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Resumen

La realidad aumentada educativa es una tecnologia que actualmente esta mejorando
la calidad de ensefianza, la utilizacion de dispositivos moviles permite que el estudiante
sea protagonista de su aprendizaje sin estar confinado a un espacio o tiempo especifico
para aprender.

Aplicaciones colaborativas con realidad aumentada estan siendo empleadas cada
vez mas en la educacioén, de tal forma que fomentan el trabajo en grupo donde los
estudiantes comparten conocimiento, dudas, opiniones logrando un mejor nivel
cognitivo que trabajando individualmente.

En este trabajo se presenta el estado de la cuestion de Aplicaciones Educativas con
Realidad Aumentada en dispositivos méviles, y Aplicaciones Educativas colaborativas
con Realidad Aumentada, desarrolladas desde el 2002 e implementadas en
instituciones educativas. Asi mismo se realiza un estudio sobre la Realidad Aumentada,
Realidad Aumentada movil y Aprendizaje Movil.

Ademas, a partir de las caracteristicas del estudio de las aplicaciones con Realidad
Aumenta, se realiza un analisis y disefio de una Aplicacién Mavil para el proyecto de
inicio de los alumnos de nuevo ingreso de la UPM. Asi como también una herramienta
de autoria para las gestiones de las actividades propuestas por los docentes de la UPM.

Finalmente se presenta un caso de prueba en el que se implementa parte de la
propuesta de este trabajo, logrando construir un parte funcional para el proyecto inicial
denominado PIANI — UPM.



Abstract

Educational Augmented reality is a technology that is improving the quality of
teaching, use of mobile devices enables the student to be protagonists of their learning
without being confined to a specific space or time to learn.

Collaborative augmented reality applications applied in education are being used
gradually encourage group work where students share knowledge, doubts, opinions so
they achieve better cognitive level than working individually.

In this paper the description of educational applications is presented with Augmented
Reality using mobile devices, and collaborative educational Augmented Reality
applications, developed since 2002 and implemented in educational institutions. Also a
study on Augmented Reality, Mobile Augmented Reality and Mobile Learning is
performed.

Furthermore, from the study of the characteristics of Reality applications increases,
an analysis and design of a mobile application for the proposed start of new students of
UPM is performed. As well as an authoring tool for the efforts of the activities proposed
by the teachers of the UPM.

Finally a test case is presented in which part of the proposal of this work is
implemented, obtaining building an initial prototype called PIANI - UPM.
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Capitulo 1

Introduccion

Las aplicaciones educativas con Realidad Aumentada (en adelante RA) tienen su
auge desde el afio 2002, con la evolucion de las tecnologias se implementaron en
moviles y ademéas con la facilidad de comunicacion se desarrollaron aplicaciones
colaborativas con RA.

Actualmente algunos centros educativos estan incorporando la RA como herramienta
para mejorar la calidad de ensefianza, que ha permitido al estudiante mejorar su
participacion, motivacion y lograr comprender conceptos abstractos aumentando su
imaginacién y curiosidad.

Los docentes utilizan algunas técnicas en el proceso de ensefianza aprendizaje entre
ellas el trabajo colaborativo, hoy en dia las aplicaciones con Realidad Aumentada
Colaborativa ayudan a fomentar el trabajo en grupo. Los integrantes comparten
informacion, dudas, conocimiento e intercambian ideas y opiniones, logrando un mejor
nivel cognitivo.

En la facultad de informética de la UPM los alumnos de nuevo ingreso deben realizar
un proyecto de inicio con el objetivo de familiarizarse con el campus de la facultad, para
ello los docentes forman equipos y designan tareas a los estudiantes las cuales deben
completarlas en un tiempo determinado.

El objetivo de este trabajo es proponer el analisis y disefio de una aplicacién
colaborativa movil con realidad aumentada, para el alumno de nuevo ingreso que le
permita comunicacion con los compafieros de equipo, compartir informacién relacionada
con su ubicacion dentro del campus e interaccion con RA mediante codigos QR.

Los objetivos especificos para lograr con el objetivo del trabajo se describen a
continuacion:

e Caracterizar la realidad aumentada, realidad aumentada mévil y aprendizaje
movil.

e Realizar un estado de la cuestion sobre la realidad aumentada movil educativa.

e Identificar las técnicas colaborativas dentro del proceso ensefianza aprendizaje.

e Redactar un estado de la cuestion acerca de realidad aumentada colaborativa en
la educacion.

e |dentificar los requisitos para la aplicacion mévil de proyecto de inicio de alumnos
de nuevo ingreso (PIANI) de la facultad de informatica de la UPM.

e Diagramar y describir los casos de uso de la aplicacién movil y herramienta de
autoria.



o Disefiar la arquitectura del sistema y la base de datos para la aplicacién moévil y
herramienta de autoria.

e Desarrollar una parte funcional del proyecto inicial PIANI-UPM mediante java para
Android utilizados en la aplicacion mévil, PHP y MySqgl para el servidor de
peticiones; permitiendo la comunicacién y geolocalizacion de los integrantes del
equipo.

Para cumplir los objetivos descritos, el presente trabajo se estructura de la siguiente
forma: El capitulo 2, presenta conceptos de la RA y el estado de la cuestion de las
aplicaciones educativas méviles con RA; en el cual se caracterizan las aplicaciones
moéviles con RA relevantes.

El capitulo 3, muestra las técnicas colaborativas dentro del proceso ensefianza
aprendizaje y el estado de la cuestion de aplicaciones educativas colaborativas con
RA; identificando las particularidades dentro de la educacion.

En el capitulo 4, se analiza y disefia los diagramas para la aplicacibn movil y
herramienta de autoria, que son los elementos base en la propuesta de este trabajo.
Seguidamente se presenta un caso de prueba en el que se describe el
funcionamiento de la parte funcional desarrollada.

Finalmente se dan a conocer las conclusiones y se propone el camino para futuros
trabajos de aplicacion.



Capitulo 2

Andlisis de aplicaciones educativas moviles con realidad
aumentada

En este capitulo se analizan algunas aplicaciones utilizadas en el medio educativo,
utilizando movil y realidad aumentada. La realidad aumentada movil se esta utilizando

2.1 Antecedentes sobre Realidad Aumentada
En esta seccién se da a conocer los conceptos principales de la realidad aumentada,

realidad aumentada movil, y el aprendizaje mévil que actualmente es la estrategia que

hoy en dia se utiliza en la educacion.
2.1.1 Realidad aumentada (RA)

En inglés (Augmented Reality AR), es una tecnologia que permite la representacion
del mundo real con la superposicion de objetos virtuales generados por un ordenador
sobre el mundo real, y visualizados en tiempo real.

Azuma (1997) define a la RA como una variacion de la realidad virtual, que permite
ver al usuario el mundo real con objetos virtuales superpuestos 0 mezclados con éste
[1]. Los objetos que describia Azuma eran imagenes 3D, pero con el avance tecnoldgico
se han dado definiciones especificando otro tipo de objetos.

La RA es una tecnologia que usa objetos de la realidad y le afiade lo virtual sin tener
gue trasladarse a éste, tal como: imagen, video, sonido, y datos digitales [2] [3]. El
usuario percibe esa realidad aumentada principalmente mediante el sentido de la vista,
pero puede hacerlo via audio, tactil y otras formas de percepcion.

Los componentes necesarios para la RA son [4] [5]:

¢ Una camara que captura las imagenes del espacio fisico y las envia al ordenador.

¢ Un software que procese e interprete las imagenes reales y las mezcle con las
virtuales.

¢ Un apantalla donde se proyecte la combinacién de informacion fisica y virtual.

e Un activador de realidad aumentada, que suministra la informacién y comienza a
proyectar las imagenes.

Los activadores de RA segun [6] son basadas en: el seguimiento (marcadores,
imagenes) o en geo-localizacion. Al detectar los marcadores o imagenes a través de la
camara, el objeto virtual o informacion se puede visualizar en la pantalla. Mientras que
con geo-localizacién, se incorpora un sistema de posicionamiento global (GPS) que
identifica las coordenadas o ubicaciones, el GPS entrega la informacion generada por
computadora a esas coordenadas [5].



Los marcadores comunmente usados son los QR (Quick Response), es un sistema
para almacenar informacion en una matriz de puntos [7], se caracteriza por tres bloques
ubicados en las esquinas excepto la esquina inferior derecha, y permiten detectar la
posicion de cédigo del lector. La ventaja de estos marcadores es que Su uso es gratuito
y existen algunas aplicaciones para crear nuestros propios codigos QR que incluyan la
informacién que deseemos.

Entre los dispositivos actuales mas difundidos por la disminucién del tamafio, alto
procesamiento y bajo costo de adquisicién e implementacién de RA para el usuario final
se encuentran los dispositivos moviles, tales como los Tablet PC, PDA, Smartphone [8].
Estos dispositivos han permitido que se creen aplicaciones revolucionando las TIC’s

(Tecnologias de la informacién y comunicacién), y que estén al alcance del usuario.
2.1.2 Realidad aumentada movil

Mobile Augmented Reality MAR en inglés, combina la investigacion de la RA y la
informatica mévil, la cual se observa a través de pantallas portatiles de dispositivos que
cada vez son mas pequefios y potentes, facilitando la comunicacién mediante redes
inaldmbricas [9]. La RA movil se aplica a entornos que estan lejos de laboratorios de
investigacion y areas de trabajo para fines especiales cuidadosamente acondicionadas
[10]. Ademas proporciona movilidad y servicios de localizacién independientes y
flexibles, sin limitar a la persona a un lugar geografico especifico [9].

La RA moévil ha sido ampliamente adoptada en muchas disciplinas particularmente
para la orientacion y movilidad en lugares desconaocidos por el usuario [11], como para
la ensefianza y aprendizaje en la educacion [12] [13].

Investigaciones demuestran que la RA movil tiene el potencial para: mejorar la
curiosidad y la motivacion, aumentar la colaboracién, cultivar la imaginacion y la
creatividad, crea ensefianza flexible en los entornos de aprendizaje, proporcionar un
mejor compromiso, ofrecer retroalimentacion interactiva de aprendizaje contextual,
ofrecer informacién de ubicacion y proporcionar aprendizaje en experiencias de
inmersion [14] [15].

La RA movil en educacion es parte del aprendizaje movil, término que se conoce
actualmente como MLearning que es la combinacién de E-Learning con la tecnologia
moévil, tienen una funcionalidad similar ya que presentan contenidos del curso, servicios
de apoyo al estudiante, pero cada uno tiene un proceso de aprendizaje que se ejecuta
de forma diferente [16].

Tomando en cuenta que el acceso a los recursos de informacion va de la mano con
la tecnologia, el uso de la RA movil es cada vez mas accesible para cualquier usuario
que cuente con un mévil como un Smartphone. El uso de la RA mévil se esté volviendo
cotidiano, siendo un medio que puede ser utilizado como herramienta en la educacion.



2.1.3 Aprendizaje movil

Conocida también como m-Learning (Mobile Learning), es el uso de tecnologias
moviles para el aprendizaje en cualquier momento y lugar [17]. El aprendizaje mévil
ofrece al estudiante ser protagonista de su aprendizaje, ya que permite la busqueda de
informacién, la creacion de nuevo conocimiento, aumenta la comunicacion y
colaboracion entre el alumnado, y genera actividades y aprendizajes informales fuera
del aprendizaje formal curricular.

El MLearning permite que la tecnologia apoye al proceso de ensefianza aprendizaje,
independiente de un entorno fisico para el acceso a recursos que permitan facilmente

el acceso a informacidon mediante una conexién inaldmbrica.

El uso de dispositivos mdviles puede servir como apoyo para ampliar y proporcionar
recursos y materiales al alumnado [18]. El aprendizaje movil se basa fundamentalmente
en el aprovechamiento de las tecnologias moviles como base del proceso de
aprendizaje. Por tanto, es un proceso de ensefianza y aprendizaje que tiene lugar en
distintos contextos (virtuales o fisicos) y/o haciendo uso de tecnologias méviles [19], de
tal forma que aprovechan la comunicacion a través de conexiones inalambricas que
permite la movilidad sin necesidad de que el estudiante precise estar en un lugar
predeterminado.

Las caracteristicas tecnolégicas asociadas al aprendizaje mévil son [19]:

* Portabilidad, debido al pequefio tamafo de los dispositivos.

* Inmediatez y conectividad mediante redes inaldmbricas.

+ Ubicuidad, ya que se libera el aprendizaje de barreras espaciales o temporales.

» Adaptabilidad de servicios, aplicaciones e interfaces a las necesidades del usuario.
También existe la posibilidad de incluir accesorios como teclados o lapices para

facilitar su uso.

Con el estudio realizado de los conceptos que comprenden educacién mévil con
realidad aumentada, se observa que hoy en dia es posible aprovechar en los centros
educativos la tecnologia de los Smartphone, tomando en cuenta que es un movil que es
utiizado por la mayoria de estudiantes, de bajo costo, buen rendimiento, alto
procesamiento con respecto al tamafio y con los medios principales que tienen los
dispositivos méviles para RA, una cdmara, la pantalla y un ordenador para procesar la

informacion que mezcla la informacion real con la virtual.



2.2 Aplicaciones educativas moviles con realidad aumentada

Existen algunas aplicaciones de realidad aumentada movil orientadas a la educacion,
empleadas en el proceso de ensefianza aprendizaje de algunas asignaturas tales como:

matematicas, algebra, arte, historia, arquitectura, entre otros.

En el afio 2008, Liu (etal) desarroll6 U-Tools, es una aplicacibn mdavil para el
aprendizaje de inglés, incluye varias herramientas que se pueden utilizar para acceder
a los articulos autoaprendizaje, noticias, comics, canciones, materiales de escucha y
materiales conversacionales desde un servidor llamado HELLO que se conecta a éste
mediante WIFI.
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Figura N° 1: (a) Mapa de actividades Campus tour, (b) Tutor Virtual de Aprendizaje

El material de auto-estudio es un juego denominado "Mi Escuela" al seleccionarlo
aparece un mapa del campus que contiene numerosas zonas marcadas. Al dar clic
sobre la zona que deseen, el u-Browser abre materiales relacionados [7]. La actividad
de aprendizaje inmersivo se titula "Campus Tour" ya que debe seguir un mapa, un
ejemplo de esta actividad es que, al acercarse a un salén de clases el estudiante toma
una fotografia con su PDA sobre el cédigo de barras 2D que se encuentra al lado de la
sala de clase. El servidor le envia materiales y presenta un tutor virtual de aprendizaje
(VLT) que se superpone junto con el video de la zona en la pantalla. Entonces el
estudiante practica una conversacion con el VLT relacionada al aula, al finalizar esta
conversacion gana puntos, para afianzar esta actividad en cada punto siguiente del
mapa se encuentra un profesor que conversa con el estudiante para evaluar su

vocabulario.

Nestor, fue creado en el afio 2009 por Hagbi (etal), es un sistema de reconocimiento
de imégenes 2D para presentarlas en 3D, opera mediante el andlisis de la secuencia de
video en vivo proporcionada por una camara, utilizando un algoritmo reconoce el
contorno de la imagen y sus concavidades [20]. Compara esta imagen con una

biblioteca de formas, si es nueva la almacena y luego proyecta la imagen 3D sobre la
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imagen en 2D que puede ser observada a través de una pantalla. El objetivo es ensefiar
a los nifios a visualizar las imagenes relatadas u observadas en libros de cuentos o
historietas.

Figura N° 2: Formas en 2D y su representacion en 3D mediante el reconocimiento de su contorno.

Otra aplicacién, desarrollada en el 2011 por Heen, Chen (etal), utilizada en el campo
de la ingenieria para la educacién consiste en un libro con esquemas de objetos en 2D
de estructuras mecanicas, al pasar una cadmara por el marcador de cada esquema se
presenta sélidos en 3D [26]; de tal forma que los estudiantes comprenden la geometria
de 2D a 3D. El estudiante puede enfocar su camara desde otro angulo sobre el marcador
para observar la forma del sélido desde otra perspectiva.

a) b) c)
Figura N° 3: a) Esquema con marcador, b) solido en 3D desde un angulo, c) sélido en 3D desde otro
angulo.

Otra de las aplicaciones es ARGreenet, aplicacion desarrollada en el afio 2011 por
Carmen (etal). El juego tiene como objetivo crear conciencia sobre la importancia del
reciclaje y ensefar a los participantes de entre 8 y 13 afios como hacerlo. ARGreenet
utiliza marcadores, el jugador tiene que recoger los objetos que aparecen sobre
marcadores de los objetos y colocarlos en el contenedor de reciclaje correcto. S6lo un
objeto aparece sobre el marcador al mismo tiempo pero este objeto puede variar en las
diferentes etapas del juego [27].



Figura N° 4: ARGreenet. Jugador enfoca un marcador que proyecta un residuo.

Aparecen contenedores de reciclaje sobre otros marcadores que tienen las letras A,
B, C o G. Hay tres niveles del juego, dependiendo del nivel aparecen 2 objetos y 2
contenedores, en el siguiente nivel aparecen 4 objetos y 3 contenedores, y en el Ultimo
nivel 6 objetos y 4 contenedores.

Figura N° 5: ARGreenet. Jugador coloca correctamente el residuo.

El jugador tiene que recoger los objetos que aparecen y colocarlos en el contenedor
de reciclaje correcto. Cuando el jugador coloca correctamente la basura aparece dos
manos aplaudiendo sobre la papelera de reciclaje. Si el participante coloca
errbneamente el objeto, el juego muestra una cruz roja en la papelera de reciclaje.

Un jugador gana o pierde puntos por colocar correcta o incorrectamente el objeto a
reciclar o puede dejar la basura fuera de los contenedores de reciclaje, en este caso, el

juego resta puntos, pero menos de la colocacion incorrecta de la basura.

“Life of a Butterfly”, aplicacion desarrollada por Chuan-Sheng en el 2012, es una
aplicacion de realidad aumentada utilizada para ensefiar ciencias naturales. Los
estudiantes pueden utilizar los teléfonos inteligentes o tabletas para criar mariposas
virtuales en las plantas hospederas y observar sus ciclos de vida en las diferentes
etapas de crecimiento. Esta aplicacion fue disefiada en un espacio disponible del
establecimiento, creando un jardin de mariposas virtual como un invernadero, donde los

usuarios pueden observar diferentes especies de mariposas [21].



Figura N° 6: Ciclo de vida de la mariposa.
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Figura N° 7: Observando mariposas en el jardin virtual.

