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Resumen del TFM

En la actualidad, la evaluacion continua es vital para la educacion. De esta forma,
los profesores se encargan de observar y anotar informacion sobre las actividades
realizadas por los alumnos durante las clases, y asi poder evaluar el trabajo de una forma
mas progresiva. El objetivo de este Trabajo Fin de Master es el desarrollo una aplicacion
para ordenador que se comunique con la cuenta de Evernote del profesor (una aplicacion
de toma de notas) de forma que, a través de esta aplicacion desarrollada, sea posible crear
automaticamente cuadernos electronicos (libretas con una serie de notas en su interior)
que faciliten al profesor el seguimiento del trabajo de los alumnos en los laboratorios.
Estas notas seran creadas con distintos tipos de estructuras y formatos predefinidos por el
profesor. Para ello se le facilitan una serie de menus desde los que crearlas y un editor
para definir el contenido.

Una vez creados los cuadernos y las notas, el profesor podra acceder desde
cualquier dispositivo en el que inicie sesion en la aplicacion de Evernote, y desde ahi
podra incluir el contenido deseado en cada nota: texto, imagenes, audio, etc.

Palabras clave

Java, JavaFX, Evernote, docencia, innovacion, evaluacion, automatizacion,
ordenador.



Abstract

Nowadays, continuous assessment is vital for education. In this way, teachers can
observe and take notes regarding the activities carried out by the students during their
classes, so they can evaluate the work in a more progressive way. The purpose of this
Master’s Thesis is to develop a computer application that communicates with the
teacher’s Evernote account (an application for taking notes) so that, by using this
developed application, it is possible to automatically create electronic notebooks (with a
series of notes inside) that make easier for the teachers to follow up the work done by the
students in laboratory sessions. These notes will be created with different kinds of
structures and formats predefined by the teacher. For that objective, the teacher can use
the menus to create them and an editor in order to define the content.

Once the notebook and notes are created, the teacher will be able to access them
using any device in which he can log into the Evernote application, and from there he can
include the content he wants in each note: text, images, sound, etc.
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1. Introduccion

1.1. Motivacion

La evaluacion continua de los alumnos tiene un papel muy relevante en el Espacio
Europeo de Educacion Superior. El profesor debe observar, tomar notas y recopilar
evidencias sobre las actividades desarrolladas por los alumnos en las sesiones
presenciales (por ejemplo, en un laboratorio) para poder darles realimentacion sobre su
trabajo y evaluarlo. Una herramienta muy Util para tal fin es la aplicacion de toma de
notas Evernote (http://www.evernote.com). Se trata de una aplicacion multiplataforma
que permite tomar notas y mantenerlas sincronizadas entre distintos dispositivos. De esta
forma el profesor puede tomar notas sobre la actividad de sus alumnos en un movil o
tablet y luego acceder a esas anotaciones en su ordenador. Ademas, no solo permite
incluir texto en sus notas, sino que también puede integrarse texto manuscrito, fotos,
audio o video, de modo que es muy flexible y se adapta muy bien a distintos escenarios.
Evernote se estructura en libretas y cada libreta tiene notas. Por tanto, un posible uso de
esta aplicacion para la evaluacion cualitativa consiste en crear una libreta para cada
asignatura y una nota (es decir, una hoja de la libreta) por cada grupo o por cada alumno
que se vaya a evaluar. Después, en las sesiones de laboratorio o seminario se iria a la nota
dedicada a ese grupo o alumno y se anotarian las observaciones del profesor. El
inconveniente es que el proceso de crear manualmente una nota para cada grupo, con un
formato concreto, y cada una con su hombre de grupo correspondiente, es muy tedioso.

El objetivo de este Trabajo Fin de Master (TFM) es desarrollar una aplicacion
para PC capaz de comunicarse con la aplicacién de toma de notas Evernote para crear
automaticamente cuadernos electronicos (con distintos tipos de estructuras y formatos
predefinidos por el profesor) que faciliten al profesor el seguimiento del trabajo de los
alumnos en los laboratorios. De este modo, el profesor podra obtener de una forma
cémoda una serie de ficheros estructurados y con el contenido predeterminado deseado
(es decir, unas plantillas), a los cuéles podra acceder de una forma sencilla y editarlos
segun su objetivo (en este caso con las evaluaciones oportunas o capturas de resultados,
etc.). La creacion de estas plantillas y de los cuadernos de evaluacion se hara desde el
ordenador ya que es algo que solo serd necesario realizar una vez, por ejemplo, al
comienzo de la asignatura, y el ordenador es mas coémodo para este tipo de actividad; una
vez creado, los profesores podran utilizar sus tablets para la edicion a través de Evernote
de estas notas.

Este proyecto esta asociado a los Proyectos de Innovacién Docente de la
Universidad de Valladolid (UVa) de las convocatorias 2015/2016 y 2016/2017 titulados,
respectivamente, “Evaluacion de la actividad de los alumnos en las sesiones
presenciales: Mejora de las aplicaciones EVALCOA y Assessment Notebook Creator” y
“Evaluacion de la actividad de los alumnos en las sesiones presenciales: Evalcoa 3.0 y
Assessment Notebook Creator para PC 2.0”.



1.2. Objetivos

Los objetivos de este Trabajo Fin de Méster se citan a continuacion:

= Proporcionar una herramienta para PC que facilite a los profesores la
recogida de evaluaciones, comentarios y evidencias sobre la actividad de
sus alumnos, fundamentalmente durante el transcurso de sesiones
practicas, sin necesidad de invertir un tiempo muy elevado en la
preparacion previa para que esto sea posible. En realidad, sera la
aplicacion de toma de notas Evernote® [1] quien realice el nlcleo de esa
funcion, siendo el verdadero objetivo del proyecto el desarrollo de una
herramienta que permita la creacion de “cuadernos electronicos” (libretas)
en Evernote para las asignaturas, y una hoja (nota) por cada alumno o
grupo a evaluar siguiendo una plantilla predefinida por el profesor

= Hacer que la herramienta a utilizar sea comoda, intuitiva y agil.

= Desarrollar un editor de plantillas, de modo que el formato de las hojas de
los cuadernos que utilice el profesor para la toma de notas sean creados
por él mismo y completamente personalizables de una forma sencilla y
visual, sin necesidad de utilizarEvernote Markup Language (ENML) [2],
el cual es el tipo de lenguaje de marcado que utiliza Evernote para
establecer el contenido de sus notas, ni tener conocimientos acerca del
mismo.

1.3. Estructura de la memoria

Este proyecto se estructura de forma que en el capitulo 2 encontramos una
descripcion general de la aplicacion desarrollada Assessment Notebook Creator para PC,
en la que se explicara cudl es su utilidad y las facilidades que proporciona.

En el capitulo 3 se describiran las tecnologias de desarrollo de la interfaz grafica
que han sido empleadas en la realizacién de este proyecto, asi como las decisiones
tomadas para elegir cual era la forma mas correcta para obtener un programa mas
actualizado, personalizable y homogéneo. La explicacion se centrard mas
especificamente en JavaFX [3], ya que ha sido la utilizada finalmente.

El capitulo 4 consta de una descripcion de los recursos que han sido utilizados
para desarrollar el proyecto (programa y librerias) y una breve introduccién a los métodos
utilizados para la autentificacion en la aplicacion. También se proporciona una vision de
la estructura del proyecto en Eclipse [4], plataforma de software empleada. A mayores se
muestran una serie de diagramas de flujo que determinan el comportamiento de diferentes
apartados de la aplicacion. Por ultimo, se comenta como ha sido desarrollado el editor de
plantillas del programa, y como funcionan las preferencias.

A continuacion, el capitulo 5 contiene un manual en el cuéal se explica
detalladamente el funcionamiento de la aplicacion, con todas las posibilidades y opciones
que proporciona, acompafiado de capturas de pantalla del programa donde podemos



contemplar de forma visual lo que esta siendo comentado en cada momento, y ejemplos
concretos sobre como serian los resultados obtenidos.

Posteriormente, en el capitulo 6 se extraen una serie de conclusiones derivadas del
desarrollo de este trabajo. Ademas, se proporcionan una serie de posibles lineas futuras
con las que se podria continuar trabajando.

Finalmente encontramos una serie de referencias que han sido utilizada para poder
Ilevar a cabo el proyecto.



2. Descripcion general de la
aplicacion desarrollada

2.1. Introduccion

La aplicacion desarrollada (Assessment Notebook Creator para PC), pretende ser
una herramienta que facilite la actividad docente en el sentido de permitir a los profesores
generar de forma automética “cuadernos electronicos” en Evernote formados por un
conjunto de hojas (tantas como alumnos o grupos vaya a evaluar el profesor). Utilizando
la terminologia de Evernote, se crearan libretas que contengan una serie de notas con un
contenido predeterminado, definido de forma sencilla por el propio profesor. Estas
libretas y notas son creadas en la cuenta de Evernote del usuario. El objetivo de ellas es
que ayuden al seguimiento de las clases y a la toma de notas y evidencias de una forma
rpida y comoda. La aplicacion esta destinada especialmente a las clases de laboratorio,
en las cuales el profesor puede tener una plantilla con contenido predeterminado acerca
de las diferentes précticas que se iran realizando, y durante las sesiones practicas puede
ir complementando los huecos destinado a ello. Esto podria hacerse mediante imagenes
sobre lo que el alumno ha desarrollado, o simplemente notas sobre cdmo lo han hecho.
Esta aplicacién, como se ha mencionado anteriormente, es para ordenador y ha sido
desarrollada utilizando Java como lenguaje de programacion.

2.2. Descripcion de la aplicacion

Assessment Notebook Creator para PC, es una aplicacion de ordenador, que
facilita la actividad docente a la hora de tomar notas sobre las actividades de sus alumnos
durante el transcurso de las clases. En las clases de laboratorio, habitualmente los alumnos
tienen que realizar una practica propuesta y proporcionar los resultados obtenidos una vez
finalizada. Es de mucha utilidad que el profesor pueda ir recorriendo la clase a traves de
los distintos alumnos o grupos de alumnos, y tomar de una forma sencilla notas sobre
como se esta desarrollando su actividad, incluso tomar evidencias como puede ser una
foto, y tener todo organizado de una forma correcta y comoda para su posterior revision.

La toma de notas e inclusién de fotos o incluso otros elementos como puede ser
audio, es posible mediante el uso de la aplicacion denominada Evernote, aplicacién
multiplataforma que permite acceder tanto desde mdviles, como tablets u ordenadores,
manteniendo la informacion sincronizada en todos los dispositivos que tengan iniciada la
sesion con la misma cuenta.

