
Resumen Ver el historial de los alumnos de la clase

Actores Alumno y Profesor

Tipo Primario

Referencias Dependencia con el caso de uso Iniciar Sesion

Precondicion | El actor debe estar registrado previamente

Postcondicion | El actor consigue ver el historial propio o de los alumnos

Descripcion Se muestran todos los juegos completados de cada alumno o de los

alumnos que forman parte de la clase creada por el actor, es util
para analizar las calificaciones obtenidas

Curso Normal

Nro. Ejecutor Paso o Actividad

1 Actor Pulsar la seccion de actividad

2 Actor Pulsar la accion de historial

3 Sistema Muestra la informacion relacionada al historial del
alumno o de los alumnos de la clase

Cursos Alternos

Nro.

Descripcion de acciones alternas

3

Si no existe actividad del alumno o de los alumnos, el sistema mostrara un
mensaje comentando que no hay historial disponible
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- VER ESTADISTICAS

Caso de Uso Ver Estadisticas \ Identificador: CU-20
Resumen Ver las estadisticas de los alumnos de la clase

Actores Alumno y Profesor

Tipo Primario

Referencias Dependencia con el caso de uso Iniciar Sesion

Precondicion | El actor debe estar registrado previamente

Postcondicion | El actor consigue ver las estadisticas propias o de los alumnos
Descripcion Se muestran todas las estadisticas de cada alumno o de los alumnos

que forman parte de la clase creada por el actor, sirve para observar
los resultados generales

Curso Normal

Nro. Ejecutor Paso o Actividad

1 Actor Pulsar la seccion de actividad

2 Actor Pulsar la accion de estadisticas

3 Sistema Muestra la informacidn relacionada a la estadistica
del alumno o de los alumnos de la clase

Cursos Alternos

Nro. Descripcion de acciones alternas

3 Si no existe actividad del alumno o de los alumnos, el sistema mostrara un

mensaje comentando que no hay estadisticas disponibles
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4.2 Modelo de Datos
En la Figura 3 se describe la estructura del sistema mostrando las clases, atributos,
enumeraciones y relaciones entre los objetos. Esta estructura no es utilizada en el servidor,

sino que sirve para ver mejor el disefio de la plataforma.

Student «enumerations
-teacher Teacher i I GameType
[y . -score - Integer enumerstion iterals
1| -author drag-drop
-student |0 * number-picker
drag-drop-text
drag-drop-image
multi-select
new |0..1 User fill-item
Class T swng}e-se:ec{-_lexl
attributes . - single-select-image
Rl -id - Integer | .
d:String -class -user | name - String Activity - ubjectType spinner
e = 1. - Sri -result - float true-false
-name : String 1 1.* |-usemame - String B g
-information - String -paseword : String h
-image - String
-play |0 * aenumerations
Game SubjectType
——_ enumeration fiterals
Y 3 o Qui Spanish Language
g;‘;éntesg:r;ﬂypg T Mathematics
= i atiributes Matural Sciences
3 S -game -quiz | .
ook ihlé)]eg{ﬁfub]ecﬁype QT -id : Integer Social Sciences
0.t -descrl mg_ o 1 1.* |-question : String Biology & Geology
7\ucalepslrir; 9 -angwer : String Geography & History
-dlfﬂcurty' Sl?lng -options - String Music
B ' Sports
-vote - Integer English
General Knowledge

Figura 3: Diagrama de Clases

Los cambios aplicados en el servidor (Figura 4) son que no hay tipos enumerados y las

subclases del usuario es sustituido por el atributo “role” para una mejor implementacion.

] user v
id INT j
ame v
»name V ARCHAR(255) J
id INT
»username V ARCHAR(255)
#subject V ARCHAR(255,
> password V ARCHAR (255) ] activity v sublec (259)
> title VARCHAR(255)
“role VARCHAR({255) ¥ student_id INT
. description YV ARCHAR({255)
image VARCHAR{255) " ¥ game_id INT H
T locale VARCHAR(255)
score INT subject ¥ ARCHAR(255)
_ difficulty V ARCHAR(255)
“elass_id INT result FLOAT
L 1 vote INT
T date VARCHAR{255) T
Y v
PRIMARY v PRIMARY
username_UNIQUE PRIMARY +
fk_user_class_idx fie_activity_game_idx |
+ W fle_activity_student_idx I
| |
I | '
| | |
L |
|
| | i
I | 5 A
| quiz v
* Q id INT
i
" class A
# question VARCHAR(255
id INT 5 (255)
> answer V ARCHAR(255)
#name ¥ ARCHAR(255)
. . options TEXT
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@ game_id INT
@ teacher_id INT game
v v
PRIMARY FRIMARY
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Figura 4: Diagrama de la Base de Datos
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- Usuario
Actor que tiene acceso a las funcionalidades de la aplicacion segun su rol y forma parte

de una clase. Los profesores siempre tienen puntuacion 0 y un Unico avatar.

Atributo Descripcion Tipo
id Identificador Unico del usuario Integer
name Nombre y apellidos del usuario String
username Apodo unico personal del usuario String
password Contrasefia personal del usuario String
role Rol elegido por el usuario String
image Avatar elegido por el usuario String
score Puntuacion personal obtenida por el usuario | Integer
class_id Identificador de la clase a la que pertenece Integer
- Clase

Grupo de usuarios que es creado por un profesor, los usuarios pueden entrar y salir de la
clase en cualquier momento, ademas existe una clase publica por defecto para los usuarios

gue no tienen una clase seleccionada.

Atributo Descripcion Tipo

id Identificador Unico de la clase Integer

name Nombre de la clase String

information Informacion detallada de la clase String

teacher_id Identificador del profesor creador Integer
- Juego

Elemento fundamental de la plataforma, cada usuario solo podra ver los juegos con el
idioma que tenga su dispositivo mavil, la dificultad afecta a la puntuacién obtenida para

el usuario (facil +10, normal +20 y dificil +30) si se aprueba el juego.