ARSEE, es una aplicacién movil educativa creada por Ferrel (etal) en el afio 2012, el
objetivo es ensefar a los estudiantes acerca de la relacién entre los parametros de
disefio de arquitectura (por ejemplo, el tamafio de la construccion, la forma, la
orientacion, la eleccion de materiales, tamafio de la ventana y de colocacion, etc.) y la
ciencia subyacente (por ejemplo, la energia solar pasiva, de transferencia de energia y
conversién). Desde una perspectiva practica, estas opciones de disefio afectan a la
eficiencia energética y la temperatura interior en una casa sin aire acondicionado [24].

Esta aplicacién permite a los usuarios modificar los atributos pasivos de una casa
modelo virtual (por ejemplo, tamafio, forma, orientacion, la eleccion de materiales,
tamafio de la ventana y la colocacién, y muchas otras variables) con el fin de alcanzar
las condiciones de confort térmico humanos en la casa.

Figura N° 8: RA moévil para ensefiar energia solar pasiva.
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En el afio 2012, Lan, Tan Siew desarroll6 PetsForLife, aplicacion movil dirigida a
usuarios jévenes de edades entre 7-12 con el objetivo de educar nifios pequefios y
adolescentes a ser duefios responsables de mascotas. Contiene personajes y juegos
en 3D animados interactivos, utiliza imagenes 2D como marcadores, al pasar la camara
por la imagen la aplicacion da consejos del cuidado de la mascota y presenta una

animacion de la mascota como: un perro, un gato, un conejo o un hamster [22].

Figura N° 9: Marcadores para un perro como mascota.

Figura N° 10: RA de un perro y un gato animado.

AGeAR, es otra aplicacion creada en el 2013 por Tahira (etal), es una aplicacion
educativa de realidad aumentada para dispositivos madviles, consiste en un libro de
geometria que contiene marcadores en figuras geométricas dibujadas en 2D, al utilizar
el programa y leer los marcadores se presentan las figuras en 3D, sonidos, animaciones
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y otros elementos interactivos [23], mediante estos medios los estudiantes refuerzan el
contenido del tema aprendido. Ademas en el libro se proponen actividades que deben

resolver utilizando la RA, siendo para el estudiante méas facil de comprender y realizar

los ejercicios propuestos.
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Figura N° 11: Ejemplo de una pagina del libro AGeRA.

En el afio 2013 Bin y Awang crearon “The Thirsty Crow”, una aplicacion RA movil,

gue consiste en un libro de juego con un disefio fisico interactivo para los nifios en edad
preescolar, con el objetivo de fomentar el aprendizaje de los niumeros utilizando una

literatura de folclore antiguo [28].

Figura N° 12: Libro fisico.
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Figura N° 13: Aprendiendo los nameros.

Al escanear el marcador con la cdmara, la aplicacién presenta imagenes 3D, audio
en la pagina del marcador de libro y un narrador que relata la historia [28]. Ademas el
usuario interacttia con el libro usando su dedo para contar junto con la animacién del
personaje 3D. Esta interaccion crea diversion, motivacion y herramientas de ensefianza
y aprendizaje interesantes.

Figura N° 14: Interaccion con el usuario usando los dedos.

Las aplicaciones moviles con realidad aumentada orientadas a la educacion ayudan
al estudiante a mejorar su concepcion, acerca de temas que tienen cierta dificultad si
solo se cuenta con imégenes 2D. Orientan en gran medida a la comprension de los
temas propuestos por el docente en diferentes areas, tales como los que ya hemos visto:
figuras geométricas, arquitectura, inglés, evolucion de la naturaleza, cuidado de
mascotas, entre otros.

La mayoria de aplicaciones analizadas, presentan una interaccion basica con el
estudiante, contienen informacion que se activan a partir de un marcador para presentar
objetos 3D. Sin embargo se observa que una de las aplicaciones, U-Tools realizada en
el 2008, es la Unica que interactia con el estudiante activandose un tutor al cual el
estudiante debe responder. Ademas cuentan con material de apoyo en las que se
proponen actividades al estudiante, no obstante la ejecucibn o no de aquellas
actividades no son verificadas por el programa sino por el profesor.

12



Entre las diferentes aplicaciones analizadas en este capitulo algunas son orientadas
a estudiantes de colegio y otras son para estudiantes universitarios.

Ademas se observa que existen escasas aplicaciones interactivas tal es el caso de
U-Tools (2008) en la que resalta la interaccién del usuario con un tutor a través de
preguntas y respuestas.

Regularmente las aplicaciones mdviles con RA son de caracter informativo, de tal
forma que el estudiante se convierte en un usuario pasivo. No existe un seguimiento de
la realizacion de actividades, después de enfocar una imagen o codigo QR con la
camara se presenta informacion que puede ser usada o no por el estudiante para su
aprendizaje.
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Capitulo 3

Enfoque pedagdgico para RA - educativa

En el proceso de ensefianza aprendizaje se utilizan técnicas y métodos para lograr
que el estudiante aprenda los temas tratados en clase. Hoy en dia una de esas técnicas
utilizadas es la RA para motivar a los estudiantes, y con los métodos apropiados de
aprendizaje como el trabajo colaborativo, el docente busca maximizar el aprendizaje
mediante la interaccion y discusiones grupales, la resolucion de problemas
cooperativamente, asi como también la construccion colaborativa y transmisién de

conocimiento.

Se analiza a continuacion la definicion y técnicas de aprendizaje colaborativo
aplicadas en el proceso de ensefianza aprendizaje, ademas se analizan algunas

aplicaciones colaborativas con RA utilizadas en el campo de la educacion.
3.1 Aprendizaje cooperativo o colaborativo

El aprendizaje cooperativo o colaborativo es un método de aprendizaje que se basa
en el trabajo en equipo [20]. En este proceso el aprendizaje se incrementa cuando los
estudiantes desarrollan destrezas cooperativas para aprender y solucionar problemas y

acciones educativas en las cuales se ven inmersos [21].

Existen autores que diferencian el aprendizaje cooperativo y colaborativo, aunque
otros autores lo usan como sinénimo. Bastidas lo diferencia indicando que en el
aprendizaje cooperativo los procesos de ensefianza y aprendizaje son altamente
estructurados por el profesor; mientras que en el aprendizaje colaborativo hay mas
autonomia del estudiante [22], ellos disefian su estructura de interacciones y mantienen

el control sobre las diferentes decisiones que repercuten en su aprendizaje [23].

Otra diferencia desde el punto de vista de las teorias de aprendizaje, el aprendizaje
cooperativo se asocia al constructivismo piagetiano, mientras que el aprendizaje

colaborativo corresponde a una vertiente cognitiva sociocultural del aprendizaje [22].

A través de métodos y técnicas de aprendizaje colaborativo, segun Johnson y
Johnson, se trata de lograr cinco elementos esenciales: interdependencia positiva,
interaccion cara a cara, responsabilidad individual, habilidades sociales y el

procesamiento grupal autbnomo [24].

En un aprendizaje colaborativo asistido por ordenador (CSCL), los estudiantes

pueden aprender de manera conjunta con la ayuda de los computadores [34] ademas
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comparten representaciones externas de contenido durante el proceso de aprendizaje.
Van Bruggen, Kirschner, y Jochems [35] indican que en un entorno CSCL, las
representaciones externas son un catalizador para "aumentar" las actividades
cognitivas. La representacion visual con realidad aumentada (RA) dentro del
aprendizaje seria un catalizador, al utilizarlo como apoyo en el trabajo colaborativo de
los estudiantes en un entorno CSCL.

Existen algunas ventajas en el uso de técnicas de aprendizaje colaborativo entre las
mas destacadas: el aprendizaje directo de actitudes y valores, la mejora de la motivacién
escolar, la practica de la conducta pro-social, la pérdida progresiva de egocentrismo, el
desarrollo de una mayor independencia y autonomia, etc [25]. Sin embargo, es posible
que se presenten algunas dificultades en su implementacion (espacios/aulas
inadecuadas para el desarrollo de trabajos en grupo; individualismo del profesorado;

excesivo numero de alumnos por aula; etc.) [26].

El profesor debe aplicar un procedimiento para lograr el aprendizaje colaborativo, los

pasos fundamentales comunes en las distintas técnicas, son [27]:

a) Se divide la clase en equipos de aprendizaje (de cuatro a seis miembros)
generalmente heterogéneo en rendimiento y que suelen permanecer estables a lo
largo de todo el programa.

b) Se anima a los estudiantes a ayudar a los otros miembros de su equipo en el
aprendizaje de la tarea encomendada.

c) Se recompensa por el rendimiento obtenido como consecuencia del trabajo del

grupo.
3.2 Técnicas para aprendizaje colaborativo

Existen variadas técnicas que el profesor puede aplicar para fomentar el aprendizaje
colaborativo, en algunas los estudiantes tienen mas autonomia que en otras. La
aplicacion de la técnica depende de las actividades planificadas y el objetivo que se
desee lograr al finalizar las actividades en grupo; a continuacion mencionaremos

algunas técnicas para el aprendizaje en grupo.
3.2.1 Rompecabezas (Jigsaw o Puzzle)

El profesor divide a los estudiantes en equipos, el tema se lo divide en varias
secciones (como rompecabezas) como miembros tiene el equipo. Cada alumno estudia
su parte del tema unido a los miembros de los otros equipos que también tienen la

misma seccion del tema, creando un grupo de expertos. Después vuelve cada uno a su
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equipo y expone la seccion aprendida, para aportar con la parte del tema; los otros
miembros del equipo también explican su parte del tema, de esta forma los miembros
se ven obligados a cooperar ya que al final son evaluados individualmente, y en forma

grupal acerca del tema como unidad mediante una exposicion [28].
3.2.2 Tgt Torneos de Equipos de Aprendizaje (Teams-Games Tournaments)

Este método fue creado por De Vries y Edwars, y disefiado por Slavin [29]. El
funcionamiento es el siguiente: el profesor explica la materia y puede plantear tareas de
distinto nivel de dificultad del tema expuesto, a continuacion, se forman los equipos que
trabajaran en relacioén de tutoria sobre el material explicado, con el fin de que todos
estan preparados para las distintas sesiones de juego en la mesa de torneos donde

cada estudiante compite contra miembros de otros equipos [28].

Los miembros de cada equipo concursan con miembros de otro equipo del mismo
nivel de conocimiento, esto de acuerdo a la puntuacion que tuvieron en el torneo
anterior; si es el primer torneo el profesor durante la formaciéon de equipos, concursan
los que conozcan mejor del tema de acuerdo a las tareas planteadas. La puntuacion

individual servir4 de nuevo para crear el grupo de competicién del siguiente torneo [29].
3.2.3 Grupos de Investigacion (Group Investigation)

Se forman equipos de trabajo a libre eleccion por los estudiantes, y de acuerdo a los
intereses de cada estudiante, eligen un subtema de un tema planteado por el profesor
[20]. Los estudiantes y el profesor planifican los objetivos concretos que se proponen y
los procedimientos que utilizaran para alcanzarlos, al tiempo que distribuyen las tareas
a realizar e inician buscando informacion, fase 1, puede utilizarse por ejemplo el

formulario de la Figura N° 15 [28].
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PROYECTO DE EQUIPO

MNombre (0 niimero) del Equipo: Curso: Girupo:

Afio académico: ! Periodo de realizacidn:

Nombre del proyecto:

Planificacidn:
FASE 1. Responsable: Periodo de realizacion:
Tarea: Nombre v apellidos
FASE 2. Responsable: Peniodo de realizacion:
Tarea: Nombre v apellidos
FASE 3. Responsable: Periodo de realizacion:
Tarea: Nombre v apellidos

Figura N° 15: Formulario de Tareas del Equipo.

Cada grupo convierte dichos subtemas en tareas individuales y lleva a cabo las
tareas necesarias para preparar el informe final, fase 2. Finalmente, fase 3, cada grupo
hace una presentacion para comunicar sus resultados al resto del grupo clase. El
profesor evalla cada proyecto y el grupo clase el proyecto realizado por cada equipo,
siguiendo una pauta determinada (como, por ejemplo, la que se presenta en la Figura
N° 16). Para la calificacién final, el profesor tiene en cuenta, ademas de su propia
evaluacion, la autoevaluacion del equipo que ha realizado el proyecto y la evaluacién de
los demas equipos [20].
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Nombre del proyecto:

Realizado por el Equipo:
Valorado por el Equipo:

Fecha de la valoracion: ! !

Escala de valoracion: 1 = Valoracion minima; 4 = Valoracion maxima

I El proyecto ha sido bien disefiado

[

Todos los miembros del equipo han colaborado en su realizacion

Se han detectado los errores y, en su caso, se ha rectificado el plan

Se han aplicado las técnicas mds adecuadas

Se ha terminado dentro del tiempo previsto

El acabado del proyecto es correcto

Le=1 =T B I = B N

Figura N° 16: Plantilla para valorar el proyecto.

3.2.4 Co-o0p co-0p

Esta técnica es parecida al Group Investigation. El profesor dialoga, o desarrolla
alguna actividad, con el grupo- clase para motivar a los estudiantes y despertar su
interés por el tema, dada su importancia e interés [20]. A continuacion divide a la clase
en grupos heterogéneos, en donde hay asignacion libre de los miembros a cada grupo.
Se selecciona y reparte el tema en la clase y, después, entre los miembros de cada
grupo, favoreciendo que haya independencia entre los miembros. Luego se prepara,
presenta y explica cada subtema en los grupos para integrar las partes trabajadas por
cada alumno [30]. El grupo elabora un trabajo comin y lo presenta a la clase. La
evaluacién de se realiza en tres fases: el profesor y los componentes de cada grupo
evallan el trabajo de cada miembro; el profesor y el resto de grupos de la clase evalGan
la presentacién que cada grupo hace; y el profesor evalla el trabajo escrito que presenta

cada grupo [20].

Las técnicas presentadas son estructuradas y requieren preparacion de los
materiales de apoyo por parte del docente, y la organizacion de los grupos de tal forma
gue se logre la participacion de todos y cada uno de ellos para favorecer la

responsabilidad individual y de grupo, logrando un aprendizaje cooperativo.
3.3 Aplicaciones colaborativas educativas con realidad aumentada

El proceso de ensefianza aprendizaje en los establecimientos educativos tiene

algunas estrategias para lograr que el estudiante se apropie de los conocimientos
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planteados. La realidad aumentada mévil se esta utilizando como herramienta para
lograr en los estudiantes motivacién y curiosidad por aprender, sobre todo con
aplicaciones que pueden ser utilizadas por un grupo de estudiantes, es decir
aplicaciones colaborativas donde todos y cada uno de ellos interactia para el

aprendizaje en grupo.

A continuacibn se analizan algunas aplicaciones moviles colaborativas
desarrolladas para ambientes de ensefianza en grupo, utilizan dispositivos méviles
como el HMD (Head-mounted display), PDA (personal digital assistant), Tablet,

Smartphone.

Klopfer, Squire y Jenkins [40], en el 2002, desarrollaron la aplicacién
Environmental Detective (ED) es un juego colaborativo donde un grupo de estudiantes
de tres o cuatro integrantes, quienes deben resolver el problema ambiental investigando

la sustancia que ha contaminado un rio.

Flcharles R City % o4 11:37 €3
Medica Doctor
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Figura N° 17: a) Pantalla del juego en el Pocket-PC, b) Dos estudiantes resolviendo el juego de RA
ambiental.

Los estudiantes experimentan mediante una practica virtual lo que realizan los
ingenieros ambientales, se mueven fisicamente en un campus y utilizan un GPS y un
Pocket- PC en el que se observa un mapa con las posiciones de cada integrante, y las
posiciones de personajes virtuales a quienes puede entrevistar, tomar lecturas
simuladas del aire y del agua, y obtener informacion geografica ver Figura N° 25 [40].
Se distribuyen las actividades entre ellos y establecen un punto de encuentro para que

dentro de una hora se renan y compartan informacion.

A medida que avanzan en el mapa, llegan a puntos en los que recogen datos

utilizando instrumentos simulados que almacenan esta informacion en las
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computadoras. Al entrevistar a los cientificos, se presenta un video de los cuales deben

obtener datos importantes.
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Figura N° 18: a) Mapa del juego, b) Video que se desplega a la derecha.

Al final los estudiantes llegan a un punto de encuentro y comparten datos para
resolver el problema de contaminacion del rio, de esta forma trabajan colaborativamente
durante la expedicion y recolecciéon de datos.

Esta aplicacion presenta algunas opciones para animar al estudiante a realizar su
investigacion, a través de los videos y la informacién que se presenta al llegar a un punto
en el mapa. Sin embargo la colaboracion entre los integrantes del grupo es indirecta, ya
gue se da una vez estén fisicamente en un punto de encuentro para transmitir los datos

de Pocket a Pocket.

En 2006, Wagner, Schmalstieg y Billinghurst [40], desarrollaron un juego educativo
colaborativo llamado Virtuoso, disefiado para el aprendizaje de la historia del arte

utilizando realidad aumentada.

Figura N° 19: Linea del tiempo del juego Virtuoso. a) Jugadores usando su PDA. b) Imagenes 3D con

realidad aumentada.
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Figura N° 20: Aplicacion con las obras de arte en orden aleatorio.

El objetivo del juego es ordenar una coleccién de obras de arte de acuerdo a su
fecha de creacion, junto con una linea de tiempo establecida en una pared (izquierda =
anterior, derecha = siguiente) [40] Figura N° 19, cada marca representa una obra de
arte. Inicialmente las obras de arte estan ordenadas aleatoriamente Figura N° 20, el
jugador debe pasar el PDA sobre la marca y haciendo clic sobre la ilustracién debe
colocarla en una posicion para reorganizarlas, para organizarlas rapidamente requiere
de dos 0 mas jugadores.

El jugador puede consultar mas informacion de la obra de arte seleccionada, y
ademas consultar al experto virtual de la obra de arte [40]. Para ello se coloca sobre un
escritorio al marcador de la obra de arte, y enfocando la camara del PDA en una posicién
correcta, se presenta el experto virtual como se observa en la Figura N° 21.

El virtuoso sin embargo, no permite una comunicacion con los demas integrantes
del grupo a traves del sistema, esto se da fisicamente al estar los participantes cerca.

Figura N° 21: Interaccion de usuario con el experto de obras de arte.
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Protein Magic Book (PMB), es una aplicacion RA desarrollada en el afio 2008, en
el Laboratorio de Tecnologia de Interfaz Humana (Lab HIT) en la Universidad de
Washington y el Instituto de Investigaciéon Scripps en La Jolla. EIl PMB es un libro
interactivo que introduce conceptos basicos sobre estructuras de proteinas para
aprender quimica. La tecnologia RA del PMB requiere una camara web para realizar un
seguimiento de un patrén especifico que utiliza la computadora para representar objetos
en 3-D de la estructura de la proteina, que se muestran en la pantalla del ordenador ver
[44].