La aplicacion desarrollada como fin de este proyecto, se conecta a la cuenta de
Evernote del usuario, y lo que permite es crear de forma automatizada libretas (grupo de
notas) con el nombre deseado, y dentro de ellas tantas notas como se deseen (de nuevo,
con el nombre que el usuario necesite) y a su vez estas con el contenido predeterminado
solicitado. A continuacién, se comentara con mas calma, pero en lineas generales, un



profesor podria, por ejemplo, crear de forma automatizada una libreta con el nombre de
una de sus asignaturas, y que dentro de esta apareciese el nombre de cada grupo de
alumnos que participasen en la asignatura, obteniendo una nota para cada uno de ellos. A
su vez el contenido de estas notas creadas podria ser por ejemplo una plantilla que
contenga diferentes apartados para cada una de las practicas que se realizarén a lo largo
de la asignatura, espacios para anotaciones acerca de ellas, etc. Ademas, estas notas se
generarian con el formato deseado (posteriormente veremos cdmo se podra hacer esto).
Como podemos ver, si el proceso de creacion requiriese crear manualmente una a una
cada una de las libretas, y a su vez una a una cada una de las notas que contuvieran y su
contenido correspondiente, esto supondria una tarea larga y pesada. Por ello, nuestra
herramienta podria facilitar mucho el trabajo a los docentes, ademas de ahorrarles mucho
tiempo.

Como se ha mencionado anteriormente, nuestra aplicacion se conecta con la
cuenta de Evernote de la persona que la desee utilizar, de esta forma conseguimos
sincronizar su cuenta y actualizarla con los nuevos contenidos que desee generar desde la
aplicacion. En la Figura 2.1 podemos ver cémo es el inicio de sesidn en la aplicacion,
donde es necesario introducir tanto el usuario como la contrasefia utilizados en la cuenta
de Evernote.

& Assessment Motebook Creator — O *

Inicie sesion para autorizar
Assessment Notebook Creator

Correo electrénico o nombre de usuario

Contrasefia
Cancelar
cCambiar su contrasena?

Crear una nueva cuenta

Figura 2.1. Inicio de sesién en la aplicacion (con la cuenta de usuario de Evernote)

Una vez iniciada sesion tenemos tres formas diferentes de crear nuestras libretas
y notas: Bésicas, elegantes y avanzadas. La Figura 2.2 muestra el menu inicial con el que
nos encontramos.



& Assessment Notehook Creator — O ¥

Archivo

Por favor, seleccione el tipo de notas que desee crear:

Crear notas de grupos bdsicas

Crear notas de grupos elegantes

Crear notas de grupos avanzadas

Figura 2.2. Menu inicial de la aplicacion

En el tipo de notas basicas, tenemos la forma mas sencilla de crear nuestra libreta
con sus notas correspondientes. En esta Ginicamente es necesario introducir el nombre de
la libreta (por ejemplo, el nombre de la asignatura), el nombre bésico de las notas (cada
una de las notas se ird generando con ese nombre raiz seguido de un numero que
comenzara por el 1 e ird avanzando hasta el nimero total solicitado) y el nimero de notas
a crear. En la Figura 2.3 podemos ver un ejemplo de la interfaz, con cuyos datos
obtendriamos una libreta llamada “Comunicaciones Opticas” que contenga 12 notas
nombradas “Grupo01”, “Grupo02”, ... , y “Grupol2”, y que estaran completamente
vacias de contenido.

Para el caso de las notas elegantes, tendriamos una interfaz en la cual debemos
introducir el nombre de la libreta, el nombre basico de las notas y el nimero de grupos,
como en el caso anterior. Pero en este caso, a mayores seleccionaremos una plantilla de
contenido, la cual definira el contenido inicial de cada una de las notas generadas. Una
vez seleccionada nos aparecera el nombre de la plantilla elegida y su contenido en cédigo
ENML (el utilizado por Evernote para establecer el contenido de las notas). Esta plantilla
podra ser elegida de entre los ficheros residentes en nuestro ordenador, pulsando la opcion
de cargar fichero, o podra ser generada mediante un editor, el cual veremos
posteriormente. La Figura 2.4 muestra la apariencia de esta opcion.



a Assessment Notebook Creator

Nombre de la libreta: Comunicaciones opticag

Nombre basico de las notas:

Nimero de grup

Figura 2.3. Creacion de notas basicas

& Assessment Notebook Creator

Nombre de la libreta: Literatura
Mombre basico de las notas:
Numero de grupos:

onar plantlla de contenido: Autores.ixt

<p=<font face="Segoe UI" color="#cc3333"> <b>Federico Garcia
Lorca</b> </font></p> <p> <font face="Segoe UI"

color="#cc8033"> Libros conocidos</font> </p> <p> <font face="Segoe
UI" color="#cc3333"> <b>Lope de Vega</b></font> </p> <p> <font
color="#ccB033" face="5Segoe Ul">Vida</font> </p> <p><font
color="#cc3333" face="5egoe UI"> <b>Condusién</b> < /font> </p>

Figura 2.4. Creacion de notas elegantes



El altimo tipo de notas que podemos crear son las notas avanzadas, cuyo menu
podemos ver en la Figura 2.5. En este ultimo caso, el usuario debe introducir el nombre
de la libreta y a continuacion seleccionar un fichero que contenga informacion sobre los
grupos o alumnos cuyo trabajo se desea evaluar, de forma que las notas que se crearan
dentro de la libreta se llamar&n con los nombres contenidos en ese fichero, los cuales va
tomando linea a linea. Este contenido se carga en el &rea de texto destinada a ello, desde
la cudl es posible editarlo. También es posible escribir este contenido directamente en
ella, sin necesidad de utilizar ficheros. De este modo se crearan tantas notas como lineas
contenga el &rea de texto, y el titulo de cada una de ellas seré el contenido de cada una de
las lineas. Posteriormente, podremos elegir si queremos un estilo basico (notas vacias) o
elegante (notas con contenido inicial segun una plantilla). En el caso de seleccionar el
estilo bésico, ya tendriamos toda la informacion necesaria y podriamos crear las notas;
sin embargo, en el caso de seleccionar el estilo elegante, se debera elegir la plantilla de
contenido que represente lo que queremos que aparezca en cada una de las notas creadas.

a Azzesement Motebook Creator — o

Nombre de la libreta: Campos electromagnéticos

Fichero de grupos: Cargar grupos Equipos.txt

Equipo 1: Marta y Pable
Equipo 2: Juan y Luis
Equipo 3: Mario y Lucia
Equipo 4: Pedro y Cristina

R D o Ondas.txt
Seleccionar plantilla de contenido: Cargar fichero
<h1 style="text-align: center,"> <font face="Segoe UI" size="6" - de plantillas
color="#334db3"> Practica 1</font> </h1> <p style="text-align
center;”> <font face="Segoe UI" color="#6680e6" > <b> <i>Apartado
1</i=</b><ffont> </p=> <p style="text-align: center;"> <font

Cancelar

Figura 2.5. Creacion de notas avanzadas

El resultado tras crear las notas de cualquiera de los tipos se vera reflejado en
nuestra cuenta de Evernote, a la que podremos acceder desde cualquiera de nuestros
dispositivos en los cuales tengamos Evernote instalado. En la Figura 2.6 podemos ver
como ejemplo la libreta con las notas y su contenido creadas mediante los datos de la
Figura 2.5.
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Figura 2.6. Libreta y sus correspondientes notas creadas en Evernote a partir de nuestra aplicacion

Ademas, en el caso de notas elegantes o notas avanzadas con estilo elegante, se
ha desarrollado un editor, mostrado en la Figura 2.7, que permite obtener las plantillas a
utilizar de una forma muy sencilla e intuitiva, sin necesidad de tener conocimientos sobre
el lenguaje ENML. Ademas, se ha incorporado una funcionalidad para afiadir imagenes,
aunque con ciertas restricciones como se mencionaré en el manual de usuario.

a Azzesement Motebook Creator — x

Cuestidn 1

Cuestidn 2

Guardar plantilla

Figura 2.7. Editor de plantillas

Al final de este documento (Apartado 5), se encuentra el manual en el que se
detallan todas y cada una de las opciones de la aplicacion y como funcionan, y se muestra
de una forma mas clara y concisa los resultados obtenidos.



3. Tecnologias empleadas

3.1. Introduccion y decisiones tomadas

Durante el desarrollo de este proyecto, se ha utilizado el lenguaje de programacion
Java, al ser uno de los cuales permitia utilizar Evernote para trabajar con su API
correspondiente. Como entorno de desarrollo se ha empleado la plataforma de software
Eclipse. A mayores, para disefiar el entorno gréfico de la aplicacion, se comenzo
empleando Swing, aunque posteriormente fue reemplazado por JavaFX, ya que esta
ultima proporcionaba muchas més posibilidades y permitia implementar funcionalidades
que no eran posibles mediante Swing. En el proceso de ir incorporando funcionalidades
que no se podian realizar mediante Swing, se utiliz6 una combinacion de ambas; de este
modo lo que estaba implementado, se mantenia con Swing, y las funcionalidades que no
eran posibles con este, se desarrollaban mediante JavaFX. La decision final fue
reemplazar todo utilizando Unicamente JavaFX para unificar el proyecto. De esta forma,
ademas, se permitia que la interfaz pudiese ser mas personalizable, y facilitaria las
posibilidades de posteriormente continuar trabajando con esta aplicacién mejorandola o
afiadiendo nuevas funcionalidades. Por ello, a continuacién, se presentara Swing de una
forma breve, mientras que se profundizard mas en los aspectos de JavaFX.

3.2. Swing

Swing [5] es un conjunto de componentes utilizado para crear interfaces gréaficas
en Java, para afiadir funcionalidades e interactividad a las aplicaciones. Entre estos
componentes podemos encontrar botones, etiquetas, etc. Estos componentes son
utilizados con las JFC (Java Foundation Classes). En concreto las JFC cuentan con las
siguientes caracteristicas:

e Componentes Swing GUI: Incluye diferentes componentes como botones,
paneles, tablas, etc.

e Cambio de apariencia (look-and-feel): Es posible cambiar la apariencia de los
objetos durante la ejecucion.

e API de accesibilidad: Permite tecnologias de asistencia para por ejemplo
pantallas de Braille.

e API de Java 2D: Permite incorporar de forma sencilla graficos 2D de alta
calidad.

e Internacionalizacion: Proporciona la posibilidad construir aplicaciones que
interactlen con usuarios de todo el mundo en su propio idioma.

10



3.3. Java FX

3.3.1. Introduccidn

JavaFX [6] es una tecnologia que permite a los desarrolladores crear una interfaz
visual avanzada para sus aplicaciones Java, gracias a su conjunto de paquetes. Esta
disponible en Windows, Mac OS X y Linux. Para poder ejecutar estas aplicaciones es
necesario tener el Java Runtime Environment (JRE), que incorpora las funcionalidades
de JavaFX, instalado en el ordenador.

