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Resumen

EFAIDia es una aplicacidon cuya misidon es complementar en tiempo real la labor del docente
de Educaciéon Fisica, para la mejora de la evaluacidon. A través de esta aplicacion, con la
introduccion de datos (escritos y transcritos a partir de voz) el docente podra realizar la toma
de anotaciones en tiempo real, su consulta y la planificacion temporal de las clases,
dividiéndolas en objetivos que permitiran la evaluacién diaria.

Este es el principal motivo por el cual se ha desarrollado una aplicacion mévil que permita
la organizacién y planificacién de las clases y la evaluacién individual de cada alumno.

En conclusién, EFAIDia busca facilitar la labor docente en el drea de Educacién Fisica.
Actuando de medio con el que el docente podrd planificar sus clases, redactar y consultar las
fichas de sus alumnos, con un gran ahorro de tiempo, complementando la ensefanza
tradicional de seguimiento y evaluacidon que se emplean en esta materia.

Palabras clave: evaluacién, ahorro de tiempo, Educacién Fisica, alumnos, anotaciones,
tiempo real.
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SECCION 1 — INTRODUCCION







Capitulo 1 - Introduccion

Cada vez es mayor la influencia que tienen las TIC (Tecnologias de la informaciéon y la
comunicacién) en nuestra vida diaria, ayudandonos tanto en las tareas cotidianas como en
nuestro entorno profesional.

El primer Smartphone fue creado por IBM en 1994, denominado “IBM Simon Personal
Comunicator”. Viendo sus especificaciones, dista mucho de lo que hoy en dia se considera un
Smartphone. No cosechd gran éxito, por lo que apenas duré un afio a la venta. Fue la
presentacién del primer Iphone, creado por Apple en 2007, lo que revoluciond el concepto e
impulsd su auge entre la poblaciéon. A partir de ese momento el uso de Internet se instaurd de
manera generalizada en los dispositivos moviles.

El nacimiento de esta tecnologia ha cambiado las costumbres de la mayor parte de la
poblacién, con un acceso a Internet acelerado por la implantacion de nuevos
estandares/tecnologias de comunicaciéon, que aumentaron considerablemente el ancho de
banda, proporcionando una gran cantidad de informacién accesible desde cualquier lugar.

A su vez, el uso de Smartphones facilita la realizacion de tareas con respecto a otros
dispositivos que se usaban con anterioridad, gracias a la incorporacidon de componentes como
reloj, camara o GPS. La unificacidén y reduccidn de estos elementos ha favorecido la aparicion
de multiples aplicaciones méviles, con utilidades tan diversas como el entretenimiento
(videojuegos, television), la mejora en nuestra vida cotidiana (compras online) y laboral
(organizadores temporales).

En cuanto a su presencia en el ambito laboral, comienza a tener un uso casi obligatorio,
haciendo al empleado mas productivo y agilizando su actividad en casos en los que requiere
estar localizable, tomar registros, anotaciones, escanear documentos mediante la camara, y
otra gran multitud de tareas.
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A su vez, podemos encontrar su implantacién en labores educativas, con dos ramas
claramente diferenciadas. Por un lado encontrariamos herramientas orientadas a la docencia,
con funcionalidades que apoyan el mejor desarrollo del alumno, ampliando la comunicacién
profesor-alumno, compartiendo recursos (apuntes, tareas) y facilitando la resolucion de dudas
y conflictos. Por otro lado, tendriamos herramientas enfocadas a la organizacion escolar, que
ayudaran al centro en tareas como la gestién del AMPA, el control de asistencia y la
comunicacion con los padres.

La incorporaciéon de los dispositivos mdviles en las aulas ha favorecido la personalizacion
del aprendizaje, respetando el ritmo de cada alumno y sus necesidades especificas. Se han
obtenido evidencias de que la utilizacién de estas herramientas tiene un impacto positivo en el
aprendizaje del alumno, aumentando su motivacidn, atencidn y actitud.

Cabe destacar que estas tecnologias no sustituyen a la educacion tradicional, sino que la
complementan, facilitando al docente la imparticién de la materia y su evaluacién.

1.1. Motivacion

La evaluacion en el ambito de la educacién fisica es compleja, ya que la valoracién de los
alumnos se realiza mediante la observacién de su actividad y ésta requiere de multiples
anotaciones. Al ejecutarse en un entorno abierto, en el que el docente se encuentra en
continuo movimiento, se complica la recogida de informacidén necesaria para la posterior
calificacion.

En esta materia se hace necesario complementar la educacidn tradicional con nuevas
tecnologias, que permitan al docente seguir con su actividad mientras toma anotaciones
relativas al comportamiento y la capacidad fisica del alumno. Para agilizar la recogida de
datos sin interrumpir las sesiones, se requiere el desarrollo de un sistema portable, que el
docente pueda llevar encima sin que suponga una inconveniencia.

Por estos motivos, se considera necesario el desarrollo de una aplicacion movil que
permita al docente visualizar su actividad semanal y tomar rdpidas anotaciones que le
ayudardn, junto con los criterios de evaluacion, a calificar al alumnado.
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1.2. Objetivos

El objetivo principal de la aplicacion moévil que se va a desarrollar es facilitar a los
docentes de la materia de educacion fisica la gestion de sus clases. Este objetivo principal
se descompone en los siguientes subobjetivos:

e Facilitar la proyeccion y planificacién de las actividades a realizar en clase mediante el
registro de objetivos a cumplir por los alumnos.

e Permitir, en tiempo real, el registro de anotaciones relativas a los alumnos y las
actividades realizadas.

e Simplificar la evaluacidn del alumnado permitiendo mantener historiales
personalizados de los datos de cada alumno, mediante el registro del cumplimiento de
los objetivos y la creacién de anotaciones.

e Simplificar la organizacién docente mediante la creacion de horarios y calendarios que
permitan el alta de alarmas/recordatorios.

1.3. Alcance del proyecto

EFAIDia es una aplicacién moévil que permitira realizar la organizacidon de las clases,
mostrando los alumnos que pertenecen a cada una de ellas y dando la posibilidad de crear
alarmas y comentarios sobre las sesiones. Esta aplicacion esta disefiada para docentes de
la materia de educacion fisica por lo que se centra en la recapitulacidon de datos sobre los
alumnos con la finalidad de poder disponer de mds recursos para llevar a cabo su
evaluacidon completa.

Mediante esta aplicacion movil, el docente, previamente registrado e identificado,
puede generar su propio horario, alarmas, clases y alumnos, a los que posteriormente,
podra asociar objetivos y anotaciones.
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A continuacion, se presenta el diagrama en el que se detallan las caracteristicas que

definen la aplicacion:

Gestion de
Alumnaos

Gestion de
Clases

Crear Alumna

Ver fichaalumnao
Borrar Alumnao

Borrar Clase

Crear Clase

Asgciar Objetivo

Aprobar Objetivo
Borrar Anotacion
Barrar Objetivo

Crear Objetivo

Crear Anotacion

Gestion de
Anotaciones

Gestion de

Objetivos

EFAIDa

Borrar Alarma

Diessctivar Alarma
Activar Alarma

Crear Alarma
Ver Alarma

Gestion de
Alarmas

Figura 1.- Diagrama de caracteristicas.

e Gestién de alumnos:

Este apartado detalla todas las acciones que el docente podrd realizar sobre los

alumnos.

Le permitira crear, borrar, editar y visualizar la ficha del alumno, que contendra

toda su informacién personal ademads de los objetivos y anotaciones asociadas.

e Gestidn de clases:

Este apartado detalla todas las acciones que el docente podra realizar sobre las clases.

Le permitira crear, editar y borrar clases.

e Gestidn de objetivos:

Este apartado detalla todas las acciones que el docente podra realizar sobre los

objetivos.

Le permitira crear, borrar, aprobar (si el alumno lo ha superado) y asociar

objetivos (tanto a nivel global, incluyendo a todos los alumnos de una clase, como a nivel

individual incluyendo Unicamente a un alumno).

e Gestidn de anotaciones:

Este apartado detalla todas las acciones que el docente podrd realizar sobre las

anotaciones. Le permitird crear, borrar y editar las anotaciones.

e Gestion de alarmas:

Este apartado detalla todas las acciones que el docente podra realizar sobre las alarmas.

Le permitira crear, borrar, visualizar y activar/desactivar alarmas desde su listado o desde el

calendario.

——
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1.4. Reglas de negocio

Con relacion al alcance y los objetivos definidos anteriormente, se establecen unas
normas basicas que definen aspectos del disefio y funcionamiento de la aplicacion movil:

e RN-01: El tratamiento y almacenamiento de los datos sensibles se realizard de acuerdo
a la Regulacién General de Proteccién de Datos (GDPR).
e RN-02: El uso de la aplicacidn mdvil serd gratuita para todos los usuarios de la misma.

1.5. Organizacion del documento.

En este apartado realizaremos un analisis del contenido del documento, en el que
describiremos los capitulos que lo forman para asi facilitar su lectura.

La memoria de este trabajo estd formada por tres secciones, que comprenden diez
capitulos, cada uno formado por diferentes apartados que ayudan a mantener la correcta
estructura del documento.

e Seccion 1 - Introduccion.

o Capitulo 1, Introduccién: este capitulo expondra al lector el contexto del
trabajo que se va a desarrollar. Estd formado por seis apartados. En ellos
veremos la motivacion, objetivos y caracteristicas que llevaron a desarrollar la
APP. Continuara con las reglas de negocio y finalmente la organizacién del
documento y del CD a entregar.

o Capitulo 2, Estado del arte: en este capitulo se realizara un analisis y
comparativa de los sistemas que existen actualmente en el mercado con
funcionalidades similares a la aplicacién presentada.

e Seccion 2 — Desarrollo.

o Capitulo 3, Gestion del proyecto: en este capitulo se realizan las estimaciones
econdmicas y temporales necesarias para realizar el proyecto.

o Capitulo 4, Analisis del sistema: en este capitulo se analiza el funcionamiento
del sistema. El andlisis se realiza desde tres puntos de vista, desde el del
usuario (requisitos de usuario), desde el del sistema (requisitos funcionales y
no funcionales) y desde el de los datos (requisitos de informacidn).

o Capitulo 5, Disefio de Software: en este capitulo encontraremos el

comportamiento del sistema, veremos la arquitectura de la aplicacion, tanto
Iégica como fisica.
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o Capitulo 6, Implementacion: en este capitulo veremos qué tecnologias y
lenguajes han sido utilizados en la elaboracién de la aplicacién mavil.

o Capitulo 7, Pruebas: en este capitulo veremos las pruebas realizadas tanto
durante como después de la creacidn de la aplicacién mavil.

e Seccion 3 — Manuales.

o Capitulo 8, Manuales: este capitulo estd formado por dos apartados. En el
primero veremos el manual de instalaciéon y posteriormente veremos el
manual de uso de la aplicacién.

e Seccion 4 - Conclusiones.

o Capitulo 9, Conclusiones: en este capitulo se expondrdn las conclusiones

obtenidas de la creacién del sistema y los posibles cambios y mejoras que se

podrian implementar en una futura version.

o Capitulo 10, Bibliografia: en este capitulo se mostrard los recursos utilizados
durante el proyecto.

1.6. Contenido del CD-ROM

Junto a la memoria impresa, se entregara un disco que contendra el cédigo fuente de la
aplicacion y una copia de la memoria. La estructura del CD-ROM sera la siguiente:

e Memoria: directorio que contendra la memoria en formato PDF.
e Cddigo: directorio que contendra el cédigo fuente proyecto.
e Diagramas: directorio que contendrd los diagramas usados en la memoria.
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Capitulo 2 - Estado del arte

En la actualidad existen aplicaciones mdviles similares, que permiten la gestidon y

organizacion de la actividad docente, alguna de estas aplicaciones son:

Aplicaciones que facilitan la comunicacidn y el aprendizaje:

CLASSDOJO: aplicacién utilizada por 2 de cada 3 colegios en Estados Unidos. Esta
aplicacién facilita la comunicacion entre padres, profesores y alumnos, permitiendo a
los alumnos publicar lo que han aprendido mediante videos y fotos.