Figura N° 22: PMB proyectando la estructura de una proteina con RA a través de un marcador.

La aplicacion PMB se cre6 para investigar el aprendizaje colaborativo, en parejas,
e individual; y el aprendizaje sin utilizar la aplicacion. El resultado obtenido sefialé que
los estudiantes que aprendieron solos con el PMB obtuvieron mejores resultados que el
aprendizaje en parejas que usaron el PMB. Debido a que la comunicacion y la expresion
de ideas de los integrantes, utilizaron mas tiempo del establecido. Ademéas se dio a
conocer que al utilizar una aplicacion con RA mejora el aprendizaje, ya que ayuda a
entender y aprender los conceptos de quimica [44].

PMB es una aplicacién que mejora el aprendizaje colaborativo utilizando RA, sin
embargo durante el aprendizaje se puede observar que utilizan una sola interfaz, de tal
forma que el aprendizaje colaborativo se da a través de la discusién de ideas y opiniones
del contenido, y no con una interaccién de cada integrante con la aplicacion; es decir no
es una aplicacion con un ambiente colaborativo propiamente.

Otra aplicacién colaborativa es SMART (System of Augmented Reality for
Teaching), creada en el 2008 por R. Freitas & P. Campos. Desarrollaron una aplicacion
movil colaborativa disefiada exclusivamente para los estudiantes de segundo grado
como un juego, con el objetivo que identifiquen los medios de transporte y la clasificacion
de los animales [41].

SMART incluye una serie de raquetas con marcadores RA, el estudiante selecciona
una raqueta y al pasarla por la camara web se presenta un tipo de transporte, el nifio
debe identificar la categoria del medio de transporte, por ejemplo: si es helicoptero la
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categoria es aéreo, en el momento en que elige correctamente, el sistema toca un
sonido de aplauso como en un concurso, si elige mal hay otro sonido que lo anima a
seguir. Es el mismo procedimiento para el juego de clasificacion de animales [41]. De
esta forma los estudiantes se motivan por aprender y participar colaborativamente en el
desarrollo de las clases.

Figura N° 23: Sistema SMART a) Estudiantes observando las imagenes 3D. b) Modelos 3D
presentados con raquetas SMART
SMART ofrece interaccion de uno a un estudiante en las clases, no es un sistema
que permita la colaboracién de los demas estudiantes al mismo tiempo. Sin embargo la
colaboracién de los estudiantes se da a través de la motivacion al estudiante que maneja
el sistema durante la categorizacién de los medios de transportes y la clasificacién de
animales.

En el 2009, Dunleavy, Dede, y Mitchell [42], disefiaron Alien Contact! Un juego de
RA movil para ensefiar matematicas y habilidades de alfabetizacion a los estudiantes
de secundaria y preparatoria. Este sistema se juega en equipo de cuatro personas,
donde cada uno tiene un rol: Farmacéutico, Criptégrafo, Hacker de computadoras y
Agente del FBI. El concepto de este juego se basa en un escenario de invasion
extraterrestre, los integrantes deben resolver problemas de ciencias, matematicas y
lenguaje para resolver el misterio de los alienigenas en la tierra.

Localizacién
fisica del
estudiante

Figura N° 24: A la derecha, estudiantes usando el sistema Alien Contact, y a la izquierda el mapa que
visualizan con las geo-posiciones de cada uno y los objetos virtuales.

Cada integrante del grupo puede ver en el mapa de su mévil la posicion de todos
los integrantes y ademas posiciones de objetos virtuales y fisicos como se observa en
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la Figura N° 24 [42]. Dependiendo del rol de cada participante puede ver una pieza o un
dato que debe descifrar para obtener la siguiente pista, esta informacion la registra en
una hoja y debe compartirla con los demas integrantes para lograr descifrar la
interrogante.

Figura N° 25: Estudiantes colaboran para medir un objeto fisico utilizado en el espacio del juego de
RA. Un ode ellos registra los resultados obtenidos.

Cada vez que descifran una pista, aparece la siguiente y la anterior desaparece
para orientarlos mejor. Al llegar a algunas marcas que se encuentran en el mapa, los
integrantes pueden explorar los objetos virtuales y fisicos que se aparecen de acuerdo
al geo-posicionamiento, entrevistar a personajes virtuales, recoger objetos digitales, y
solucionar los acertijos mateméaticos para resolver el misterio de la llegada de los
alienigenas.

Alien Contact es una aplicacién colaborativa que logra que los estudiantes trabajen
en equipo, presenta en el mévil de cada uno actividades determinadas de acuerdo al rol
seleccionado. Sin embargo, la aplicacibn no contempla la comparticion de datos
automaticamente, sino que debe registrar manualmente los resultados de cada uno para
gue sean utilizados por otro integrante.

Matcha y Rambli [45], crearon en el 2011 un prototipo de RA llamado AReX
(Experimento de Realidad Aumentada), con el objetivo de utilizar RA para facilitar el
aprendizaje colaborativo entre los estudiantes a través de un experimento de laboratorio.

Figura N° 26: Prototipo AReX, hoja de trabajo y marcadores.
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El experimento consistié en la dispersién de luz, los estudiantes en grupo de dos
tenian una hoja de trabajo con instrucciones de las actividades, y marcadores en blanco
y negro para usarlos en el experimento. De acuerdo a la posicién de los marcadores la
aplicacion presenta los objetos 3D y los resultados de dispersion de luz. El sistema se
basa en la aplicacién y el uso de los marcadores para realizar el experimento, asi como
se presenta en la Figura N° 26.

El sistema consta de una introduccién y tres experimentos. La parte de introduccién
consiste en introducir al estudiante al concepto de luz, mostrar una bombilla y ver la luz
en la pantalla de RA de color blanco ver Figura N° 27. Los tres experimentos consisten
en ubicar prismas entre la caja de luz y pantalla y ver los cambios de dispersion de luz,
ver FIGURA.

S C 0 DA 30 S (e Wy U 0 AT L e

Figura N° 28: Experimento 1 (izquierda), 2(derecha) y 3(abajo) de AReX.
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En esta investigacion se concluyé que se potencia el aprendizaje con la tecnologia
RA. El prototipo AReX ha demostrado su apoyo significativo en el aprendizaje
colaborativo proporcionando objetos en 3D asi como la comunicacion entre los
participantes [45].

El aprendizaje colaborativo se da a través de la comunicacion y expresion de ideas
entre los participantes, no existen interfaces para cada participante por lo que no es
propiamente una aplicacion colaborativa.

En el afio 2013, el Centro de Ciencias en el condado de Oppland, Noruega
(Vitensenteret Innlandet), publicé la creacién de la aplicacion denominada “The Table
Mystery” [46]. Se trata de un juego de colaboracién en RA para el aprendizaje de
guimica, especificamente los elementos de la tabla periddica ver Figura N° 29.
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Figura N° 29: Tabla periddica en la pared del Centro de Ciencia en Oppland, Noruega.

La aplicacién consiste en descubrir pistas para averiguar la identidad de un hombre
gue tiene amnesia y lo que le sucedio. El personaje tiene recuerdos que estan
relacionados a la quimica, para resolver el problema los estudiantes deben escanear la
tabla periodica y descubrir pistas en 3D.

Figura N° 30: Jugando “The Table Mystery”.
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Figura N° 31: Objeto 3D que aparece al escanear la tabla que es la respuesta de la adivinanza

Se necesita la ayuda de tres equipos, en cada equipo hay tres integrantes que
desempefan cada uno de los personajes: el tecndlogo que opera el mini iPad, el
buscador que es el responsable de utilizar el internet y/o libros, y el investigador que
toma nota y documentos (cuestionarios) para resolver el caso [46].
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Figura N° 32: Roles de los integrantes del equipo.

Cada equipo tiene un tutorial de introduccién y se desarrolla la historia que consiste
en cuatro adivinanzas, presentados en un orden diferente y con diferentes expresiones
para cada equipo. Se sugiere la colaboracion entre los equipos, discutiendo sobre las
posibles soluciones de los acertijos, ya que “The Table Mystery” no es un juego
competitivo [46].
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Después de resolver los cuatro enigmas, cada equipo debe responder a cuatro
preguntas de la prueba, que luego muestra un codigo de clave para cada equipo. Los
cbdigos de clave de todos los equipos se deben combinar para desbloquear el mensaje
secreto final que es la solucién y el final del juego [46].

La ensefanza de quimica a través de un juego interactivo, involucra al estudiante
en la investigacion del tema de estudio a través de descifrar los enigmas usando RA. Es
una aplicacion interactiva y colaborativa entre integrantes del grupo, y ademas
colaborativa entre todos los grupos.

En el afio 2013, Lin (etal) [47], crearon un sistema de simulacién de RA movil
colaborativa para la ensefianza de fisica en el tema de la colision elastica. Con el
objetivo de estudiar el impacto del simulador en los comportamientos de construccién
de conocimiento de los estudiantes y actuaciones de aprendizaje. En este experimento
se utilizd un sistema de simulacion mavil 2D tradicional y un sistema de simulacion 3D
movil. Los estudiantes formaron grupos de dos para ingresar datos como velocidad,
masa. En el sistema cada estudiante puede manipular un cubo 3D visualizado en su
moévil, la simulacion inicia cuando los dos estudiantes hayan ingresado los datos del
cubo respectivo Figura N° 33.

Figura N° 33: Sistema de simulacién con RA movil.

El sistema de simulaciéon 2D, consiste en una interfaz donde cada estudiante
ingresa los datos del cubo seleccionado para observar la simulacion.

Figura N° 34. Sistema de simulacion 2D.
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De acuerdo a los resultados de Lin (etal) [47], los estudiantes que utilizaron el
sistema de simulacion moévil con RA mejoraron significativamente el tema de la colision
en relacion con aquellos estudiantes que utilizaron el sistema de simulacion 2D.

Las aplicaciones colaborativas con realidad aumentada ofrecen a los estudiantes
aprender mientras comparten informacion. En actividades en grupo se cuenta con la
intervencion de los integrantes, abordando el tema con ideas o explicaciones de tal
forma que es posible lograr en el equipo un mejor nivel cognitivo que trabajando
individualmente.

Algunas de las aplicaciones analizadas presentan interfaces independientes a cada
estudiante, mientras que el intercambio de la informacién es manual. Existen otras
aplicaciones donde se presentan interfaces de acuerdo al rol del estudiante y comparten
informacién al final de sus actividades sincronizando los moéviles que usan. En algunas
aplicaciones la colaboracion se da a través de la participacion de los estudiantes que
comparten una sola interfaz, intercambiando ideas, experiencias y aprendiendo sobre el
tema.

De acuerdo al estudio realizado en este capitulo de las diferentes aplicaciones
colaborativas con realidad aumentada, se propone realizar una aplicacion que cuente
con interfaces para cada usuario en el que puedan compartir ideas, localizar la posicion
de los compafieros a través de un mapa, visualizar actividades que realizan los
integrantes del equipo, monitorear el avance de las tareas, y ayudar en la realizacion de
actividades de algun compafiero del equipo.
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Capitulo 4

Disefo de un caso de estudio

Los estudiantes de nuevo ingreso a la facultad de informatica deben familiarizarse
con el campus de la facultad, para ello los docentes forman equipos y designan tareas
a los estudiantes las cuales deben completarlas en un tiempo determinado (cuatro

horas, medio dia).

Los equipos deben organizarse para realizar las tareas designadas, y solventar de
forma auténoma las dificultades que se planteen. Buscando y preguntando los lugares
gue deben encontrar o investigar acerca de temas que deben completar.

Para agilizar este proceso se propone una Aplicacion Colaborativa con Realidad
Aumentada, que consiste en una aplicacion movil que oriente al estudiante en las
diferentes tareas que debe realizar en equipo, esta aplicacion presentara un mapa para
ubicar a los integrantes del equipo de trabajo, permitira visualizar el avance de las
actividades de las tareas de cada estudiante, y sobre todo proporcionara un chat

mediante el cual se comuniquen los integrantes del equipo.

La realidad aumentada de la aplicacién consiste en la lectura de cédigos QR, que
ofrecen informacion de las oficinas o lugares especificos que necesitan ubicar dentro de
los edificios del campo universitario. Guiados por codigos QR el estudiante puede
navegar dentro de las oficinas o sitios del edificio, hasta encontrar el lugar que busca y

completar la actividad propuesta en la tarea que realiza.

Durante la realizacion de las actividades que deben realizar y contestar en la
aplicacion, los estudiantes pueden ayudar a su compafiero de equipo de trabajo y

compartir una tarea.
4.1 Ambito del Sistema

El sistema se centra en dos médulos, una herramienta de autoria para el docente y

una aplicacién movil para el estudiante que se comunica con un servidor.

El moédulo que utilizara el docente consiste en una herramienta web donde debe crear
equipos de trabajo, registrar los estudiantes que estan a su cargo, registrar las tareas
que deben realizar, las actividades en cada tarea, la ubicacion de determinados lugares
gue deben encontrar los estudiantes, la asignacion de cada estudiante a determinado

equipo, y la revision de los puntajes de cada equipo de acuerdo a las tareas realizadas.
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La aplicacion movil para el estudiante la utilizara para comunicarse con los

comparieros de grupo mediante un chat, asi mismo tendra las opciones de visualizar las

geo-posicion de sus compafieros en un mapa del campus de la universidad, seleccionar

una tarea para realizarla, ayudar a un compafiero en una tarea o actividad, registrar el

avance de las actividades, y la utilizacién de realidad aumentada para reconocer lugares

determinados de acuerdo a las tareas designadas.

4.2 Requisitos Generales del Sistema

> Roles del Sistema

Administrador: requiere autenticacion al sistema. Tiene acceso a la
herramienta de autoria y registra los datos del docente.

Docente: Requiere autenticacion al sistema. Tiene acceso a la herramienta de
autoria.

Estudiante: Requiere autenticacién al sistema. Tiene acceso a la aplicacion

movil.

> Funciones del Sistema

Herramienta de Autoria

Administracién de Datos de Docente: Registrar, editar, eliminar (dar de
baja) datos del docente.

Administracién de Datos de Estudiantes: Registrar, editar, eliminar (dar de
baja) y busqueda de datos del estudiante.

Administracion de Equipos de Trabajo: Registrar, editar, eliminar (dar de
baja y eliminar fisicamente), buscar equipos.

Administracion de Proyectos y Tareas: Registrar el nombre del proyecto,
una descripcion, fecha de inicio y fin. Ademas por cada proyecto se debe
registrar el nombre de tarea, objetivo y puntaje; editar, eliminar (dar de baja y
eliminar fisicamente), buscar tareas.

Planificacion de Equipos: Asignar o cambiar estudiante a un equipo,
seleccionar un estudiante como coordinador de equipo.

Reportes: Visualizar los puntajes de cada grupo, y la organizacion del equipo
en el que se especifique qué estudiante realizé determinada tarea.

Aplicacion Moévil:
Planificacion de tarea: Seleccionar tarea a realizar, registrar avance de

porcentaje de tarea, utilizar realidad aumentada en marcadores.
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Tareas de compafieros: Visualizar la geo-posicion de cada compafiero de
equipo en un mapa, visualizar el avance de tareas de los companeros, ofrecer
ayuda en la tarea de un compainiero.

Comunicacion: Enviar y Recibir mensajes del equipo.
4.2.1 Requerimientos Funcionales del Sistema

» Herramienta de Autoria
RF.01. Administracién de datos del docente: El sistema permitir4 registrar los
datos del docente: NIE/DNI/Pasaporte, nombres, apellidos, sexo, correo, teléfono,
funcién (docente de qué asignatura o paralelo), usuario, contrasefia. De la misma
forma permitird editar la informacion del docente o darse de baja en el sistema. Esto
estara a cargo del administrador. La ediciéon también estara a cargo del docente.
RF.02. Administracion de datos de estudiantes: El sistema admitira registrar los
datos de los estudiantes: nombres, apellidos, correo, teléfono, sexo. También
permitird actualizar datos o dar de baja al estudiante en el sistema. Ademas
permitira la consulta de la lista de estudiantes que estan a su cargo, y la blusqueda
de estudiantes por nombre y apellido. La edicibn también estar4 a cargo del
estudiante.
RF.03. Administracién de equipos de trabajo: El sistema permitira registrar los
datos de equipos de trabajo: numero, cantidad maxima de integrantes, y afiadir los
integrantes que conforman el equipo de trabajo. Se admitira también la edicion de
numero de integrantes, y la adicion o eliminacion de los integrantes en el grupo. Asi
mismo se dard de baja al grupo. Ademas permitira la consulta de las listas de
grupos, y la visualizacion de los integrantes de cada grupo.
RF.04. Administracion de ubicaciones de lugares en el campus universitario:
El sistema permitira que se registre las plantas de cada edificio del campus
universitario que contienen las oficinas o sitios que el estudiante debe encontrar. Se
registrard el niamero de la planta, nombre edificio, descripcion (las oficinas o sitios
gue se encuentran en la planta de determinado edificio), longitud y latitud del edificio.
A partir de esta informacion se generara los cédigos QR que serdn ubicados en la
seccion de escaleras del edificio.
RF.05. Administrar horarios de atencion de lugares en el campus
universitario: El sistema admitira registrar el horario de los lugares que se
encuentran en cada planta de los edificios del campus universitario. Se registrara el
nombre de la oficina o lugar de atencion, los dias y la hora de atencion.
RF.06. Administracion de tareas: El sistema admitira registrar tareas que debe

realizar el equipo de trabajo de estudiantes. Cada tarea tendra: nimero de tarea,
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descripcion, fecha de realizacion, tiempo para realizar la tarea, puntuacién,
puntuacion maxima que quiere decir el limite sobre el cual el docente califica,
porcentaje que representa la tarea dentro del grupo de tareas por defecto es 100%
(dependiendo del nimero de tareas este porcentaje cambia).

RF.07. Administracion de actividades: El sistema permitira registrar actividades
de una determinada tarea: numero de actividad, indicaciones, porcentaje de
puntuacion que corresponde dentro de la tarea. Algunas actividades seran
preguntas acerca de nombres de personajes o ciudades, escribir un link de una
pagina, especificar una fecha, anotar una hora determinada o escribir cantidades de
lugares. Se registrard ademas la respuesta a las preguntas propuestas en la
actividad.