Atributo Descripcion Tipo
id Identificador Unico del juego Integer
subject Nombre de la asignatura a la que pertenece | String
title Nombre del juego String
description Informacion detallada del juego String
locale Idioma elegido para el juego String
difficulty Dificultad elegida para el juego String
vote Votos obtenidos de los alumnos Integer
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- Quiz

Elemento que forma parte de un Gnico juego, todos tienen una pregunta y su respuesta.

Atributo Descripcion Tipo

id Identificador Unico del quiz Integer

question Pregunta del quiz String

answer Respuesta correcta del quiz String

options Opciones disponibles del quiz String

game_id Identificador del juego al que pertenece Integer
- Actividad

Elemento sobre los juegos completados por los alumnos, se almacena el resultado y la
fecha de la Gltima vez.

Atributo Descripcion Tipo
student_id Identificador del alumno Integer
game_id Identificador del juego Integer
subject Nombre de la asignatura del juego String
result Resultado obtenido por el alumno Float
date Fecha cuando se realizé el juego String
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4.3 Navegacion

En la Figura 5 se modela el comportamiento de la aplicacion Android, especificando la

secuencia de eventos que el objeto atraviesa durante su tiempo de vida en respuesta a los

eventos. El estado inicial es “LoginDialog”, el estado principal de la aplicacion es

“MainBrowser” y no existe un estado final.

Logout

|

Back

Wiew Subjects

N SubjectDetails

Search Game [no results]

Back 65—’

[one or more results]

GameDetails

End Game Start Game

| QuizDialog |
J

|I |

\/

Next Quiz

[incorrect]

Start

>

Login

Register

[correct]

LoginDialog New User RegisterDialog

[incorrect]

[correct]

MainBrowser

Back

Wiew Profile

Back Wiew Class

View Activity

ProfileDetails | |

ClassDetails

Back

I|I ’;I‘ I|I T
\/ \/
Edit User Edit Class

| ’_| ActivityDetails '_‘

Back

View History

Back

View Statistics

HistoryDialog | | StatisticsDialog

Figura 5: Diagrama de Maquinas de Estado
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El diagrama se compone de 11 estados, que son:

LoginDialog: Pantalla inicial donde se muestra el inicio de sesién del usuario.
RegisterDialog: Pantalla donde se registra un nuevo usuario.

MainBrowser: Pantalla principal que accede el usuario tras iniciar sesion.
SubjectDetails: Pantalla donde se muestra los juegos disponibles para una asignatura.
GameDetails: Pantalla donde se muestra la informacion del juego.

QuizDialog: Pantalla donde se muestra la pregunta y las posibles opciones como
respuesta, cada nuevo quiz del juego se actualiza la pantalla.

ProfileDetails: Pantalla donde se muestra la informacion del usuario.

ClassDetails: Pantalla donde se muestra la informacion de la clase.

ActivityDetails: Pantalla donde se muestra la actividad disponible para el usuario,
que se divide en el historial y las estadisticas.

HistoryDialog: Pantalla donde se muestra el historial del usuario o de la clase.

StatisticsDialog: Pantalla donde se muestra las estadisticas del usuario o de la clase.
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4.4 Servicios y Componentes

En la Figura 6 se modela la interfaz de programacion de aplicaciones (API) de la
plataforma, con un conjunto de subrutinas, funciones y procedimientos para ser utilizado
por la aplicacion Android como una capa de abstraccion. La API esta dividida en cuatro
servicios (Usuario, Clase, Juego y Quiz) segun su funcionalidad y que sera explicado con

mayor detalle en la parte de implementacion de la aplicacion Web.

UserService Ol

operations
+getAllUsers() - User"[]"
+getUser( id - Integer ) - User
+getUserActivity( id - Integer ) - Activity"[]"
+login{ username - String, password - String ) - User
+signUp( u - User ) - User
+updateUserScore( id : Integer, score . Integer ) - User
+updateUser( u - User ) - User
+deleteUser( id - Integer ) - void

ClassService O
operations
+getAliClasses() - Class"[l"
+getClass( id - Integer ) - Class
+getUserClass( id - Integer ) - User'[]"
+getClassActivity( id - Integer ) - Activity"[]"
+createClass( ¢ - Class ) - Class
+updateClass( c - Class ) - Class
+deleteClass( id - Integer ) - void
+addUserClass( id . Integer, classid - Integer ) - Class

Game Service Ol

operations

+getAliGames() - Game"[]"

+getGame( id - Integer ) - Game
+getSubjectGames( subject - String ) - Game"[]"
+createGame( g - Game ) - Game
+updateGame( g - Game ) - Game
+deleteGame( id - Integer ) - void

+finishGame( a - Activity ) - Activity
+upvoteGame( id : Integer ) - Game
+downvoteGame( id - Integer ) - Game

QuizService O

operations

+getAllQuizzes() - Quiz"[]"

+getQuiz( id - Integer ) - Quiz
+getGameQuiz( id - Integer ) - Quiz"[]"
+createQuiz( q - Quiz ) - Quiz
+updateQuiz( q - Quiz ) : Quiz
+deleteQuiz( id - Integer ) - void

Figura 6: Diagrama de la Interfaz
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En la Figura 7 se modela los componentes de la plataforma y muestra las dependencias
entre estos componentes a través de los servicios.

El componente Android se conecta con el componente Web a traves de los servicios
implementados, y también el componente Web se conecta con la base de datos a traves
de una interfaz SQL.

rse
gcomponents =]
- - — acomponents =
Android Application { REST Server
GameService
¢
ClassService
Quiiﬁenrice
)
DE Sghema
ecomponents =]
SQL DB

Figura 7: Diagrama de Componentes
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4.5 Arquitectura

En la Figura 8 se modela la arquitectura en tiempo de ejecucién de la plataforma, que
describe el despliegue fisico de informacidn generada por el programa de software en los
componentes de hardware y muestra las relaciones de los artefactos con esos nodos.
Hay dos dispositivos principales, el dispositivo maévil con la aplicacion Android instalada
y el servidor con la aplicacion Web instalada y conectada a la base de datos MySQL, la

comunicacion entre ellos se realiza mediante el protocolo HTTP.