Ademas es usada como una herramienta motivacional con los estudiantes ya que los
profesores les animaran con comentarios. Tiene muchas funcionalidades para ayudar a
los docentes como:

o Group Maker: genera grupos al azar entre los estudiantes de la clase, para la
realizacion de diferentes actividades.

o Direcciones: muestra instrucciones a seguir dentro del aula, asi los estudiantes
siempre sabran en que deben trabajar.

o Musica: proporciona diferentes estilos de musica que se adaptan a cada
actividad, para enfocar a los alumnos al trabajo deseado.

o Medidor de ruido: el medidor de ruido ayudara a los alumnos a conocer cual es
el volumen correcto del aula en momentos especificos.

o Pensar en pareja: esta opcion hard que los estudiantes tengan que trabajar
con un companfero, fomentando asi el trabajo en equipo.
Aleatorio: permite la seleccion de un estudiante al azar.
Minutero: reloj que permite a los estudiantes saber cuanto tiempo disponible
les queda para completar la actividad en curso.

o Hoy: permite la publicacidon del contenido que se impartird en clase ese dia,
para que los alumnos estén informados de la actividad que se realizara.
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Figura 2.- Interfaz de “Class Dojo”.

En la Figura 2, se muestran 3 capturas de pantalla de la aplicacién, donde vemos que
la APP esta disefiada para ser utilizada por distintos tipos de usuarios. También vemos
un listado de alumnos de la clase en la que Unicamente se muestran nombres sin
fotografias personales y un mend con las multiples acciones que permite esta
aplicacion, principalmente destinadas al entretenimiento de la clase, pero no a la
recogida de informacidn para la evaluacion.

Esta herramienta es totalmente gratuita y estd disponible tanto para ordenadores
como para dispositivos iOS, Android y Kindle Fire.

ECOLAPP: Esta aplicacion es configurable para cada centro, por lo que cada uno de
ellos podra tener una APP propia y exclusiva. La herramienta tiene una parte genérica
previamente configurada con multiples funcionalidades.

Dispone de una plataforma de gestidn online para el centro escolar, en la que se
crean y actualizan los datos y una parte movil que permite a los padres recibir avisos,
autorizaciones de salida, notas consultas del menu diario, rutas de autobuses, etc.
También les permite comprar libros, uniformes o contratar actividades extraescolares
desde la aplicacion.

Los profesores tienen un usuario especial para realizar sus tareas, mediante el cual,
también pueden enviar archivos a sus alumnos. Ademds esta aplicacién cuenta con
una seccién para el AMPA.

No es gratuita, su precio variard en funcidn de la personalizacién que se requiera
para adecuarla al centro en concreto. Por ello, tampoco disponemos de imagenes de
su interfaz.
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GoCongr: aplicaciéon para mejorar la experiencia de aprendizaje digital, pensada para
estudiantes y profesores.

Entre los profesores permite la seleccion del grado en el que se imparte las clases
(Primaria, Secundaria, Universidad, FP) y de la asignatura a impartir. Una vez indicados
estos datos, la aplicacidon propone articulos y secciones adaptados a la seleccién
realizada. También crea carpetas para publicar los contenidos de las clases que se
impartan y ofrece la posibilidad de unirse a grupos similares a tus criterios.

Dispone de una biblioteca compartida, con recursos creados por los miembros de
esta comunidad y también posee herramientas para, entre otros, la creacidon de
diapositivas y test de evaluacion. También permite crear alertas y circulos de
amistades.

Inicio

¢Qué te gustaria crear?

@@ Inglés (Todos
ER® [os Niveles

Recursos sugeridos segin tu perfil

Figura 3.- Interfaz de “GoConqr”.

En la Figura 3 podemos ver dos capturas de pantalla de la aplicacién, en la que se
muestran las opciones de “unirse a grupos” para compartir contenidos de las clases y
las funcionalidades tan diferentes a la aplicacién que se va a desarrollar.

A diferencia de la anterior, esta aplicacién es totalmente gratuita y estd disponible

para dispositivos iOs y Android. Para comenzar a utilizarla, requiere que el usuario
realice un proceso de registro.
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Aplicaciones que permiten la organizacion de actividades:

e Teacher Aide Pro: aplicacién disefiada por profesores, actualmente disponible en su
tercera version e inicialmente gratuita. Para la primera clase que se dé de alta, se
dispone de “funciones premium”, de tal manera que se pueden probar distintas
funcionalidades/opciones afiadidas y, si se desea, activar su suscripcién mediante un
pago mensual.

Las caracteristicas principales de esta aplicacién son:

Control de asistencia.

Libro de calificaciones.

Plano del aula, permite ver dénde se sienta cada alumno.
Identificar estudiantes en riesgo.

Elaboracién de informes PDF.

o O O O O

Comunicacion con los tutores mediante el envio de mensajes (sms o correos
electrénicos) de forma masiva.

Visualizacién de datos

Tomar notas de estudiantes

Asistencia Q = & Asistenciaariesgo & @
Afio 1
semeste1 "M & M@ A B 4
& Clase 1 Criterios de Asistencia

R Total de ausencias >= 2

may.
m = < Simbolos ausentes Al Nada
Tardia igual a 1 ausencia 2
Juan Garcia ===

J6 45. AIO T =] Simbolos tardes Tl Nada
R o “":"?’2[ 5 Por clase  Por Consejero

Se muestran los alumnos de la primera
clase. Una suscripcion activa muestra a los
alumnos de todas las clases.

Figura 4.- Interfaz de “Teacher Aide Pro”.

En la Figura 4 vemos dos capturas de pantalla de la aplicaciéon, en la que se muestra
una lista de alumnos similar a la que se vera en la aplicacién que se va a desarrollar.
También se pueden ver las funcionalidades de asistencia y organizacion, que distan
mucho de lo que se propone en este proyecto.

La aplicacidn esta disponible para iOS y Android.
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e Cuaderno del profesor: esta es una de las aplicaciones que mas similitud tiene con la

gue se va a desarrollar. Creada por un profesor, permite llevar a cabo la gestién de una

clase mediante multiples funcionalidades:

O

o
o
o
o
o
o
o
o

AR Grupos

Histona (Ejempla)

Creacion y gestion de notas de los alumnos. Pueden ser numéricas, tipo
contador de texto, icono, valores y calculadas.

Evaluaciéon mediante rubricas y calculo de nota promedio final.

Control de asistencia con plano del aula.

Exportacién / Importacién de datos.

Creacidn de horario.

Seguridad: copias sincronizadas con la nube y encriptacién de la base de datos.
Diario de clase.

Creacion y visionado de graficas.

Realizacidn de llamadas.

Acciones  Cancelar  Guardar

= Additio App* Q, %

Historia (Ejemplo) Trimestre 1

Seleccionar grugo

-1

e

() Horario H —
«3 B EEE=
1. Hurtado, Rafael ’ 6
B Panificacién > Tos
B Motas y Ribricas H 2. Vidal Sergi 5 == ) =
& Anotacienes > -
A
3. Losada, Omar ¢ 1 5
B calendario ] >
& Aecursas > 4, Casanova, )
(& 6
Teresa \_'J)
B ayuda > =
5. Hinojosa, ( (= 3 2
82 Configuracisn > Adrée v
& sincronizar "'ﬁ\
” 6. Trias, Lucas ‘_\) 4

T 3 B\
Marta & (3 2

Figura 5.- Interfaz de “Cuaderno del profesor”.

En la Figura 5 podemos ver las funcionalidades de las que dispone la aplicacién, una

lista de alumnos y la pantalla de toma de notas, similar a la aplicacién a desarrollar. Al

realizar

la instalacion y durante el primer uso, dispone de un tutorial para ayudar al

docente a comprender las funcionalidades de las que puede hacer uso.

La aplicacidn es gratuita, pero contiene publicidad. Esta puede eliminarse haciéndose

usuario

premium.

2.1. Conclusiones del estado del arte

El valor

afadido que proporciona EFAIDia es que estd disefiada y enfocada

principalmente para la actividad docente de educacion fisica. El primer bloque de

aplicaciones

descritas tiene una labor mas administrativa y comunicativa padre-profesor,

alumno-profesor. El segundo bloque tiene una labor mas organizativa.
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La aplicacion propuesta realiza una labor mas docente, unificard partes de ambos tipos
de aplicaciones, permitiendo al docente gestionar de manera especifica las clases de
educacién fisica, programar de manera mas rapida y eficaz sus sesiones y facilitar la
evaluacidén en cualquier momento.

A continuacidn se expone una tabla que comparara las caracteristicas de las aplicaciones
anteriormente descritas con respecto a las de la aplicacién a desarrollar, para poder
detectar similitudes y diferencias y hacer énfasis en lo que caracteriza EFAIDia.

Funcionalidad / Aplicacién CLASS ECOLAP  GoCongr Teacher Cuaderno del EFAIDia

DOJO Aide Profesor
Gratuita Si No Si No Si Si
Comunicacién (padre/profesor) Si Si No Si No No
Publicar contenido a impartir SI No No No No No
(con Alumnos)
Interaccion con alumnos Si No No No No No
(Creacion de grupos, musica...)
Multiusuario Si Si Si Si No No
Comunicacion con la comunidad No No Si No No No
docente.
Permite calificaciones. No No Si Si Si Si
Creacién de documentos para No No Si Si No No
clases.
Control de asistencia No No No Si No No
Tomar notas de alumnos No No No Si Si Si
Exportacién/Importacién datos No No No No Si Si
Creacién de horario No No No No Si Si
Llamadas No No No No Si No
Creacion de graficas No No No No Si No
Planificacion de sesiones No No No No No Si
Gestion de alarmas/eventos No No No No No Si
Personalizacion ficha alumno No No No No No Si

Tabla 1.- Comparacion de caracteristicas de las aplicaciones.

Como se puede observar en la tabla, la herramienta a desarrollar no esta centrada en la
comunicacion ni en la ensefianza hacia el alumno, si no que estd destinada a un Unico
usuario, el docente, con el fin de facilitar su trabajo de evaluacién.

Esta herramienta es la Unica que permite desglosar el contenido de la clase en pequefios
objetivos evaluables y que permite la gestién de alarmas. De todas las herramientas
expuestas es la Unica disefada para docentes de la materia de educacién fisica, por lo que
la plataforma elegida es un dispositivo movil, con el fin de que el docente tenga facilidad de
movimiento y pueda seguir todas las actividades de los alumnos, perdiendo el minimo
tiempo en la toma de datos.
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SECCION 2 — DESARROLLO







Capitulo 3 - Gestion del proyecto

En este apartado se realizarda la planificacion del proyecto, antes de comenzar a realizar el
analisis del mismo. Se describe la metodologia a seguir, la planificacion temporal en la que se
dividira el proyecto, una estimacién presupuestaria y por ultimo, el coste real del desarrollo.

3.1. Metodologia

Para el desarrollo del software, se ha seguido una metodologia en cascada, por la cual se
distribuird el trabajo en diferentes etapas. Cada etapa comenzard con la finalizacién de la
anterior, salvo la etapa de documentacién, que se desarrollara a lo largo de todo el
proceso. La etapa de pruebas formard parte de la implementacién, debido a que las
pruebas serdn realizadas a medida que se vaya desarrollando el producto.

Cualquier error encontrado en la fase de pruebas obligard necesariamente a continuar
con el desarrollo del producto para su correccion. Esta metodologia proporciona una forma
de trabajo mas efectiva, ya que en este proyecto, el disefio y los requisitos estan definidos
previamente por los docentes de educacion fisica. Por ello, ambas etapas de disefio y
definicidn de requisitos estdn ya establecidas y no serdn modificables.