RF.08. Administrar Notas de equipo: Se permitird ingresar la calificacion de las
actividades de cada equipo de trabajo. Se presentara datos del equipo de trabajo;
namero de equipo, integrantes del equipo y las tareas realizadas por el equipo.
Ademds tendrd una opcion para ver el detalle de las tareas, en esta opcion se
presentara datos de la tarea seleccionada: porcentaje representativo, fecha en que
se realizé la tarea y las actividades de esa tarea con opcién a ver su detalle. Se
presentara el detalle de las actividades: porcentaje representativo, tipo, indicaciones,
respuesta, nimero de participantes para realizar esa actividad y la calificacion.
RF.09. Consulta de reportes: El sistema permitira consultar la lista de equipos de
trabajo y los estudiantes asignados a cada equipo. Ademas por equipo se visualizara
las tareas realizadas por cada estudiante, tiempo que utilizaron, ruta del estudiante,
actividades dentro de las tareas.

Aplicacion Movil

RF.10. Actualizar datos de estudiante: El sistema permitira modificar los datos del
integrante del equipo, permitiendo editar: DNI/NIE/pasaporte, nombres, apellidos,
correo, numero de movil, sexo.

RF.11. Ejecucion de tareas: El sistema admitird visualizar las tareas y sus
actividades, permitiendo seleccionar la(s) tarea(s) a realizar después de un acuerdo
en el equipo. Ademas se registrara las actividades completadas y permitira finalizar
la tarea, con el fin de controlar el tiempo en el que termind de ejecutar la tarea. Si no
selecciona terminar la tarea es posible modificarla, si ya la finalizé no es posible.
RF.12. Progreso de equipo: El sistema permitira visualizar las tareas y actividades
gue estan realizando los otros integrantes del equipo, para observar el avance de
cada estudiante.

RF.13. Ayudar al comparfero de equipo: Cada estudiante puede visualizar las

actividades del comparfiero y ademés ayudar a completar alguna actividad.
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RF.14. Comunicacion del equipo: El sistema permitira el envio y recepcion de
mensajes de los integrantes del grupo, para la comunicacién entre ellos a través de
un chat. Ademas se visualizard las geo-posiciones de los compafieros del grupo
para agruparse cuando tengan tareas que incluyan mas de un integrante.

RF.15. Busqueda de informacién: El sistema dispondra de un lector de cddigos
QR que estardn ubicados en cada planta de los edificios, para proporcionar
informacion de los lugares, oficinas y centros que se encuentran ubicados en

determinada planta.
4.2.2 Requerimientos no Funcionales del Sistema

» Herramienta de Autoria
R.01. EIl servidor de sitio web debe tener un servidor de aplicaciones como
Glassfish, ademas debe tener soporte para Spring, JavaServerFaces para la vista
de la aplicacion e Hibernate para el mapeo de datos con una base de datos como
MySql.

» Aplicacion Movil
R.02. Se requiere un servidor de sitio web, para gestionar la transferencia de
mensajes de un movil a otro, y ademas para consultar datos, tareas, actividades y
almacenar las respuestas de cada actividad.
R.03. EI mdvil del estudiante debe tener GPS, activarlo con una localizacién vélida
para que se presente el punto de partida y el punto que se encuentra actualmente.
R.04. El moévil debe tener conexién a internet para visualizar el recorrido del
integrante del equipo, o el recorrido que esta realizando.
R.05. El dispositivo debe tener una version de android 3.0 o superior, pantalla de

4” camara, procesador de 800 MHz y una memoria de 512 de Ram.
4.3 Casos de Uso

> Actores
e Administrador
e [Estudiante

e Docente
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4.3.1 Diagrama de Casos de Uso - Herramienta de Autoria del Docente

uc Primary Use Cases /

Herramienta de Autoria

Autenticar usuario

Administrar datos de
estudiantes

Administrar datos de
equipos de trabajo

Actualizar datos de
usuario (docente)

/Administrar ubicaciones
de lugares del campus
univ ersitario

O

Docente\

Generar Cédigos QR

Administrar Proyectos

Administrar tareas y
Actividades

Registrar/actualizar
calificacion de equipo

Visualizar
Notas/Actividades de
equipo

Administrar Datos de

Docente

Administrador

Figura N° 35: Diagrama de Caso de Uso - Herramienta de Autoria del Docente
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4.3.2 Descripcion de Casos de Uso — Herramienta de Autoria

4.3.2.1 Autenticar usuario

Iniciar Sesion

3 Usuario

/ Contrasefia

Figura N° 36: Caso de Uso - Autenticar usuario docente.

Caso de Uso Autenticar usuario Ccuo1

Actores Docente

Propésito \_/erificar datos de usuario y contrasefia del docente para ingresar al
sistema.

Tipo Secundario y Esencial

Resumen El docente autentica su usuario del sistema.

Precondiciones

El usuario debe registrarse en el sistema.

Postcondiciones

El usuario accede al sistema.

Referencias RF.01

Curso tipico de eventos

Acciones de los Actores

Respuesta del Sistema

1.

2.

Selecciona la opcién de ingresar en el
sistema.

Ingresa el usuario y contrasefia asignados
previamente y da clic en el botén aceptar.

2.

3.

Presenta un formulario con dos campos
a ser rellenados.

Verifica los datos ingresados, permite el
acceso y presenta un formulario con
opciones para administrar las tareas y
estudiantes a cardo del docente.

Curso alterno de eventos

3

Los datos ingresados son incorrectos, el sistema presenta un mensaje de error “Error:
Usuario o contrasefia son incorrectos, intente nuevamente”

Tabla N° 1: Descripcién CUO1 - Autenticacion de Usuario.
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4.3.2.2 Administrar datos de estudiantes

‘ Datos del Estudiante

DNI/NIE/Pasaporte:
Apellidos

Nombres

Correo

Celular 000000000
Sexo: B | H

Figura N° 37: Caso de Uso - Administrar datos de estudiantes.

Caso de Uso Administrar datos de estudiantes Ccuo2
Actores Docente

Proposito Registrar datos de los estudiantes a cargo del docente.

Tipo Primario y Esencial

Resumen El docente ingresa datos del estudiante.

Precondiciones

El docente debe autenticarse en el sistema.

Postcondiciones

Los datos del estudiante quedan registrados.

Referencias RF.02

Curso tipico de eventos

Acciones de los Actores

Respuesta del Sistema

1. Registrar estudiante:
a. Selecciona opcién “administrar datos

C.

de estudiantes/registrar estudiante”.
Ingresa DNI/Nie o pasaporte,
nombres, apellidos, correo, nimero
de movil. Selecciona el sexo y elige la
opcién enviar.

3. Modificar estudiante:
a. Selecciona “administrar datos de

C.

estudiantes/buscar estudiante”.
Escoge buscar por DNI/Nie o
pasaporte o nombres. Ingresa el dato
y elige la opcién buscar.

Modifica los datos del estudiante:
nombres, apellido materno, apellido
materno, sexo, correo; y selecciona la
opcién guardar datos.

5. Dar de baja al estudiante:

2. Al registrar un estudiante, el sistema:

b. Presenta un formulario con campos
a ser llenados.

d. Verifica que se haya ingresado el
DNI/Nie o pasaporte, los nombres y
apellidos. Genera el usuario,
conformando la primera letra del
nombre y las demas del apellido.
Ademas genera la contrasefa
siendo la primera vez igual que el
usuario. Registra y guarda los
datos.

4. Al modificar un estudiante, el sistema:

b. Presenta formulario con campo a
ser llenado.

d. Presenta un formulario con los
datos del estudiante.

f. Verifica que los datos no estén en
blanco o repetidos con otro
estudiante. Registra y guarda los
datos.

6. Al dar de baja al estudiante, el sistema:
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g.

Selecciona “administrar datos de
estudiantes/buscar estudiante”.
Escoge buscar por por DNI/Nie o
pasaporte o nombres. Ingresa el dato
y elige la opcion buscar.

Selecciona la opcion dar de baja.

Elige la opcion aceptar.

b. Presenta formulario con campo a

ser llenado.

d. Presenta un formulario con los datos

del estudiante.

f. Presenta un mensaje de
confirmacion.

g. Da de baja al estudiante, guarda y

actualiza los datos.

Curso alterno de eventos

2.d.

1.

Si los datos de nombre, apellido ingresados estan en blanco, el sistema presenta
un mensaje de error “Error: Datos del estudiante en blanco”.

2.

Silos nombresy apellidos de un usuario ya existen, el sistema presenta un mensaje
de error “Error: Nombres y apellidos del estudiante ya existen”.

Si existe un usuario similar, se afiade al usuario las dos primeras letras del nombre
seguidas por el apellido del estudiante. Si existen coincidencias similares sigue
afnadiendo las siguientes letras del nombre, hasta generar un nombre de usuario

distinto y Unico de los demas.

4.1.

2.d.1y2.d.2

6.9.

Si el estudiante no tiene equipo asignado o actividades realizadas, el sistema lo

elimina fisicamente.

Tabla N° 2: Descripcion CU02 - Adm

inistrar Datos de Estudiantes.

4.3.2.3 Administrar datos de equipos de trabajo

i
%8

‘ i’ Equipo de Trabajo

Numero

N® Max. Integrantes

Enviar

Nombres estudiante

Datos Estudiante

Selecciona Estudiante -

CoNEEs | Nowbrs ]

Figura N° 38: Caso de Uso - Administrar datos de equipos de trabajo.

Caso de Uso Administrar datos de equipos de trabajo ‘ cuo3
Actores Docente
Prop6sito Registrar datos de los equipos de trabajo y los integrantes que lo

conforman.
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Tipo Primario y Esencial

El docente ingresa datos del equipo, el nUmero maximo de integrantes

Resumen , . X . .
y ademas selecciona los estudiantes que conformaran el equipo.

Precondiciones El docente debe autenticarse en el sistema.

Postcondiciones | Los datos de equipos de trabajo quedan registrados.

Referencia RF.03

Curso tipico de eventos

Acciones de los Actores Respuesta del Sistema
1. Registrar equipo: 2. Al registrar un estudiante, el sistema:

a. Selecciona opcién “administrar datos b. Presenta un formulario con campos
de equipo/registrar equipo”. a ser llenados.

c. Ingresa numero de equipo, nimero d. Verifica que se haya ingresado
maximo de integrantes. Elige la datos del equipo. Registra, guarda
opcién enviar. los datos del equipo de trabajo y se

despliega un formulario para afadir
los integrantes del grupo.

e. Ingresa el nombre del estudiante que f. Llena el combo con nombres de
integrara el grupo. Selecciona buscar. estudiantes que coincidan.

g. Selecciona el estudiante y da clic en h. Afade el estudiante con
agregar. DNI/NIE/pasaporte y nombre, y

borra el contenido del combo.

h. Una vez que afiade los integrantes, i. Registray guarda los integrantes
da clic en enviar. del equipo de trabajo.

3. Modificar equipo: 4. Al modificar un equipo, el sistema:

a. Selecciona “administrar datos de b. Presenta formulario con campo a
equipo/buscar equipo”. ser llenado.

c. Ingresa el nombre de equipo y elige la d. Presenta un formulario con los
opcién buscar. datos del equipo de estudiantes.

e. Modifica los datos del equipo: f.  Verifica que los datos no estén en
nombre, nimero maximo de blanco o repetidos con otro
integrantes, agrega o elimina estudiante. Registra y guarda los
integrantes; y selecciona la opcion datos.
guardar datos.

5. Dar de baja al equipo: 6. Al dar de baja al equipo, el sistema:

a. Selecciona “administrar datos de b. Presenta formulario con campo a
equipo/buscar equipo”. ser llenado.

c. Ingresa el nombre del equipo y elige d. Presenta un formulario con los datos
la opcién buscar. del equipo.

e. Selecciona la opcién dar de baja. f. Presenta un mensaje de

confirmacion.

g. Elige la opcién aceptar. h.  Da de baja al equipo, guarda 'y

actualiza los datos.

Curso alterno de eventos

1. Si el nombre del equipo esta en blanco, el sistema presenta un mensaje de error
2.4d. “Error: Nombre del equipo en blanco”.

2. Si el nombre del equipo ya existe, el sistema presenta un mensaje de error “Error:
Nombre de equipo ya existente”.

Si el docente selecciona datos de un estudiante que ya se ha afiadido anteriormente,
2.h. | se presenta un mensaije de error “Este estudiante ya esta afiadido, por favor seleccione
otro.”

4f.]2.d.1,2d2y2h.
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‘ 6.9. ‘ Si el equipo no tiene integrantes, el sistema lo elimina fisicamente.

Tabla N° 3: Descripcion CU03 - Administrar Datos de Equipos de Trabajo.

4.3.2.4 Actualizar datos de usuario (docente)

Y Docente

DNI/NIE/Pasaporte:  Y3043248V
Apellidos Medina Flores

Nombres Francisco Xavier

Correo xaviermendma@gmail com
Celular 684714100

Docente de Métodos Agilesz
Ingenieria de Software.

Usuario fxmedina
Contrasefia *****

Sexo: oM @ H

Funcion

Figura N° 39: Caso de Uso - Actualizar datos de usuario (docente).

Caso de Uso Actualizar datos de usuario (docente) Cuo4
Actores Docente

Proposito Modificar datos del docente.

Tipo Secundario y Esencial

Resumen El docente modifica sus datos de su usuario.

Precondiciones

El docente debe registrarse en el sistema.

Postcondiciones

Se registra los datos actualizados.

Referencias

RF.01

Curso tipico de eventos

Acciones de los Actores Respuesta del Sistema

1. Selecciona la opcién 2. Presenta un formulario con datos del
“configuracion/modificar datos”. docente.

3. Modifica DNI/NIE/Pasaporte, nombres, 4. Verifica que los datos ingresados no
apellidos, sexo, correo, celular, estén en blanco o repetidos con otro
contrasefia. Selecciona la opcion usuario. Registra y guarda los datos.
actualizar.

Curso alterno de eventos

Si los datos ingresados estan en blanco el sistema presenta un mensaje de error, “Error:
Campos en blanco, ingrese datos”.

3 | Si el NIE/DNI/Pasaporte, nombres y/o apellidos estan repetidos con otro usuario, el

otro”.

sistema presenta un mensaje de error “Error: nombres y apellidos existentes, ingrese

Tabla N° 4: Descripcion CU04 - Actualizar datos de usuario (docente).
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4.3.2.5

Administrar ubicaciones de lugares en el campus universitario

I Ubicaciéon de Sitios en el Campus Universitario

Edificio
N° Planta

Descripcion

Ubicacion en Mapa

NSULTING

SSARIAL

Ciclope group., =

Conwet Lab (%

Escuela Tecnica
Superior de Ingenieras
formaticos

-

Latitud Longitud

Figura N° 40: Caso de Uso - Administrar ubicaciones de lugares en el campus universitario.

Caso de Uso Administrar  ubicaciones de plantas en el campus | co5
universitario

Actores Docente

Propésito Registrar ubicacién de las plantas de los edificios que proporcionan
informacion a los estudiantes.

Tipo Primario y Esencial

Resumen El docente ingresa ubicaciones del campus universitario.

Precondiciones

El docente debe autenticarse en el sistema.

Postcondiciones
de datos.

Las ubicaciones de las plantas e informacion de las dependencias que
existen en determinada planta de los edificios se registran en la base

Referencias RF.04

Curso tipico de eventos

Acciones de los Actores

Respuesta del Sistema

1. Registrar ubicacion del lugar:

a. Selecciona opcién “administrar
lugar/registrar ubicacion”.

c. Ingresa nombre del edificio, nUmero
de planta, descripcién (dependencias
gue se encuentran en esa planta).
Ubica el puntero sobre el mapa
posicionando el sitio. Elige la opcion
enviar.

2. Al registrar la ubicacién de un lugar, el

sistema:

b. Presenta un formulario con campos
a ser llenados.

d. Verifica que se haya ingresado
datos de la ubicacion de la planta.
Una vez que haya dado clic sobre el
mapa, se registra la latitud y
longitud seleccionada. Registra y
guarda los datos.
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3. Modificar lugar:

a.

C.

Selecciona “administrar lugar/buscar
ubicacién”.

Ingresa el nombre del edificio y
namero de planta, y elige la opcion
buscar.

Modifica los datos de la ubicacion de
la planta: nombre del edificio, nUmero
de planta, descripcion, latitud,
longitud; y selecciona la opcion
guardar datos.

5. Dar de baja al lugar:

a.

C.

e.

g.

Selecciona “administrar lugar/buscar
equipo”.

Ingresa nombre del edificio y nimero
de planta, y elige la opcion buscar.
Selecciona la opcién dar de baja.

Elige la opcion aceptar.

4. Al modificar un lugar, el sistema:

b. Presenta formulario con campo a
ser llenado.

d. Presenta un formulario con los
datos de la ubicacién de la planta.

f. Verifica que los datos no estén en

blanco o repetida la ubicacién de
otro lugar. Registra y guarda los
datos.

6. Al dar de baja al lugar, el sistema:

b. Presenta formulario con campo a
ser llenado.

d. Presenta un formulario con la
ubicacién de la planta.

f. Presenta un mensaje de
confirmacion.

h. Da de baja a la planta, guarda y
actualiza los datos.

Curso alterno de eventos

1.c. | Lalatitud y longitud pueden ser ingresadas manualmente.

1. Si el nombre del edificio, nimero de planta, latitud y longitud estan en blanco, el
sistema presenta un mensaje de error “Error: Datos del lugar vacios”.

2.d. [ 2. Siel nimero de planta y el nombre del edificio ya existen, el sistema presenta un
mensaje de error “Error: Nombre de edificio y nUmero de planta existentes, ingrese
otros”.

4.1, 2d.1ly2.d.2

6.h. | Si la planta no tiene dependencias relacionadas, el sistema elimina fisicamente la

ubicacion del lugar registrado.

Tabla N° 5: Descripcion CUO5 - Administrar ubicaciones de plantas en el campus universitario.

4.3.2.6 Administrar Dependencias

Registrar de Dependencias

Edificio Bloque 3
Planta Primera
Nombre/Nro

Dependencia

DPersonal

Horario Atencion

Figura N° 41: Caso de Uso - Administrar informacion de lugares del campus universitario.
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Caso de Uso Administrar dependencias CuU06

Actores Docente

Propésito Regis_,trar informacién de las dependencias que deben buscar los
estudiantes.

Tipo Primario y Esencial

Resumen El docente ingresa informacion de las dependencias del campus

universitario.