«devices «devices
Smartphone Server
«execution environments WobSorver DB Server
Android
N eexecution environments
s O «execution environments MySQL
classes.dex PHP
HTTP
«artifacts ) 1
resources.arsc
cartifacts [ | sartifachs [
JSON Database
«artifacts (]
res
«artifacts &
AndroidManifest.xml

Figura 8: Diagrama de Despliegue
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CAPITULO 5. Implementacion

5.1 Desarrollo del Back-end

La aplicacion Web esta compuesta por cinco ficheros PHP, cuatro de ellos corresponden
a los servicios ya comentados y el fichero “index” que es el mas importante. Ademas,
como podemos ver en la Figura 9, incluye la carpeta del framework Slim, varios ficheros
git y un fichero “.htaccess” que es un tipo de archivo especial que se utiliza dentro de los
alojamientos web que funcionan con servidores Apache y permite modificar diferentes

variables en la configuracion de nuestra cuenta de alojamiento en el servidor.

» B2 Include Path

Figura 9: Estructura del back-end

En el fragmento de cddigo, Cddigo 1, se muestra parte del fichero “index”, cuya
funcionalidad es inicializar la aplicacién y la base de datos. Sefialar que algunas lineas
del codigo varian si el servidor es local o remoto. Las primeras lineas consisten en
importar el framework Slim y los servicios que va a utilizar la aplicacion, después hay
que crear una instancia de Slim e indicar que la salida de las funciones es en formato
JSON; por ultimo, se especifica todas las funciones y ejecutamos la instancia. Ademas,

la funcion “getDB” devuelve la conexion a la base de datos utilizando la extension PDO.

En el fragmento de cédigo, Cddigo 2, se muestra la implementacion general de todas las
funciones, cada una con su particularidad, y como ejemplo vemos la funcién para obtener
los datos de un usuario. El proceso es siempre el mismo: obtener la conexion a la base de
datos, ejecutar la sentencia SQL, obtener la respuesta, comprobar valores nulos y producir

la salida de la funcion. Todo esta dentro de un try-catch para detectar errores en el PDO.
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require 'C:\wamp64\www\edukka\Slim\Slim.php';
//require '.././Slim/Slim.php"';

require_once 'user-service.php';
require once 'class-service.php';
require_once 'game-service.php';
require_once 'quiz-service.php';
\S1im\Slim: :registerAutoloader () ;

Sapp = new \Slim\Slim() ;
Sapp->contentType ('application/json');

VA
Sapp->get ('/user/:id', 'getUser');
VA

Sapp->run () ;

function getDB () {

Sdbhost = 'localhost';

$dbuser = 'root'; //Sdbuser = 'id5255892 root';
$dbpass = ''; //$dbpass = '';

$dbname = 'edukka'; //Sdbname = 'id5255892 edukka';
$mysgl conn string = "mysgl:host=$dbhost;

dbname=$dbname;
charset=utf8mb4";
$dbConnection = new PDO(Smysgl conn string, $dbuser, Sdbpass):;
$dbConnection->setAttribute (PDO: :ATTR_ERRMODE,
PDO: :ERRMODE_EXCEPTION) ;
return S$dbConnection;

Caodigo 1: Fichero index

function getUser ($id) {

$sgql = 'SELECT * FROM user WHERE id = ?';

try {
Sdb = getDB() ;
$Sstmt = $db->prepare ($sql) ;
Sstmt->bindvalue (1, $id);
$Sstmt->execute () ;
Suser = $stmt->fetchObject () ;

if (Suser === false) {
Suser = ['id'=>null];

}

Sdb = null;

echo json_encode (Suser) ;
} catch (PDOException $e) {
echo json_encode (Se->getMessage()) ;

}

Cadigo 2: Funcion getUser
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La aplicacion tiene 33 funciones en total, en la Tabla 3 aparecen informacion mas
detallada de cada una, pero hay varias que no se utilizan debido a que solo sirven para el
desarrollador y no tienen funcionalidad dentro de la aplicacion Android (por ejemplo,

obtener todos los usuarios de la plataforma). También hay funciones con funcionalidad

que es obligatorio ejecutarla en la aplicacion Web, las cuales son crear juegos y preguntas.

Método Descripcion

GET / Pagina de introduccion y ayuda
GET lusers Datos de todos los usuarios

GET Juser/:id Datos de un usuario

GET /user/activity/:id Actividad de un usuario

POST /login Comprobar datos sobre un usuario
POST /signup Crear nuevo usuario

POST /user/score Actualizar puntuacion de un usuario
POST Juser/edit Editar datos de un usuario

POST /user/delete Borrar un usuario

GET [classes Datos de todas las clases

GET [class/:id Datos de una clase

GET /myclass/:id Datos de los usuarios de una clase
GET [class/activity/:id Actividad de los usuarios de una clase
POST [class/new Crear nueva clase

POST [class/edit Editar datos de una clase

POST [class/delete Borrar una clase

POST [class/adduser Agregar usuario a una clase

POST [class/remuser Eliminar usuario de una clase

GET /games Datos de todos los juegos

GET /game/:id Datos de un juego

GET /games/:sub Datos de los juegos de una asignatura
POST /game/new Crear nuevo juego

POST /game/edit Editar datos de un juego

POST /game/delete Borrar un juego

POST /game/finish Crear actividad de un juego y usuario
POST /game/upvote Actualizar votos de un juego +1
POST /game/downvote Actualizar votos de un juego -1
GET /quizzes Datos de todas las preguntas

GET /quiz/:id Datos de una pregunta

GET Iplay/:id Datos de las preguntas de un juego
POST /quiz/new Crear nueva pregunta

POST /quiz/edit Editar datos de una pregunta

POST /quiz/delete Borrar una pregunta

Tabla 3: Funciones
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5.2 Desarrollo del Front-end

La aplicacion Android implementa el patron Modelo-Vista-Controlador (MVC), que
separa los datos y la l6gica de negocio de la aplicacion de su representacion y el modulo
encargado de gestionar los eventos y las comunicaciones. Para ello, se basa en las ideas
de reutilizacion de cddigo y la separacion de conceptos, caracteristicas que buscan
facilitar la tarea de desarrollo de aplicaciones y su posterior mantenimiento.