Las fases utilizadas seran las siguientes:

e Fase 1: Definicién y requisitos.

e Fase 2: Disefio de herramienta.

e Fase 3: Disefio de la interfaz de usuario.

e Fase 4: Desarrollo.

e Fase 5: Pruebas de funcionamiento de la aplicacion.
e Fase 6: Documentacion.
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3.2. Fases de trabajo y estimacion temporal

Como se ha indicado anteriormente, el desarrollo de esta herramienta se realizara
siguiendo un modelo en cascada. El tiempo se distribuira en las siguientes fases:

e Fase 1, Definicion y requisitos: En esta fase se analizan y definen las necesidades del
usuario, obteniendo todos los requisitos que la aplicacion debera cumplir. Para la
elaboracion de esta etapa se ha contado con una alumna del Grado de Magisterio en
Educacion Fisica.

e Fase 2, Disefio de herramienta: Se definira la estructura interna del software Esta
etapa estd centrada en establecer la distribucién que deberd tener la aplicacién y
valorar si serd necesario el uso de recursos externos en funcién de las necesidades
descritas anteriormente por el usuario.

e Fase 3, Disefio de la interfaz de usuario: durante esta fase se disefia la interfaz,
teniendo en cuenta el tipo de usuario al que esta destinado, para adecuar su imagen,
gue sea usable y funcional. Para la elaboracién de esta etapa se ha contado de nuevo
con una alumna del Grado de Magisterio en Educacion Fisica. Ademas se han realizado
diferentes pruebas con prototipos, con la colaboracidn de profesores del colegio
Villalpando.

e Fase 4, Desarrollo: se implementara el cédigo fuente necesario para cumplir con los
requisitos especificados en la fase 1, utilizando las herramientas indicadas en el disefio.
En esta fase se realizara la programacién de algoritmos que permitan que la aplicacion
tenga la funcionalidad definida anteriormente.

e Fase 5, Pruebas de funcionamiento de la aplicacidn: esta es la fase de testeo de la
aplicacion, se probardn todas las funcionalidades implementadas. En este caso las
pruebas se realizardn a medida que se desarrolle el producto y, una vez la
funcionalidad este testeada vy finalizada, se pasara a la siguiente. De lo contrario, se
continuara con la correccidn de la funcionalidad en desarrollo.

e Fase 6, Documentacidn: esta etapa consiste en redactar todo lo que se ha llevado a
cabo en las anteriores fases. Se elaborara una documentacién cuyo objetivo sera tener
informadas las funcionalidades que realiza el sistema, para facilitar su uso vy
posteriores modificaciones. Esta documentacidn se llevard a cabo durante toda la
elaboracion de la aplicacion.
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En la siguiente tabla reflejamos cada una de las fases, mostrando la duracion temporal

estimada:
@ Nombre Duracién Inicio Terminado
1 Definicion y requisitos 7 days? 18/12/17 19:00 29/12/17 18:00
2 i Disefio de la herramienta 14 days? 4/01/18 19:00 24/01/18 20:00
3 Disefio de la interfaz de usuario 21 days? 24/01/18 20:00 2/03/18 17:00
4 Desarrollo 56 days2/03/18 17:00 6/06/18 21:00
5 Pruebas de funcionamiento 14 days 6/06/18 21:00 24/06/18 15:00
6 Documentacidn 110 days 27/12/17 19:00 26/06/18 20:00

Tabla 2.- Estimacién temporal de las fases del desarrollo.

Para ilustrar esta tabla de forma grafica se usara un diagrama de Gantt, que nos permite
observar mas rdpidamente como se desarrollaran las fases.

|dic 2017 lene 2018 [feb 2018 |mar 2018 |Jabr 2018 |may 2018 |jun 2018 ]
tJo4 T11 J18 oS Jo1 Jog J15 [22 29 05 J12 J19 [26 o5 Ji2 19 Je6 02 09 [i6 23 [30 [07 J14 [21 [28 04 Ji1 Ji8 25
: - '

Figura 6.- Diagrama de Gantt.

Como se puede observar en el diagrama, se desarrollard una fase tras otra, ya que el
trabajo serd desempefiado por una Unica persona. La fase de documentacidon acompafia
todo el proceso, considerandola como parte del resto de fases.

3.3. Estimaciones

Para realizar el calculo del presupuesto necesario para el desarrollo del proyecto,
primero se deben realizar las estimaciones necesarias, por lo que se utilizaran dos modelos:

e El modelo por Puntos de Funcidn (PF).
e El modelo COCOMO.

Al finalizar la estimacién mediante dichos modelos, se realizara el presupuesto del trabajo.
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3.3.1. Estimacion de costes por Puntos de Funcion (PF)

Este método consiste en medir el tamafio del sistema dividiéndolo en unidades o
componentes, segln su grado de complejidad. Realizando el sumatorio resultante de
sus valoraciones obtendremos un nimero de puntos de funcion que se multiplicard por
un factor cuyo valor dependerd de las caracteristicas del sistema.

Esto nos llevard a obtener un valor de puntos de funcidon. Con esta puntuacion se
calculara el coste que tiene la realizacion del proyecto.

Pasos a seguir para realizar su cdlculo:

e Se definen los dominios de informacién y su complejidad:

o Numero de entradas: datos que el usuario aporta al sistema (procesos de
actualizacién e insercion de datos).

o Numero de salidas: datos que el sistema aporta al usuario (procesos de lecturay
envio de datos al exterior del sistema).

o Numero de consultas externas: entradas que requieren una respuesta del
sistema (procesos que combinan entradas y salidas).

o Numero de ficheros légicos internos: ficheros que Unicamente utiliza el sistema
(ficheros, bases de datos, etc.).

o Numero de ficheros ldgicos externos: ficheros usados por otros sistemas
(ficheros, bases de datos de servidor, etc.).

e Se contaran el numero de elementos de cada clase distinguiendo segun su
complejidad (alta, media o baja).

e Obtencién de los puntos medios de funcion no ajustados (PFNA), estos se
obtendran sumando las cantidades definidas anteriormente con los pesos de la
siguiente tabla.

Dominio de informacion Complejidad  Complejidad Complejidad
baja media alta
Entradas x3 x4 x6
Salidas x4 x5 x7
Consultas Externas x3 x4 x6
Fich. Légicas internas x7 x10 x15
Fich. Légicas externas x5 x7 x10

Tabla 3.- Pesos de los dominios de informacidn segun complejidad.
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e Tras definir los PFNA se deben ajustar a través de un factor de ajuste (FA) para
con ello obtener los puntos de funcién ajustados (PFA)

Por otra parte, para calcular las lineas de cddigo se utiliza una tabla de
equivalencias. A continuacidon se detalla con los lenguajes utilizados en el
desarrollo.

Lenguaje  LDC/PF

Java 53
(Android)

Tabla 4.- Estimacién de las lineas de cédigo por lenguaje de programacion.

3.3.1.1. Estimacion del desarrollo.

e Numero de entradas:

Nombre Complejidad
Formulario de registro Baja
Formulario de login Baja
Formulario creacidn alarma Baja
Formulario creacion clase Media
Formulario edicién clase Media
Formulario creacién alumno Media
Formulario edicién alumno Media
Formulario creacion objetivo Baja
Formulario creacién anotacion Media
Formulario edicién anotacién Baja

Tabla 5.- NUmero de entradas.

e Numero de salidas:

Nombre Complejidad
Pantalla ficha alumno Baja
Pantalla clase Baja
Pantalla listado clases Baja
Pantalla listado alarmas Baja
Pantalla horario Media
Pantalla calendario Media
Exportacion datos Media

Tabla 6.- NUmero de salidas.
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Numero de consultas externas:

Nombre Complejidad
Consulta de alumnos Baja
Consulta de objetivos Baja
Consulta de anotaciones Baja
Consulta de clases Baja
Consulta de horarios Baja

Tabla 7.- NUmero de consultas externas.

Numero de ficheros légicos internos:

Nombre Complejidad
Base de datos de la aplicacién Baja

Tabla 8.- Numero de ficheros légicos internos.

Numero de ficheros légicos externos

Nombre Complejidad
Google “SpeechToText” Baja
Ficheros importaciones Media

Tabla 9.- Numero de ficheros légicos externos.

Calculo:
Dominio de Informaciéon  Complejidad Total por Suma de
complejidad complejidades
Baja 5x3
Entradas Media 5x4 35
Alta 0x6
Baja 4x4
Salidas Media 3x5 31
Alta 0x7
Baja 5x3
Consultas externas Media 0x4 15
Alta 0x6
Baja 1x7
Ficheros légicos internos Media 0x10 7
Alta 0x15
Baja 1x5
Ficheros l6gicos externos Media 1x7 12
Alta 0x10
Total de puntos de funcion (PFNA) 100

Tabla 10.- Célculo de puntos de funcién no ajustados.
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e (Calculo del factor de ajuste:

Factor de complejidad Complejidad/peso
Comunicacion de datos 3
Funciones distribuidas

Rendimiento

Gran carga de trabajo

Frecuencia de transiciones

Entrada on-line de datos

Requisitos de manejo del usuario final
Actualizaciones online

Procesos complejos

Utilizacion de otros sistemas

Facilidad de mantenimiento

Facilidad de operacion

Instalacion en multiples lugares
Facilidad de cambio

P OFRPREFEPNNNPWWWWO

Tabla 11.- Calculo del factor de ajuste.

FA=0,65+ (0,01 * 28) = 0,93
e Calculo de los puntos de funcién ajustados:
PFA =100 * 0,93 =93

Para realizar el cdlculo de las lineas de cédigo (en adelante LDC o KLDC si se
contabilizan 1000 lineas) de la aplicacion movil, se utiliza la equivalencia del
lenguaje Java (Android) especificada en la tabla 4, 1PF = 53 lineas de cédigo.

LDC =53 * 93 =4.929 LDC

Este valor sera utilizado posteriormente pare realizar el calculo de la estimacidn
nominal en el método COCOMO.
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3.3.2. Estimacion de costes por COCOMO

Esta estimacion es utilizada para medir el esfuerzo y el tiempo que costarad realizar la

aplicacion. Este método se centra en la estimacion previa del tamano del sistema en

lineas de cédigo (LDC).

COCOMO tiene 3 métodos, nosotros usaremos el COCOMO intermedio ya que

nuestro proyecto se encuentra en las ultimas fases del desarrollo.

A su vez este método comprende tres modelos (organico, semi-acoplado e

integrado), dependiendo de tamafio y complejidad. En este caso usaremos el semi-

acoplado ya que es una aplicacién sencilla pero con los requisitos bien definidos.

Segun el tipo de proyecto deberemos tener en cuenta las siguientes constantes:

Proyecto software A B C D
Organico 2,4 1,05 2,5 0,38
Semi-acoplado 3,0 1,12 2,5 0,35
Integrado 3,6 1,20 2,5 0,32

Tabla 12.- Constantes para cada modelo COCOMO.

Ademads, para ajustar los factores de coste, existe la siguiente tabla:

. Valor
Atributos - . :
Muy bajo |Bajo] Nominal | Alto | Muy alto | Extra alto
Atributos de software
Fiabilidad 0,75 0,88| 1,00 (1,15 1,40
Tamafio de Base de datos 0,94 1,00 |1,08( 1,16
Complejidad 0,70 0,85/ 1,00 |1,15| 1,30 1,65
Atributos de hardware
Restricciones de tiempo de ejecucion 1,00 (1,21 1,30 1,66
Restricciones de memoria virtual 1,00 |1,06( 1,21 1,56
\Volatilidad de la maquina virtual 0,87 1,00 |1,15( 1,30
Tiempo de respuesta 0,87 1,00 |1,07( 1,15
Atributos de personal
Capacidad de analisis 1,46 |1,19| 1,00 (0,86 0,71
Experiencia en la aplicacion 1,29 |1,13] 1,00 (091 0,82
Calidad de los programadores 1,42 |1,17| 1,00 (0,86 0,70
Experiencia en la maquina virtual 1,21 1,10( 1,00 (0,90
Experiencia en el lenguaje 1,14 |1,07| 1,00 (0,95
Atributos del proyecto
Técnicas actualizadas de programacion 1,24 1,10 1,00 (0,91 0,82
Utilizacion de herramientas de software 1,24 |1,10( 1,00 |0,91f 0,83
Restricciones de tiempo de desarrollo 1,22 |1,08] 1,00 (1,04| 1,10

Tabla 13.- Factores de coste del esfuerzo.
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Las formulas utilizadas son las siguientes:
e Esfuerzo nominal (personas/mes)
Ax (KLDC)E
e Esfuerzo (personas/mes)
Esfuerzo Nominal = tFactores de coste
e Tiempo de desarrollo (meses)
2,5 * Esfuerzo®
e Numero medio de personas (personas)

Esfuerzo

Tiempo de desarrollo

Obtendremos los KLDC dividiendo las LDC/1000. Los datos A, By C se obtendran de la
tabla 12.

3.3.2.1. Estimacion del desarrollo

El resultado obtenido de la estimacion por Puntos de Funcidn fue 4.929 LDC, lo
que equivale a 4,92 KLDC. Con este valor comenzamos la estimacién mediante
cocomo.

Esfuerzo nominal = 3,0 * (4,92)%12 = 17,86 ~ 18 personas/mes

Esfuerzo = 17,86 * 0,91 (Técnicas actualizadas de programacién) * 0,95 (Experiencia
en el lenguaje) * 0,91 (Experiencia en la aplicacién) = 14,05 personas/mes

5035 -6 3 =~ 6 meses

Tiempo de desarrollo = 2,5 * 14,0
Numero medio de personas = 17,86/6,3 = 2,83 = 3 personas

Se necesitarian 3 personas durante 6 meses para realizar la aplicacion movil.
Como lo realizara una Unica persona saldria un total 18 meses
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3.4. Presupuestos

3.4.1. Presupuesto inicial

Se estima para el presupuesto inicial una duracién de 6 meses para una Unica
persona. Esta estimacién difiere de lo calculado en COCOMO ya que esa estimacién no

se ajusta a la realidad.