Con JavaFX es posible personalizar de una forma mucho méas amplia la apariencia
de las aplicaciones, ya que es posible utilizar CSS (Cascading Style Sheets),
proporcionando un amplio abanico de posibilidades a la hora de definir la apariencia de
la aplicacion. Ademas, permite utilizar FXML, un lenguaje de marcado basado en XML
que proporciona la estructura necesaria para construir una interfaz de usuario. Esto da pie
al uso de un modelo vista-controlador (MVC), de forma que en el propio FXML
definimos Unicamente la interfaz de usuario, y posteriormente le asignamos una clase
Java como controlador, en la cual definimos la légica de la aplicacion asociada a esa
interfaz. Utilizando este método, la aplicacion es mas facil de mantener ya que tenemos
diferenciadas y separadas las diferentes partes: disefio y l6gica. De este modo, se
codificaria de forma separada la l6gica de la aplicacion (clases Java), la interfaz de la
aplicacion (FXML) y la apariencia de esta (CSS). Ademas, es posible generar estos
ficheros FXML de una forma sencilla mediante una herramienta llamada Scene Builder,
que permite hacerlo de una forma visual mientras que el cddigo se genera de forma
automatica.

3.3.2. Caracteristicas

A continuacion, se muestran una serie de caracteristicas que proporciona JavaFX
8 y sus versiones posteriores:

= APIs Java: JavaFX es una libreria de Java que consiste en clases e interfaces
escritas en codigo Java.

=  FXML y Scene Builder: Como se ha mencionado anteriormente, FXML es un
lenguaje de marcado basado en XML para construir la interfaz de la
aplicacion. El codigo se puede generar manualmente o bien mediante la ayuda
de la herramienta Scene Builder, que permite obtener la interfaz de usuario de
una forma interactiva.

=  WebView: Con JavaFX es posible embeber paginas web en las aplicaciones,
lo cual es muy Util en el caso de la aplicacion que se desarrolla en este proyecto
en concreto para el inicio de sesion.

= Interoperabilidad con Swing: Aplicaciones ya existentes desarrolladas en
Swing pueden ser actualizadas a JavaFX. El contenido Swing puede ser
embebido en aplicaciones JavaFX, de forma que en la aplicacion coexistan
ambas tecnologias.

= Controles de interfaz y CSS: Cuenta con controladores de interfaz de usuario
que pueden ser personalizados aplicandole un estilo mediante CSS.
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= Tema Modena: Este es el tema que utiliza por defecto. Reemplaza al tema
Caspian (utilizado antiguamente), aunque se puede cambiar.

= Gréficos 3D: Cuenta con clases para utilizar figuras 3D.

= API Canvas: Permite dibujar directamente en un area de la escena.

= Soporte multitouch.

= Soporta pantallas Hi-DPI (pantallas con una alta densidad de pixeles).

= Motor de datos de alto rendimiento.

= Modelo de despliegue de aplicaciones autocontenidas.

3.3.3. Estructura en JavaFX

En este apartado se va a comentar la jerarquia existente en las aplicaciones
JavaFX. La Figura 3.1 muestra graficamente como es la estructura basica.

Main

Container

Background
for Ul Elements

Example Ul
Elements

Figura 3.1. Jerarquia en JavaFX [7]

Como podemos observar, en la parte superior se encuentra el Stage (escenario).
Este acta como el contenedor principal de la aplicacion y, en general, se basa en una
ventana con su borde y sus correspondientes botones de minimizar, maximizar y cerrar.
Dentro de ella, se puede introducir un Scene (escena), que actia como fondo de los
elementos que se utilicen en la interfaz de usuario. De este modo, la escena contiene a su
vez estos elementos de la interfaz (nodos JavaFX) que pueden ser cuadros de texto,
botones, etiquetas, tablas, y cualquier otro de los que ofrece JavaFX. En base a un Stage,
podemos utilizar diferentes escenas que cambien dinamicamente en funcién de qué mend
0 seccion de nuestra aplicacion queremos que se muestre en ese momento. Ademas, se
pueden utilizar varios Stages si queremos abrir ventanas adicionales.
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4, Desarrollo de la aplicacion

4.1. Recursos utilizados en el proyecto

La aplicacion ha sido desarrollada utilizando el lenguaje de programacién Java
dentro del entorno de desarrollo Eclipse. De este modo, se ha utilizado el JDK (Java
Development Kit) de Java [8]. Ademas, ha sido necesario utilizar la API (Application
Programming Interface) de Evernote para Java [9], que contiene las librerias necesarias
para trabajar con funciones relacionadas con Evernote. Por Gltimo, para la autentificacion,
Evernote utiliza el protocolo OAuth, por lo que ha sido necesario trabajar con la libreria
scribe-1.3.7.jar [10].

4.2. APl de Evernote

Para trabajar con la API de Evernote es importante comprender algunos conceptos
basicos. La APl estd compuesta por dos servicios logicos [11]: el UserStore y el
NoteStore. EI UserStore gestiona las cuentas de usuario de Evernote, mientras que el
NoteStore gestiona el contenido de estas cuentas de usuario. Una vez que el usuario se
identifica, se debe obtener acceso a su cuenta de Evernote. Para utilizar algin servicio de
la API, es necesario crear un objeto que contenga el NoteStore y otro que contenga en
UserStore, e invocar a los métodos desde ellos. El que realmente se utilizard sera el
NoteStore, ya que lo que se hace es modificar el contenido de la cuenta del usuario, y no
su cuenta en si. Algunas funciones posibles serian crear una libreta, listar las notas que
contenga, etc.

4.2.1. Autenticacion

Existen dos modos para comunicarse con la APl de Evernote: los tokens de
desarrollador u Oauth (cuyo funcionamiento se explica en el apartado 4.2.1.2).

4.2.1.1. Tokens de desarrollador

A la hora de desarrollar una aplicacion que conecte con la APl de Evernote, es
necesario obtener dos tokens de desarrollador [12]: uno para sandbox y otro para
produccién. Para el comienzo del desarrollo de la aplicacién se utiliza el token de
sandbox, para asi poder probar los avances en la aplicacion utilizando este servicio en
lugar de generar los cambios en nuestra propia cuenta de Evernote. Para obtener el token
de sandbox se puede acceder a través de esta URL:

. Para el caso de produccion la
URL a utilizar es: . Estos tokens
permiten utilizar la APl de Evernote para acceder a la cuenta de Evernote del
desarrollador. En el caso de que alguien tenga acceso a nuestros tokens, estos se pueden
revocar y generar otros nuevos. Estos tokens unicamente se utilizan durante el desarrollo
de la aplicacion, para que el desarrollador no necesite loguearse en su cuenta de forma
continua, pero a la hora de publicar la aplicacion, el modo de acceso es diferente, como
se vera posteriormente. La Figura 4.1 muestra un ejemplo de uso del token y que a
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https://www.evernote.com/api/DeveloperToken.action

continuacion se muestre una lista con los nombres de las libretas existentes en la cuenta
del desarrollador. En ese caso se esta utilizando el entorno de sandbox, mientras que para
utilizar el de produccion habria que sustituir EvernoteService. SANDBOX por
EvernoteService. PRODUCTION.

String developerToken = "my developer token";
Set up the NoteStore client
Evernotefuth evernotefuth = new EvernoteAuth(EvernoteService.SANDBOX, developerToken);

[m]

ClientFactory factory = new ClientFactory(evernotefuth);

NoteStoreClient noteStore = factory.createMoteStoreClient();
Make API calls, passing the developer token as the authenticationToken param
List<Notebook> notebooks = noteStore.listMotebooks();

for (Notebook noteboock : notebooks) {

System.out.println{"Motebook: " + notebook.getlame());

Figura 4.1. Ejemplo de uso del token

4.2.1.2. Protocolo Oauth

Para que un usuario pueda utilizar la aplicacién desarrollada, es necesario utilizar
el protocolo Oauth [13], de forma que sea posible acceder a su cuenta de usuario. Una
vez que este proceso de autentificacion se completa, el usuario accede a la aplicacion y a
sus funcionalidades.

Antes de utilizar este protocolo, es necesario solicitar a Evernote una API key que
consta de un consumer key y un consumer secret (que actdan como si fueran un usuario
y contrasefia) que distinga la aplicacion del resto. Al solicitar esta clave, se debe indicar
si se necesita acceso basico o completo [14]. En este caso, se ha utilizado el acceso
completo, ya que era necesario para modificar libretas existentes, lo cual es requerido en
la aplicacion.

Respecto al protocolo OAuth, podemos ver su flujo de funcionamiento en la
Figura 4.2. En ella se observa gue la aplicacion desarrollada solicita un request token del
servidor de autorizacion de Evernote, y este servidor se lo proporciona. A partir de este
token podemos extraer la URL que se debe cargar en nuestra aplicacion desarrollada
(debemos redirigir al usuario a esta), para que este usuario se loguee mediante su usuario
y contrasefia. Una vez que el inicio de sesion es correcto se devuelve la autorizacion por
un periodo de tiempo a nuestra aplicacién. Nuestra aplicacién seguidamente envia el
token que recibié ademas de la autorizacién, de forma que, si todo es correcto, el servidor
le devuelve un token de acceso. Utilizando este token de acceso nuestra aplicacion puede
solicitar los recursos del usuario o enviar recursos al servidor de Evernote, de forma que
el usuario puede utilizar la aplicacion y sus funcionalidades. Esto serad posible mientras
que el token de acceso siga siendo valido (siempre que el usuario no haya revocado el
acceso o se haya alcanzado la fecha de expiracion del token).
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Figura 4.2. Flujo del protocolo de autentificacion OAuth

4.3. Estructura del proyecto

El proyecto ha sido desarrollado con Eclipse, en el cuél se ha creado una estructura
de directorios con sus correspondientes ficheros que se ird comentando a lo largo de este
apartado. Ademas, en cada fichero de codigo se encuentran los comentarios
correspondientes tanto a cada clase como a cada método de estas clases. A parte de ello
se ha comentado de una forma pormenorizada todo el funcionamiento de cada fragmento
de cddigo para que quien acceda a este pueda ver de una forma sencilla qué se esta
haciendo en cada momento. Dentro del proyecto encontramos lo siguiente:

Directorio src:

Dentro de este directorio tenemos todos los paquetes y ficheros que engloban el codigo
desarrollado para la aplicacion. Concretamente dentro de este directorio se encuentra el
paquete root, que a su vez contiene a los paquetes root.common y root.views.

- Paquete root: Este contiene el fichero principal de la aplicacion:
MainApplication.java.