Ademas, se aplica el patron Singleton para restringir la creacion de objetos pertenecientes
a una clase o el valor de un tipo a un Gnico objeto, su intencion consiste en garantizar que
una clase solo tenga una instancia y proporcionar un punto de acceso global a ella. Y
también para las listas se utiliza el patron ViewHolder, con el que podemos conseguir un
procesamiento un 15% mas rapido de las listas mejorando la fluidez y, por consiguiente,
la experiencia de usuario.

rmodel

v I app

manifests

ActivityModel

AvatarAdapter

Cl

Spinnerd

controller

TileContentFragment

Figura 10: Estructura del front-end
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Como podemos ver en la Figura 10, la aplicacion se compone de seis carpetas, que son:

Adapter: Adaptadores personalizados para las listas RecyclerView.

O

O

AvatarAdapter: Adaptador para elegir la imagen personal del usuario.
CheckboxAdapter: Adaptador para los juegos con casillas de verificacion y es
utilizado en la asignatura “Biologia y Geologia”.

CompleteAdapter: Adaptador para los juegos con campos de texto y es
utilizado en la asignatura “Geografia e Historia”.

DragDropAdapter: Adaptador para los juegos que ordenan palabras y es
utilizado en la asignatura “Lengua Castellana”.

DraglmageAdapter: Adaptador para los juegos que arrastran imagenes y es
utilizado en la asignatura “Ciencias Sociales”.

DragNameAdapter: Adaptador para los juegos que arrastran palabras y es
utilizado en la asignatura “Ciencias Naturales”.

GameAdapter: Adaptador para mostrar los juegos de una asignatura.
HistoryAdapter: Adaptador para mostrar el historial de juegos completados.
ImageAdapter: Adaptador para los juegos que muestran imagenes y es
utilizado en la asignatura “Deportes”.

PickerAdapter: Adaptador para los juegos con una barra numérica y es
utilizado en la asignatura “Matematicas”.

ScoreAdapter: Adaptador para mostrar los resultados obtenidos en el juego v,
también, sus respuestas correctas.

SelectAdapter: Adaptador para los juegos que muestran palabras y es utilizado
en la asignatura “Conocimiento General”.

SoundAdapter: Adaptador los juegos que reproducen sonidos y es utilizado en
la asignatura “Mtsica”.

SpinnerAdapter: Adaptador para los juegos con desplegable de palabras y es

utilizado en la asignatura “Inglés”.

Controller: Controladores para responder a eventos del usuario.

o

o

o

ClassSingleton: Clase para obtener la instancia Unica de la clase del usuario.
GameSingleton: Clase para obtener la instancia tnica del juego seleccionado.

UserSingleton: Clase para obtener la instancia unica del usuario.
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Fragment: Fragmentos que representan una parte de la interfaz en una actividad, y
combinando multiples fragmentos para crear una interfaz de usuario multipanel.
o CardContentFragment: Fragmento con la lista de actividades.
o ListContentFragment: Fragmento con la lista de usuarios de una clase.
o TileContentFragment: Fragmento con la lista de asignaturas.
Model: Modelos generados para representar la informacion de la plataforma (20).
o ActivityModel: Modelo del objeto Actividad.
o ClassModel: Modelo del objeto Clase.
o GameModel: Modelo del objeto Juego.
o QuizModel: Modelo del objeto Quiz.
o UserModel: Modelo del objeto Usuario.
Service: Servicios que realizan operaciones de larga ejecucion en segundo plano y
gue no proporcionan una interfaz de usuario.
o DoubleClickListener: Clase para interceptar el evento de pulsar dos veces.
o HelperClient: Clase con métodos para facilitar la traduccion espafiol-inglés.
o Restinterface: Interfaz con los servicios de la plataforma.
o RetrofitClient: Clase para obtener la conexion a la base de datos.
View: Vistas que presentan el modelo en un formato adecuado para interactuar.
o ClassActivity: Vista con la informacion de la clase.
o ClassEditActivity: Vista para editar y borrar la informacion de la clase.
o ClassNewActivity: Vista para crear una nueva clase.
o GameActivity: Vista con la informacion del juego.
o GameEditActivity: Vista para editar y borrar la informacion del juego.
o GameLookActivity: Vista para ver las soluciones correctas del juego.
o HistoryActivity: Vista con el historial de juegos de un alumno o de la clase.
o LoginActivity: Vista inicial de la aplicacion para iniciar sesion.
o MainActivity: Vista principal de la aplicacion que tiene los tres fragmentos.
o PlayActivity: Vista para realizar las preguntas de un juego y ver el resultado.
o ProfileActivity: Vista con la informacion del usuario.
o ProfileEditActivity: Vista para editar y borrar la informacion del usuario.
o SearchActivity: Vista con la lista de juegos de una asignatura.
o SignupActivity: Vista para registrar un nuevo usuario.

o StatisticsActivity: Vista con las estadisticas de un alumno o de la clase.
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5.2.1 Pantalla de inicio

Al pulsar el icono de la aplicacion Android en el dispositivo mdvil, la primera pantalla
que aparece es la pantalla de iniciar de sesion (Figura 11), con el nombre de la plataforma
y el logotipo en la parte superior de forma destacada; en el centro aparecen los campos
de texto del apodo y la contrasefia que se solicitan para comprobar la identidad del
usuario; y en la parte inferior, los enlaces para confirmar el inicio de sesidn o para el
registro de un nuevo usuario en la base de datos.