3.4.1.1. Presupuesto hardware

Para el desarrollo que se va a realizar se estiman necesarios los siguientes
componentes hardware.

e Ordenador

personal:

para realizar las

implementacién y pruebas.

fases de

analisis, disefio,

e Conexion a Internet: para la busqueda e investigacién.
e Impresora: para realizar la impresién del documento definitivo.

Componente Uso Coste Total(€) Coste final(€)
Ordenador 70% 600 420
Conexion 6 meses 28 168
Impresora 10% 50 5
Material de oficina  100% 10 10
Total : 603€
Tabla 14.- Presupuesto Hardware.
3.4.1.2. Presupuesto software
Componente Uso(%)  Coste Total(€) Coste final(€)
Windows 70 20 14
Android Studio 65 0 0
OpenProj 10 0 0
Microsoft Office 1 13 13
Star UML 5 0 0
Total : 27€

Tabla 15.- Presupuesto Software.
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3.4.1.3. Presupuesto de desarrollo

La planificacion temporal inicial es de 6 meses, trabajo que realizard una
persona. Durante estos 6 meses se trabajaran 5 horas diarias los 22 dias laborales
qgue forman un mes, por lo que el calculo de la mano de obra es el siguiente:

Horas totales de trabajo = 6 meses * 5 horas * 22 dias al mes = 660 horas.

Trabajador Horas Coste/hora(€) Coste final(€)
Ingeniero técnico 660 8 5.280
Total : 5.280€

Tabla 16.- Presupuesto de desarrollo.

3.4.1.4. Presupuesto total

Para el calculo del presupuesto total se sumaran el presupuesto de los
componentes Hardware y Software ademas de la mano de obra.

Componente Coste(€)
Hardware 603
Software 27
Trabajador 5.280

Total : 5.910€

Tabla 17.- Presupuesto total.

3.4.2. Presupuesto final

En la realizacién de este presupuesto se ha tenido en cuenta la duracién real del
trabajo llevado a cabo.

3.4.2.1. Presupuesto hardware

Para el desarrollo final se han utilizado los componentes hardware que se
plantearon al inicio:

e Ordenador personal: para realizar las fases de andlisis, disefio,
implementacion y pruebas.

e Conexion a Internet: para la busqueda e investigacion.

e Impresora: para realizar la impresidén del documento definitivo.
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Componente Uso Coste Total(€) Coste final(€)

Ordenador 70% 600 420
Conexion 6 meses 28 168
Impresora 10% 50 5
Material de oficina  100% 10 10
Total : 603€

Tabla 18.- Presupuesto Hardware.

3.4.2.2. Presupuesto software

Para la elaboracion final de la aplicacion moévil se han necesitado los elementos
hardware indicados en el presupuesto inicial:

Componente Uso(%)  Coste Total(€)  Coste final(€)
Windows 70 20 14
Android Studio 65 0 0
OpenProj 10 0 0
Microsoft Office 1 13 13
Star UML 5 0 0
Total : 27€

Tabla 19.- Presupuesto Software.

3.4.2.3. Presupuesto de desarrollo

La duracion final del trabajo ha sido de 7 meses, un mes mas de lo planificado
inicialmente. Anadiendo durante los 22 dias laborables del mes afiadido un total de
5 horas al dia, se obtiene el siguiente cdlculo:

Horas totales de trabajo = (6 meses * 5 horas * 22 dias al mes) + (1 mes * 5
horas * 22 dias) = 770 horas

Trabajador Horas Coste/hora(€) Coste final(€)
Ingeniero técnico 770 8 6.160
Total : 6.160€

Tabla 20.- Presupuesto de desarrollo.
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3.4.2.4. Presupuesto final

Para calcular el presupuesto final se sumaran los componentes software y
hardware utilizados en el desarrollo ademas de la mano de obra final.

Componente Coste
Hardware 603
Software 27
Trabajador 6.160

Total: 6.790 €

Tabla 21.- Presupuesto Final.

3.5. Conclusiones

Si se hubieran usado los datos obtenidos en las estimaciones realizadas a través del
calculo de los puntos de funcion y COCOMO, el presupuesto habria sido mucho mayor.
Debido a que el lenguaje utilizado proporciona gran cantidad de librerias, y ya que en esta
aplicacion se podra reutilizar multitud de lineas de cédigo fuente, se puede observar una
variacion entre la estimacion realizada por los métodos PFA/COCOMO vy la estimacion
inicial/final.

Finalmente ha habido una desviacion de un mes (entre el presupuesto inicial y final) por
gue han aumentado los tiempos del desarrollo. Esta desviacidon Unicamente ha afectado al
presupuesto de desarrollo, ya que los componentes hardware y software utilizados han
sido los mismos.
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Capitulo 4 - Analisis del sistema

En este apartado se describe el analisis del sistema. Se especificaran los tipos de usuario
que tendra la aplicacidn, los requisitos que cumplird la herramienta y los diagramas de casos

de uso.

4.1. Actores del sistema

Esta aplicacién es para profesores, pero no estd pensada para manejarla a nivel global
de un colegio, sino particularmente por un profesor. Por lo que Unicamente se contempla

un actor que interactua con el sistema.

ACT-1 Usuario genérico
Version 1.0(02/04/2018)
Autor Clara Maria Herranz de Andrés

Descripcion

Toda persona que utiliza la aplicacion de manera estandar para
guardar, visualizar informacidn y organizar una clase de educacién
fisica

Comentarios

El usuario tendrd un registro Unicamente para la seguridad de la
informacién manejada.

Tabla 22.- Usuario genérico.
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4.2. Requisitos de usuario

A continuacién se especificaran los requisitos de usuario, que definen las caracteristicas

que debe

RU-01

ra poseer el sistema para cumplir las necesidades del mismo.

: El usuario podra registrarse en la aplicacion aportando correo electrénico

usuario y contrasefa.

RU-02

: El usuario podra iniciar sesién en la aplicacién aportando su usuario y

contrasena.

RU-03

RU-04:

RU-05:

RU-06:

RU-07:

RU-08:

RU-09:

RU-10:

RU-11:

RU-12:

RU-13:

RU-14:

RU-15:

RU-16:

RU-17:

RU-18:

RU-19

RU-20:

RU-21:

RU-22

: El usuario identificado podrd cerrar sesiéon

El usuario podrad solicitar la recuperacion de la contraseiia.

El usuario identificado podra visualizar el calendario

El usuario identificado podra consultar su horario de clases.

El usuario identificado podra crear su horario de clases.

El usuario identificado podra crear clases.

El usuario identificado podra consultar su listado de clases.

El usuario identificado podra editar una clase.

El usuario identificado podra crear alumnos.

El usuario identificado podra eliminar alumnos.

El usuario identificado podra consultar los alumnos de sus clases.
El usuario identificado podra importar un conjunto de alumnos.
El usuario identificado podra editar un alumno.

El usuario identificado podra consultar la ficha de un alumno.

El usuario identificado podra crear alarmas.

El usuario identificado podra consultar sus alarmas.

: El usuario identificado podra activar y desactivar alarmas.

El usuario identificado podra eliminar alarmas.

El usuario identificado podra crear objetivos.

: El usuario identificado podra asignar objetivos a un alumno.
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RU-23: El usuario identificado podrd asignar objetivos a una clase, almacenandose en
todos sus alumnos.

RU-24: El usuario identificado podra eliminar objetivos de un alumno.

RU-25: El usuario identificado podrd editar objetivos.

RU-26: El usuario identificado podra aprobar objetivos del alumno.

RU-27: El usuario identificado podrd crear anotaciones de texto en el alumno.

RU-28: El usuario identificado podra crear anotaciones de voz que seran trascritas en el
alumno.

RU-29: El usuario identificado podra eliminar anotaciones del alumno.
RU-30: El usuario identificado podra editar anotaciones del alumno.
RU-31: El usuario identificado podra exportar datos de los alumnos.
RU-32: El usuario identificado podra borrar los datos de la aplicacion.
RU-33: El usuario identificado podra importar un conjunto de clases.

RU-34: El usuario identificado podra importar un conjunto de objetivos.
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4.2.1. Diagrama de casos de uso

Una vez descritas las necesidades de los docentes de educacion fisica en el apartado
anterior, se listan los casos de uso que provienen de ellos. El usuario descrito en la figura
7 es el docente indicado en el Apartado 4.1.
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Figura 7.- Diagrama de Casos de Uso.
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4.2.2. Especificacion de casos de uso

CU-01:
CU-02:
CU-03:
CU-04:
CU-05:
CU-06:
CU-07:
CU-08:
CU-09:
CU-10:
CU-11.
CU-12:
CU-13:
CU-14:
CU-15:
CU-16:
CU-17:

Registro.

Login.

Cierre de Sesion.
Recuperacién contrasefia.
Configuracion horario.
Visualizar calendario.
Crear alarma.

Visualizar alarma.

Activar/Desactivar alarma.

Eliminar alarma.

Crear clase.

Importar clase.
Visualizar clase.

Editar clase.

Crear alumno.
Importar alumno.
Visualizar ficha alumno.

CU-18:
CU-19:
CU-20:
CU-21:
CU-22:
CU-23:
CU-24.
CU-25:
CU-26:
CU-27:
CU-28:
CU-29:

Editar alumno.
Eliminar alumno.
Crear anotacion.
Editar anotacion.
Eliminar anotacién.
Visualizar horario.
Crear objetivo.
Importar objetivo.
Asignar objetivo.
Aprobar objetivo.
Eliminar objetivo.
Borrar datos.

CU-01 Registro
Version 1.0 (01/01/2018)
Autores Clara Herranz de Andrés

Descripcidn
Precondiciones

aplicacion.
Secuencia Paso Accion
Normal 2 El sistema muestra la pantalla con los campos a
completar por el usuario.

3 El usuario rellena los datos y acepta el registro.

4 El sistema recoge y almacena los datos.

Secuencia Paso Accién

alternativa

Postcondicion Los datos del usuario quedan guardados en la base de datos.
Excepciones Paso Accidon

3 El usuario no completa los datos correctamente.

4 El sistema informa de los datos que faltan por
completar y permanecen en la pantalla de registro
hasta que cancele o complete los datos pendientes.

Rendimiento
Importancia Alta
Prioridad Alta

El sistema deberd permitir al usuario registrarse en la aplicacion.
Solo se permitira el registro la primera vez que se abra la

Comentarios

Un usuario registrado no podra acceder nuevamente a la pantalla
de registro por lo que no se podra repetir el paso de registro.

Tabla 23.- CU-01: Registro.
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CU-02 Login
Version 1.0 (01/01/2018)
Autores Clara Herranz de Andrés

Descripcidn
Precondiciones
Secuencia
Normal

Secuencia
alternativa

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Importancia
Prioridad
Comentarios

El sistema deberd permitir al usuario iniciar sesion en la aplicacion.

Paso Accién

1 El usuario introduce sus datos en la pantalla de login del
sistema.

2 El sistema comprueba los campos.

3 El sistema inicia sesidn la sesion de usuario en la
aplicacion.

Paso Accion

El usuario inicia sesion.

Paso Accidén

2 El usuario no introduce los datos correctamente.

3 El sistema informa que los datos introducidos no son
correctos y mantiene al usuario en la pantalla de login.

Alta

Alta

Tabla 24.- CU-02: Login.

Cu-03 Cierre de Sesion
Version 1.0 (01/01/2018)
Autores Clara Herranz de Andrés

Descripcion
Precondiciones
Secuencia
Normal

Secuencia
alternativa

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Importancia
Prioridad
Comentarios

El sistema deberd permitir al usuario cerrar sesion en la aplicacion.

Paso Accion

1 El usuario pulsa sobre la opcidn del menu “cerrar
sesién”.

2 El sistema cierra la sesidn del usuario y lo lleva a la
pantalla del login.

Paso Accion

Se cirerra la sesidn en el sistema
Paso Accion

Alta
Alta

Tabla 25.- CU-03: Cierre de Sesion.
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CU-04 Recuperacion contraseiia
Version 1.0 (01/01/2018)
Autores Clara Herranz de Andrés

Descripcidn

Precondiciones
Secuencia
Normal

Secuencia
alternativa

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Importancia
Prioridad
Comentarios

El sistema deberd permitir al usuario recordar su contrasefia en
caso de olvido.
Registro previo realizado

Paso Accion

1 El usuario pulsa sobre el botén enlace “recuperar
contrasena”

2 El sistema muestra un pop up informando que se envié
un correo recordando la contrasefia.

Paso Accion

Email enviado al correo del usuario.

Paso Accion

2 El sistema muestra un mensaje “Error al enviar mail”
debido a un error de conexién, credenciales etc.

Alta

Alta

Hasta que el usuario no se registra en la aplicacién este enlace no
aparecera en la pantalla de Login.