Precondiciones

El docente debe autenticarse en el sistema. Se debe registrar
previamente las ubicaciones de las plantas de cada edificio.

Postcondiciones

de datos.

La informacion de dependencias de cada planta se registra en la base

Referencias

RF.05

Curso tipico de eventos

Acciones de los Actores

Respuesta del Sistema

1. Registrar informacion de dependencia: 2. Al registrar informacién de
dependencia, el sistema:

a. Selecciona opcién “administrar b. Presenta un formulario con campos
lugar/registrar informacién a ser llenados.
dependencia”.

c. Selecciona el nombre de edificio y d. Verifica que se haya ingresado la
namero de planta. Ingresa nombre o informacion de la dependencia de la
namero de la dependencia, el planta. Registra y guarda los datos.
personal de la dependencia y el
horario de atencion.

3. Modificar informacién de dependencia del | 4. Al modificar informacion de

lugar: dependencia, el sistema:

a. Selecciona “administrar b. Presenta formulario con campo a
lugar/modificar dependencia”. ser llenado.

c. Selecciona el nombre del edificio y d. Presenta un combo con los
nimero de planta. nombres de las dependencias de la

esa planta del edificio.

e. Selecciona la dependencia. f. Presenta los datos de la
dependencia: nombre o nimero de
la dependencia, horario de atencién
y el nombre del personal de esa
dependencia.

g. Modifica la informacién de la h. Verifica que los datos no estén en

dependencia: blanco o repetido el nombre o
namero de la dependencia. Registra
y guarda los datos.
5. Dar de baja a la dependencia: 6. Al dar de baja a la dependencia, el

b. Selecciona “administrar lugar/buscar sistema:
equipo’. c. Presenta formulario con campo a

d. Ingresa nombre de la dependencia y ser llenado.
nombre del encargado. e. Presenta un formulario con los

f. Selecciona la opci6n dar de baja. datos de la dependencia.

g. Presenta un mensaje de
h. Elige la opcién aceptar. confirmacion.
i. Da de baja ala dependencia,
guarda y actualiza los datos.
Curso alterno de eventos
1.c. | La latitud y longitud pueden ser ingresadas manualmente.
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3. Siel nombre la dependencia, el nombre del encargado y el horario estan en blanco,
el sistema presenta un mensaje de error “Error: Datos de la dependencia vacios”.

2.d. | 4. Siel nombre de la dependencia y el nombre del encargado ya existen, el sistema

presenta un mensaje de error “Error: Nombre de dependencia y encargado ya

existen, ingrese otro”.

41, 2.d.1y2.d2

Tabla N° 6: Descripcién CU06 - Administrar dependencias.

4.3.2.7 Generar Cédigos QR

Codigos QR

Edificio Bloque 3

N°Planta  Primera

Descripcion

Secretaria General, Laboratorios de informatica.
Ubicacion en Mapa

Ciclopegroup [

i Conwet Lab (#

= Escuela Técnica
Ingenieras.

Latitud 40405615 Longitud -3.839860
Figura N° 42: Caso de Uso - Generar codigos QR.
Caso de Uso Generar codigos QR Ccuo7
Actores Docente
Propdsito Generar los codigos QR de las plantas de cada edificio.
Tipo Primario y Esencial
Resumen El docente genera los cddigos QR con informacion de los sitios que

existen en la planta de cada edificio.

Precondiciones

El docente debe autenticarse en el sistema.

Postcondiciones

Los codigos QR se crean para ubicarlos en las plantas de los edificios
del campus universitario.

Referencias

RF.04

Curso tipico de eventos

Acciones de los Actores Respuesta del Sistema
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1. Selecciona Cdadigo QR, el usuario:

a.

Selecciona opcién administrar
lugar/generar codigo QR.

Ingresa el nombre del edificio y el
namero de planta.

Selecciona la opcién generar cédigo

QR.

Elige la opcion imprimir.

2. Al seleccionar codigo QR, el sistema:

b.

d.

Presenta formulario con campo a
ser llenado.

Presenta un formulario con los
datos de la ubicacién de la planta
del edificio, y descripcion.
Genera cédigo QR con la
informacion del lugar.

Imprime el cédigo QR generado.

Tabla N° 7: Descripcion CUQ7 - Generar cddigos QR.

4.3.2.8 Administrar Proyectos

Proyectos

Tema
Objetivo
Fecha Inicio

Penode 014-2015 ~
Lectivo

Descripcion

Fecha Fin

Figura N° 43: Caso de Uso - Administrar proyectos.

Caso de Uso Administrar proyectos ‘ cuos
Actores Docente

Propdsito Registrar los proyectos a realizar para los estudiantes preuniversitarios.
Tipo Primario y Esencial

Resumen El docente ingresa datos del proyecto.

Precondiciones

El docente debe autenticarse en el sistema.

Postcondiciones

Los datos del proyecto quedan registrados.

Referencias

RF.02

Curso tipico de eventos

Acciones de los Actores

Respuesta del Sistema

1. Registrar proyecto:

a.

C.

Selecciona opcion “administrar
proyecto /registrar proyecto”.
Ingresa tema proyecto, objetivo,
descripcion. Selecciona fecha de
inicio, fecha de fin y periodo lectivo.
Da clic en la opcién enviar.

2. Al registrar un estudiante, el sistema:

b.

d.

Presenta un formulario con campos
a ser llenados.

Verifica que se haya ingresado el
tema, objetivo y descripcion del
proyecto. Registra y guarda los
datos.
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3. Modificar proyecto: 4. Al modificar un proyecto, el sistema:

a. Selecciona “administrar proyecto b. Presenta formulario con campo a
/buscar proyecto”. ser llenado.

c. Escoge buscar por tema de proyecto, d. Presenta un formulario con los
Ingresa el dato y elige la opcion datos del proyecto.
buscar.

e. Modifica los datos del proyecto: tema f. Verifica que los datos no estén en
proyecto, objetivo, descripcion, blanco o repetidos con otro
selecciona fecha de inicio, de finy proyecto. Registra y guarda los
periodo lectivo; y da clic en la opcién datos.
guardar.

5. Dar de baja al proyecto: 6. Al dar de baja al proyecto, el sistema:

a. Selecciona “administrar datos de b. Presenta formulario con campo a
estudiantes/buscar proyecto”. ser llenado.

c. Escoge buscar por tema de proyecto, d. Presenta un formulario con los datos
Ingresa el dato y elige la opcion del proyecto.
buscar.

e. Selecciona la opcién dar de baja. f. Presenta un mensaje de

confirmacion.

g. Elige la opcion aceptar. h. Da de baja al proyecto, guarda y

actualiza los datos.

Curso alterno de eventos

1. Sino existe periodo lectivo, el sistema solicita ingresar un periodo lectivo antes de
presentar el formulario para registrar datos del proyecto.

2d. | 2. Silos datos de tema, objetivo y descripcion estan en blanco, el sistema presenta
un mensaje de error “Error: Datos del proyecto en blanco”.

3. Si el tema ya existe, el sistema presenta un mensaje de error “Error: Tema de
proyecto ya existen”.

4.1. 2d.1

6.9. Si el proyecto no tiene tareas asignadas, el sistema lo elimina fisicamente.

Tabla N° 8: Descripcion CU08 - Administrar Proyectos.
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4.3.2.9 Administrar tareas y actividades

NU
Establecer Tiempo Seleccionar Fecha
Puntuacion %% Representativo

Puntuacion Max.

Proyecto Selecciona proyecto... -

Enviar

% Representativo Tipo Alfabético -
Dependencia S1 No Seleccionar... -
Indicaciones

Afadir Actividad
Actividades de la Tarea

Figura N° 44: Caso de Uso - Administrar tareas y actividades.

Caso de Uso Administrar tareas y actividades ‘ Cu09
Actores Docente
Propdsito Registrar las tareas y las actividades para los equipos de trabajo.
Tipo Primario y Esencial
Resumen El docente ingresa tareas y actividades.
Precondiciones El docente debe autenticarse en el sistema.

. Las tareas y actividades quedan registradas para que sean asignhadas
Postcondiciones _ ,

a los equipos de trabajo.

Referencias RF.06 y RF.07

Curso tipico de eventos

Acciones de los Actores Respuesta del Sistema
1. Registrar tareas y actividades: 2. Al registrar un estudiante, el sistema:
a. Selecciona opcién “administrar b. Presenta un formulario con fechay
tareas/registrar tarea y actividades”. campos a ser llenados.
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C.

Ingresa nimero de la tarea,
descripcion, tiempo para realizar la
tarea, porcentaje que representa la
tarea dentro del grupo de tareas (por
defecto es 100%, dependiendo del
namero de tareas este porcentaje
cambia), puntuacién maxima.
Selecciona el proyecto a la que
pertenece esa tarea y la fecha de
realizacion de la tarea. Elige enviar
datos.

Ingresa el porcentaje que representa
dentro de la tarea, las indicaciones de
esa actividad. Ademas selecciona el
tipo de respuesta de la actividad
(Alfabético, link o subir archivo).
Selecciona si la actividad tiene una
ubicacién en una dependencia, y
selecciona la dependencia. Ingresa la
respuesta de la actividad propuesta.
Selecciona la opcién guardar.

3. Modificar tarea y actividades:
a. Selecciona “administrar

tareas/buscar”.

Selecciona opcién para buscar tarea
por nombre/fecha. Ingresa el nimero
de la tarea, y elige la opcion buscar.
Modifica los datos de la tarea: nUmero
de la tarea, fecha de realizacion,
descripcion, tiempo para realizar la
tarea, porcentaje. Ademas puede
modificar nUmero de actividad,
indicaciones de la actividad, vy el
porcentaje que representa para la
tarea, y el tipo de actividad.
Selecciona la opcion guardar datos.

5. Dar de baja a la tarea:

a.

e.

g.

Selecciona “administrar tarea/buscar
tarea”.

Selecciona opcion para buscar tarea
por numero/fecha. Ingresa el nUmero
de la tarea, y elige la opcion buscar.
Selecciona la opcidn dar de baja.

Elige la opcién aceptar.

d. Verifica que se haya ingresado

datos de la tarea, que la fecha sea
posterior a la actual. Registra y
guarda los datos de la tarea 'y
presenta campos adicionales en el
formulario para ingresar datos de
las actividades.

Por cada actividad ingresada
genera automaticamente el nimero,
Verifica que los datos de la actividad
no estén en blanco, guarda y
registra los datos.

4. Al modificar una tarea, el sistema:

b.

d.

Presenta formulario con campo a
ser llenado.

Presenta un formulario con los
datos de la tarea.

Verifica que el niumero de la tarea
no estén en blanco o esté repetida.
Ademas verifica que la fecha de
realizacion sea posterior a la actual,
y el tiempo sea mayor a 15 minutos.
Verifica que los datos de las
actividades no estén en blanco, que
la suma de los porcentajes sean
100%.Registra y guarda los datos.

6. Al dar de baja a la tarea, el sistema:

b.

d.

Presenta formulario con campo a
ser llenado.

Presenta un formulario con los
datos de la tarea.

Presenta un mensaje de
confirmacion.

Da de baja a la tarea, guarda y
actualiza los datos.

Curso alterno de eventos

2.d.

Nombre de la tarea ya existe, ingrese otro”.

1. Siel nombre, tiempo de realizacién, descripcion de la tarea, y no tenga actividades
0 estén en blanco, el sistema presenta un mensaje de error “Error: Datos de la tarea
vacios”.

2. Siel nombre de la tarea ya existe, el sistema presenta un mensaje de error “Error:
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Si el usuario selecciona buscar tarea por fecha, el sistema presenta una lista de tareas
4.d. | por fecha. El usuario elige la tarea dando doble clic y el sistema presenta el formulario
con los datos de la tarea.

4f. [2d1y2d2

1. Silatarea tiene actividades se presenta un mensaje “Se daran de baja ademas las

6.h. actividades de esta tarea, ¢Desea continuar?”

2. Si la tarea no tiene registro de acciones realizadas por estudiantes, la tarea se
elimina fisicamente.

Tabla N° 9: Descripcién CU09 - Administrar tareas y actividades.

4.3.2.10 Registrar/Actualizar calificacién de equipo de trabajo

%
S
|
‘ ’ Tareas por Equipo de Trabajo
Proyecto Inicio para estudiantes de nuevo ingreso
Tiempo
Equipo N*® 2 P Fecha 11/07/2014

01:00
% Representativo
12%

Puntuacion

Y3907126F Edwin Carrion Olivares
Y3126543G Dawsi Montero Fernandez
Y3008718V Anabel Mendez Hurtado

Nro Tiempo % Puntuacion Detalle

1 00-45 45% _ Calificar
2 01:00 55% L Calificar

Figura N° 45: Caso de Uso — Tareas por equipo de trabajo.

\a Detalle de Tarea N° 1

Tiempo

Equipo N® 2 01-00

Fecha 11/07/2014
% Representativo
12%
Participantes Anabel Mendez Hurtado

Actividades de la Tarea

1 30 00-45 . Calificar
2 30 00:50 . Calificar
3 40 01:00 . Calificar

Figura N° 46: Caso de Uso - Detalle de tareas.

Puntuacion
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\’ TareaN° 1

Equipo N*® 2 Tiempo 01:00 Fecha 11/07/2014
Puntuacion 9.0 % Representativo 12%

N® Participantes 1 Participante Anabel Mendez Hurtado
Puntuacion 10 % Representativo 30% Tipo Alfabético -
Indicaciones

La profesora Pilar Herrero ha sido inmortalizada por la camara dando clase,
hablando para todo intermauta gue guiera conocernos. ;A qué hora da clase

esta profesora en la grabacidn?

Respuesta

B las 05nlo

Figura N° 47: Caso de Uso - Detalle de actividades.

Caso de Uso Registrar/Actualizar calificacion de equipo de trabajo | Cu1io
Actores Docente
Propdsito Registrar las notas del equipo de trabajo.
Tipo Primario y Esencial

El docente registra o actualiza las notas que obtenga cada equipo de
Resumen i

trabajo.

El docente debe autenticarse en el sistema.
Precondiciones Los equipos deben registrarse.

Los estudiantes deben registrarse.

Postcondiciones Las calificaciones de las tareas de cada equipo quedan registradas.

Referencias RF.08

Curso tipico de eventos

Acciones de los Actores

Respuesta del Sistema

1. Registrar o Modificar puntuacién del
equipo:
a. Selecciona “administrar
equipo/buscar”.

c. Ingresa el nimero del equipo. y elige
la opcion buscar.

e. Selecciona una de las tareas del
listado y da clic en la opcidn calificar.

g. Selecciona la tarea y da clic en

calificar.

2. Al registrar la nota del equipo, el
sistema:

b. Presenta formulario con campo a
ser llenado.

d. Presenta un formulario con los
datos del equipo de trabajo, sus
integrantes, el listado de las tareas
realizadas, ver Figura N° 45,

f. Se presenta en detalle la tarea con
sus actividades, el porcentaje que
representa de todas las actividades,
el tiempo que se tardaron en
realizar la actividad, y la
calificacion, Figura N° 46.

h. Presenta un formulario con el
detalle de la actividad seleccionada:




% representativo, tipo de actividad,
indicaciones, respuesta, nimero de
participantes, y el campo de
calificacion a ser llenado, Figura N°
47.

i. Ingresa la calificacién y da clic en J.  Verifica que el puntaje no sea mayor

guardar.

al limite del puntaje establecido
previamente por el docente. Calcula
el total del puntaje, sumando las
notas de cada tarea. Registra 'y
guarda los datos.

Curso alterno de eventos

2.f.

Si la nota es mayor a la nota establecida previamente, se presenta un mensaje de error
“Error: La nota es mayor a la establecida (X)”

Tabla N° 10: Descripcion CU10 - Registrar/Actualizar calificacion de equipo de trabajo.

4.3.2.11 Consultar Notas/Actividades de equipo

%
598

™. :
Equipos de Trabajo
Proyecto Inicio para estudiantes de nuevo ingreso

Fecha 11/07/2014

Equipos

N0 | Pustwacion | Tiempe ]
1
2
3
4

8.5 03:50 Ver
9.0 03:30 Ver
7.8 04:00 Ver
83 03:48 Ver

Figura N° 48: Caso de Uso - Equipos de trabajo.

.
]

¥3907126F
Y3126543G

4
} 7 Tareas por Equipo de Trabajo

Inicio para estudiantes de nuevo mgreso

2 Tul-le:?:;po Fecha 11/07/2014
92 % Representativo 12%
 Nowrs | Dol |
Edwin Carrion Olivares Wer
Daysi Montero Fernandez Ver
Anabel Mendez Hurtado Ver

Y3998718V

Tareas

Tiempo Yo Puntuacion m
00:45 45% 9.0 Ver
01:00 55% 94 Ver

Figura N° 49: Caso de Uso - Detalle de equipo de trabajo.
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! Actividades Integrante

Integrante
Tarea Tareal =

Recorrido

Puntuacion

Anabel Mendez Hurtado

8.5

A

o
< O

oS
aer

e
cale .
=
Neid
oA
)
&$
s
b Conweg Lab (#
=L
1)
(&)
(o)
\-;?’ A L A
) Escuela Técnica

i
..@:J

e

#) Superior de Ingenieros
Infarmaticos

Ciclope group. =

L N | % | Puntuacion | Tipo | Respuesta |
1 30% 9.0 Alfabético [ Ver |
2 30% 8.5 Link Ver
3 40% 10,0 Archivo Ver

Figura N° 50: Caso de Uso - Detalle actividad de estudiante.

Caso de Uso Consultar Actividades de equipo y de estudiantes Ccu1ll
Actores Docente

Propdsito Visualizar notas del equipo y actividades de los integrantes.

Tipo Secundario

Resumen El docente consulta las notas del equipo y actividades de los

integrantes.

Precondiciones

Autentificarse en el sistema.

Postcondiciones

Las notas y/o actividades de los integrantes del equipo son impresas.

Referencias RF.09

Curso tipico de eventos

Acciones de los Actores

Respuesta del Sistema

1. Visualizar notas de equipos:

a. Selecciona “reporte/notas”.

c. Selecciona el periodo lectivo y

proyecto.