» MainAplication.java: Esta es la clase principal de la aplicacion, la cual
extiende de la clase Application de JavaFX, de forma que lo primero de lo que
se encarga es lanzar la aplicacion. En ella se encuentra un método que la
inicializa (el cual sobreescribe el método start de la clase de la que extiende).
Alli se establecen valores como el titulo de la aplicacion, su icono, la escena,
etc. Ademas, aqui se realiza la comprobacion de si el usuario tiene una sesion
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iniciada o no, de forma que, si no la tiene, invoca al método que se encarga
del inicio de sesion (el cual se encuentra en esta misma clase); mientras que,
si ya la ha iniciado, Ilama al método encargado de mostrar el menu inicial, el
cual seré la pantalla principal de nuestra aplicacion. A mayores, esta clase
cuenta con los métodos correspondientes a la carga de las diferentes escenas
de la aplicacion, no solo la de inicio, y también para la ventana de progreso
que aparece mientras se estan creando notas. Aqui también se define un evento
para que al cerrar la aplicacion nos muestre un mensaje de confirmacion y el
método encargado del cierre de sesion.

- Paquete root.common: En este paquete encontramos 3 clases, que seran comentadas
un poco en profundidad:

CreateNotebookTask.java: Esta clase cuenta con un método que es ejecutado
en un segundo hilo, para la creacion de libretas y notas, permitiendo mostrar
al mismo tiempo la ventana de progreso. Para ello la clase extiende de la clase
Task de JavaFX y se sobrescribe el método call. Nuestra clase cuenta con 3
constructores diferentes, utilizando sobrecarga de métodos, de modo que en
funcién de los parametros que se le pase utilizara el correspondiente a notas
béasicas, elegantes o avanzadas. Posteriormente, en el método call se gestiona
la creacion de la libreta, la obtencion de los nombres de las notas en el caso
de que no sean de tipo avanzadas y la creacion de notas. Ademas, desde ahi se
obtiene el nimero de notas creadas para pasarle ese parametro a la ventana de
progreso.

Logic.java: Esta clase cuenta con una serie de métodos que se utilizan en la
aplicacion, los cuales no tienen relacion con la interfaz gréafica. Estos son
Ilamados desde las otras clases para realizar diferentes tareas. Como ejemplos,
cuenta con métodos para obtener la url de inicio de sesion, para obtener el
token del usuario, crear una libreta, crear una nota, crear y borrar recursos
(para las imagenes del editor), generar el titulo de una nota, separar pardmetros
del token, comprobar si el usuario esta autentificado, obtener el usuario que
tiene iniciada su sesién en ese momento, guardar una plantilla de texto, cargar
una plantilla de texto, comprobar si existe alguna libreta con un nombre dado,
etc.

- Paquete root.views: Este paquete contiene todos los ficheros relacionados con la

interfaz gréafica (de extension .fxml) y sus correspondientes controladores. Ademas,
contiene el fichero .css utilizado para la estética de la aplicacion.
Los ficheros .fxml contienen la estructura y colocacion de los elementos contenidos
en la escena correspondiente, mientras que los controladores cuentan con una serie de
funciones que gestionan los eventos que puedan llevarse a cabo en estas escenas,
como pueden ser las funciones a realizar cuando se pulsa cierto botén

About.fxml: Define la apariencia gréafica de la ventana correspondiente a
“Acerca de..”.

AdvancedMenu.fxml: Define la apariencia grafica del menu de creacion de
notas avanzadas.

BasicMenu.fxml: Define la apariencia grafica del mend de creacion de notas
basicas.

ConfigurationMenu.fxml: Define la apariencia grafica de la ventana
correspondiente a “Configuracion”.
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Editor.fxml: Define la apariencia correspondiente al editor de plantillas que se
puede utilizar desde notas elegantes o avanzadas.

ElegantMenu.fxml: Define la apariencia gréafica del menu de creacion de notas
bésicas.

MainMenu.fxml: Define la apariencia grafica del menu inicial.
Navigator.fxml: Define el navegador utilizado en el momento de inicio de
sesion, ya que este debe ser realizado a través de la web.
ProgressWindow.fxml: Define la apariencia gréfica de la ventana de progreso.
RootLayout.fxml: Define la apariencia gréafica del marco principal de la
ventana de la aplicacion, incluyendo la barra de menus superior.
Tutorial.fxml: Determina la apariencia del tutorial mostrado en las opciones
de ayuda.

Welcome.fxml: Define la ventana de bienvenida mostrada al usuario la primera
vez que ejecuta la aplicacion.

AboutController.java: Controlador para la ventana correspondiente a “Acerca
de..”, definida en el fichero About.fxml.

AdvancedMenuController.java: Controlador para el menu de creacion de
notas avanzadas, definido en el fichero AdvancedMenu.fxml.
BasicMenuController.java: Controlador para el menu de creacion de notas
béasicas, definido en el fichero BasicMenu.fxml.
ConfigurationMenuController.java: ~ Controlador para la  ventana
correspondiente a la ventana de configuracion, definida en el fichero
ConfigurationMenu.fxml.

EditorController.java: Controlador del editor de plantillas definido en el
fichero Editor.fxml.

ElegantMenuController.java: Controlador para el menu de creacion de notas
elegantes, definido en el fichero ElegantMenu.fxml.
MainMenuController.java: Controlador para el mend inicial, definido en el
fichero MainMenu.fxml.

NavigatorController.java: Controlador para el navegador utilizado durante el
inicio de sesion, definido en el fichero Navigator.fxml.
ProgressWindowController.java: Controlador para la ventana de progreso,
definida en el fichero ProgresswWindow.fxml.

RootLayoutController.java: Controlador para el marco principal de la ventana
de la aplicacion, definido en el fichero RootLayout.fxml.
TutorialController.java: Controlador correspondiente al tutorial que se
muestra desde las opciones de la barra de menus, definido en el fichero
Tutorial.fxml.

WelcomeController.java: Controlador para la pantalla de bienvenida
mostrada al usuario la primera vez que utiliza la aplicacion.

Style.css: Fichero .css que contiene el estilo de todos los componentes de la
aplicacion: fondos, botones, etiquetas, barras de menus, etc.

Directorio resources:

Dentro de este directorio se encuentran los recursos utilizados en el proyecto. Este
contiene un directorio images, un fichero denominado tutorial.html y otro fichero
denominado about.html.

17



Directorio images: Cuenta con las imagenes necesarias para el desarrollo de la
aplicacion: el icono de aplicacion, un icono que se utiliza para el boton de afadir
imagenes en el editor de plantillas y todas las imégenes utilizadas en el tutorial que se
muestra en la aplicacion.

Fichero tutorial.html: Dispone del codigo HTML necesario para mostrar el
contenido del tutorial de la aplicacion en un contenedor de tipo webViewer. Desde
este codigo se cargan las imagenes necesarias para el tutorial, contenidas en el
directorio images mencionado previamente.

Fichero about.html: Dispone del c6digo HTML necesario para mostrar el contenido
del apartado “Acerca de...” de la aplicacion en un contenedor de tipo webViewer.
Desde este cddigo se cargan el texto y las URLs mostradas en ese apartado.

4.4. Flujo de la aplicacion

En este apartado se mostraran diagramas de flujo de la aplicacién en los casos de

creacion de notas basicas y elegantes. Para las notas avanzadas el funcionamiento seria
una mezcla de ambas teniendo en cuenta el estilo que el usuario seleccione (basico o
elegante). Ademas, se muestra el flujo de la gestion de la sesion de usuario.
Concretamente en la Figura 4.3 se muestra el caso de notas basicas, el progreso desde que
el usuario selecciona esta opcién de creacion desde el mend inicial.
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Figura 4.3. Diagrama de flujo de creacion de notas basicas

Posteriormente, en la Figura 4.4 podemos ver el flujo para el caso de seleccion de notas
elegantes, donde se puede ver el progreso de la aplicacion ante las diferentes acciones posibles.
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Por altimo, la Figura 4.5 muestra el diagrama de flujo correspondiente a la sesion, donde se
puede observar qué pasa en el caso de que la sesién se cierre, expire, etc.

Figura 4.5. Diagrama de flujo de la gestion de la sesién de usuario

A traveés de esta serie de diagramas mostrados durante este apartado, se puede tener una vision
general de como funciona el flujo de la aplicacion.
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4.5. Desarrollo del editor de plantillas

La aplicacion cuenta con un editor de plantillas, utilizado para generar contenido
que posteriormente puede ser afiadido en las notas que se deseen crear. Para la realizacion
de este editor, se ha utilizado un elemento con el que cuenta JavaFX llamado
HTMLEditor. Este es un editor que permite escribir y editar este texto de una forma visual
mediante botones para cambiar el color del texto, el tipo de fuente, el tamafio, etc. A partir
de este es posible obtener el cédigo HTML que generaria ese contenido. De este modo,
se ha utilizado el contenido HTML generado por el editor, y mediante una serie de
cambios se ha adecuado para que este pueda ser reconocido por Evernote, ya que para
elaborar el contenido de las notas es necesario utilizar ENML. Entre estos cambios se
incluye la eliminacion de las cabeceras correspondientes al lenguaje HTML y afadir las
correspondientes a ENML, el cerrado de algunas etiquetas que no son necesarias en
HTML pero si en ENML, y especialmente la adaptacion de lo que se comentara
posteriormente: las imagenes.

Como se ha mencionado, a este editor se le ha afiadido un botdn a mayores, que
permite cargar imagenes. De este modo se pueden complementar las plantillas generadas
con el uso de imégenes. Este afiadido ha supuesto una dificultad a la hora de integrarlo
en el editor debido al funcionamiento de la carga de imagenes u otro tipo de recursos
como pueden ser audios, en Evernote. El problema en este caso radica en que las plantillas
de contenido se guardan en ficheros de texto con marcado ENML. Para afiadir un recurso
local a Evernote (en este caso imagenes), es necesario crear un nuevo objeto de tipo
recurso. Cada recurso posee el contenido binario del fichero y una serie de metadatos
como es el nombre del fichero. Este recurso se debe adjuntar a la nota en el momento de
crearla, ademas de afiadir en el fichero de contenido ENML una referencia a ese recurso
mediante marcado. Esta referencia contendria un hash en formato hexadecimal (que
consiste en un resumen obtenido a partir del contenido binario) y el tipo de recurso que
estamos utilizando. Por lo tanto, si quisiésemos guardar una plantilla en ENML que
contuviese recursos, solo se guardaria la etiqueta en el fichero de texto que hace referencia
a ese recurso, pero no el objeto recurso a utilizar, por lo que al utilizarlo posteriormente
no funcionaria. Es por ello que cuando se guarda una plantilla que contiene recursos se
avisa al usuario de que estos no seran almacenados. A su vez las etiquetas
correspondientes a las referencias a recursos son eliminadas ya que dejan de tener
utilidad.

A continuacion, se muestra un breve ejemplo de como seria el editor, y el codigo
ENML correspondiente a lo que se muestra en él.
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ARERIBN Ayuda

Parrafo + || Arial Black * || 12 ptos.