Tabla 26.- CU-04: Recuperacién contrasefia.

CU-05 Configuracidn horario.
Version 1.0 (01/01/2018)
Autores Clara Herranz de Andrés

Descripcion

Precondiciones
Secuencia
Normal

Secuencia
alternativa

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Importancia
Prioridad
Comentarios

El sistema deberd permitir al usuario crear el horario sobre el que
se representaran las clases.
Serd en el primer inicio de sesidon abierta por el usuario.

Paso Accién

1 Al iniciar sesién por primera vez se abrird la pantalla
para configurar el horario.

2 El usuario introducira el horario del colegio (sus franjas
horarias y recreos)

3 El sistema creara su horario de clases y lo llevard a la
pantalla principal.

Paso Accién

El horario quedara almacenado en el sistema
Paso Accion

Alta

Alta

Este es el primer paso que debera dar el usuario al entrar en la
aplicacion. Solo se permite la configuracién del horario tras el
primer registro.

Tabla 27.- CU-05: Configuracién horario.
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CU-06 Visualizar calendario
Version 1.0 (01/01/2018)
Autores Clara Herranz de Andrés

Descripcidn

Precondiciones
Secuencia
Normal

Secuencia
alternativa

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Importancia
Prioridad
Comentarios

El sistema deberd permitir al usuario ver su calendario que
contendra las alarmas planificadas.
Inicio de sesidon abierta por el usuario.

Paso Accion

1 El usuario pulsa sobre el botén “calendario”.

2 El sistema muestra al usuario la pantalla del calendario.
Paso Accién

El sistema mostrara la pantalla del calendario.
Paso Accion

Alta
Alta

Tabla 28.- CU-06: Visualizar calendario.

CU-07 Crear alarma
Versién 1.0 (01/01/2018)
Autores Clara Herranz de Andrés

Descripcion
Precondiciones
Secuencia
Normal

Secuencia
alternativa

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Importancia
Prioridad
Comentarios

El sistema debera permitir al usuario crear alarmas.
Inicio de sesidn abierta por el usuario.

Paso Accion

1 El usuario pulsa sobre el botdn de calendario.

2 El sistema muestra la pantalla del calendario

3 El usuario selecciona en el calendario el dia sobre el
gue quiere crear la alarma.

4 El sistema muestra la pantalla de creacién de alarma.

5 El usuario completa los campos solicitados y los guarda.

6 El sistema registra la alarma y regresa a la pantalla del
calendario, sobre el dia pone un punto indicando que
tiene una alarma.

Paso Accion

5 El usuario no completa los campos correctamente

6 El sistema envia mensaje informando del error.

La alarma quedara almacenada en el sistema.

Paso Accion

Media

Media

Tabla 29.- CU-07: Crear alarma.
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CU-08

Visualizar alarma

Version
Autores
Descripcidn
Precondiciones
Secuencia
Normal

Secuencia
alternativa

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Importancia
Prioridad
Comentarios

1.0 (01/01/2018)

Clara Herranz de Andrés

El sistema deberd permitir al usuario ver las alarmas creadas.
Inicio de sesidon abierta por el usuario.

Paso Secuencia Normal

1 Desde cualquier pantalla, el usuario debera seleccionar
el icono “despertador” del menu superior.

2 El sistema mostrara la pantalla con el listado de alarmas

Paso Accion

Las alarmas serdn mostradas en el sistema.
Paso Accion

Media
Media

Tabla 30.- CU-08: Visualizar alarma.

CU-09 Activar/Desactivar alarma
Version 1.0 (01/01/2018)
Autores Clara Herranz de Andrés

Descripcion

Precondiciones
Secuencia
Normal

Secuencia
alternativa

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Importancia
Prioridad
Comentarios

El sistema debera permitir al usuario activar y desactivar sus
alarmas.
Inicio de sesion abierta por el usuario.

Paso Accién

1 Desde cualquier pantalla, el usuario debera seleccionar
el icono “despertador” del menu superior.

2 El sistema mostrara la pantalla con el listado de alarmas

3 El usuario desde un “botdn deslizable” activara o
desactivara las alarmas deseadas

4 El sistema guardard el estado de la alarma, para su
posterior interpretacion desde el calendario.

Paso Accion

El estado de la alarma quedara actualizado en el sistema.
Paso Accion

Media
Media
Este estado es usado al dibujar el calendario.

Tabla 31.- CU-09: Activar/Desactivar alarma.
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CU-10

Eliminar alarma

Version
Autores
Descripcidn
Precondiciones
Secuencia
Normal

Secuencia
alternativa

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Importancia
Prioridad
Comentarios

1.0 (01/01/2018)

Clara Herranz de Andrés

El sistema deberd permitir al usuario eliminar sus alarmas.
Inicio de sesidon abierta por el usuario.

Paso Accién

1 Desde cualquier pantalla, el usuario debera seleccionar
el icono “despertador” del menu superior.

2 El sistema mostrara la pantalla con el listado de alarmas

3 El usuario pulsara sobre la papelera de la alarma que
desee eliminar.

5 El sistema pedird confirmacién para la eliminacién.

6 El usuario acepta la eliminacion.

4 El sistema eliminara la alarma.

Paso Accién

La alarma quedard eliminada en el sistema.

Paso Accion

6 El usuario descarta la eliminacion.

7 El sistema retorna a la pantalla del listado.
Media

Media

Tabla 32.- CU-10: Eliminar alarma.
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CU-11

Crear clase

Version
Autores
Descripcidn
Precondiciones
Secuencia
Normal

Secuencia
alternativa

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Importancia
Prioridad
Comentarios

1.0 (01/01/2018)

Clara Herranz de Andrés

El sistema deberd permitir al usuario crear clases.
Inicio de sesidn abierta por el usuario.

Paso Accion

1 Usuario selecciona la opcidn de menu “crear clase”.

2 El sistema muestra pantalla para introducir los datos de
la clase.

3 El usuario introduce los datos de la clase y selecciona la
opcién anadir horario.

4 El sistema abre un didlogo donde permite al usuario
seleccionar el dia y la hora en que dard la clase.

5 El usuario indica el dia y la hora en que tendra la clase y
registra los datos

6 El sistema crea la clase y la sitda en la franja del horario

que corresponde y lo devuelve a la pantalla desde que
seleccioné la opcién de mend.
Paso Accion

La clase quedard almacenada en el sistema.

Paso Accion
1 El usuario no completa los datos correctamente
2 El sistema muestra un mensaje y permanece en la

pantalla de creacion del alumno

Alta
Alta

Tabla 33.- CU-11: Crear clase.
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CU-12

Importar clases

Version
Autores
Descripcidn
Precondiciones

Secuencia
Normal

Secuencia
alternativa

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Importancia
Prioridad
Comentarios

1.0 (01/01/2018)

Clara Herranz de Andrés

El sistema deberd permitir al usuario importar clases.
Inicio de sesidon abierta por el usuario.

Fichero situado en la carpeta importaciones dentro de la
aplicacidn, el fichero deberd llamarse “clases”.

Paso Accion

1 El usuario seleccionard la opcién del menu “importar
clases”.

2 El sistema almacenara las clases en la base de datos.

Paso Accion

Las clases quedan almacenadas en el sistema

Paso Accién

1 El usuario no completa los datos correctamente
2 El sistema no guardara las clases

Alta

Alta

El usuario debera borrar el fichero de la carpeta tras realizar la
importacion.

Tabla 34.- CU-12: Importar clase.
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CU-13

Visualizar clase

Version
Autores
Descripcidn
Precondiciones
Secuencia
Normal

Secuencia
alternativa

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Importancia
Prioridad
Comentarios

1.0 (01/01/2018)

Clara Herranz de Andrés

El sistema deberd permitir al usuario ver las clases que imparte.
Inicio de sesidon abierta por el usuario.

Paso
1

3
4

Accién

El usuario pulsara el icono del libro situado en el menu
superior de la aplicacion.

El sistema mostrara la pantalla que contiene todas las
clases

El usuario selecciona la clase que quiere ver

El sistema muestra la clase seleccionada

Accién

El usuario selecciona una clase del horario, de la
pantalla principal de la aplicacién.

El sistema mostrara la pantalla que contiene todas las
clases

El usuario selecciona la clase que quiere ver

El sistema muestra la clase seleccionada

La clase sera mostrarada en el sistema.

Paso
1

Alta
Alta

Accién
Si no hay clases creadas la pantalla estara vacia

Tabla 35.- CU-13: Visualizar clase.
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CU-14 Editar clase
Version 1.0 (01/01/2018)
Autores Clara Herranz de Andrés

Descripcidn
Precondiciones
Secuencia
Normal

Secuencia
alternativa

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Importancia
Prioridad
Comentarios

El sistema deberd permitir al usuario editar las clases que imparte.
Inicio de sesidon abierta por el usuario.

Paso
1

0O N O UL AW

Paso

O NO U AW

Accion

El usuario pulsara el icono del libro situado en el menu
superior de la aplicacion.

El sistema mostrara la pantalla que contiene todas las
clases

El usuario selecciona la clase que quiere ver

El sistema muestra la clase seleccionada

El usuario pulsa el icono “Edicién” de la ficha de la clase
El sistema muestra la pantalla de edicidn de la clase

El usuario realiza los cambios que desee y guarda

El sistema actualiza los datos de la clase.

Accién

El usuario selecciona una clase del horario

El sistema mostrara la pantalla que contiene todas las
clases

El usuario selecciona la clase que quiere ver

El sistema muestra la clase seleccionada

El usuario pulsa el icono “Edicién” de la ficha de la clase
El sistema muestra la pantalla de edicidn de la clase

El usuario realiza los cambios que desee y guarda

El sistema actualiza los datos de la clase.

La clase quedara actualizada en el sistema.

Paso
1

Alta
Alta

Accion
Si no hay clases creadas la pantalla estara vacia.

Tabla 36.- CU-14: Editar clase.
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CU-15

Crear alumno

Version
Autores
Descripcidn
Precondiciones
Secuencia
Normal

Secuencia
alternativa

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Importancia
Prioridad
Comentarios

1.0 (01/01/2018)

Clara Herranz de Andrés

El sistema deberd permitir al usuario crear alumnos.
Inicio de sesidon abierta por el usuario.

Paso Accion

1 El usuario seleccionard la opcién del menu “crear
alumno”.

2 El sistema mostrara la pantalla de creacién del alumno,
gue contendra todos los datos necesarios para crear la
ficha del alumno.

3 El usuario completa los campos y presiona el botdn
“registrar”

4 El sistema registra el alumno y lo sitla dentro de la
clase que le corresponda.

Paso Accién

El alumno queda almacenado en el sistema

Paso Accién

3 El usuario no completa los datos correctamente

4 El sistema muestra un mensaje y permanece en la
pantalla de creacion del alumno

Alta

Alta

Tabla 37.- CU-15: Crear alumno.

CU-16 Importar alumnos
Version 1.0 (01/01/2018)
Autores Clara Herranz de Andrés

Descripcion
Precondiciones

Secuencia
Normal

Secuencia
alternativa

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Importancia
Prioridad
Comentarios

El sistema deberd permitir al usuario importar alumnos.
Inicio de sesion abierta por el usuario.
Fichero situado en la carpeta importaciones de la aplicacion.

Paso Accién

1 El usuario seleccionara la opcién del menu “importar
alumnos”.

2 El sistema almacenara los alumnos en la base de datos.

Paso Accién

Los alumnos quedan almacenados en el sistema

Paso Accion

2 El usuario no completa los datos correctamente
3 El sistema no guardara los alumnos

Alta

Alta

Tabla 38.- CU-16: Importar alumno.
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ucC-17 Visualizar ficha alumno
Version 1.0 (01/01/2018)
Autores Clara Herranz de Andrés

Descripcidn
Precondiciones
Secuencia
Normal

Secuencia
alternativa

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Importancia
Prioridad
Comentarios

El sistema deberd permitir al usuario ver la ficha de un alumno.
Inicio de sesidon abierta por el usuario.

Paso Accién

1 El usuario pulsara el icono del libro situado en el menu
superior de la aplicacion.

2 El sistema mostrara la pantalla que contiene todas las
clases

3 El usuario seleccionard una clase.

4 El sistema retornara la pantalla con los alumnos
pertenecientes a esa clase.

5 El usuario seleccionard un alumno

6 El sistema mostrara la pantalla que contiene la ficha del
alumno seleccionado.

Paso Accién

1 El usuario pulsara la clase que desee de la pantalla del
horario.

2 El sistema retornara la pantalla con los alumnos
pertenecientes a esa clase.

3 El usuario seleccionard un alumno

4 El sistema mostrara la pantalla que contiene la ficha del

alumno seleccionado.
El alumno queda almacenado en el sistema
Paso Accién

Alta

Alta

Este caso de uso completa los requisitos de visualizacion de
anotaciones y objetivos

Tabla 39.- CU-17: Visualizar alumno.
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uUcC-18 Editar alumno
Version 1.0 (01/01/2018)
Autores Clara Herranz de Andrés

Descripcidn
Precondiciones
Secuencia
Normal

Secuencia
alternativa

. o s

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Importancia
Prioridad
Comentarios

El sistema deberd permitir al usuario editar un alumno.
Inicio de sesidon abierta por el usuario.