2. Al visualizar las nota de equipo, el
sistema:
b. Presenta formulario con campo a
ser llenado.
d. Presenta un listado de grupos con:
ndamero de equipo, puntuacion,




tiempo y una opcion para ver

detalle. Ver Figura N° 48.

e. Elige la opcién ver detalle de equipo. f.  Presenta los datos de los
integrantes del equipo, los datos de
cada tarea: numero, tiempo,
porcentaje que representa,
puntuacion y una opcién para ver
las actividades que hicieron por
tarea. Ver Figura N° 49,

h. Presenta un formulario con el
detalle de la actividad seleccionada:
% representativo, tipo de actividad,
indicaciones, respuesta, numero de
participantes, y el campo de
calificacion. Ver Figura N° 47

g. Selecciona ver detalle de tarea.

i. Elige la opcion imprimir. j.  Imprime el detalle de actividades del
equipo.
3. Visualizar actividades de integrantes: 4. Al visualizar las actividades de los
integrantes, el sistema:
a. Selecciona “reporte/actividades”. b. Presenta formulario con campo a
ser llenado.
c. Selecciona el periodo lectivo 'y d. Presenta un listado de grupos con:
proyecto. namero de equipo, puntuacion,

tiempo y una opcién para ver

detalle. Ver Figura N° 48.

e. Elige la opcion ver detalle de f. Presenta las tareas realizadas por
integrante. el estudiante, un mapa con el

recorrido realizado, y el tiempo que

se demor0 en realizar la tarea. Ver

Figura N° 50.

g. Selecciona ver respuesta de actividad. h. Presenta el detalle de la actividad.
Ver Figura N° 47.

i.  Elige la opcion imprimir. j.  Imprime el detalle de las actividades

del integrante.

Tabla N° 11: Descripcion CU11 - Consultar Actividades de equipo y de estudiantes.

4.3.2.12 Administrar datos de docente

Y Docente

DNI/NIE/Pasaporte:
Apellidos
Nombres

Correo

Celular

Funciéon

Sexo: O M @ H

Figura N° 51: Administrar datos de docente.
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Caso de Uso

Administrar datos de docente.

Cui12

Actores Administrador
. Registrar datos de los docentes que estan a cargo de los estudiantes
Propdsito i
de nuevo ingreso.
Tipo Primario y Esencial
Resumen El administrado ingresa datos del docente.

Precondiciones

El docente debe autenticarse en el sistema.

Postcondiciones

Los datos del docente quedan registrados.

Referencias RF.01

Curso tipico de eventos

Acciones de los Actores

Respuesta del Sistema

1. Registrar docente:
a. Selecciona opcion “administrar datos
de docente/registrar docente”.
c. Ingresa DNI/Nie o pasaporte,
nombres, apellidos, correo, nimero
moévil, funcién. Selecciona el sexo y
elige la opcion enviar.

3. Modificar docente:

a. Selecciona “administrar datos de
docente/buscar docente”.

d. Escoge buscar por nombre/dni-nie-
pasaporte. Ingresa el dato y elige la
opcion buscar.

f. Modifica los datos del docente:
nombres, apellido materno, apellido
materno, sexo, correo; y selecciona la
opcién guardar datos.

5. Dar de baja al estudiante:

a. Selecciona “administrar datos de
docente/buscar docente”.

c. Escoge buscar por nombre/ dni-nie-
pasaporte. Ingresa el dato y elige la
opcién buscar.

f. Selecciona la opcion dar de baja.

h. Elige la opcion aceptar.

2. Al registrar un docente, el sistema:

b. Presenta un formulario con campos
a ser llenados.

d. Verifica que se haya ingresado el
DNI/Nie o pasaporte, los nombres y
apellidos. Genera el usuario,
conformando la primera letra del
nombre y las demas del apellido.
Ademas genera la contrasefia
siendo la primera vez igual que el
usuario. Registra y guarda los
datos.

4. Al modificar un docente, el sistema:

b. Presenta formulario con campo a
ser llenado.

e. Presenta un formulario con los
datos del docente.

g. Verifica que los datos no estén en
blanco o repetidos con otro docente.
Registra y guarda los datos.

6. Al dar de baja al estudiante, el sistema:
b. Presenta formulario con campo a
ser llenado.
d. Presenta un formulario con los datos
del docente.

h. Presenta un mensaje de
confirmacion.

i. Da de baja al docente, guarda 'y
actualiza los datos.

Curso alterno de eventos

1. Silos datos de dni-nie-pasaporte, nombre, apellido ingresados estan en blanco, el
sistema presenta un mensaje de error “Error: Datos del docente en blanco”.

2.d.

2. Si el dni-nie-psaporte ya existen, el sistema presenta un mensaje de error “Error:
dni/nie/pasaporte del docente ya existen”.

3. Silos nombres y apellidos de un usuario ya existen, el sistema presenta un mensaje
de error “Error: Nombres y apellidos del docente ya existen”.

54




4. Siexiste un usuario similar, se aflade al usuario las dos primeras letras del nombre
seguidas por el apellido del estudiante. Si existen coincidencias similares sigue
afnadiendo las siguientes letras del nombre, hasta generar un nombre de usuario
distinto y Unico de los demas.

4% | 2d1, 2d2y2d3

Tabla N° 12: Descripcion CU12 - Administrar datos de docente.

4.3.3 Diagrama de Casos de Uso — Aplicacion Mévil Estudiantil

uc Primary Use Cases/

Aplicacion Movil

Autenticar usuario

Actualizar datos de
usuario (estudiante)

Seleccionar tarea

Enviar mensajes

Visualizar
geoposiciones

3

Estudiante

Responder
actividades

71N

Realizar lectura de
codigo QR

Visualizar/Ayudar
Tareas y Actividades

Figura N° 52: Diagrama de Caso de Uso - Aplicacion Moévil Estudiantil
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4.3.4 Descripcion de Casos de Uso — Aplicacion Mévil Estudiantil

4.3.4.1 Autenticar Usuario

ol SO ) 1520

I'I Sesion de Usuario

Usuario

Contrasefia

Aceptar Cancelar

Figura N° 53: Caso de Uso - Autenticar usuario estudiante.

Caso de Uso Autenticar usuario cuis

Actores Estudiante

Propésito \(erificar datos de usuario y contrasefia del estudiante para ingresar al
sistema.

Tipo Secundario y Esencial

Resumen El estudiante autentica su usuario del sistema.

Precondiciones El usuario debe registrarse en el sistema.

Postcondiciones | El usuario accede al sistema.

Referencias RF.10

Curso tipico de eventos

Acciones de los Actores Respuesta del Sistema
1. Ingresa a la aplicacion. 2. Presenta un formulario con dos campos
a ser llenados.
3. Ingresa el usuario y contrasefia 4. Verifica los datos ingresados, permite el
asignados previamente y da clic en el acceso y presenta un formulario con
botén aceptar_ opciones para seleccionar.

Curso alterno de eventos
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3 Silos datos ingresados son incorrectos, el sistema presenta un mensaje de error “Error:

Usuario o contrasefia son incorrectos, intente nuevamente”

Tabla N° 13: Descripcion CU13 - Autenticar usuario.

4.3.4.2 Actualizar datos

Apellidos:
MNombres:

Correo:

Contrasefia:

Sexo:

DNINIE/Pasaporte: v_3023928-M

Nuamero Movil:

Usuario:  gmendez

-all S0%[E) 16:20

Datos de Usuario

Mendez Hurtado
Anabel

anabel. mendez hurtado@upm.edu.es

Mujer ® Hombre

Guardar Cancelar

Figura N° 54: Caso de Uso - Actualizar datos docente.
Caso de Uso Actualizar datos Cul4
Actores Estudiante
Propdsito Actualizar datos personales del estudiante.
Tipo Secundario
Resumen El estudiante actualiza sus datos personales.

Precondiciones | El usuario debe registrarse en el sistema.

Postcondiciones | Los datos del

estudiante se actualizan y quedan registrados.

Referencias RF.02 y RF.10

Curso tipico de eventos

Acciones de los Actores Respuesta del Sistema
1. Selecciona la opcién actualizar datos. 2. Presenta un formulario con datos del
estudiante.
3. Ingresa DNI/NIE/Pasaporte, nombre, 4. Verifica_t gue los datos no e_stén en bla_mco
apellido, sexo, numero de celular, correo, o repetidos con otro estudiante. Registra
contrasefa. y guarda los datos.

Curso alterno de eventos
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a. Silos datos de DNI/NIE/Pasaporte, nombre, apellido ingresados estan en blanco,
el sistema presenta un mensaje de error “Error: Datos del estudiante en blanco”.

4 b. Silos datos de DNI/NIE/Pasaporte, ya existen, el sistema presenta un mensaje de

error “Error: DNI/NIE/Pasaporte del estudiante ya existen”.

c. Silos nombresy apellidos de un usuario ya existen, el sistema presenta un mensaje
de error “Error: Nombres o apellidos del estudiante ya existen”.

Tabla N° 14: Descripcion CU14 - Actualizar datos.

4.3.4.3 Seleccionar Tarea

Tarea 2

Tarea 3

Ll S0%(MM) 16:20

Seleccion de Tarea

Tiempo: 01:00 Seleccionar Tarea: /| | Guardar
Descripcion

o/
/0

o/

/0

Seleccionar la actividad:

Respuesta

Figura N° 55: Caso de Uso - Seleccionar Tarea.

Caso de Uso Seleccionar tarea Cuils
Actores Estudiante

Propdsito Escoger una tarea para llevarla a cabo.

Tipo Secundario y Esencial

Resumen El estudiante selecciona una tarea para realizarla como parte del equipo.

Precondiciones

El usuario debe autenticarse en el sistema.

Postcondiciones

La tarea seleccionada queda registrada como tarea del estudiante.

Referencias

RF.11

Curso tipico de eventos

Acciones de los Actores Respuesta del Sistema

1. Luego de autenticarse el estudiante. 2. Presenta un formulario con opciones.
3. Selecciona la opcién “Seleccionar tarea”. | 4. Presenta un listado de las tareas

propuestas por el docente, el porcentaje
que representa, las actividades de cada
tarea y un campo de seleccion para
elegir la tarea.

5. Selecciona una o mas tareas y daclicen | 4. Verifica que el estudiante seleccione un

el boton guardar

: namero de tareas proporcionales al

namero de integrantes del grupo.
Registra y guarda la seleccion de tarea.

Tabla N° 15: Descripcion CU15 - Seleccionar tarea.
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4.3.4.4 Enviar Mensajes

-all 90% BN} 16:20

f Anabel Anabel: Hola atodos, estoy en el blogue 3 preguntaré acerca del delegado de FI
Daysi Yo estoy un poco perdida, estoy por el patio pero ya pregunto a alguien, suerte!
’ Daysi Edwin: Yo estoy en el blogue &l
{ Edwin
Enviar
Chat Mapa Mis T areas Codige QR Progreso

Figura N° 56: Caso de Uso - Enviar Mensajes.

Caso de Uso Enviar mensajes ‘ Cu1ie
Actores Estudiante

Proposito Enviar mensajes al grupo.

Tipo Secundario y Esencial

Resumen El estudiante envia mensajes en el chat para comunicarse con el equipo.

Precondiciones El estudiante debe autenticarse en el sistema.

Postcondiciones | El historial de chat, quedan registradas en el servidor.

Referencias RF.14

Curso tipico de eventos

Acciones de los Actores Respuesta del Sistema

1. Selecciona la opcion Chat. 2. Presenta una pantalla con la lista de

integrantes y al lado los mensajes que

envia cada uno de ellos, indicando el

nombre de quién lo envia.

3. Escribe y envia el mensaje dando clicen | 4. Envia los mensajes a los integrantes del
Enviar. grupo para que sean visibles para todos.

Tabla N° 16: Descripcion CU16 - Enviar Mensajes.
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4.3.4.5 Visualizar Geo-posiciones

Chat Mapa Mis T areas

-ull 90% M) 16:20

Ubicacion de Integrantes |

Codigo QR Progreso

Figura N° 57: Caso de Uso - Visualizar geo-posiciones.

Caso de Uso

Visualizar geo-posiciones

\ Cu17

Actores Estudiante

Propdsito Ver las geo-posiciones de los integrantes.

Tipo Secundario y Esencial

Resumen El estudiante visualiza el mapa con las posiciones de los integrantes del

equipo para contactarse en tareas que requieren mas de un integrante.

Precondiciones

El estudiante debe autenticarse en el sistema, y seleccionar tareas.

Postcondiciones

El recorrido de cada estudiante es guardado en un historial.

Referencias

RF.14

Curso tipico de eventos

Acciones de los Actores

Respuesta del Sistema

El estudiante:

1. Selecciona la opcién Mapa.

3. Selecciona el nombre de uno de los
integrantes del equipo.

5. Toca la pantalla en los marcadores de
posicion de los lugares encontrados para
obtener informacion.

2.

El sistema:

Presenta una lista de los nombres de los
integrantes y un mapa con las posiciones
y recorrido de los diferentes integrantes
del grupo.

Presenta el recorrido del estudiante
seleccionado con un color diferente. Se
calcula el recorrido cada 10 minutos.
Presenta el nombre del integrante sobre
el marcador del mapa.

Tabla N° 17: Descripcion CU17 - Visualizar Geo - Posiciones.
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4.3.4.6 Responder Actividades

anll 0% 16:20

Responder Tarea

Taread1 % ' Descripcién Tiempo: 01:00 Finalizar Tarea

Seleccionar la actividad:

¢ Qué despacho es el de vuestro profesor tutor del Proyecto de
Inicio?

Respuesta

Guardar Guardado

Chat Mapa Mis T areas Cadigo QR Progreso
Figura N° 58: Caso de Uso - Responder Actividades: Guardar Tarea

il S0%MED) 16:20

Responder Tarea

Tarea1 % [ Descripcién Tiempo: 01:00 Finalizar Tarea

i

Seleccionar la actividad: Actividades

Respuesta

TAREA FINALIZADA

Chat Mapa Mis T areas Codigo QR Progreso

Figura N° 59: Caso de Uso - Seleccionar Tarea: Finalizar Trabajo.

Caso de Uso Seleccionar tarea ‘ cuis
Actores Estudiante

Propdsito Responder una de las actividades de la tarea.

Tipo Secundario y Esencial

El estudiante selecciona una tarea para realizarla como parte del equipo
y elige la actividad a responder.

Resumen

Precondiciones | Elusuario debe autenticarse en el sistemay haber seleccionado la tarea.

Postcondiciones | Larespuesta de la actividad queda registrada como tarea del estudiante.

Referencias RF.11

Curso tipico de eventos

Acciones de los Actores Respuesta del Sistema

El estudiante: El sistema:
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Luego de seleccionar la opcion “Mis
Tareas”.

Selecciona en el menu desplegable una
de las actividades.

Escribe la respuesta de esa actividad y
da clic en el bot6n “Guardar’.

Selecciona la opcion “Finalizar Tarea”

Presenta un formulario con un menu de
las actividades.
Se presenta las
actividad.
Verifica que la respuesta no esté en
blanco, guarda los datos y presenta un
mensaje de “Guardado” Ver Figura N°
58.

Termina la tarea, guardando las

indicaciones de la

actividades y sumando los porcentajes
de aquellas que fueron contestadas.
Presenta un mensaje “Tarea Finalizada”
Ver Figura N° 59.

Curso alterno de eventos

Si las respuestas estan en blanco, el sistema presenta un mensaje de advertencia “Las
actividades no tienen respuesta, conteste las actividades”.

g. | Sieltiempo transcurrido es mayor al tempo mayor de todas las actividades, se registra

el tiempo que tardaron.

Una vez elegida esta opcion, los integrantes del equipo no podran modificar las
respuestas de las actividades.

Tabla N° 18: Descripcion CU18 - Seleccionar tarea.

4.3.4.7 Realizar lectura de cddigo QR

Leer Codigo QR

-all 90% EN) 16:20

Codigo QR

Pasicionar en Mapa

Mapa Mis T areas Cadigo QR Progreso

Figura N° 60: Caso de Uso - Leer Cdadigo QR.

Caso de Uso Realizar lectura de cédigo QR ‘ Cu19

Actores Estudiante

Propésito Leer los coédigos QR que se encuentran dentro de los edificios del
campus universitario para ubicar los lugares que busca el estudiante.

Tipo Secundario y Esencial

Resumen El estudiante realiza la lectura de c6digo QR para conocer el lugar donde

se encuentra y obtener informacion de la aplicacion.

Precondiciones

El estudiante debe: registrarse en el sistema y seleccionar una tarea.

Postcondiciones

La informacion de la planta se presenta en la aplicacion.

Referencias

RF.15
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Curso tipico de eventos

Acciones de los Actores

1. Selecciona la opcién cédigo QR.

3. Selecciona la opcion Leer Cadigo QR.

5. Escanea el cédigo QR con la camara
activa.

7. Selecciona el nombre o numero de la
dependencia de esa planta y elige ver
detalle.

9. Seleccion posicionar en mapa.

11. Toca el marcador de la dependencia que

esta en el mapa.

Respuesta del Sistema

2. Presenta una pantalla con la opcién de
Leer codigo QR.

4. Habilita un programa para lectura de
codigos QR el cual activa la cAmara.

6. Lista el nombre o numero de las
dependencias existentes en esa planta.

8. Presenta los nombres del personal que
trabaja en esa dependencia, el horario
de atencion e informacion adicional.

10. Ubica la posicion de la dependencia en
el mapa.

12. Presenta el nombre de la dependencia.

Tabla N° 19: Descripcion CU19 - Realizar lectura de cédigo QR.

4.3.4.8 Visualizar Progreso/Ayudar Actividades de equipo

atll 90 16:20

Progreso de Equipo

i Anabel %

Tarea 1:
’ Tiempo:
f Edwin %

00:50

30% Actividades: 1

Detalle

Mis T areas

Cédigo QR

Figura N° 61: Caso de Uso - Visualizar Progreso.

il S0%ME) 16:20

Tareas de Daysi

Tarea2 % Tiempo: 01:20
Descripcion

Respuesta

Mapa

Figura N° 62: Caso de

Seleccionar la actividad:

Mis T areas

Ayudar: /

Guardar

Guardado

Caodigo QR Progreso

Uso — Ayudar Actividad.
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Caso de Uso Visualizar progreso/Ayudar actividades de equipo Cu20
Actores Estudiante

Proposito Ver las actividades de los demas integrantes y ayudar si es posible.
Tipo Secundario y Esencial

Resumen El estudiante visualiza las actividades por tarea de cada integrante.

Precondiciones

El estudiante debe autenticarse en el sistema.

Postcondiciones

La ayuda del estudiante queda registrada en determinada actividad.

Referencias RF.13y RF.14

Curso tipico de eventos

Acciones de los Actores

Respuesta del Sistema

El estudiante:
1. Selecciona la opcién Progreso.