Ejemplo de plantilla ENML con una imagen

Guardar plantilla

Figura 4.6. Ejemplo de plantilla elaborada con el editor

El codigo HTML correspondiente a la plantilla mostrada en la Figura 4.6 seria el
siguiente:

<html dir="1ltr"><head></head><body contenteditable="true"><p style="text-
align: center;"><font face="Arial Black" color="#cc3333"><b>Ejemplo de
plantilla ENML con una imagen</b></font></p><p style="text-align:
center;"><font face="Arial Black" color="#cc3333"><b><img
src="file:\C:\Users\Rebeca\Desktop\TFM\Assessment Notebook Creator
vl\resources\images\app_icon.png"><br></b></font></p><hr></body></html>

Sin embargo, el cddigo ENML que se genera al aplicar la plantilla mostrada en la
Figura 4.6 se observa a continuacién. En €l se incluyen las cabeceras, aunque en el cuadro
de texto de la aplicacion estas no serian mostradas, sino que se aplican a posteriori al
realizar la creacion:

<?xml version=\"1.0\" encoding=\"UTF-8\"?><!DOCTYPE en-note SYSTEM
\"http://xml.evernote.com/pub/enml2.dtd\"><en-note><p style="text-align:
center;"><font face="Arial Black" color="#cc3333"><b>Ejemplo de plantilla ENML
con una imagen</b></font></p><p style="text-align: center;"><font face="Arial
Black" color="#cc3333"><b><en-media type="image/png"
hash="38ddfd0a801e830cdf6b591ab57ee808" /><br></br></b></font></p><hr></hr></e
n-note>

Estos codigos HTML y ENML definen los parrafos, el tipo y color de la fuente,
la imagen que se ha incluido, y la barra horizontal. Algunas diferencias, a parte de las
cabeceras, se pueden observar en que las etiquetas <hr>y <br> no se cierran en el cédigo
HTML, mientras que en ENML es necesario. Haciendo especial énfasis en la parte de la
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imagen, podemos ver que para ella en el ENML se ha generado una etiqueta en-media,
de tipo imagen, en la que se indica el hash mencionado anteriormente, que hace referencia
al recurso que se ha creado. En cambio, se puede observar que, en el cddigo de marcado
HTML, esta era una etiqueta de tipo img que mostraba la ubicacion de la imagen.

Si generamos una libreta con este contenido obtenemos un resultado como el
mostrado en la Figura 4.7.

B~ | Buscornotos Q |~ | Nota1 ® -

Viendo 3 notasen  Iméagenes ~ fa Imédgenes v  Afiadir etiqueta... hace 1 minuto = A

V]ja-B 1 U F & 0= =@

LUl
‘.
1

il
&

lifl

Nota 1 -) | v"

5 - . -
hace 2 min Ejemplo de plantilla ENML con una imagen -
- Ejemplo de plantilla ENML con una imagen

Mota 2 -

hace 2 min Ejemplo de plantilla ENML con una imagen | gl

Mota 3

hace 2 min Ejemplo de plantilla ENML con una imagen -

Figura 4.7. Resultado en Evernote con imagen

4.6. Preferencias

La aplicacién desarrollada, utiliza preferencias para almacenar los datos referentes
al usuario que ha iniciado sesion: su nombre de usuario y su token de acceso. Ademas,
estas son usadas para guardar los datos de configuracion seleccionados este: el tipo de
codificacion a utilizar y si desea completar el nombre de las notas con ceros. Estas son
almacenadas en el ordenador del usuario de forma local. Para poder verlas, es necesario
iniciar regedit, una herramienta que permite editar el registro del sistema operativo. Una
vez dentro, se accede a estas preferencias siguiendo la  ruta
HKEY CURRENT_USER\Software\JavaSoft\Prefs.
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5. Manual de uso de la aplicacion

5.1. Introduccidon

En este capitulo se describira detalladamente el funcionamiento de la aplicacion
desarrollada durante este Trabajo Fin de Méster.

Assessment Notebook Creator es una aplicacion para ordenador cuya utilidad
reside en la creacion automatica de libretas y notas en la cuenta de Evernote del usuario.
De este modo, es posible evitar la tediosa tarea de crear una a una todas las notas que
necesitemos cuando se trata de una gran cantidad de ellas. En concreto, esta aplicacion
esta orientada a proporcionar una ayuda en el entorno de la docencia, proporcionando la
posibilidad a los profesores de crear libretas para sus asignaturas, y dentro de ellas tantas
notas como alumnos o grupos de alumnos necesite, con sus correspondientes nombres y
con el contenido que desee. Es una herramienta facil de usar, y un requisito indispensable
para hacerlo es disponer de una cuenta de usuario en Evernote, ya que sera la que se utilice
para iniciar sesion. Las libretas y notas creadas estaran disponibles en esa misma cuenta
de Evernote.

Una vez creadas estas notas, el usuario puede editarlas desde su cuenta de
Evernote como desee. De esta manera, en el caso de su utilizacion para la docencia, el
profesor tiene la posibilidad de editar las notas incluyendo comentarios u otro tipo de
elementos acerca de las diferentes actividades con las que cuente la asignatura para la
cual hayan sido creadas, de forma que posteriormente podra consultar este material para
la evaluacion del alumno o grupo de alumnos.

5.2. Inicio de sesion

Al utilizar por primera vez la aplicacion, se muestra por pantalla un mensaje de
bienvenida, como se muestra en la Figura 5.1 en el que se indica que para utilizarla se
debe iniciar sesion mediante la cuenta de Evernote del usuario y proporcionar permiso
para que la aplicacion pueda comunicarse con dicha cuenta. En ese caso, tras seleccionar
iniciar el proceso, o si ha utilizado la aplicacion con anterioridad, pero ha finalizado su
sesion o esta ha expirado, sera necesario identificarse para iniciar una nueva sesion. Esto
se realizard a través de nuestra cuenta de Evernote, por lo que se introducird nuestro
correo electrénico o nombre de usuario y nuestra contrasefia, como se puede observar en
la Figura 5.2. Una vez introducida esta informacion, se solicitara la autorizacién para que
la aplicacién pueda acceder a su cuenta de Evernote ademas de por cuanto tiempo (1 dia,
1 semana, 30 dias o un afio), como se muestra en la Figura 5.3. En esa misma ventana, en
la parte inferior, aparecera una lista de las actividades o cambios que la aplicacion podra
/ no podréa hacer en su cuenta, las cuales aparecen listadas en la Figura 5.4. Una vez que
autoricemos a la aplicacion a realizar estas actividades, seremos redirigidos a la pagina
principal de la misma. En el caso de que abramos la aplicacién sin haber cerrado
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anteriormente nuestra sesion y sin que esta haya expirado, la aplicacién se iniciara
directamente en el menu inicial con nuestra cuenta.

a Assessment Motebook Creator — x

Para poder usar Assessment Notebook Creator debe iniciar sesion mediante su usuario y

contrasefia de Evernote, y 3 proporcionar perm ra que la aplicacion pueda
comunicarse con su cuenta de Evernote.

Figura 5.1. Mensaje de bienvenida a la aplicacion

& Assessment Notebook Creator - O hd

Inicie sesion para autorizar
Assessment Notebook Creator

Correo electrénico o nombre de usuario
Contrasefa

Cancelar

Figura 5.2. Inicio de sesion para autorizar Assessment Notebook Creator
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& Assessment Motebook Creator — O *

E’VERNOTE E rbk_msn26_12@hotmail.com

Inicio de sesidn como rbk_msn26_12@hotmall.com (dMNo es
usted?)

Usted ha le authorizado a
Assessment Notebook
Creator acceso a su cuenta
en lunes, 22 mayo 2017.

"4

Volver a autorizar Assessment Notebook Creator ~ |

Volver a autonizar Assessment Notebook Creator para 1 Afio
Volver a autorizar Assessment Notebook Creator para 30 dias
Volver a autorizar Assessment Noteboek Creator para 1 semana

Volver a autonizar Assessment Notebook Creator para 1 dia

Assessment Notebook Creator podrd hacer:

Figura 5.3. Autorizacion de acceso a su cuenta

Assessment Notebook Creator podrd hacer:
" Crear notas, libretas v etiquetas

¥ Actualizar notas, libretas v etiquetas
" Presantar libretas v etiquetas en una lista

¥ Recuperar notas

Assessment Notebook Creator NO podrd hacer:
¥ Eliminar libretas v etiquetas

¥ Acceder a la informacion de cuenta

* Borrar notas en forma permanente

¥ Actualizar informacidon de cuenta de usuario
¥ Comprar una suscripcian

¥ Compra una suscripcidn con un solo che

¥ Iniciar sesion a traveés del inicio de sesion anico

Figura 5.4. Actividades y cambios que podra realizar la aplicacion sobre su cuenta de Evernote

Cabe destacar que en el caso de que el token, utilizado para mantener la sesion y
trabajar en ella, expire mientras la aplicacion estd siendo utilizada, el usuario sera
redirigido a la pagina de inicio de sesion para que se vuelva a identificar y permita el
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acceso por un nuevo periodo de tiempo. Si esta autenticacion se realiza de forma correcta,
el usuario es redirigido al punto en el que se encontraba, manteniéndose los datos con los
que estuviese trabajando.

5.3. Aplicacion

En este apartado se veran las diferentes ventanas con las que cuenta nuestra

aplicacion.

5.3.1. Menu inicial

Este menu es el que aparece una vez tenemos nuestra sesion iniciada. Como se
puede observar en la Figura 5.5, muestra un mensaje de bienvenida y proporciona tres
opciones de crear notas diferentes:

Crear notas de grupos basicas: Este tipo genera una libreta con el nombre
proporcionado por el usuario, dentro de la cual se incluyen tantas notas sin
contenido como este haya indicado. Las notas tendran como nombre un
nombre base (indicado por el usuario) seguido de un nimero que comenzara
por el 1y continuara hasta el nimero de notas a crear. En el apartado 5.3.2 se
vera este caso con més detalle y con un ejemplo.

Crear notas de grupos elegantes: Este caso generara una libreta y sus
correspondientes notas de la misma forma que la indicada en el caso de notas
bésicas, con la diferencia de que aqui se podra seleccionar una plantilla de
contenido que defina la informacion que aparecera en cada una de las notas.
Ademas de esta opcidn, se puede escribir directamente el contenido deseado
utilizando el lenguaje ENML en el area de texto destinada a ello, o bien utilizar
el editor de plantillas a través del cual se puede generar el contenido de una
forma mucho mas sencilla, intuitiva y visual. Posteriormente, en el punto
5.3.3, se proporcionara informacion mas detallada acerca de esto.

Crear notas de grupos avanzadas: Esta opcion es la mas completa. En ella se
proporciona el nombre de la libreta, pero para el caso del nombre de las notas,
se proporcionara un fichero de texto que incluya linea por linea los nombres
que se desean asignar. En cuanto al contenido de cada nota, podremos elegir
que sean notas vacias eligiendo el estilo basico, o con contenido eligiendo el
estilo elegante. En el apartado 5.3.4 se podra ver de una forma mas precisa.