Paso
1

10
Paso

8

Accion

El usuario pulsara el icono del libro situado en el menu
superior de la aplicacion.

El sistema mostrara la pantalla que contiene todas las
clases

El usuario seleccionard una clase.

El sistema retornara la pantalla con los alumnos
pertenecientes a esa clase.

El usuario seleccionara un alumno

El sistema mostrara la pantalla que contiene la ficha del
alumno seleccionado.

El usuario pulsa el botdon “edicidn” de la ficha del
alumno.

El sistema muestra la pantalla de edicion del alumno.
El usuario modifica los campos deseados y pulsa sobre
el botdn aceptar.

El sistema actualiza los datos del alumno.

Accién

El usuario pulsara la clase que desee de la pantalla del
horario.

El sistema retornara la pantalla con los alumnos
pertenecientes a esa clase.

El usuario seleccionard un alumno

El sistema mostrara la pantalla que contiene la ficha del
alumno seleccionado.

El usuario pulsa el botén “edicidn” de la ficha del
alumno.

El sistema muestra la pantalla de edicién del alumno.
El usuario modifica los campos deseados y pulsa sobre
el botdn aceptar.

El sistema actualiza los datos del alumno.

El alumno queda actualizado en el sistema

Paso

Alta
Alta

Accion

Tabla 40.- CU-18: Editar alumno.
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UC-19

Eliminar alumno

Version
Autores
Descripcidn
Precondiciones
Secuencia
Normal

Secuencia
alternativa

e oz

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Importancia
Prioridad
Comentarios

1.0 (01/01/2018)

Clara Herranz de Andrés

El sistema deberd permitir al usuario eliminar a un alumno.
Inicio de sesidon abierta por el usuario.

Paso Accion

1 El usuario pulsara el icono del libro situado en el menu
superior de la aplicacion.

2 El sistema mostrara la pantalla que contiene todas las
clases

3 El usuario seleccionard una clase.

4 El sistema retornara la pantalla con los alumnos
pertenecientes a esa clase.

5 El usuario pulsara el icono “papelera” del alumno que
desee borrar.

6 El sistema eliminara al alumno y actualizard la pantalla
con la lista de alumnos.

Paso Accién

1 El usuario pulsara la clase que desee de la pantalla del
horario.

2 El sistema retornara la pantalla con los alumnos
pertenecientes a esa clase.

3 El usuario pulsara el icono “papelera” del alumno que
desee borrar.

4 El sistema eliminara al alumno y actualizard la pantalla

con la lista de alumnos.
El alumno queda eliminado del sistema
Paso Accion

Alta
Alta

Tabla 41.- CU-19: Eliminar alumno.
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CU-20 Crear anotacion
Version 1.0 (01/01/2018)
Autores Clara Herranz de Andrés

Descripcidn

Precondiciones
Secuencia
Normal

Secuencia
alternativa

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Importancia
Prioridad
Comentarios

El sistema deberd permitir al usuario crear anotaciones sobre los

alumnos.

Inicio de sesidon abierta por el usuario.

Paso
1

4

Accion

El usuario se desplazara a la pantalla de la ficha del
alumno y pulsara el icono de grabacion.

El sistema devolvera un pop-up para la grabacién
El usuario pulsard sobre la grabacién y dird lo que
quiere transcribir.

El sistema escribira en el pop-up la anotacidn realizada
por el usuario.

El usuario acepta lo trascrito

El sistema guarda la anotacién

Accién

El usuario se desplazara a la pantalla de la ficha del
alumno y pulsara el botén “Afiadir nota”.

El sistema devolverd un pop-up para la grabacién.
El usuario escribird lo que quiere y pulsara el botdn
aceptar.

El sistema guarda la anotacién

La anotacion queda almacenada en el sistema

Paso

Alta
Alta

Accion

Tabla 42.- CU-20: Crear anotacion.
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CU-21 Editar anotacion
Version 1.0 (01/01/2018)
Autores Clara Herranz de Andrés

Descripcidn

Precondiciones
Secuencia
Normal

Secuencia
alternativa
Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Importancia
Prioridad
Comentarios

El sistema deberd permitir al usuario editar comentarios sobre los
alumnos.
Inicio de sesidon abierta por el usuario.

Paso Accion

1 El usuario se desplazara a la pantalla de la ficha del
alumno y pulsara el icono de ediciéon del comentario.

2 El sistema devolverd un pop-up para la edicién.

3 El usuario cambiard el comentario y pulsard aceptar.

4 El sistema actualiza el comentario.

Paso Accion

La anotacion queda actualizada en el sistema
Paso Accion

Alta
Alta

Tabla 43.- CU-21: Editar anotacion.

CU-22 Eliminar anotacion
Version 1.0 (01/01/2018)
Autores Clara Herranz de Andrés

Descripcion

Precondiciones
Secuencia
Normal

Secuencia
alternativa
Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Importancia
Prioridad
Comentarios

El sistema deberd permitir al usuario eliminar anotaciones sobre los
alumnos.
Inicio de sesion abierta por el usuario.

Paso Accion

1 El usuario se desplazara a la pantalla de la ficha del
alumno y pulsara el icono “papelera” de la anotacién.

2 El sistema preguntard si desea eliminar la anotacion

3 El usuario acepta la eliminacion.

4 El sistema elimina la anotacidn.

Paso Accion

La anotacion queda eliminada del sistema.
Paso Accion

Alta
Alta

Tabla 44 .- CU-22: Eliminar anotacidn.
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CuU-23 Visualizar horario
Version 1.0 (01/01/2018)
Autores Clara Herranz de Andrés

Descripcidn

Precondiciones
Secuencia
Normal
Secuencia
alternativa

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Importancia
Prioridad
Comentarios

El sistema deberd permitir al usuario ver la planificacién de su
horario de clases.
Inicio de sesidon abierta por el usuario.

Paso Accion
1 Aparecera tras el inicio de sesién.
Paso Accion

El sistema mostrara la pantalla del horario

Paso Accion

1 Se podra retornar dando el botén “atras” del teléfono
movil.

Alta

Alta

Tabla 45.- CU-23: Visualizar horario.

CU-24 Crear objetivo
Versién 1.0 (01/01/2018)
Autores Clara Herranz de Andrés

Descripcion
Precondiciones
Secuencia
Normal

Secuencia
alternativa

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Importancia
Prioridad
Comentarios

El sistema debera permitir al usuario crear objetivos.
Inicio de sesidn abierta por el usuario.

Paso Accién

1 El usuario seleccionard la opcién del menu “crear
objetivo”.

2 El sistema mostrara la pantalla de creacion del objetivo,
gue contendra todos los datos necesarios para crear el
objetivo.

3 El usuario completa los campos y presiona el botdn
“aceptar”

4 El sistema registra el objetivo.

Paso Accidon

El objetivo queda almacenado en el sistema

Paso Accion

1 El usuario no completa los datos correctamente

2 El sistema muestra un mensaje y permanece en la
pantalla de creacion del objetivo.

Alta

Alta

Tabla 46.- CU-24: Crear objetivo.
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CU-25 Importar objetivo
Version 1.0 (01/01/2018)
Autores Clara Herranz de Andrés

Descripcidn
Precondiciones

Secuencia
Normal

Secuencia
alternativa

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Importancia
Prioridad
Comentarios

El sistema debera permitir al usuario importar objetivos.
Inicio de sesidon abierta por el usuario.
Fichero situado en la carpeta importaciones dentro de la

aplicacién.

Paso Accién

1 El usuario seleccionard la opcién del menu “importar
objetivos”.

2 El sistema almacenara los objetivos en la base de datos.

Paso Accién

Los objetivos quedan almacenados en el sistema

Paso Accién

1 El usuario no completa los datos correctamente
2 El sistema no guardard los alumnos

Alta

Alta

Tabla 47.- CU-25: Importar objetivo
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CU-26 Asignar objetivo

Version 1.0 (01/01/2018)
Autores Clara Herranz de Andrés
Descripcidn El sistema deberd permitir al usuario asociar los objetivos sobre los
alumnos.
Precondiciones Inicio de sesidn abierta por el usuario.
Secuencia Paso Accién
Normal 1 El usuario se desplazara a la pantalla de la ficha del
alumno y pulsara el icono de objetivo.
2 El sistema devolvera una pantalla con los objetivos
pendientes de asignar.
3 El usuario seleccionard al objetivo.
4 El sistema asociara el objetivo al alumno en el que se
encuentra.
Secuencia Paso Accion
alternativa 1 El usuario se desplazard a la pantalla de la clase y
pulsard el icono de objetivo.
2 El sistema mostrara una pantalla con la lista de
objetivos pendientes de asignar.
3 El usuario seleccionard el objetivo deseado y aceptara.
4 El sistema asociara el objetivo a los alumnos
pertenecientes a la clase en la que se encuentra
situado.
Postcondicion El objetivo quedara asignado a uno o varios alumnos.
Excepciones Paso Accidn

Rendimiento

Importancia Alta
Prioridad Alta
Comentarios

Tabla 48.- CU-26: Asignar objetivo.
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CuU-27 Aprobar objetivo
Version 1.0 (01/01/2018)
Autores Clara Herranz de Andrés

Descripcidn

Precondiciones
Secuencia
Normal

Secuencia
alternativa

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Importancia
Prioridad
Comentarios

El sistema deberd permitir al usuario aprobar los objetivos sobre
los alumnos.
Inicio de sesidon abierta por el usuario.

Paso Accién

1 El usuario se desplazara a la pantalla de la ficha del
alumno y pulsara el deslizable para la aprobacion del
objetivo.

2 El sistema actualizara el objetivo.

El objetivo quedara aprobado en el alumno.
Paso Accion

Alta
Alta

Tabla 49.- CU-27: Aprobar objetivo.

CU-28 Eliminar objetivo
Version 1.0 (01/01/2018)
Autores Clara Herranz de Andrés

Descripcion

Precondiciones
Secuencia
Normal

Secuencia
alternativa

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Importancia
Prioridad
Comentarios

El sistema deberd permitir al usuario eliminar los objetivos sobre
los alumnos.
Inicio de sesion abierta por el usuario.

Paso Accion

1 El usuario se desplazara a la pantalla de la ficha del
alumno y pulsara el botén “papelera” del objetivo.

2 El sistema preguntara si se desea borrar el objetivo del
alumno.

3 El usuario aceptara el borrado

4 El sistema borrara el objetivo

El objetivo quedara eliminado.

Paso Accion

3 El usuario cancela la eliminacion del objetivo.
4 El sistema no borra el objetivo.

Alta

Alta

Tabla 50.- CU-28: Eliminar objetivo.
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CU-29 Borrar datos
Version 1.0 (01/01/2018)
Autores Clara Herranz de Andrés

Descripcion

Precondiciones
Secuencia
Normal

Secuencia
alternativa

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Importancia
Prioridad
Comentarios

El sistema debera permitir al usuario, tras finalizar el curso,
eliminar todos los datos para comenzar un nuevo uso.
Inicio de sesidon abierta por el usuario.

Paso
1

Paso

Accién

El usuario seleccionard del menu la opcién “borrar
datos”

El sistema pregunta al usuario si quiere eliminar todos
los datos de la aplicacion

El usuario acepta la eliminacidn.

El sistema eliminara, menos los datos del docente,
todos los datos almacenados tanto en la base de datos
como en las preferencias compartidas y volvera a la
pantalla de configuracion del horario.

Accién

Los datos seran eliminados en el sistema y la sesion serd cerrada.

Paso
3
4

Alta
Alta

Accidn

El usuario cancela la accién.

El sistema vuelve a la pantalla anterior sin realizar
ninguna accion.

Tabla 51.- CU-29: Borrar datos.
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4.3. Requisitos no funcionales

RNF-01: La aplicacion movil debera ser ejecutable desde cualquier dispositivo con sistema
operativo Android, con versidon minima 4.0.

RNF-02: La aplicacién movil debera estar operativa 24 horas al dia los 7 dias de la semana.