El campo de texto de la contrasefia oculta el texto introducido, pero se puede ver pulsando
el boton de la izquierda. Ademas, si los datos no son validos aparece un mensaje

indicando que el apodo o la contrasefia es incorrecto durante un corto periodo de tiempo.

vodafone ES % = u11100% 17:56

EDUKKA

-
@ Username

@ Password

Register Here

O

Figura 11: Clase LoginActivity
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En la pantalla de registrar (Figura 12) aparecen todos los campos que el nuevo usuario
debe introducir para poder iniciar sesion en la aplicacion; el campo de texto del
identificador de la clase es opcional y, si el nuevo usuario no introduce nada, se le asigna
la clase pablica de forma automatica.

Los dos campos de texto de la contrasefia deben coincidir, el apodo del usuario es un
atributo Unico por lo que se comprueba que esté disponible; también hay que comprobar
que exista la clase con el identificador introducido y, si el usuario es profesor, tiene una
imagen de avatar fijada que no puede modificar. Ademas, si los datos no son validos,
aparece un mensaje indicando que el apodo o el identificador de la clase es incorrecto,
durante un corto periodo de tiempo.

vodafone ES % 2 411100% B 17:56 vodafone ES % 2 w11100% ) 17:57

< Edukka < Edukka

@ Student O Teacher O Student @ Teacher

Full Name Full Name

Username Username
Password Password
Confirm Password

Confirm Password

Class ID (optional)

@

Class ID (optional)

00®0 +

SIGN UP SIGN UP

Figura 12: Clase SignupActivity
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5.2.2 Pantalla principal

La pantalla estd divida en tres fragmentos, en todas aparece una barra superior con la
imagen, el apodo del usuario, el icono de cada seccion y un mend con cuatro opciones:
Mi Perfil, Mi Clase, Ayuda y Salir.

vodafone ES Z 7 1l 100% 55 18:41 vodafone ES % 7= al100% B 18:41

0 javier My Profile
\/

O javier

My Class
-.c y

O

g8 P

Help

Spanish Language Mathematics Spanish Language Mathematics
‘ L] . ﬁ ‘ e o .
e o o o

Natural Sciences Social Sciences Natural Sciences Social Sciences

999

Figura 13: Clase TileContentFragment

En el fragmento de cdodigo, Codigo 3, se muestra la creacion de los tres fragmentos en el

adaptador del objeto ViewPager que utiliza la clase TabLayout.

private void setupViewPager (ViewPager viewPager) {
Adapter adapter = new Adapter (getSupportFragmentManager())
adapter.addFragment (new TileContentFragment (), "Subjects");
adapter.addFragment (new ListContentFragment (), "Class");
adapter.addFragment (new CardContentFragment (), "Activity'");
viewPager.setAdapter (adapter) ;
viewPager.setOffscreenPagelimit (3) ;

Caodigo 3: Método setupViewPager
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El primer fragmento (Figura 13 izquierda) muestra la lista de asignaturas con su icono y
el nombre de la asignatura en el idioma del dispositivo movil.

El segundo fragmento (Figura 14 izquierda) muestra la lista de usuarios de la clase a la
que pertenece el usuario con su imagen, apodo y nombre. Los tres alumnos con mayor
puntuacion tendran una medalla especial de oro, plata o bronce como recompensa.

El tercer fragmento (Figura 14 derecha) muestra la actividad del usuario con un icono,
nombre y descripcién en el idioma del dispositivo mavil.

Todos los iconos de la aplicacion se han obtenido de la pagina web “Icons8” (21).

vodafone ES % = all100% 20:51

O javier
e O

vodafone ES %7 ol 100% 18:41

O javier :
v

' javier \Y4

Javier Rosales

david \Y4
9 David Garcia 30
mari
‘ Maria Aguilar 20

carlos
o Carlos Manuel 10
1. elena
&3 Elena Diaz 0 M
A\ admin T
&AY Administrador Statistics

Metrics obtained from completed games by
the user or class.

History s

List of completed games of all subjects by
the user or class.

Figura 14: Clase ListContentFragment y CardContentFragment
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5.2.3 Pantalla de perfil

La pantalla muestra la informacion del usuario seleccionado, con una barra que muestra
la imagen y el apodo; también aparece el nombre, rol y, si es alumno, puntuacion.

En la esquina inferior derecha hay un botdn flotante para editar o borrar dicha informacion
si es el perfil de tu usuario (Figura 15).

vodafone ES = .11/ 100% [ 18:41 vodafone ES 2 7 il 100% =2 20:50

Full Name Full Name

Javier Rosales Javier Rosales

Role Role

Student Student

Score Score

40 points 40 points
[ |

— ole—
=5 M

@ "~ -
< O O < O O

Figura 15: Clase ProfileActivity

En el fragmento de codigo, Cddigo 4, se muestra la carga de la informacion mediante el

cliente de Retrofit.

private void 1loadJSON () {

RestInterface restInterface = RetrofitClient.getInstance()
Call<UserModel> call = restInterface.getUser (position);
call.enqueue (new Callback<UserModel>() {

@Override

public void onResponse (@NonNull Call<UserModel> call,

@NonNull Response<UserModel> response) {
UserModel jsonResponse = response.body() ;

/).
})

Caodigo 4: Método loadJSON
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Al pulsar el boton flotante, aparece una pantalla con campos de texto para editar la
informacion del usuario; hay que comprobar que el usuario esta disponible y que los dos
campos de texto de la nueva contrasefia coincidan.

Para salir de esta pestafia sin guardar los cambios realizados, hay que pulsar la flecha en
la esquina superior izquierda; para borrar el perfil hay que pulsar el icono de la papelera

en la esquina superior derecha y aceptar esta accion irreversible en la ventana.

vodafone ES Z = a1l100% (55 18:42 W vodafone ES % = a1l 100% 5 18:42

& Edit Profile []

Full Name

Javier Rosales

Username

javier

New Password X Delete User

This action will erase your user from
the database, are you sure?