En todos los casos si la libreta indicada ya existe, se ofrecera al usuario la
posibilidad de afadir las notas a la libreta ya existente o de cancelar la actividad.
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& Assessment Notehook Creator — O ¥

Archivo

Por favor, seleccione el tipo de notas que desee crear:

Crear notas de grupos bdsicas

Crear notas de grupos elegantes

Crear notas de grupos avanzadas

Figura 5.5. Menu inicial de la aplicacion

5.3.2. Menu de creacion de notas basicas

Si seleccionamos la primera opcidon “Crear notas de grupos basicas”, Nnos
aparecera el menu correspondiente a esta opcién, como se puede ver en la Figura 5.6. En
el campo “Nombre de la libreta” introduciremos el nombre de la libreta a crear, el campo
“Nombre basico de las notas” determinara el comienzo del nombre de cada una de las
notas y por ultimo “Numero de grupos” serd el nimero de notas a crear. En el ejemplo
mostrado en la Figura 5.6 si pulsamos el boton “Crear” se generaria una libreta llamada
“Comunicaciones opticas”, dentro de la cual se crearian 12 notas llamadas “Grupo01”,
“Grupo02”, ..., “Grupol2” o bien “Grupol”, “Grupo2”, ..., “Grupol2”. Esto ultimo
dependeréa de la opcidn que tengamos seleccionada en el menu de configuracién que se
mostrard posteriormente, en el apartado 5.3.6.1. La Figura 5.7 muestra el resultado que
obtendriamos con este ejemplo en nuestra cuenta de Evernote.

Ademas, el menu de creacion de notas dispone de un boton “Cancelar” a través
del cual podremos volver al mend inicial si no deseamos realizar la creacion de notas.
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Nombre de la libreta: Comunicaciones opticag

Nombre basico de las notas:

Nimero de grupos:

Figura 5.6. Menu de creacién de notas basicas

4

B0 ~ | Buscar notas Q |~ | Grupool ®

Viendo 12 notas en  Comunicaciones Gpticas + (3 | Comunicaciones dpticas ¥ Afiadl stiquets... 22/05/2017 =

i

&
m
4
il
fil

Grupod | W[ v]lere 1w oF o6 0= i
22/05/2017

Grupal2
22/05/2017

Grupo03
22/05/2017

Grupod
22/05/2017

Grupa03
22/05/2017

Grupol6&
22/05/2017

Grupol7

Figura 5.7. Resultado en Evernote tras crear notas de tipo basico

5.3.3. Menu de creacion de notas elegantes

En el caso de seleccionar en el ment inicial la opcion “Crear notas de grupos
elegantes”, se mostrara por pantalla un mend como el de la Figura 5.8. Los campos
equivalentes a los del menu de creacion de notas basicas, funcionan de la misma forma.
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La diferencia es que en este caso tenemos a mayores la posibilidad de afiadir contenido a
las notas, en lugar de crearlas vacias. Para afiadir este contenido tenemos diferentes

opciones:

Seleccionar plantilla de contenido: Si pulsamos el boton “Cargar fichero”
correspondiente a esta opcion, se abrira un explorador de archivos como el
mostrado en la Figura 5.9. Este se situa en el directorio raiz del usuario y
permite unicamente seleccionar ficheros de extension “.txt” ya que sera la
necesaria para utilizar nuestras plantillas. La plantilla debera contener la
informacidn deseada siguiendo los estandares de ENML, ya que es el lenguaje
de marcado utilizado por Evernote para ello. Esta plantilla definira el
contenido que deseamos que se aplique en nuestras notas. Una vez
seleccionado un fichero, el nombre de este aparecera al lado del boton (para
que sepamos cudl tenemos seleccionado), y el contenido del fichero se
mostrara en el area de texto destinada a ello.

Escribir el contenido directamente en el area de texto: También es posible, en
lugar de seleccionar un fichero que incluya el contenido deseado, escribir este
directamente en el area de texto que aparece. Al igual que en el caso anterior,
el contenido debera ser definido mediante ENML para que Evernote pueda
reconocerlo.

Utilizar el editor de plantillas: Si pulsamos el boton “Editor de plantillas”, se
abrird un editor en el que podremos definir el contenido de nuestra plantilla de
forma visual, y que generard automéaticamente el cédigo ENML necesario.
Una vez que lo aplicdsemos, al igual que en el caso de cargar un fichero, el
cddigo obtenido aparecera en el area de texto, y si ademas hemos guardado la
plantilla, aparecera el nombre de esta. La apariencia y uso del editor se vera
posteriormente en el apartado 5.3.5.

En este modo de creacion (elegante), es obligatorio introducir un contenido para
las notas. En el caso de que no se deseen crear con contenido, deberemos seleccionar el
modo de creacion basico.

En nuestro menua de creacién, también podemos observar un boton de “Guardar
plantilla”. Este nos permitira guardar una plantilla a partir del contenido que tengamos en
el area de texto, siempre que este no esté vacio y que el contenido sea diferente al del
ultimo fichero cargado (ya que en ese caso sabemos que ya existiria un fichero con ese
mismo contenido). Este botdn estara deshabilitado en los casos en los que no sea posible
guardar una plantilla, mientras que en el resto de casos se mostrara habilitado y se podra
pulsar. Al pulsar este botdn se abre otro explorador de ficheros, en este caso con la opcion
de guardado, que a su vez Unicamente permite guardar ficheros con extension “.txt”. La
Figura 5.10 muestra este otro explorador.
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Nombre de la libreta: Literatura

Mumero de grupos:

nar plantlla de contenido: Cargar fichero Autores.txt

<p=<font face="Segoe UI" color="#cc3333"> <b>Federico Garcia
Lorca</b> </font></p> <p> <font face="Segoe UI"

color="#cc8033"> Libros conocidos</font> </p> <p> <font face="Segoe
UI" color="#cc3333"> <b>Lope de Vega</b> </font> </p> <p> <font
color="#ccB033" face="Segoe UlI">Vida</font> </p> <p><font
color="#cc3333" face="5egoe UI"> <b>Condlusion</b> </font> </p>

Figura 5.8. Menu de creacion de notas elegantes

Archivo
Seleccion de plantilla d
A a » Rebeca v Buscar en Rebeca 2
Organizar * Mueva carpeta ae » [TH 0
A A
#F Acceso rapido '
B Escritorio 7
eclipse pa toeling Busquedas Contactos Descargas

4 Descargas
e

= Documentos A= \
] o om B E

| Imagenes \

) Document eclipse Escritorio Evernote Favoritos Imagenes
Album de camal os
Telegram Desktc
TFG Android P’ J\ ] '~ £ ﬁ
TFM Juegos Musica Objetos 3D OneDrive Tracing Videos
guardados
‘@ Onelrive
& -
[ Este equipo v Ox . — = v
Nombre: | | T ) v

Figura 5.9. Explorador de ficheros para cargar una plantilla

32



Guardar plantilla >

I & » Rebeca v O Buscar en Rebeca o
Organizar « Mueva carpeta iE v o
~ A
#F Acceso rapide '
B Escritario 4

eclipse pl tooling Busquedas Contactos Descargas
; Descargas

= Documentos ﬁ 3 - 3 .'I|/ :

=| Imagenes . L . .
_ Document eclipse Escritorio Evernote Favoritos Imagenes
Alburn de camal os
Telegram Desktc
TFG Andraid ﬂ’ J’ | '~ : m
TFM Juegos Musica Ohbyjetos 30 Onelrive Tracing Videos
guardados
f@ OneDrive v I B w
Mombre: ~
Tipo: | TET ("ixt) e

 Ocultar carpetas Cancelar

Figura 5.10. Explorador de ficheros para guardar una plantilla

El resultado en nuestra cuenta de Evernote tras ejecutar la creacion de notas
mostrada en el ejemplo de la Figura 5.8 se puede observar en la Figura 5.11. Se cre6 una
libreta llamada Literatura, con 8 notas llamadas “Equipo(n® de nota)”. Ademas, cada una
de las notas tiene el contenido especificado en la plantilla que se utilizo.

E) ~ | Buscar notas Q - Equipo1 O -
Viendo & notas en  Literatura = (y | Uterstum = Adadi ctiqueta.. hace 1 minuto + A
EquipoT \ [ v]Ja-e 1 ou ¥ s 0= E m == = 3
hace 1 minute Federico Garcia Lorca Libros conocidos Lope de
Vega Vida Conclusién Federico Garcia Lorca

Libros conocidos
Equipo2

Lope de Vega
hace 1 minute Federice Garcia Lorca Libros conocidos Lope de
Wega Vida Conclusién ida

Conclusion
Equipo3

hace 1 minute Federice Garcia Lorca Libros conocidos Lope de
Vega Vida Conclusion

Equipod

hace 1 minuto Federico Garcia Lorca Libros conocidos Lope de
Vega Vida Conclusion

Equipo3

hace 1 minuto Federico Garcia Lorca Libros conocidos Lope de
Vega Vida Conclusién

Equipof

hace 1 minuto Federice Garcra Lorca Libros conocidos Lope de
Vega Vida Conclusién

Equipo?

Figura 5.11. Resultado en Evernote tras crear notas de tipo elegante
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Como en el caso de notas basicas, a parte del boton para crearlas, tenemos otro
botdn para cancelar en el caso de que decidamos que queremos volver al mend inicial.

5.3.4. Menu de creacion de notas avanzadas

Para la opcion “Crear notas de grupos avanzadas”, nos encontramos con el mend
mostrado en la Figura 5.12. En este caso se deberia introducir como siempre el nombre
de la libreta.

En cuanto al nombramiento de las notas, este se realiza de una forma diferente; en
lugar de seleccionar un nombre basico y un numero de notas, en este caso se selecciona
un fichero “.txt” que se cargara en el area de texto destinada a ello, o bien se escribira
directamente en esta. De este modo, el area de texto se lee y se crean tantas notas como
lineas contenga. El nombre de esas notas sera el contenido de cada una de las lineas. A
modo ilustrativo, la Figura 5.13 muestra el contenido del fichero “Equipos.txt”, el cual es
utilizado en el ejemplo de la Figura 5.12. En este caso se crearian 4 notas, ya que el fichero
contiene 4 lineas, y el nombre de cada nota seria del tipo: para la primera nota “Equipo
1: Marta y Pablo”, y asi con cada linea para cada una de las notas.