RNF-03: Aunque la aplicacién sélo podrd soportar un usuario por dispositivo, por
seguridad dispondra de autenticacién mediante usuario y contrasena.

RNF-04: Las fechas tendran el formado “dd/mm/yyyy” y las horas” HH:mm”.

RNF-05: El sistema debe ser escalable con el fin de que las funcionalidades conserven su
calidad cuando el sistema aumente.

RNF-06: El sistema no debe corromper los datos utilizados en la aplicacion.

RNF-07: El sistema debera tener un disefio sencillo y funcional, debido a que los
conocimientos de usuarios a la que se destina son muy diversos entre si.

RNF-08: La primera versién solo soportara el idioma espaiiol.

4.4. Requisitos de informacion

RI-01: El email del usuario debera tener el siguiente patrgn **** @***#* ***

RI-02: El sistema almacenard los datos del alumno (nombre, apellidos, fecha de
nacimiento, clase).

RI-03: La foto de perfil del alumno no sera obligatoria.

RI-04: El sistema almacenara los datos de la clase (curso, grupo).

RI-06: El sistema almacenara los datos del objetivo (hombre, descripcidn, fecha).
RI-06: El sistema almacenara los datos de las alarmas (titulo, fecha, hora repetir).

RI-07: El sistema almacenara los datos del usuario (usuario, contrasefia, email) en las
preferencias compartidas.

RI-08: El sistema almacenara las franjas horarias en las preferencias compartidas.
RI-09: El sistema almacenara los datos de la anotacion (fecha, nota, alumno).

RI-10: El sistema almacenard los datos de los horarios de las clases (posicién, dia,
horalnicio, minutolnicio, horaFin, minutoFin, clase).
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4.5. Diseiio conceptual

En este apartado veremos el modelo conceptual, que representa las relaciones que
surgen entre las entidades vistas anteriormente. Este modelo también es conocido como
“Entidad-Relacién”.

nombre

apellidos
nota

fechaMacimiento fechaCreacion

grupo
1:N

pertenece - : Anotacidn
(1) (L
Es
1:N tener =probad evaluado = MM

[1,n) [1,n}
Horario Objetivo
minutaFin
horsFin fecha
minutalnicio descripcion
haoralnicio nombre
posicion id

Figura 8.- Modelo Entidad-Relacion BBDD Clase.

El sistema posee dos bases de datos, la primera contiene todo lo relacionado al
tratamiento de las clases y evaluacion de alumnos, su entidad principal es Alumno. Posee
un conjunto de atributos (id, nombre, apellidos, foto, fechaNacimiento) que forman parte
de su ficha de informacion.

Esta entidad a su vez se relaciona con otras tres que terminan de completar la
informacidn sobre el alumno:

e la entidad Clase con la que tiene una relacidn 1:N, ya que un alumno Unicamente
puede tener una clase, sin embargo una clase puede tener varios alumnos.

e La entidad Anotacion con la cual posee una relacién 1:N también, ya que un alumno
puede tener varias anotaciones, sin embargo una anotacién solo puede pertenecer a
un alumno.

e Por Ultimo también existe una relacién con la entidad Objetivos con la cual posee
una relacion N:M, ya que un alumno puede tener varios objetivos y un objetivo
puede pertenecer a varios alumnos.
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Por otro lado la entidad Clase posee relacion con la entidad Horario. Esta relacién es
1:N, ya que una clase puede tener varios horarios pero un horario solo tendra una clase.
Esta relacidn servira para representar el horario de la clase.

Alarma activa

repetir
hora

fecha
titulo

Figura 9.- Modelo Entidad-Relacion BBDD Alarma.

Por ultimo, tenemos la base de datos que gestiona las alarmas, una alarma puede estar
programada por cualquier motivo, no tiene por qué tener relacién con una clase concreta o
un alumno determinado, por lo que esta base de datos Unicamente contiene la entidad
Alarma.
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Capitulo 5 - Diseiio de Software

En este apartado, se describiran los componentes y la arquitectura tanto légica como fisica
de la aplicacion movil.

5.1. Arquitectura ldgica

En la arquitectura légica podemos ver los componentes légicos que forman el sistema
asi como su relacion. Se dividird la arquitectura en dos puntos: por un lado se mostrard la
arquitectura légica del sistema completo, donde definiremos sus principales caracteristicas
y porqué se ha decidido implementarla, y posteriormente la de la aplicaciéon en la que
detallaremos los componentes que forman cada parte de la arquitectura en nuestro
sistema.

5.1.1. Arquitectura logica del sistema

La arquitectura del sistema sigue un modelo en tres capas:

e La capa de presentacion: contiene los componentes que forman la interfaz de
usuario. Su funcién principal es transmitir las acciones que realice el usuario a la
capa de negocio.

e La capa de negocio: Esta capa se encarga de la ldgica de la aplicacién. Realiza

todas las operaciones, tanto las que comunican al usuario con el sistema como las
gue comunican el sistema con la base de datos.
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e La capa de datos: Esta es la capa encargada de almacenar la informacién. En ella
se gestionara todo lo relacionado con la base de datos (creacién, borrado y

edicidon de datos).

Se ha elegido esta arquitectura debido a que cada capa Unicamente se comunica con
la inmediatamente inferior, de tal manera, que si se debe realizar algin cambio, no sera
necesario modificar el sistema al completo, sdlo la parte afectada.

-
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Usuanos

l
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»y

T

>

DIUILUBUODUN] [2p UQDRISILILIDY

peplngas

CAPA DE PRESENTACION

Componenetes de (U

CAPA DE PRESENTACION

Activities

Logica de
negocio

Entidades

CAPA DE DATOS

AcCceso
50Lite

XML

Preferencias
Compartidas

Enlaces
externos

Figura 10.- Arquitectura légica del sistema.
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5.1.2. Arquitectura légica de la aplicacion

La arquitectura légica de la aplicacién se compone de tres capas como se ha visto en
el apartado anterior. La capa de presentacién estd formada por todas las pantallas
(activities xml) que componen la aplicacion.

La capa de negocio se compone de todas las clases java, contienen las
funcionalidades de la aplicacion y se relacionan con la capa de presentacion (para la
recogida de datos de formularios, dibujar horario etc ) y con la capa de datos (para la

gestién de la informacién del sistema).

La capa de datos gestiona la informacion del sistema. La base de datos SQlite
almacena toda la informacidon que interviene en el sistema, salvo los datos del usuario y
las franjas horarias, que son almacenadas en las preferencias compartidas.

Los ficheros txt de importacion y exportacion tienen relacién con el sistema al
completo, ya que su ejecucion se lanza desde la capa de presentacion, la informacién se
trata en la capa de negocio y la capa de datos almacena/provee esos datos.

CAPA DE PRESENTACION

.
.

.

.

.

.

e ListaAlarmasActivity
e ListadoClasesActivity
e ListaObjetivosActivity
e LoginActivity

e RegisterActivity
.

RegistroAlumnoActivity

&RegistroClaseActivi!v

L

Shared DbHelper
Preferences

—=

Google Speech-To-Text

Figura 11.- Arquitectura légica de la aplicacion.
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e activity_calendario e activity_listado_clases e layout_dialog_horario

e activity_clase e activity_login e layout_dialog_objetivos

e activity_configuracion_horario activity_register e activity_lista_alumnos

e activity_crear_alarma e activity_registro_alumno e activity_lista_objetivos

e activity_crear_objetivo e activity_registro_clase e items

e activity_ficha_alumno e layout_dialog_crear_comentario e contenidos (menu)

e activity_horario e layout_dialog_grabar_voz « floating_layouts (menu)

e activity_lista_alarmas

/ CAPA DE NEGOCIO

. CalendarioActivity e AlarmReciber e Alarma
ClaseActivity e EnviarEmailTask e Alumno =
ConfiguracionHorarioActivity| | ®  GmailSender e  Anotacion Exportacion
CreaAlarmaActivity e Importacion e Clase | ¢— fisd
CrearObjetivoActivity e JSSEProvider e Horario Importacion
FichaAlumnoActivity e Ut e Objetivo
HorarioActivity . Adapters
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La estructura de la aplicacidn se resume de la siguiente forma:

Aplicacion: Componentes de la aplicacion.
o Capa de Negocio: componentes que definen el comportamiento de la aplicacién,

veremos los que se asocian directamente con la interfaz de usuario:

CalendarioActivity: pantalla del calendario (activity_calendario).
ClaseActivity: pantalla de una clase (activity_clase).

e ListaAlumnosAdapter: contiene el conjunto de los alumnos.
ConfiguracionHorarioActivity: pantalla de configuracion del horario,
aparecera tras el primer inicio de sesion del usuario
(activity_configuracion_horario).

CrearAlarmaActivity: pantalla de creacion de la alarma
(activity_crear_alarma).
e AlarmReciber: cuando se crea la alarma, se crea el evento que se
lanzard en su vencimiento.
CrearObjetivoActivity: pantalla de creacion de objetivos
(activity_crear_objetivo).
FichaAlumnoActivity: pantalla del alumno (activity_ficha_alumno).

e ListaAnotacionesAdapter: contiene la lista de anotaciones del

alumno.

e ListaObjetivosAdapter: contiene la lista de objetivos del alumno.
HorarioActivity: pantalla principal del sistema. Contiene el horario
(activity_horario).

ListaAlarmasActivity: pantalla que contiene las alarmas
(activity_lista_alarmas).

e ListaAlarmasAdarter: contiene la lista de alarmas de la aplicacién.
ListadoClasesActivity: pantalla de clases (activity_listado_clases).

e ListaClasesAdapter: contiene el listado de las clases.

LoginActivity: pantalla de inicio de sesidn (activity_login).

e GmailSender: usado para el envio del correo.

e EnviarMailTask: usado para el envio del correo.

e JSSEProvider: usado para el envio del correo.

RegisterActivity: pantalla de registro del usuario (activity_register).
RegistroAlumnoActivity: pantalla de creacién de un alumno
(activity_registro_alumno).

RegistroClaseActivity: pantalla de creacién de la clase
(activity_registro_clase).

DbHelper: conexion con la base de datos.

APIs: Interfaces de aplicaciones de Google usadas.

Google Speech-To-Text: API para la trascripcion de audio en texto.
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5.2. Arquitectura fisica

En la arquitectura fisica podemos ver como el sistema esta compuesto por la base de
datos SQLlite, el cliente y el uso de los servicios de Google.

 ————
B — e B — e
4]
: Cliente RERE
Servicios
Google

Figura 12.- Arquitectura fisica.




5.3. Diagrama de clases

Debido a la gran cantidad de clases que forman la aplicacién movil, se crearan
diferentes diagramas de clases. En el primero de ellos se podran observar los paquetes en
los que se divide la aplicacidn, y posteriormente se definird un diagrama de clases por cada
paquete.

La estructura de clases de la aplicacion se ha dividido en 5 paquetes:

e  SQLite: contiene las clases de estructura y métodos relativos a la base de datos.

e Modelo: se encuentran las clases que representan las entidades almacenadas en
la base de datos.

e Activity: contiene las clases java que desarrollan las funcionalidades directas de
los ficheros XML e implementan los métodos invocados por las activities a los que
representan.

e Util: contiene funciones desarrolladas que se utilizan en los activities.

e Listener: implementa las opciones del menu deslizable lateral.

—
util
sqlite modelo activity |
T PR
- -
"1 listener

Figura 13.- Diagrama de Clases, representacion de paquetes.
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5.3.1. Paquete SQLite.

Este paquete estd formado por dos clases .java, la primera “DBEstructura” en la que
se define la estructura de la base de datos, las tablas con sus nombres y los
componentes que la forman.

La clase DBHelper contiene todos los métodos de la base de datos que interactuaran
con el sistema guardando los datos a través de las clases del paquete “Modelo”.

DBHelper

+registrarAlumno(alumno): Alumno
+registrarClase(Clase): Clase
+registrarObjetivo(Objetivo, int): Objetivo
+registrarAlarma(alarma): Alarma
+registrarObjetivoClase(Objetivo, int): void
+insertarObjetivoAlumno(Alumno, Objetivo): boolean
+registrarAnotacion(Anotacion): Anotacion
+registrarHorario(Horario): Horario
+consultarAlumnos(int): List<Alumnos>
+consultarClase(): Lsist<Clases>

+consultarTodosObjetivos(): List<Objetivo>

DBEstructura +consultarObjetivosAlumno(Alumno): List<Objetivo>

+consultarAnotacionesAlumno(Alumno): List<Anotacion>

+consultarHorariosClase(Clase): List<Horario>
+consultarHorario(): List<Horario>
+consultarAlarma(): List<Alarma>
+editarAnotacion(Anotacion): boolean
+editarAlumno(Alumno): boolean
+borraAlumno(Alumno): boolean
+borraObjetivoAlumno(Objetivo, Alumno): boolean
+borraAnotacion(Anotacion): boolean
+borraClase(Clase): boolean
+borraHorario(Horario): boolean
+borraAlarma(Alarma): boolean
+cambiaEstadoAlarma(Alarma): boolean
+borrarTodo(): void

Figura 14.- Diagrama de Clases, representacion del paquete SQlite.
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5.3.2. Paquete modelo.