Confirm New Password
CANCEL OK

Figura 16: Clase ProfileEditActivity
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5.2.4 Pantalla de clase

La pantalla muestra la informacion de la clase a la que pertenece el usuario, con una barra
que muestra el icono y el nombre; también aparece el identificador, informacién y el
numero de usuarios de la clase. El identificador es el nimero que los usuarios deben
introducir si quieren entrar a una clase privada.

Si el usuario es un profesor que se encuentra en la clase publica, aparece un botdn flotante
en la esquina inferior derecha para crear una nueva clase privada (Figura 17 izquierda) y,
si el profesor es el creador de la clase, aparece otro botdn flotante en la esquina inferior

derecha para editar o borrar dicha informacion (Figura 17 derecha).

vodafone ES % 2= a11100% B9 12:39 @ vodafone ES % = a11100% B 12:18

é
@

< <
I ——
D “
® O o o ® ® o @

Public Class Malaga School 3A

Identifier Identifier

1 5

Information Information

Default class for users who have not Class 3A of primary education in Malaga

selected a private class School

Size Size

6 users 6 users

Figura 17: Clase ClassActivity (1)
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Ademas, si el usuario se encuentra en la clase publica, puede entrar a una clase privada
pulsando el icono + en la esquina superior derecha (Figura 18 izquierda) y hay que
comprobar que exista la clase con el identificador introducido. Y si el usuario se encuentra
en una clase privada, puede salir a la clase publica pulsando el icono - en la esquina
superior derecha (Figura 18 derecha).

Los profesores no pueden salir de la clase que hayan creado, primero deben eliminar su
clase. No se puede salir de la clase publica, todos los usuarios deben estar en una clase.

vodafone ES % 2 a11100% B 18:43 | vodafone ES 2 a1l 100% B 12:14

A\ Enter Class
Insert the class identifier A Leave Class

You are going to exit the current class,

are you sure?

CANCEL OK
CANCEL OK

Figura 18: Clase ClassActivity (2)
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En las pantallas de crear y editar clase (Figura 19) aparecen los campos de texto del
nombre y la informacion.

Para salir de esta pestafia sin guardar los cambios realizados hay que pulsar la flecha en
la esquina superior izquierda; para borrar la clase hay que pulsar el icono de la papelera

en la esquina superior derecha y aceptar esta accion irreversible en la ventana.

vodafone ES % = a1l100% B 12:17

vodafone ES Z 7= al100% B9 12:16

<  Edit Class []

Class Name
Malaga School 3A

Information

Class 3A of primary education in Malaga
School

¥ Delete Class

This action will erase your class from

the database, are you sure?

SAVE

CANCEL OK

Figura 19: Clase ClassEditActivity
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5.2.5 Pantalla de actividad

La pantalla del historial muestra la lista de los juegos completados con el titulo del juego,
la fecha de realizacion y la nota obtenida en forma de estrellas (Figura 20). Se puede
actualizar la lista arrastrando la pantalla hacia abajo sin tener que abandonar la pantalla,
aparece un icono circular de carga en el centro.

Para el profesor, el historial de la clase muestra el nombre del usuario al lado de la fecha
y, también, puede ver el historial de un Gnico usuario desde la pantalla de perfil del usuario

pulsando el icono del historial (Figura 15 derecha).

vodafone ES % = al100% 12:08 [ vodafone ES Z 2 a1100% 12:07
& History < History
Human Body Ball Games
17-06-2018 21-06-2018 carlos
Basic Grammar Human Body
16-06-2018 17-06-2018 javier

Combined Operati...
17-06-2018 carlos

Basic Grammar
16-06-2018 javier

Combined Operati...
15-06-2018 mari

Animals
14-06-2018 mari

Combined Operati...
12-06-2018 david

Figura 20: Clase HistoryActivity
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La pantalla de las estadisticas muestra valores generales de los juegos completados,
juegos aprobados, nota media, porcentaje de suspensos, asignatura mas y menos jugada
(Figura 21). Se puede actualizar los valores arrastrando la pantalla hacia abajo sin tener
que abandonar la pantalla, aparece un icono circular de carga en el centro.

Para el profesor, ademas de las estadisticas de la clase, puede ver las estadisticas obtenidas

por un Unico usuario desde la pantalla de perfil del usuario pulsando el icono de las

estadisticas (Figura 15 derecha).

vodafone ES Z 2= al100% 12:08 |l vodafone ES Z = ull100% 12:06

< Statistics < Statistics

Completed Games 2 Completed Games 7

Approved Games 2 Approved Games 5

Average Score 3.5 Average Score 3.14

Failure Rate 0% Failure Rate 29%

Most Played Subject Biology & Most Played Subject Mathematics
Geology (1) (3)

Least Played Subject - Least Played Subject  Sports (1)

< O O < O O

Figura 21: Clase StatisticsActivity
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5.2.6 Pantalla de busqueda

La pantalla muestra la lista de juegos de la asignatura seleccionada con el titulo,
descripcidn, dificultad y los votos de los usuarios que pueden ser positivos, negativos o
nulos. Se puede actualizar la lista arrastrando la pantalla hacia abajo sin tener que
abandonar la pantalla, aparece un icono circular de carga en el centro.

Para una busqueda personalizada en la lista, hay que pulsar el icono de la lupa en la
esquina superior derecha y el filtrado es instantaneo (Figura 22).

vodafone ES 27 al100% 14:00
& Natural Sciences Q
Animals
Link the names of the 3 animals with their images
Medium +2

Figura 22: Clase SearchActivity
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5.2.7 Pantalla de juego

La pantalla muestra la informacién del juego seleccionado, con una barra que muestra el
icono y el titulo; también aparece la descripcion, dificultad y los votos de los usuarios que
pueden ser positivos, negativos o nulos.