3. Selecciona el nombre de uno de los
integrantes del equipo.

5. Daclic en botén detalle.

Selecciona una actividad de la lista.
Elije la opcién “ayudar”.

©~N

11. Escribe la respuesta y elije la opcion
guardar.

El sistema:

2. Presenta una lista de los nombres de los
integrantes.

4. Presenta la tarea que tiene a cargo, el
porcentaje que representa y el tiempo
que tiene disponible.

6. Presenta una lista de tareas, y por cada
una las actividades que tiene.

8. Muestra las indicaciones de la actividad.

10. Habilita el campo de respuesta para que
el participante escriba.

12. Presenta mensaje “guardado” y registra

y guarda la respuesta, el nombre del
participante y actualiza el porcentaje de
avance de la tarea.

Tabla N° 20: Descripcion CU20 - Visualizar progreso/Ayudar actividades de equipo.

4.4 Diagramade Clases

De acuerdo a la descripcion de los casos de uso se identifican algunas clases que
deben formar parte en el diagrama. Se identifican principalmente: equipo, rendimiento,
estudiante, posicién, tarea, actividad, planta, dependencia, entre otras clases que se

presentan a continuacion.
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4.5 Diagramas de Secuencia

®consultarPosicion()

%guardarTipointegrante()

*modificarResultado()
%eliminarResultado()
%cons ultarResultado()

Figura N° 63: Diagrama de Clases.

Rol - -

Persona Teidrol Periodo_Lectivo
- #esidperiodo
Teidpersona - _ gnombreRol Teidp o
<DNI Usuario | se especifica edescripeion 0fecha\n_|cm
enombres Teldusuano = —— | gfechaFin
gapellidos n 1| %guardarRol() ]
efechaNac / ®modificarRol() :guar_darPeno_du()

Equipo comeo %aliminarRol() ’mrodrlﬁcarPgnodu(}
Feidequipo gmovil Planta ®ConsultarRol() *e\lmlnarPeno_do()
gnombre pertepece 1 | gusuarno Reidplanta R cons ultarPeriodo()
ennointegrantes gcontrasena ¢nombreE dificio Tarea !

ghoraAutenticacion gnoPlanta Teidt i ton
n P . feidtarea
*quardarDatos() C)estado ¢de_scnpc:|0n gnoTarea n
*modificarDatos () @ platitud desorpoi
. longitud gdescripcion Proyecto
%gliminarDatos () Squardamat glongitu elecha _
%*consultarDatos() 1 *gua da 0s() +tiempoRealizacion T)O'dpmyﬂ?m
mrudrlﬁcarDatus(} *guardarPlanta() t gfechalnicio
e hay SeliminarDatos() *modificarPlanta() ‘épfl:;flzfijéi se realizan | ¢fechafin
1 “consultarDatos () %eliminarPlanta() P tuacionl ¢tema
% %consultarPlanta() ¢puntuacioniiax n gobjetivo
n 1| gdescripcion
- %guardarTarea() ;
Mensaje . 1 SmodificarTarea() gtiempoTareas
Reidmensaje Estudiante Selimi
prospnta %ze"“ﬁdofjf" Teidestudiante si!fé'lﬁﬁﬁigo 1 SguardarProyecto()
¢leido a n " *modificarProyecto()
¢leidoEn 1 - %eliminarProyecto()
gmensaje " Dependencia n “consultarProyecto()
T telddependencia
®enviarMensaje() 1 gnombre | Actividad
%guardarMensaje gbersona !
| ouardaiiensaled | ghorarioAtencion igidactividad
1 1 o gindicaciones
S encoen)
*duargarDependencia() . ¢porcentaje
“*modificarDependencia() grespuesta
Rendimiento “eliminarDependencia() C’“pDRESPUESIE
Spidrendimiento n %consultarDependencia() Resultado ¢puntuacion
Sptiempo Feidres ultado gpuntuacionMax
Sphoralnicio Posicion gactCompartida -
i - il ®guardarActividad()
nroEstudiantes /
ggﬁﬁﬁ;’lmn Tgisposicion n ghora\niciu “modificarActividad ()
. Balimi ivi
&ppuntuacioni axima ¢hora ghoraFin eliminarActividad()
glatitud Integrante_Resultado g tiempo $consultarActividad()
%guardarRendimiento ¢longitud ¢idint_resul respuesta
lsgmodiﬁcarRendimiem(;() SquardarPosici ¢tipo_integrante fJIfH ¢
“%consultaRendimiento() guardarPosicion() - %guardaResultado()
“modificarPosicion() %consultarTipolntegrante()

En base a la descripcién de los casos de uso, se disefian los diagramas en el que se
presenta la secuencia de las actividades de cada caso de uso. Se identifica los actores
que inician la accién para interactuar con el sistema, y ademas las partes del sistema
propuesto como son los formularios etiquetados con las siglas frm, y las clases
identificadas con la palabra datos. Se disefia las respuestas de cada formulario o clase
hacia las acciones del actor cuando éste selecciona o interactiia con una opcion del
sistema.

Se presenta a continuacion los diagramas de secuencia de acuerdo a cada caso de
uso descrito en el apartado anterior.
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45.1 Herramienta de Autoria del Docente

45.1.1 Autenticar Usuario

O

usuario : Docente

frm: Atenticacion

eleccion opcién "Ingresar en el sistema’

J Presenta campos a ser llenados

Ingresa usuario y contrasefia

P—

datos: usuario

verifica los datos ingresados

Permite acceso al sistema

Figura N° 64: Diagrama de Secuencia - Autenticar Usuario.

45.1.2 Administrar datos de estudiantes

usuario : Docente

Selecciona opcion "Registrar Datos"

frm: Administrar
Datos Est.

Ingresa: DNI/NIE/Pasaporte, Nombres,
Apellidos, correo, nimero mouil,

Presenta campos en blanco

pa—

Selecciona sexo y elige opcion "Envar”

Presenta mensaje "Datos guardados satisfactoriamente”

Verifica'que los datos no estén

en blanco ni du?licados

Registra y guarda los datos.

datos:
Estudiante

[]

Figura N° 65: Diagrama de Secuencia - Administrar Datos de Estudiante.
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4.5.1.3 Administrar datos de equipos de trabajo

«

usuario : Docente

frm:Administrar Datos Equipo

Datos: Equipo
de trabajo

Selecciona opcion registrar equipo

Presenta campos en blanco

—

Ingresa nimero de equipo,
ndmero méaximo de estudiantes.

estén en

Verifica que campos no
Banco o duplicados

Datos:

estudiante

Registra datos de equipo

Desplega campo!

Ingresa nombres de estudiante

Fel

en blanco para integrantes

P—

Consulta estudiantes con ese nombre

Dewuelve los nombres coingidentes

Llena un coTbo con esos nombres

—

ecciona el nombre y da clic en Agregal

Afiade los datos |del estudiante seleccionado

a—

Selecciona opcién Enviar

integrantes del equipo de trabajo.

Registra y guarda los datos

Presenta mensaje "Datos de equipo
guardados exitosamente”

I

Figura N° 66: Diagrama de Secuencia - Administrar datos de equipos de trabajo.

45.1.4 Actualizar datos de usuario (docente)

P

usuario : Docente

frm: Actualizar Datos
Docente

Selecciona opcion modificar datos

(&)

datos: Usuario

Dewelve datos del docente

Presenta: DNI/NIE/Pasaporte, nombres, apellidos,

sexo, correo, nim
Modifica datos

movil, usuario, contrasefia

Verifica que los datos no estén en blanco o duplicados

Presenta mensaje "Datos guardados exitosamente”

(]

—

Registra y guarda los datos

Figura N° 67: Diagrama de Secuencia - Actualizar datos docente.
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4.5.1.5 Administrar ubicaciones de lugares en el campus universitario

)

A

frm.Administrar Ubicaciones datos: lugar

usuario : Docente

Selecciona la opcién "registrar ubicacion”

Presentarcampos en blanco

Ingresa nombre edificio, niUmero de planta,

“descripcién de lugares en la planty elige opci nviar
po§

Verifica que los cam no estén en blanco o duplicado

2]

Registra y guarda los datos

Presenta mensaje "Datos guardados satisfactoriamente”

[}

Figura N° 68: Diagrama de Secuencia - Administrar ubicaciones en campus universitario.

45.1.6 Administrar Dependencias

—

frm: Administrar informacion
dependencias

datos:

usuario : Docente .
Dependencia

Presenta campos en blanco

p—

Selecciona nombre edificio, nimero de planta.

Ingresa nombre o Nro. dependencia, personal y
horario atencién. Elige la opcién envi

Verifica que los campos no estén en blanco o duplicados.

p—

Registra y guarda los datos.

Presenta mensaje "datos guardados exitosamente"

]

Figura N° 69: Diagrama de Secuencia - Administrar dependencias.
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45.1.7 Generar Codigos QR

usuario : Docente

Selecciona opcién generar codigo QR

frm: Lectura datos: lugar
codigos QR

Ingresa el nombre del edificio y el nimero de planta

Presenta campos en blanco

P

|

Selecciona "Generar cdigo QR"

Consulta datos del edificio

Envia datos del edificio y planta

Presenta datos de la ubicacion
de la planta del edificio, y descripcion.

Selecciona imprimir codigo

Genera cédigo QR co:'gjformacién de la planta del edificic
<= ]

Imprime el cédigo QR

W

Figura N° 70: Diagrama de Secuencia: Generar codigos QR.

45.1.8 Administrar proyectos

2

usuario : Docente

frm: Administrar datos:
Proyectos Proyecto

Registrar proyecto

b

Ingresa: tema proyecto, objetivo, descripcion.

Presentalcampos en blanco

P

Selecciona fecha de inicio, fecha de fin,
periodo lectivo y da clic en enviar.

Presenta mensaje "Datos guardados exitosamente'

Verifica que los campos no
estén en blanco o duplicados

Registra ly|guarda los datos del proyecto.

]

(]

T

Figura N° 71: Diagrama de Secuencia — Administrar proyectos.
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45.1.9 Administrar tareas y actividades

usuario : Docente frm: Administrar Tareas
y Actividades

Registrar tareas y actividades

Presenta campos en blanco

Ingresa nimero de la tarea, descripcion, tiempo
para realizar la tarea, % representativo, puntuacion maxima.

Selecciona fecha de inicio, fecha de fin,
periodo lectivo y da clic en enviar.

Selecciona el proyecto de ta tarea,
la fecha de realizacion y elige lajopcién enviar.

‘ datos: Tareas ‘ ‘ datos: Actividades

datos.Depende
ncia

Verifica que los campos no estén en blanco o duplicados.

p=m—

epistra y guarda los datos de la tare;

Adiciona y presenta campgs en blanco y nimero de actividad

—

Ingresa: % representativo, indicaciones .

Selecciona y el tipo de respuesta de la actividad.

Selecciona si la actividad se relaciona con una dependencia,Telige Si

Consulta las deper

1dencias por planta y edjficio

Dewelve

las dependencias.

=m—

Selecciona una dependencia

Ingresa la respuesta y da clic en enviar.

—

Presenta un combo con[1as dependencias, planta y edificio.

Verifica que los campos de la actividad no estén en blanco o dupligados.

Registra y guarda los datos|

de la actividad.

Presenta mensaje "Datos guardados exitosamente”|

I

Figura N° 72: Diagrama de Secuencia - Administrar Tareas y Actividades.
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4.5.1.10 Registrar/Actualizar calificacion de equipo

4

L frm: Registrar/Actualizar datos: equipo
usuario ; Docente - ” ,
calificacién de equipo

‘ datos: ‘ ‘ datos: tareas ‘ ‘ datos: ‘ ‘ datos: rendimiento

estudiantes actividades equipo
Selecciona Buscar equipo
J Presenta campo a ser llenado
Ingfesa el nimero de equipo, y elige la opcién buscar.
y elige la opcién buscar.
H Verifica que ellgampo no esté en blanco
=1
onsulta los datos del equipo
Envia datos del equipo.
Consulta los datos de los'integrantes del equipo
Envia los datos de los estudiantes de ese equipo.
Consulta las tareps de los integrantes del|equipo.
[
Envia|las tareas del equipo. LH
Consulta las actividades de las tareas de los integrante”
Presenta los datos de las actividades de |os integrantes del equipo.
Presenta los datos del equipo, integrantes. y sus targas
Selecciona una tarea y da clic en calificar.
Presenta las actividades de las tareas en detalle.
Ingresa la calificacién y da clic en guardar.
Verifica que los datos no estén en blan¢o y no sobrepasen al puntaje [méaximo permitido.
pe—
Registra y guarda la calificacién del equipo.

Figura N° 73: Diagrama de Secuencia - Registrar/Actualizar calificacion de equipo.
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4.5.1.11 Consultar Notas/Actividades de equipo

2

L frm: Consultar datos: Equipo dato:
usuario ; Docente ; —
Equipo Rendimiento

datos: frm: Tareas frm: Actividades
Estudiantes

Selecciona Reporte Notas

J Presentacampos en blanco

P—

Selecciona el periodo y proyecto

H IConsulta datos de Equipo

datos del equipo selecciol

Consulta el rendimientp del equipo

L
Envia qalificacién, hora inicio, hora fin y tiempo del L‘Auipo.

Consulta integrantes del eun@

Envia datos de lps integrantes del equipo.

Presenta informacion del equipo y sus integrantes.

P—

Selecciona opcién "Ver Detalle de X Integrante”

H Consulta las tareas que reglizé Xintegrante

Envia las tareas que realiz6 el equipo

onsulta las actividades que realiz6 Xjintegrante L

Dewele los datos de las actividades del integrante

Presenta las tareas y actividades del integrante seleccionado

p—
Elige la opcién imprimir
H Imprime un reporte del equipd con las actividades de los |integrantes
—

Figura N° 74: Diagrama de Secuencia - Consultar Notas/Actividades de equipo.
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45.1.12 Administrar datos de docente

usuario : frm: Administrar
' Datos Docente

Administrador
Selecciona opcion "Registrar Datos"

Presentalcampos en blanco
_ < |

Modifica: DNI/NIE/Pasaporte, Nombres,
Apellidos, correo, nimero movil, funcién docente.

Modifica cambia sexo y elige opcion "Enviar"
Verifica'que los datos no estén

en blanco ni duE)Iicados

Registra y guarda los datos.

datos: Usuario

Presenta mensaje "Datos guardados satisfactoriamente”
Figura N° 75: Diagrama de Secuencia - Administrar Datos de Docente.
4.5.2 Aplicacion Mavil Estudiantil
4.5.2.1 Autenticar Usuario
usuario : Estudiante “"“L’j“w datos:
~Suano Estudiante
l Ingresa a la aplicacion D
J Presenta,campos en blanco

Ingresa usuario y contrasefa

J Verifica que los ¢campos no estén en blanco

< |

Consulta usuario y contrasefa

Envia datos de usuario

Permiteacceso al sistema

<

Presenta Mensaje "Bienvenido!

[]

T

Figura N° 76: Diagrama de Secuencia - Autenticar usuario (Estudiante)
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45.2.2 Actualizar Datos

X

usuario : Estudiante

frm: Actualizar
Datos Est.

datos:
Estudiante

Selecciona opcién actualizar datos

Presenta: DNI/NIE

Modifica datos necesarios.

, Sexo, correo, nim

Consulta datos del estudiante mediante usuario y contrasefia

iasapone, nombres, apellidos
ro méul, usuario, contrasefia

P

Presenta mensaje "Datos actualizados satisfact

Verifica que los datosTno estén en blanco o repetidos.

—

Actualiza datos del estudiante

riamente”

[]

I

Figura N° 77: Diagrama de Secuencia - Actualizar datos estudiante.

45.2.3 Seleccionar Tarea

X

usuario : Estudiante
Tarea

frm: Seleccionar

datos: Tarea datos: Actividad

datos:Resultado

Elige opcién seleccionar tarea

Consulta las tareas propuestas

N

Envia datos de las tareas

Consulta las actividades d% ada tarea

Envia datos de las actividades de cada tarea.

Selecciona las actividades

Presenta el detalle de las

Eli

e la tarea a realizar y da clic en guardar.

Presenta un listado de tareas, %, y actiidades

P—

ctividades de la tarea seleccionadg

P—

Registra y guarda la|seleccion del estudiante

Guarda y presenta el fo

ulario de Preparacion de equipo

P—

Figura N° 78: Diagrama de Secuencia - Seleccionar Tarea.
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4.5.2.4 Enviar Mensajes

s

usuario : Estudiante | Dmuchat

datos: Estudiante

datos: Mensaje datos: Equipo

Escribe un mensaje y da clic en|enviar

J Caonsulta datos de integrante

D

5%

uelve el id de estudiante

Consulta datos del eq

uipo

Dewuelwe id y otros datos d

el equipo

Registra y guarda el mensaje

<)

Presenta el mensaje en cada movil de los integrantes del equipo

Figura N° 79: Diagrama de Secuencia - Enviar Mensajes

45.2.5 Visualizar Geo-posiciones

)

usuario : Docente frm: Mapa

elecciona opcion map

datos:
Estudiante

datos: Posicion

J Consulta datos estudiante

Dewuelve datos y nimero de equipo

Consulta los integrantes del equipo

Dewelve los datos de los integrantes

Consulta las posiciones de cad

estudiante

Dewuelve las posiciones de los inte

#antes del equipo.

PE—

)

Presenta un mapa conIas posiciones de cada integrante

Figura N° 80: Diagrama de Secuencia - Visualizar Geo-posiciones de Mapa.
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4.5.2.6 Responder Actividades

=

g

frm: Mis Tareas datos: datos. Tareas datos:

usuario : Estudiante Resultado Actividades

Selecciona opcion "Mis tareas"

J Consulta el id de |as tareas del estudiante mediante su id

DewelVe id de tareas del estudiante

Dewelwe los datos de las tareas

Consulta las actividades de IaF tareas

Dewelwe los datos de las actividades (de las tareas.

Presenta las tareas y act}w’dades con campos a ser llenados
Selecciona la actividad de una tarea,
la responde y da clic en guardar.

H Verifica que la respuesta no esté en blanco

p—

Registra y guarda la respuESta.

Presenta mensaje "Guardada"

Da clic en "Finalizar tarea"

Presenta un mensaje de confirmacion

Elige la opcién aceptar

Bloguea los campos de respuestas de las actividades.

p—

Registra y guarda los datos de finalizaicon de tarea.

|

Presenta mensaje "Tarea Finalizada"

Figura N° 81: Diagrama de Secuencia - Responder Actividades.
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4.5.2.7 Realizar Lectura de Cddigo QR

usuario : Estudiante

datos: Lugar datos:
Dependencia

elecciona opcion "Leer codigo Q

Activa un programa paralector de QR que activa la camara

|

Realiza lectura de codigo QR

Constuiita el lugar de acuerdo a la informacién QR

Dewelve datos de la planta

Consulta las dependencias L la planta

Dewelwe los datos de cada dependencia de la planta.