& Assessment Notebook Creator - x

Nombre de la libreta: Campos electromagnéticos

Fichero de grupos: Equipos.txt

Equipo 1: Marta y Pablo
Equipo 2: Juan y Luis
Equipo 3: Mario y Lucia
Equipo 4: Pedro y Cristina

Calarrinmar nlant g R Ondas.txt
Seleccionar plantilla de contenido: Cargar fichero

<h1 style="text-align: center;"> <font face="5egoe UI" size="6
color="#¥334db3"> Practica 1</font> </h1 > <p style="text-align
center;” > <font face="Segoe UI" color="#6680e6" > <b> <i>Apartado
1</i></b> «/font> </p> <p style="text-align: center;"> <font

Figura 5.12. Men0 de creacion de notas avanzadas

Posteriormente se encuentra la opcion de estilo, en la cual podremos seleccionar
“Basico” o “Elegante”. Con la opcion de bésico, todas las opciones relacionadas con el
contenido de las notas se deshabilitarian, ya que, en este modo, las notas se crearian sin
contenido, vacias. En cambio, en el caso de elegir el estilo elegante, tendremos todas las
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opciones que teniamos en el caso de notas elegantes, para seleccionar el contenido de
nuestras notas.

Mj Equipos.tut: Bloc de notas

Archive Edicion  Formato  Ver  Ayuda

Equipo 1: Marta y Pablo
Equipo 2: Juan y Luis
Equipo 3: Mario y Lucia
Equipo 4: Pedro vy Cristing

Figura 5.13. Contenido del fichero Equipos.txt

El resultado de la creacion de notas con los datos del ejemplo de la Figura 5.12,
se muestran en la Figura 5.14. Como podemos observar se ha creado una libreta con el
nombre “Campos electromagnéticos” con 4 notas cuyos nombres se corresponden con las
lineas del fichero utilizado para tal fin. Ademas, el contenido de cada nota se corresponde
con el un fichero llamado “Ondas.txt”.

B0~ | Buscarnotas Q|+~ Equipo 1: Marta y Pablo @ -
Viendo 4 notes en [T (&, ~ Cemposdlectomagnéticos > Afiadir efiqueta.. 22/052017~ A
Equipo 1: Marta y Pablo \ ~[ va-8 1 u s 0|z E R == =
22/05/2017 Practica 1 Apartado 1 Apartado 2 Practica 2 Valoracién
global - *

Practica 1
Equipo 2: Juan y Luis Apartado 1
22/05/2017 Practica 1 Apartado 1 Apartado 2 Préctica 2 Valoracién
global

Apartado 2

Equipo 3: Marie y Lucia
22/05/2017 Practica 1 Apartado 1 Apartado 2 Practica 2 Valoracidn Pra’ctica 2
global
Equipo 4: Pedra y Cristina
22/05/2017 Practica 1 Apartado 1 Apartado 2 Préctica 2 Valoracién (4
globl Valoracion global

Figura 5.14. Resultado en Evernote tras crear notas de tipo avanzado

5.3.5. Editor de plantillas

Como se menciond anteriormente, desde la creacion de notas elegantes y
avanzadas, podemos acceder a un editor de plantillas, para generar el contenido que
deseemos para que sea aplicado en nuestras notas. El editor, como se puede observar en
la Figura 5.15. Dispone de diferentes botones y desplegables que permiten: recortar,
copiar, pegar (aunque estas acciones también se pueden realizar mediante los accesos
rapidos del teclado Ctrl+X, Ctrl+C y Ctrl+V), establecer el alineamiento del texto
(izquierda, centrado, derecha o justificado), establecer tabulaciones hacia atrds o hacia
adelante, insertar listas bien con puntos sin numerar o con numeracion, establecer el color
del texto y de su fondo, elegir si nuestro texto es un parrafo o algun tipo de cabecera, el
tipo de fuente de la letra, el tamario de letra, configurarla como negrita, cursiva, subrayado
o tachado, y afiadir lineas de separacion. Adicionalmente cuenta con un bot6n que permite
introducir imagenes.
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Al utilizar este editor, tenemos en su cuadro de texto una representacion visual de
lo que obtendriamos, de modo que es muy fécil de utilizar. Desde este editor, podremos
guardar una plantilla con el contenido generado, la cuél sera almacenada en un fichero de
extension “.txt” con el nombre que el usuario desee. Esta plantilla contendra el texto ya
convertido al formado ENML para que posteriormente pueda ser utilizada en nuestra
aplicacion. Desde el editor ademas podemos pulsar el boton “Aplicar” de forma que
volveriamos al menU de creacion de notas en el que estdbamos, con la diferencia de que
ahora en la parte del contenido de las notas, apareceria la informacidn correspondiente a
la plantilla aplicada. Esta puede ser aplicada habiendo sido guardada previamente (por
ejemplo, en los casos en los que tengamos intencion de volver a utilizarla en un futuro) o
podemos hacerlo sin guardar, de forma que Unicamente se aplicaria para este caso. En el
caso de haberla guardado previamente a aplicarla, el nombre del fichero utilizado también
aparecera en nuestro menu de creacion de notas al igual que cuando lo cargabamos desde
la opcidn de cargar plantillas. También se cuenta con un botdn para cancelar para el caso
en que hayamos decidido que no deseamos utilizar la plantilla que estabamos creando
mediante el editor.

& Assessment Motebock Creator - x

Cuestién 1

Cuestion 2

Guardar plantilla

Figura 5.15. Editor de plantillas

En el caso de que cuando abramos nuestro editor, tuviésemos un contenido en el
area de texto del menu de creacion de notas correspondiente, este sera representado en el
area de texto del editor de una forma visual, asi podremos ver qué es exactamente lo que
contiene ese codigo.

Respecto a la opcion de afadir imagenes (el boton de la parte superior a la
izquierda), esta es una funcién adicional que Unicamente se puede utilizar bajo ciertas
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restricciones. Si lo pulsamos obtendremos un explorador de ficheros exclusivo para
imagenes, donde podremos seleccionar la imagen deseada que serd incluida en nuestra
plantilla. Una vez pulsemos aplicar, obtendremos el codigo correspondiente y podremos
crear nuestras notas con sus correspondientes imagenes. Se debe tener en cuenta que una
vez que se ha aplicado la plantilla del editor, no se puede volver a entrar al editor y pulsar
aplicar, ya que las imagenes se perderian. Si se desea volver a editar desde este editor,
sera necesario incluir de nuevo las imagenes y posteriormente volver a aplicar. Por ello,
si se intenta abrir de nuevo el editor una vez aplicada una plantilla con iméagenes,
aparecerd un mensaje de confirmacién como el que se muestra en la Figura 5.16.

B ;Desea continuar? X

5i continua las imagenes se perderan o

El editor no puede cargar las imagenes anteriormente
insertadas, por lo que si modifica la plantilla debera volver a

insertar las imagenes de nuevo

Figura 5.16. Confirmacidn al volver a abrir el editor tras haber aplicado una plantilla con imagenes

También se debe tener en cuenta que, si una plantilla en la que se han incluido
imagenes es guardada, las imagenes no se guardaran, por lo que el usuario debera volver
aintroducirlas si desea usarla posteriormente. Para ello se avisa al usuario con un mensaje
como el mostrado en la Figura 5.17.

B | Advertencia pod

Las imagenes no seran guardadas o

Figura 5.17. Mensaje de advertencia: No se guardaran las imagenes

5.3.6. Barra de menus

La aplicacién cuenta con una barra de menus en las que tenemos las opciones
“Archivo” y “Ayuda”.

5.3.6.1. Archivo

Si desplegamos el menu archivo, nos encontramos con las opciones
“Configuracion” y “Cerrar sesion”, como se puede observar en la Figura 5.18.
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& Assessment Notebook Creator

Archivo

Configuradion

Cerrar sesion

Figura 5.18. Menu de archivo

En el caso de seleccionar la opcidn cerrar sesion, nuestra sesion finalizara, de
modo que el usuario serd redirigido a la pagina inicial de inicio de sesion.

Archivo

Usted ha iniciado sesion como: rbk_msn26_12

‘ Rellenar los nombres de las notas con ceros

Figura 5.19. Ventana de configuracion

Si seleccionamos la configuracion, nos aparecera una ventana como la mostrada
en la Figura 5.19. En ella se muestra el usuario con el que se ha iniciado sesion, ademas
de ofrecer desde ahi también la posibilidad de cerrar la sesidn para, por ejemplo, en el
caso de que no esté iniciada con el usuario que queriamos. A mayores, podemos ver una
opcion que dice “Rellenar los nombres de las notas con ceros”. Esto, como fue
mencionado previamente, permite que, en los casos de creacién de notas basicas o
elegantes, la denominacion de las notas creadas sea de una forma u otra. Para obtener una
mayor claridad en este aspecto, veamos un par de ejemplos.

Como primer ejemplo, si un usuario utiliza como nombre basico de las notas la
palabra “Alumno” y decide crear 15 notas.
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e Si tiene la opcion de rellenar con ceros desmarcada, se crearan notas tituladas
“Alumnol”, “Alumno2”, ..., “Alumnol4” y “Alumno15”.

e Silaopcion de rellenar con ceros estuviera marcada, el nombre de todas las notas
tendria el mismo nimero de caracteres ya que las que no lo tengan se completarian
con ceros, es decir, tendriamos notas llamadas “Alumno01”, “Alumno02”, ...,
“Alumnol4” y “Alumnol5”.

A modo de segundo ejemplo, si el nimero de notas a crear fuese 105 y el nombre
béasico fuera el mismo.

e Si tiene la opcion de rellenar con ceros desmarcada, se creardn notas tituladas
“Alumnol”, “Alumno2”, ..., “Alumno20”, “Alumno21”, ..., “Alumnol104” y
“Alumno105”.

e Silaopcion de rellenar con ceros estuviera marcada, el nombre de todas las notas
tendria el mismo nimero de caracteres ya que las que no lo tengan se completarian
con ceros, es decir, tendriamos notas llamadas “Alumno001”, “Alumno002”, ...,
“Alumno020”, “Alumno021”, ..., “Alumno104” y “Alumno105”.

Como ultima opcidn de la configuracion, tendriamos la opcion relativa al tipo de
codificacion. Aqui se muestra una lista con diferentes opciones de codificacion, de las
cuales la seleccionada seréa la utilizada a la hora de leer los ficheros de texto que se
carguen y guardar los que sean creados (plantillas). En la Figura 5.20 podemos ver la lista
de diferentes codificaciones posibles.

Para salir de la ventana de configuracion, pulsamos el boton de aceptar y la
aplicacion vuelve al mend en el que se encontrase el usuario, con los mismos datos que
tuviese.

Tipo de codificacion Unicode (UTF-8) -
) Unicode (UTF-8) ’
Western Europe (150-8859-1)

ANSI (ASCIN)

US AMSI (US-ASCI)

Simplified Chinese (GEK)

Unicode{UTF-16)

Unicode (UTF-16BE)

Unicode (UTF-16LE)

Figura 5.20. Tipos de codificacion posibles

5.3.6.2. Ayuda

En el ment de ayuda tendriamos otras dos opciones, que serian “Tutorial” y
“Acerca de”, como se puede observar en la Figura 5.21.

39



& Assessment Notebook Creator

Archivo  [SARNICS

Tutorial

Acerca de .