Cada asignatura tiene colores diferentes, para diferenciar todas las asignaturas de una
forma visual (por ejemplo, en la Figura 23 vemos el color morado, que es el color propio
de la asignatura “Ciencias Naturales”).

Ademas, en la esquina inferior derecha hay un botdn flotante para editar o borrar dicha

informacién si el profesor es un administrador de la plataforma.

vodafone ES Z = a11100% B 13:17

&

=

Animals

Description

Link the names of the 3 animals with
theirimages

Difficulty

Medium

Vote
2)

Figura 23: Clase GameActivity
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En la pantalla de editar juego (Figura 24) aparecen los campos de texto del titulo,
descripcion y dificultad.

Para salir de esta pestafia sin guardar los cambios realizados hay que pulsar la flecha en
la esquina superior izquierda; para borrar el juego hay que pulsar el icono de la papelera

en la esquina superior derecha y aceptar esta accion irreversible en la ventana.

vodafone ES Z = a11100% B9 13:17 vodafone ES % = a11100% B 14:15
¢  Edit Game []

Game Title

Animals

Description

Link the names of the 3 animals with
theirimages

X Delete Game

This action will erase your game from

Difficulty the database, are you sure?
Medium

SAVE

CANCEL OK

Figura 24: Clase GameEditActivity
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Al pulsar el icono de jugar, aparece el primer quiz del juego seleccionado en la pantalla.
En esta pantalla hay una parte comun para todos los juegos y otra diferente para cada uno;
la parte comUn consiste en la barra superior con el titulo del juego y un icono de ayuda
para mostrar un mensaje con la descripcion del juego, y también la barra inferior con la
imagen del usuario, numero actual, nimero total y linea de progreso del juego.

Ademaés, hay un boton flotante en la parte central derecha para continuar al siguiente quiz.
Indicar que no es posible volver al anterior quiz, y si es el Gltimo quiz aparecen los
resultados obtenidos en el juego.

vodafone ES % = al100% 18:46 vodafone ES Z 7 al100% 18:46

& Animals ©) & Animals ©)

Mammals Elephant  Tiger  Giraffe

Elephant Tiger Giraffe

Figura 25: Clase PlayActivity (1)
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Al finalizar el juego, aparecen la lista con las preguntas, los resultados seleccionados y
un icono que revela si el resultado es correcto o no. La barra inferior es modificada, ahora
aparece la nota obtenida en forma de estrellas y los puntos que se sumaran a la puntuacion
del usuario si ha sacado una nota mayor o igual a 2,5.

Tras pulsar la flecha en la esquina superior izquierda para salir del juego, aparece una

ventana para puntuar el juego de forma positiva o negativa, o cancelar para no puntuar.

vodafone ES Z = a11100% 55 18:48 @ vodafone ES % 7 a11100% 5 18:48

< Animals

Mammals
Tiger, Elephant, Giraffe

Birds
Eagle, Flamingo, Parrot

Fishes
Piranha, Clownfish, Shark
/" Finished Game

Reptiles Give us your feedback about the game,
Crocodile, Viper, Turtle did you like it?

Amphibians CANCEL
Salamander, Toad, Frog

Figura 26: Clase PlayActivity (2)

En el fragmento de cddigo, Codigo 5, se muestra parte de la funcionalidad del boton
flotante que carga el siguiente quiz con el adaptador AdapterViewFlipper; muestra la
pantalla con los resultados si el juego termina y llama a la funcién que guarda la nota en

la base de datos, este codigo es igual para todos los juegos.
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flipper.showNext () ;

if (end) {
RatingBar ratingBar = (RatingBar) findvViewById(R.id.ratingBar):;
ratingBar.setRating((correct*5.0f) / questions.size());

ratingBar.setVisibility(View.VISIRBLE) ;

fab.setVisibility(View.INVISIBLE) ;

ScoreAdapter scoreAdapter = new ScoreAdapter (questions, values,
results) ;

recyclerView.setAdapter (scoreAdapter) ;

finishGame () ;

Caodigo 5: Terminar juego

Como los profesores no pueden realizar juegos, al pulsar el icono de jugar, la pantalla

muestra las soluciones correctas del juego (Figura 27).

vodafone ES %7 al100% 18:45

< Animals

Mammals
Tiger, Elephant, Giraffe

Birds
Eagle, Flamingo, Parrot

Fishes
Clownfish, Piranha, Shark

Reptiles
Crocodile, Viper, Turtle

Amphibians
Toad, Salamander, Frog

Figura 27: Clase GameLookActivity

67



5.3 Pruebas

Para comprobar el funcionamiento de la plataforma se han realizado varios tests con la

grabadora de pruebas “Espresso”. ES una herramienta de Android Studio que permite

crear tests de 1U sin la necesidad de escribir codigo de prueba. Al grabar un escenario de

prueba, puedes grabar tus interacciones con un dispositivo y agregar asertos para verificar

elementos de la IU en determinadas capturas de pantalla de la aplicacién Android.

Espresso usa la grabacion guardada para generar de manera automatica una prueba de 1U

correspondiente que puedes ejecutar para probar la plataforma.

Se han realizado un total de 10 tests, con resultados positivos (Figura 20), que son:

ClassActivityTest: prueba para comprobar la salida de una clase privada y entrada a
la clase publica, y también la salida de la clase publica y entrada a una clase privada.
ClassEditActivityTest: prueba para comprobar que los datos modificados de la clase
por el profesor se actualizan correctamente.

DeleteActivityTest: prueba para comprobar el borrado de un usuario de la aplicacién
y, por tanto, de la plataforma.

GameLookActivityTest: prueba para comprobar que el profesor tiene acceso a las
soluciones de los juegos.

GamePlayActivityTest: prueba para comprobar que el alumno tiene acceso a las
preguntas de los juegos.