Presenta una lista def nombre de las dependencias. L

|

Selecciona una dependencia

PreseHa los nombres del personal que fabora en esa dependencia y el horaro de atencién

1

Selecciona opcién "Posicionar en Mapa"

U Presenta un marcador efTla geo-posicion de la dependencia

1

Toca el marcador de la dependencia en gl mapa

U Presenta el ngmbre de la dependencia

1

Figura N° 82: Diagrama de Secuencia - Realizar Lectura de cédigo QR.
4.5.2.8 Visualizar Progreso/Ayudar Actividades
N

usuario : Estudiante

Selecciona opcion "Progreso”
Cofisulta el equipo del estudiafte

pelve los datos del estudi

frm: Progreso datos: Equipo

Resultado

‘ datos ‘ ‘ datos: ‘

datos: Tareas ‘ ‘ datos. ‘

=}

Consulta los resultados del estudiante

7

‘ Dewele el id de las tareas y el id del equipo/I-H

Consulta Ids integrantes del equ| o

T

Dewelve 2 lista de los

Rresenta la lista de los integranies del equipo con sus tareas y actividades

uno de los integrantes

Consulta las tareas d¢l integrante

Dewelve el detalle de las tareas

Consulta las de {

Dewuele las @actividades de la tarea

Presenta las tareds]y actividades del integrante {

=—

lecciona una de las actividades|de
la lista y da clic en ayudar-

Sel

Habilita el campo respuesta.

Escribe la respuesta y da clic en gupfdar.

Registra la respuesta y log datos del ayudante

L

Presenta un mensaje "Actividad Guardada”

Figura N° 83: Diagrama de Secuencia - Visualizar/Ayudar Actividades
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4.6 Disefio de Base de Datos

El disefio se realiz6 de acuerdo al diagrama de clases y la descripcion de los casos
de uso. Se disefiaron 19 tablas considerando la mas importante la tabla estudiante,
equipo, tareas, actividades, entre otras. La base de datos es compartida por la aplicacion
movil como por la herramienta de autoria, a continuacion se presenta el disefio realizado
en WorkBench de Mysql. Se debe identificar que las relaciones entrecortadas es no
identificadora, es decir la relacion es opcional. En tanto que las relaciones continuas son
identificadoras.

z _] periodo ¥
| mensaje N "] persona v m v ] menu v
idperiodo INT
idmensaje VARCHAR (45) Idpersana INT idmenu INT ?
o DATETIVE idral INT > fecha_inicio DATE
» enviadoEn > DNI VARCHAR(3) menu_id INT B
2 rol VARCHAR(45) - » fecha_fin DATE
»|eido TINYINT( 1) » nombre VARCHAR(50) descripcion VARGHAR(ES) | | nivel INT o =
q A
# leidoEn DATETIME apellido_pat V ARCHAR (60) » orden INT | ‘PRIMARY ‘
v
» mensajeTexto LONGTEXT > apellido_mat ¥ ARCHAR (60) » nombre VARCHAR(20) I
PRIMARY :[L
! estudiante_idestudiante INT facha_nac DATE icono BLOB |
! equipo_idequipo INT corren VARCHAR(45) esiado TINYINT(1) I
v mavil VARCHAR(15) " % menu_idmenu INT —J proyecto M
PRIMARY > usuario VARCHAR{45) v idprayecto INT
fk_mensaje_estudiante_idx  contrasena VARGHAR(4S) PRIMARY # fecha_jnicio DATE
f_mensaje_equipol jdx > auten ticacion DATETIME f_menu_m enu_idx *fecha_fin DATE
> tema VARCHAR(60)
2P VARCHAR(45) %
> port INT(10) * objetivo VARCHAR({100)
"~ rol_menu v
> estado TINYINT(3) o — o » descripcion VARCHAR{200)
larol_menu

2 iempo_tareas TIME

" equipo |PRIM»5R\‘ | P rol_idral INT I periodo_idperiodo INT
idequipo INT F menu_idmenu INT ? usuario_idusuario INT
> nombre _num ero YARCHAR(45) E — . v b ? usuario_persona_idpersona INT
» rro_integrantes INT ] estudiante v 1 usuario PRIMARY ! usuario_rol _idrol INT
v idestudiante INT idusuario INT fi_rol_menu_ral1_idx v
PRIMARY ‘ ? persona,_idpersana INT ¥ persona_idpersona INT | [fk_rol_m enu_menu1_idx PRIMERY
t
E folo BLOB rol_idrol INT f_proyecto_perioda_idx
v
fk_proyecto_usuariol_idx
PRIMARY PRIMARY
fk_estudiante_personal_idx fk_usuario_persona_idx E
fk_usuario_rol_jdx
| area Y
idtarea INT
m equipo_ mdanm v poguon v m pla - 2 num ero TINYINT
nta
idequipo_estudiants INT idpesicion INT + descripcion VARCHAR(250)
idplanta INT
? equipo_idequipo INT |atitud DOUBLE # fecha DATE
» edificio VARCHAR(45) 3
! estudiante_idestudiante INT longitud DOUBLE # tiempa_realizacion TIME
2 nro_plants VARCHAR(45)
v hora DATETIME ? porcentaje FLOAT (2,2)
2 descripcion VARCHAR(45) .
PRIMARY ! estudiantz_idestudiante INT puntuadion FLOAT(2,2)
> latitud DOUBLE
fk_equipo_est_equipol_idx v puntuacion_maxma FLOAT(Z,2)
. . . 2 longitud DOUBLE
flc_equipa_est_estudiantel idx PRIMARY = ! proyecto_idproyecto INT
fk_posicion_estudiante1_idx v
|PRIM»5R\’ \
_ estudiante_res... ¥ PRIMARY
idest_resul INT fi_tarea_proyecto_idx
tipo_integrante VARCHAR
—p— — ! resultado_idresultado INT W Careriores v
rendimien 1 i i
estudiante_idestudiante 1 ddependendiss INT
idrendimiento INT p
»nombre_num ero VARCHAR{45)
tiempo TIME
N B FRIMARY > personal VARGHAR(300)
ora_inicio "
N i TIVE fk_estudiante_resultado_res »horario_atencion VARCHAR(45)
ora_fin
fk_estudiante_resul tado_est... % actividad_jdactividad INT T — o
puntuacion FLOAT(2,2) | "] actividad v
! planta_jdplanta INT |
puntuacion_maxima FL ] resultado v = | idactividad INT
' denuipe INT 2 indi VARCHAR(45
equipo_idequipo dresultado INT oRIMARY I indicaciones (45)
v act_compariida TINYINT(1) fk_dependencias_actividad1_idx Y porcentaje FLOAT(2,2)
PRIMARY nro_estudiantes INT fic_dependencia_planta_idx respuests VARCHAR(200)
t ta VARCHAR(45
fk_rendimiento_equipol_idx hora_inicio TIME Po_respuss )

hora_fin TIME puntuacion FLOAT(2,2)

tiempa TIME puntuadién maxima FLOAT(2,2)
respuesta VARCHAR(45) ¥ tarea_idtarea INT
? actividad_idactividad INT v
! actividad_tarea_idtarea INT PRIMARY
v fk_actividad_tarea_idx

PRIMARY
& _resultado_acividad1_idx

Figura N° 84: Disefio de Base de Datos.
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4.7 Arquitectura del Sistema

Se proponen algunas tecnologias para el desarrollo de la herramienta de autoria y la

aplicacion moévil de estudiante, se seleccionaron de acuerdo a la disposicion de
informacion y soporte que existe, ademas de integrarlas a la arquitectura existente de la

aplicacion movil.

aplicacion AndroidiIM® que se configuré y sobre la cual se desarrollé una parte de la

Aplicacion Movil 1 Servidor
Chat grupal Gestor de chat
Peticion Http
s Gestor de geo-posicion
Fl
If.f I.'I
.f"r f
Tareas N Gestor de actividades
/ f
_.f.r Il|
’ . I.I "ll
Lectura Codigo QR P | Gestor de cadigos OR
Jl_.r’r I."ll
r"rj "II
Progreso Equipo .,f .I Gestor de colaboracion
/ PHP
/ /
Java / f Servidor Apache
/ !
Peticién Http Controlador
F, nativo de Mysqgl
/
g

Herramienta de Autoria

Hibernate
Tareas ",I
Lectura Codigo QR ".I
Progreso Equipo ",I
\ _
Java JSF Y Sprll'lg
Apache Tomcat
Figura N° 85: Arquitectura del sistema.

1 https://github.com/Pirngruber/AndroidIM
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Java.- Lenguaje de programacion que facilita la programacién para desktop, web y
moévil. Las aplicaciones desarrolladas sobre java pueden ejecutarse en la mayoria de
sistemas operativos a través de la maquina virtual de java JRE. Actualmente Java
proporciona librerias utilizadas para programar en Android, facilitando el trabajo a
aguellos desarrolladores que conocen Java y deben trabajar sobre Android.

Spring.- Es un framework flexible para el desarrollo de aplicaciones web que
implementan la tecnologia MVC (Modelo — Vista — Controlador), permite integrar
diferentes tecnologias en un mismo codigo programado.

JSF (Java Server Faces).- Es un framework para aplicaciones web en java, simplifica
el desarrollo de las interfaces del usuario y se implementa en la tecnologia MVC.

Hibernate.- Es una herramienta de mapeo objeto-relacional (ORM) para java que facilita
el mapeo de atributos entre una base de datos relacional tradicional y el modelo de
objetos de una aplicacion.

PHP.- Lenguaje de programacion para desarrollar aplicaciones web que funciona usa
un servidor web como Apache el cual usa un mdédulo de procesador PHP que genera la
pagina web resultante.

MySqgl.- Es una base de datos de codigo abierto que permite manejar cientos de
transacciones con respuestas rapidas.

Servidor Apache.- Es un servidor web de codigo abierto con una arquitectura modular,
es robusto, tiene soporte de facil acceso, utiliza pocos recursos.

Apache Tomcat.- Servidor web para programas que implementa las tecnologias en la
plataforma Java EE, como Spring, JSF e Hibernate. Permite ejecutar aplicaciones que
siguen la especificacion de JEE amigablemente.

4.8 Caso de Prueba

La parte funcional desarrollada consta de un chat y el mapa para la ubicacion de los
integrantes del grupo. Se configurd un chat desarrollado en java para Android y ademas
la configuracién de un servidor web local con XAMPP que incluye Apache, php y Mysql.

La aplicacion de chat AndroidIM? y el servidor se los configuré especificando la IP del
servidor, el nombre de la base de datos, el usuario y contrasefia de la base de datos, en
tanto que el mapa se lo programé y adapt6 en la aplicacion.

Los mensajes que son enviados de un movil a otro, al igual que las posiciones de los
estudiantes, son gestionados al servidor donde se reciben y envian los mensajes. Asi
también se gestiona la recepcion de las geo-posiciones de cada estudiante para ser
enviados a los demas y que sean visualizadas en el mapa de cada estudiante. La

2 https://github.com/Pirngruber/AndroidlM
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actualizacion de las geo-posiciones de chat se realiza cada vez que se envia un mensaje
y ademas cada cinco minutos.

El chat utiliza algunos paquetes y clases para enviar mensajes desde el moévil al
servidor, entre ellos usa el paquete java.net para la comunicacion utilizando Sockets.
Ademas utiliza un servicio que se ejecuta en segundo plano para revisar los mensajes
que llegan al usuario, se utiliza las clases Service, Timer para controlar las
actualizaciones de los mensajes y la clase IBinder, que es una interfaz que describe el
protocolo abstracto para comunicarse con el objeto de forma remota.

Los mensajes que se presentan en el mévil se guardan en una base de datos SQLite,
cada vez que se envia un mensaje se inserta un nuevo registro y luego se envia al
servidor a través de los Sockets.

La aplicacion utiliza la clase Threads para el envio y recepcién de mensajes, asi como
para las notificaciones de mensajes en caso de que el usuario visualice otra aplicacién
0 se encuentre visualizando el mapa.

La implementacion de la geo-localizacion geogréfica en Android se lo realizé a través
de permisos en el Manifest para el acceso a internet, se utilizo la libreria de google
com.google.android.maps. Para la utilizacion de Google Maps se generé un certificado
desde la pagina de desarrolladores de google para android, este certificado se lo usa
para firmar las aplicaciones, es decir para visualizar los mapas que tiene google
mediante un API key?.

El usuario al autenticarse visualiza una lista de integrantes del equipo con quienes
puede chatear, ademas tiene las opciones de salir o ver amigos en el mapa.

o T e NG T l2en G 13234

181 Loguin 181 amendez's friend list

Usuariod w fmoran

amendez

Contrasefial

sessseee

Aceptar Cancel

View friends on map

Exit

Figura N° 86: Pantallas autenticacion del usuario y lista de amigos de amendez en la aplicacién PIANI-
UPM.

3 https://developers.qgoogle.com/maps/documentation/javascript/tutorial?hl=es#api _key
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Envia y recibe mensajes de los compafieros de equipo, y ademas al visualizar las
posiciones de sus compafieros puede observar la posicion de él mismo.

T Lal>ew  13i00

Messaging with fmoran

Messages:

amendez?

Hola que tal!
fmoran:

hey

amendez

Esto es una prueba

Send

Figura N° 87: Pantalla de Chat y Mapa del usuario amendez en la aplicacion PIANI-UPM.

Se puede observar el funcionamiento del chat y del mapa en las siguientes imagenes,
en donde hay dos integrantes de un equipo que se estdn comunicando.

Figura N° 88: Funcionamiento de la aplicacion movil, a la izquierda el uso del chat y a la derecha la
visualizacion de la geo-posicion en el mapa

El disefio de la base de datos que se utilizdé para realizar la parte funcional de la
aplicacion movil se presenta en la Figura N° 89.

Ademas de la arquitectura del sistema propuesta se implementé la aplicacion movil,
el servidor y la base de datos, exceptuando la herramienta de autoria. La arquitectura
para la parte funcional de la aplicacion moévil se observa en Figura N° 90: Arquitectura
de la aplicacién funcional.

Durante el desarrollo de la aplicacion se presentaron algunos inconvenientes, debido
a la actualizacion del sistema operativo Android en el mévil o del IDE Eclipse se debid
generar otra credencial para el APl Key de google maps y de esa manera visualizar el
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mapa con las geoposiciones. Ademas en algunas ocasiones las geoposiciones no eran
precisas, esto era debido al lugar en el que se utilizaba la aplicacion. Si eran espacios
rodeados de edificios las geo-posiciones eran poco precisas.

:] mensaje v :] estudiante
idmensaje VARCHAR(45) idestudiante INT

 emviadoEn DATETIME ¥ persona_idpersona INT

 leido TINYINT( 1) 4“-‘ > foto BLCE

|ddoEn DATETIME

 mensajeTexto LONGTEXT | PRIMARY

¥ estwdiante_idestudiante INT
! equipo_idequipo INT

PRIMARY
fk_mensaje_estudiante_idx

fi_mensaje_equipol_idx

¢

_] equipo v
idequipo INT

_| equipo_estudiante ¥
idequipo_estudiante INT

¥ equipo_idequipo INT

I estudiante_idestudiante INT

2 nombre_num eno VARCHAR(45) v

< pro_integrantes INT PRIMARY

fk_equipo_est_equipol_idx

| PRIMARY | fk_equipo_est_estudiantel_jdx

fk_estudiante_personail_idx

v

v

_] posicion v
idposicion INT

> |atitud DOUBLE

> |longitud DOUBLE

> hora DATETIME

I estudiante_idestudiante INT

v

PRIMARY

fk_posidon_estudiante 1_idx

_ persona v
idpersona INT

2 DNI VARCHAR(3)

2 nombre VARHAR(ED)

2 apellido_pat V ARCHAR.(60)

-+ apellido_mat Y ARCHAR{(G0)

2 fecha_nac DATE

2 correo V ARCHAR(45)

> movil ¥ ARCHAR(15)

 usuario VARCHAR(45)

-+ contrasena YARCHAR(45)

+ gutenicacion DATETIME

5 IP VARCHAR({45)

& port INT(10)

+ estado TINYIMT(3)

PRIMARY

Figura N° 89: Disefio de base de datos utilizada en la aplicacion mévil funcional.

Aplicacién Mévil 1

Servidor
Gestor de chat
Chat grupal Peticion Http
PHP
Java
Servidor Apache
Aplicacién Mévil 2 Peticién Http Controlador
nativo de Mysql

Chat grupal

Geoposicionamiento

Java

\-

Base de datos

Figura N° 90: Arquitectura de la aplicacion funcional.
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Capitulo 5

Conclusiones y Trabajo Futuro

5.1 Conclusiones

La realidad aumentada (RA) aplicada a la educacién ayuda a comprender temas
abstractos que necesitan de una amplia imaginacion para entenderlos, utilizando
RA como una herramienta en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Las aplicaciones colaborativas con realidad aumentada ofrecen a los
estudiantes, el aprendizaje de nuevos temas mientras se comparte informacién
con los demas integrantes del equipo. La intervencién de los integrantes
abordando el tema con ideas o explicaciones da la posibilidad de lograr en el
equipo un mejor nivel cognitivo que trabajando individualmente.

El desarrollo del analisis y disefio de la aplicacién movil y la herramienta de
autoria guiara el desarrollo de este sistema para aplicarlo en el Proyecto de Inicio
para Alumnos de Nuevo Ingreso de la UPM.

La aplicacién desarrollada presenta una pequefia parte funcional para la
comunicacion de los alumnos y la visualizacion de geo-posicionamiento con
relacién a las ubicaciones dentro del area en la que se encuentran.

5.2 Trabajo Futuro

En cuanto a trabajos futuros de este trabajo se propone los siguientes.

Desarrollar la aplicacion movil y la herramienta de autoria en base al analisis y
disefio planteado en este trabajo.

Implementar el sistema en el proyecto de inicio de los alumnos de nuevo ingreso
de la facultad de informética, con el objetivo de experimentar y validar los
resultados obtenidos comparados con aquellos en donde no se utilice la
aplicacion movil.

Afadir a la aplicacion una parte de tutoria, mediante la cual el estudiante solicite
pistas para avanzar con las actividades de la tarea seleccionada.
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