Figura 5.21. Menu de ayuda

En la opcion de tutorial, se muestra una breve explicacion de todas las
funcionalidades de la aplicacion (como se puede observar en la Figura 5.22) de una forma
mas breve que en este tutorial; mientras tanto, en la opcion “Acerca de..” se muestra
informacion relativa a la aplicacion, como se ve en la Figura 5.23. En ambos casos, tras
pulsar el botén de aceptar, volveriamos al mend en el que nos encontrasemos
previamente, con los datos con los cuales estuviésemos trabajando (si procede).

a Assessment MWotebook Creator

Assesment Notebook Creator

Esta aplicacion tiene como funcidn la creacion automatica de libretas y notas en nuestra
cuenta de Evernofe (esta cuenta sera a través de la cual accedamos a la aplicacion). De este
modo nos permite, en el caso de la actividad docente, crear una libreta por cada asignatura,
con una nota por cada alumno o grupo de alumnos pertenecientes a esta.

Al inicio de la aplicacion nos encontramos un menu con las diferentes opciones posibles a la
hora crear nuestra libreta y notas.

-------------

Par favor. seleccione el tipo de notas que desee crear:

Figura 5.22. Tutorial de la aplicacion
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a Aszsessment Notebook Creator - *

Assessment Notebook Creator
v. 2.0 - Julio 2017

Desarrollado por el Grupo de Comunicaciones f)pticas de la Universidad de Valladolid,
Espafia

]ﬂnﬂ'-’f"iﬂ'!!"ﬂ' zc0 I:l uva es
l]ﬂlﬂ"f"’ﬂ'!!'—ﬁﬂ' uva.es

Programacion: Rebeca Paniagua
Idea v supervision: Ignacio de Miguel v Noemi Merayo

Otros miembros del equipo: Alberto Blazquez (autor principal de la version inicial para
Android), Evaristo J. Abril, Juan Carlos Aguado, Juan Blas y Rubén M. Lorenzo

Apgradecimientos a: R.J. Duran, J. Gomez, R Herreras v P. Fernandez

Aplicacion desarrollada como parte de los Provectos de Innovacion Docente de la UVa

Figura 5.23. Acerca de la aplicacion

5.3.7. Validacion y progreso de creacion de notas

A la hora de pulsar el boton de creacidn para cualquier tipo de notas que deseemos
crear, se realizan una serie de comprobaciones para asegurar que todos los campos
necesarios estan completados y que cumplen las condiciones que deben, por ejemplo, que
tienen el formato adecuado. Si algiin campo obligatorio no esta completo o no cumple las
condiciones necesarias, aparecerd un mensaje de aviso que indique al usuario cuél es el
problema, de modo que pueda solucionarlo. Por ejemplo, la Figura 5.24 muestra un
mensaje que apareceria si el usuario intenta crear notas y el campo de nombre de la libreta
esta vacio.

B " Porfaver, complete los campos requeridos >

Tiene informacién necesaria sin completar o

Debe rellenar el campo de nombre de la libreta

Figura 5.24. Error en la creacion: Informacion necesaria sin completar
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Otro ejemplo podria ser si un usuario intenta crear notas de estilo elegante si haber
seleccionado ningun fichero de contenido ni haber escrito este directamente en el area de
texto. En ese caso el usuario recibiria un mensaje como el mostrado en la Figura 5.25.

# | Porfavor, seleccione un fichero pod

Tiene informacion necesaria sin completar o

Debe seleccionar un fichero o introducir contenide para erear
este tipo de notas.
5i desea crear una nota sin contenido, hagalo desde notas

basicas.

Figura 5.25. Error en la creacion: Falta seleccionar un fichero de contenido o rellenar un contenido en &rea de texto

Si el usuario intenta crear notas sin conexion a internet, recibira un mensaje de
error como el que se muestra en la Figura 5.26.

¥ ° Error durante la creacidon de notas -
Por favor, revise su conexion a internet

Mo ha sido posible conectar con el servidor, Por favor, revise

gue su ordenador esta conectado a la red

Figura 5.26. Error de conexion a internet

Ademas, el usuario tiene una limitacion maxima de creacion de 1000 notas, de
forma que, si introduce un nimero superior a este, el nimero serd automaticamente
cambiado a 1000 y aparecera por pantalla un mensaje como el de la Figura 5.27. A
mayores, si el nimero de notas a crear supera las 200 notas, aparece un mensaje de
confirmacion preguntando si desea continuar ya que el nimero de notas es muy elevado,
como vemos en la Figura 5.28. Si el usuario confirma que desea continuar, se crearan las
notas solicitadas, y si cancela volvera a su menu de creacion.
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B | Limite de notas excedido ot

El nimero de notas es demasiado elevado

Mo puedes intreducir valores mayores gque 1000

Figura 5.27. Advertencia limite de notas excedido

B ;Desea continuar? >

Ha introducide un ndmero de notas muy elevado o

El nimero de notas es superior a 200, ;desea crearlas igualmente?
Aceptar Cancelar

Figura 5.28. Ventana de confirmacion: NUmero de notas muy elevado

En el caso de que la libreta que hayamos indicado ya exista, aparecera un mensaje
como el de la Figura 5.29, que nos indicara la situacion. Si elegimos pulsar aceptar, las
notas seran afiadidas a la libreta existente, manteniendo intactas las que ya existiesen en
ella. Si por el contrario pulsamos cancelar, no se creara ninguna nota nueva, por lo que la
libreta se mantendra con el estado que tuviera hasta el momento.

B ' ;Desea continuar? *

¥a existe una libreta con el nombre introducido o

;Desea afiadir las notas a esta libreta existente?
Aceptar Cancelar

Figura 5.29. Mensaje sobre libreta ya existente.

Una vez que todo esté correcto, tras pulsar el botdn de creacion, aparecera una
ventana de progreso, que mientras se crea la libreta sera como la de la Figura 5.30 y
posteriormente esta mostrara el porcentaje de notas que han sido creadas hasta el
momento, y el nimero de notas que se corresponde con ello, como se muestra en la Figura
5.31. Unavez finalizada la creacidn, la ventana de progreso se mostrara como en la Figura
5.32.
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& En progreso... — O ot

Figura 5.30. Progreso de creacion de libreta
& En progreso... — O ot

Completado 9 de 24
L 38%

Cancelar

Figura 5.31. Progreso de creacion de notas

& En progreso... — O >

Completado 24 de 24
I Lo

Figura 5.32. Creacion de notas completada

Si durante el progreso de creacion de notas, decidimos cancelarla, aparecera un
mensaje informativo que confirme que la creacion ha sido cancelada. Ademas, como
podemos ver en la Figura 5.33, se indicara el nimero de notas que ha sido creado
exitosamente antes de la cancelacion.

B | Creacion cancelada ot

Su creacién ha sido cancelada 0

Se han creado 6 notas

Figura 5.33. Mensaje tras cancelacion de la creacion de notas
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6. Conclusiones y lineas futuras

6.1. Conclusiones

La aplicacion desarrollada durante este Trabajo Fin de Méaster tiene como funcion
mejorar y facilitar los métodos docentes, de forma que permita que la tarea que los
profesores desempefian sea menos lenta y tediosa, mediante la automatizacion. Sin
embargo, esta aplicacion también puede ser utilizada en otros ambitos en los cuéles
puedan ser utiles las facilidades que proporciona.

Como se ha visto durante los anteriores capitulos de esta memoria, la funcion de
la aplicacion desarrollada consiste en automatizar la creacion de libretas y notas en
nuestro espacio de trabajo de Evernote. De esta forma, los profesores podran crear libretas
correspondientes a distintas asignaturas, con notas correspondientes a cada uno de los
alumnos o grupos de alumnos que forman parte de ella, de forma automatizada y muy
rapida. Para ello, unicamente deberan introducir el nombre de libreta deseado y los
nombre base de las notas a crear, o en su defecto, un fichero que contenga los nombres
de las notas a crear. Ademas, las notas podran tener un contenido predeterminado,
mediante la carga de una plantilla que mediante cédigo ENML defina este contenido.
Debido a que el cddigo ENML puede no resultar sencillo para escribir lo que se desee, se
cuenta con un editor visual en el que se puede disefiar el contenido y obtener
posteriormente el codigo correspondiente de forma automatica, sin necesidad de que el
usuario conozca como funciona este. Respecto a la aplicacion, existia una version menos
avanzada desarrollada en Android por el alumno de la Universidad de Valladolid Alberto
Blazquez Sanchez [15], pero para el desarrollo de esta nueva aplicacion no ha sido apenas
utilizada debido a que las APIs a utilizar eran diferentes (de modo que no se podian
utilizar los mismos métodos) y se considerd mas sencillo iniciar de cero. Como se ha
mencionado, se desarroll6 una aplicacion similar para ordenador en lugar de para mavil
o0 Tablet (ya que la creacidn de estas libretas y notas se hace de una vez y es mas comodo
realizarlo desde un ordenador) y se afiadieron nuevas funcionalidades sobre lo que tenia
esta, como el editor visual para las plantillas.

Como resultado ademéas se ha obtenido una interfaz sencilla, agradable
visualmente y de facil interaccion con el usuario, de forma que cualquier persona puede
ser capaz de utilizarla sin problemas.

El desarrollo de este proyecto me ha proporcionado la oportunidad de obtener
nuevos conocimientos sobre Java, permitiendo ampliar los adquiridos durante los
estudios; y en especial sobre la parte de desarrollo de interfaz gréfica de usuario, ya que
era algo completamente nuevo. Asi se han adquirido conocimientos de Swing y JavaFX.
Ademas, se ha ejercitado la capacidad de resolucion de problemas, buscando soluciones
a los inconvenientes o dificultades que se planteaban en el proceso de desarrollo y se
afrontado la responsabilidad de toma decisiones sobre cuél es el modo méas correcto para
ello.
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Este proyecto también puede animar a otros alumnos y profesores a plantear y
desarrollar nuevas aplicaciones con funcionalidades que permitan integrar la tecnologia
en las aulas de forma que se agilice la forma de realizar alguna actividad, o se utilicen
otras para que sea mas ameno.

6.2. Lineas futuras

A raiz del desarrollo de esta aplicacion, contamos con una serie de funcionalidades
que cumplen el objetivo planteado desde el inicio. Sin embargo, siempre existe la
posibilidad de mejorarla afiadiendo nuevas funcionalidades o mejorando las ya existentes.

Posibles lineas futuras para esta aplicacion serian:

= Incluir una opcion de idioma que permita cambiar el idioma en el que
trabajamos.

= Incluir adaptabilidad a la aplicacion, de forma que permita redimensionar
la ventana de trabajo y todos los elementos sean recolocados y
redimensionados acordemente.

= Afadir nuevas funcionalidades en el editor, como por ejemplo insertar
tablas de las dimensiones deseadas.

= Mejorar la funcionalidad para afadir imagenes, permitiendo que se
guarden las plantillas con las imagenes.
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