HistoryActivityTestl: prueba para comprobar la actividad del alumno, es decir, el
historial y las estadisticas personales.

HistoryActivity Test2: prueba para comprobar la actividad del profesor, es decir, el
historial y las estadisticas de los alumnos de la clase.

ProfileActivityTest: prueba para comprobar que los datos modificados en el perfil
del usuario se actualizan correctamente.

RegisterActivityTest: prueba para comprobar la creacion de un nuevo usuario en la
aplicacion y, por tanto, en la plataforma.

ViewActivity Test: prueba grande para comprobar accesos a diferentes partes.

127 P All 10 tests passed

All Tests Passed

Figura 28: Resultados de los tests
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5.4 Despliegue

5.4.1 Web Hosting

Para el alojamiento de la aplicacion Web se ha utilizado 000webhost, que es uno de los
servicios de hosting gratuito méas grandes de la red, con alojamiento de dominio gratis,
un panel de control simple y facil de utilizar. También se puede actualizar la cuenta de
hosting gratuito a hosting premium, con lo cual si tenemos un proyecto que crece mucho
en trafico podemos mejorar la cuenta y obtener un mayor rendimiento de nuestro
alojamiento. Tiene soporte de PHP y MySQL, con gran capacidad de almacenamiento y
ancho de banda, sin publicidad y ofrece una alta garantia en sus servidores (Figura 29).

Direccion web: https://edukka.000webhostapp.com/

"2, 000webhost

( b pawered by HOSTINGER

ol [ = = o }
Build website Set web address File manager Manage database Manage emails Learn to Code Settings
Statistics

edukka.000webhostapp.com e Status: running

Requests Per Minute

300 rpm
200 re
100
on
23:47 00:47 0147 02:47 0347 04:47 05:47 06:47 07:47 08:47 0%:47 10:47 11:47 12:47 1347 1447 1547 1647 17:47 1847 1947 2047 2147 2247
Monthly Bandwidth Quota (10 000 MB) Disk Space Quota (1000 MB) Incde Usage Quota (20 000) Sendmail Daily Quota (50)
0.04% 0.06% 0.21% 0%
useo UsED useD useD

Show all statistics

Figura 29: Panel de control en 000webhost
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5.4.2 Google Play

Para el alojamiento de la aplicacion Android se ha utilizado Google Play Console, que es
una herramienta que permite a los programadores publicar aplicaciones y distribuirlas con
facilidad directamente a los usuarios de telefonos compatibles con Android. Se pueden
administrar todas las fases de publicacién y llegar a todos los usuarios activos de Android
en Google Play (Figura 30). Ademas, existe la posibilidad probar la aplicacion y recopilar
informacion antes de su lanzamiento, administrar la distribucién y los precios en las
plataformas de Android, comprender y mejorar el rendimiento de la aplicacion, encontrar
nuevos usuarios, ver informes y mas.

Enlace de descarga: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.javier.edukka

vodafone ES % = 100 % 12:28

© EDUKKA*®

Educational App for Children

Edukka

Javier Rosales Bafon

PEGI 3

DESINSTALAR ABRIR

QO

Entre 9y 12 Educacion Similar
afios

Plataforma de gamificacion para el
aprendizaje de los nifios.

A,
-

~.> NOVEDADES

Figura 30: Aplicacién en Google Play
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CAPITULO 6. Conclusiones y lineas futuras

Con el uso de la tecnologia en incremento, el aprendizaje en linea o e-learning continlia
desarrollandose como una opcidn accesible a la educacién y la practica.

La plataforma Edukka proporciona muchas ventajas a los usuarios: mayor flexibilidad,
facilidad de acceso, reduccion de los tiempos de aprendizaje, aumento de la retencion,
compatibilidad de actividades, actualizacion inmediata de los contenidos, comodidad,
formacion personalizada y seguimiento exhaustivo del proceso de formacion.

Durante la realizacion de este TFG he tenido la oportunidad de aprender el lenguaje de
programacion PHP y de programar aplicaciones Android, son elementos que no se
ensefian en el Grado de Ingenieria del Software y, ademas, es la primera vez que publico
una aplicacion en la tienda Google Play.

A continuacion, se describen un conjunto de mejoras que podrian ser muy interesantes:

- Creacion de juegos dentro de la aplicacion
Actualmente los juegos son creados por el administrador desde la aplicacion Web,
pero puede ser interesante que los profesores puedan crear juegos completos desde la
aplicacion Android y todos los usuarios tengan acceso a los nuevos juegos, lo cual
podria generar una buena comunidad de usuarios.

- Desafios
Una idea muy buena es tener una seccién de desafios para los alumnos. Consistiria en
una lista de tareas aleatoria (por ejemplo, realizar tres juegos sin fallos) y completar
dichos desafios subiria la puntuacion del alumno, lo cual seria Util para fomentar mas
la actividad y, también, que cada semana se fueran cambiando los desafios.

- Portabilidad a iOS
Otra buena opcion es publicar la aplicacién en App Store para los dispositivos iOS,
pero no es una tarea sencilla porque la aplicacion se ha desarrollado de forma nativa
para Android y habria que volver a codificar todo el proyecto.

- Migracion de Java a Kotlin
Kotlin aparece como una nueva apuesta dentro del desarrollo como un lenguaje
moderno, rapido, flexible y, sobre todo, pensando en la productividad y conceptos

sencillos. Un aspecto importante es que Kotlin ya tiene soporte en Android Studio.
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Sitio oficial de MagicDraw: https://www.nomagic.com/products/magicdraw

Sitio oficial de Balsamig: https://balsamig.com/

Sitio oficial de MySQL Workbench: https://www.mysqgl.com/products/workbench/

Sitio oficial de WAMP: http://www.wampserver.com/en/

Generar objetos Java desde JSON: http://www.jsonschema2pojo.org/

Sitio oficial de Icons8: https://icons8.com/
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https://github.com/Lesilva/BetterSpinner
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