En este paquete estan definidas las clases de java que formaran los objetos que seran
almacenados en las dos bases de datos. Todas estas clases disponen de su método
constructor y sus respectivos getters/setters, aunque no han sido representados para
mejorar la visibilidad de las clases.

-repetir: boolean

Anotacion
Alarma
— -id: int
-id: int ;

. -nota: String
-fgche}Horg. Date -fechaCreacion: String
-mu!o. String +idAlumno: int
-activa: boolean .

Clase Alumno
-id: int -id: int
-curso; int -nombre: String
 Stri | -apellidos: String —
v -foto: String Objetivo

-horas: List<horario>

-alumnos: List<alumnos>

-horalnicio: int

-fechaNacimiento: String

‘\ -id: int
-nombre: String

Horario -idClase: int
-id: int +df: DateFormat -descripcion: String
-dia: String -aprobado: boolean
-posicion: int -fecha: Date

-df: DateFormat

-minutolnicio: int
-horaFin: int
-minutoFin: int
-idClase: int

Figura 15.- Diagrama de Clases, representacion del paquete modelo.
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5.3.3. Paquete activity.

En este paquete estdn todas las clases java que interfieren directamente con la
interfaz de usuario, es decir, con las activities XML. Son las responsables de la
funcionalidad del sistema. Debido a la gran cantidad de métodos que poseen, por
visibilidad, se han omitido métodos comunes como onCreate, onOptionsltemSelected

u onActivityResult.

ConfiguracionHorarioActivity

-horainicio: TextView
-horafin: TextView
-btnAnadir: Button
-btnFinal: Button
-calendario: Calendar
-listaConfHorario: ListView
-HorariosElegidos: List<Strings> ListaAlarmasActivity
-adaptadorHorarios: ArrayAdapter JlistaAlarmas: ListView
+finConfiguracion(View): void
+aniadirHorario(View): void
+validarHorario(): boolean

+cargarLista(): void

CalendarioActivity CrearAlarmaActivity
-cv: CompactCalendarView -fechaAlarma: Date
RegisterActivity N - -anyo_inicio: int -df: DateFormat
— LoginActivity HorarioActivity -anyosx_fin: int -fecha: EditText
-edEmalil: EditText _edUserName: EditText -minimo: Date -titulo: EditText
-edUserName: EditText . -tvClases: TextView “maximo: R
" -edP d: EditText rESES ‘maximo: Date | -hora: TextView
-edPassword: EditText JlinkRegistro: TextView > -dias: String > -I:a’\l:landagn: I\r?ageV\Ew _rea?Etig (‘fheg;Bn:
+registrar(View): void - — +huscarClase(int, String): Clase -tvMes: TextView -Calendarnio: endar
+validarCampos(String): void :::’;:Egg:%;;gmng) void +relrescarTabfa(): voidG) AvEmail: TextView hh: int
+ : o .
+validarEmail(String): void +CargarCalendario(): void mm: int
+crearAlarma(View): void
+cancelar(View): void

CrearObjetivoActivity

-tvFechaObjetivo: TextView ListadoClasesActivity

-pickerFecha: DatePickerDialog -ListaClases: ListView
+crearObjetivo(View): void
RegistroClaseActivity ‘L

-etCurso: EditText ClaseActivity
-etGrupo: EditText -tvNombreClase: TextView
-alertDialog: AlertDialog -ivTablaAlumnos: ImageView
-horariosClase: ArrayList<Horario> -listaAlumnos: ListView
-clase: Clase -clase: Clase

+aceptar(View): void -alertDialog: AlertDialog

+ajustarSpinnerHorarios(String): List<String> +cargarAlumnos(): void

+nuevoHorario(View): void +mostrarDialogObjetivos(View): void

+Cancelar(View): void +edicionClase(View): void

RegistroAlumnoActivity ‘L
-etNombre: EditText FichaAlumnoActivity
-etApellidos: EditText -tvGrabar: TextView
-tvFNacimiento: TextView -imgFoto: ImageView
-spClase: Spinner -alumno: Alumno
-pickerFecha: DatePickerdIALOG -tvNombre: TextView
-alumno: Alumno vCurso: TextView
n -tvFNacimiento: TextView

+aceptar(View). void . L
scancelarView): void staComentaos: Litview
+validarCampo(String): boolean alentDialog: AlertDialog

-objetivos: List<objetivos>
-anotaciones: List<anotaciones>

+tomarFoto(View): void
+guardarFoto(): String
+onClickvMicro(View): void
+mostrarDialogObjetivos(View): void
+Hablar(View): void
+nuevaNota(View): void
+editarAlumno(View): void
+validarCampo(String): boolean

Figura 16.- Diagrama de Clases, representacion del paquete activity.
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5.3.4. Paquete util.

Contiene funcionalidad utilizada en toda la aplicacidn, que debido a su tamafio o su
uso repetido, se ha decidido extraer a este paquete por ahorro de cddigo y legibilidad de
las clases.

Dispone de seis clases, tres de las cuales estdn destinadas al envio del email en caso
de necesitar recuperar la contrasefia. Estas clases son:

e  JSSEProvider: cuya utilidad es establecer la comunicacién, en ella se implementa
el uso del protocolo TLS.

e  GmailSender: define tanto las caracteristicas del envio, como el puerto utilizado o
el protocolo de autenticacion.

e  EnviarMailTask implementa el método de envio, definiendo el contenido que se
va a enviar y el usuario que lo envia, haciendo uso de GmailSender.

La clase “AlarmReciber” se encarga de lanzar los eventos creados en el calendario. La
clase “Importacion” sera la encargada de la importacidon de alumnos, clases y objetivos,
y la exportacién de todos los datos.

Por ultimo, la clase “Util”, contiene funciones varias como el lanzamiento del
mensaje de confirmacion de borrado, el cierre de sesidon, un método que localiza qué
posicidon del horario esta siendo seleccionada y un método para la gestion de la pila.

Util Importacion
AlarmReciver
+mensajeConfirmarBorrar(): void +importarClases(): void
+cerrarSesion(): void +importarAlumnos(): void +onRecibe(Intent): void
+getPosicionHorario(int, int, int, int): int +importarObjetivos(): void
+contarActivityPila(String): int +exportarTodo(): void
JSSEProvider GmailSender EnviarMailTask
+sendMail(String, String, String, String): void +dolnBackground(): boolean
+onPostExecute(boolean): void

Figura 17.- Diagrama de Clases, Representacién del paquete util.
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5.3.5. Paquete listener.

Este paguete Unicamente posee una clase, encargada de que al seleccionar una
opcién de mend, esta vaya al método que realiza su funcionalidad.

Listenermenu

+onNavigationltemSeleccted(Menultem): boolean

Figura 18.- Diagrama de Clases, representacion del paquete listener.

5.4. Diagramas de secuencia

Los diagramas de secuencia describen las interacciones entre los componentes del
sistema a lo largo del tiempo.

A continuacidon se mostraran los diagramas de secuencia mds significativos de la
aplicacién, ya que hay un gran numero de diagramas que son muy similares y no se
identificarian grandes variaciones entre si (como, por ejemplo, todos los relativos a la
creacion de elementos, del cual se representara un Unico diagrama).

% RegisterActivity SHARED PREFERENCES

Usuario: Actorl

1 : enviarDatosLogin : H

é 2: val'darDatos

alt VerificarDatos ) |

[DatosErroneos] ( ______________________________________ )
! 3 : mostrarError H

[DatosValidos]

S 5 : datosGuardados

6 : mostrarPantallaLogin

Figura 19.- Diagrama de secuencia - Registro en el sistema.
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% LoginActivity SHARED PREFERENCES

Usuario: Actorl

1: enviarDatosLogin

.
1
1
! 2 : verificarDatos '
1
. 3 : comprobarExistencia
alt VerificarDatos ) |
' (. .................................
| 4 : datosIncorrectos
[DatosErroneos] R
! 5 : mostrarError
1
1
___________ e b_ . -k Y ]
h
- !
[DatosValidos] H I
H 6 : datosCorrectos
D DL EP LS PTPE H
: 7 : mostrarPantallalnicio !
H H
. H
T v
i L H
H ' :
Figura 20.- Diagrama de secuencia - Login en el sistema.
% LoginActivity | ‘ SHARED P E ‘ ‘ iarMailTask ‘ | GmailSender ‘ JSSEProvider
Usuario: Actorl H H ‘ i -
: 1: click recordar contrasefia : : : :
' 2 : getDatos ' -
: 3 : return datos
4 enviar mail
: : 5 : crear credenciales
‘ 6 : afadir proveedor
7 : sendMail
=B retomo resultado
alt VerificarDatos H : : :
S i i :
[envio correcto] : 9 : mostrar toast "Email enviado” ' !
[envio incorrecto] ( e .bv_,v,',_ ~ ~ : '
; 10 : mosttar toast "Error enviando emaif’ : :

Figura 21.- Diagrama de secuencia - Recuperar contraseia.
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Figura 22.- Diagrama de secuencia - Crear Clase.




% FichaAlumnoActivity | ‘ Google SpeechToText AP| ‘

Usuario: Actorl

: 1: clickNuevaGrabacién ! :
K memmm e - H !
H 2 : mostrarinterfazGrabacion : :
: 3 : clickBotanGrabar 4 : llamadaAP| :
: 5 : realizarGrabacién ;
6 : transcribirGrabacion
H 7 : devolverTextoTranscrito !
: 8 : mostrarTexto r : :
alt AceptarTexto ) ; 9 : aceptarTexto : :

[TextoCorrecto] U : ‘ ;
H H 10 : altaNuevaAnotacién '
: : 11 : almacenarAnotacion
: 12 : nuevoldAnotacién .
; JECREERREREEREEEREEER et
- 13: refrescarPantallas ! :
R s TSR EELEE : :
H 14 : mostrarFichaAlumno : :

[Textolncorrecto] : 15 cancelarTexto ;
. i i
: 16 : mostrarFichaAlumno : :

Figura 23.- Diagrama de secuencia - Crear anotacion.

% ListenerMenu Importacion SQLite
Usuario: Actorl
i 2:importarObjetivos _ :
3 : registrarObjetivo
: RS
H 4 : retorno objetivo
< R i
! 5 : volver pantalla en curso ' '

Figura 24.- Diagrama de secuencia - Importar Objetivo.
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% FichaAlumnoActivity SQLite

Usuario: Actorl

1: click editar

R
2 : mostrar pantalla edicion

3 : aceptar cambios

4 : validarCampos

seq aceptarCambios J 5 : editarAlumno o
e 1l
Etﬂ%?gs ,< __________________________________ < 6 : retorno correcto .
R L
| Figura 25.- Diagrama de secuiencia - Eliminar objetivo. |
% FichaAlumnoActivity SQLite

Usuario: Actorl

1 : click editar

e e e e et e e eezememeeme e

' 2 : mostrar pantalla edicion

B 3 : aceptar cambios

4 : validarCampos

seq aceptarCambios J 5 editarAlumno
Campos H [ T T |—|

correctos R [ aeeeennas 6 : retorno correcto '
: 7 : mostrar ficha clase con cambios !
' :
_________ e ]

H 1
H i
H i
< :

Campos ~ STTTTTTTTTUOT T astrar mencai e erar T
Incorectos 8 : mostrar mensaje de error
i
i

Figura 26.- Diagrama de secuencia - Editar alumno.
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R

Usuario: Actorl

x

Usuario: Actorl

P2 mensajeconfirmarBorrar
T S  mostrar dialog de confirmacion
f 4 : aceptar

:( ................................. e e e eemacmeon

1: click borrar todo

1 : click exportar datos

Figura 27.- Diagrama de secuencia - Exportar datos.

ListenerMenu

Importacion

SQLite

2 exportarTodo

T
'
i
il
"
i
'
i
i
'
il
'
i
'

9 : escribir fichero

ceccceldeccccccsccccccccccccaccccaceescccsaccaacccanqeanscaadecanaaaa

7 cerrar $esion

4 : retorno clase

5|: ConsultarAnotacionesAlumng

6 : retorno anotaciones

7 . consultarObjetivosAlumno

5 borrarTodo

6 : borrar frarﬁas horarias

8 : retorno objetivos

SharedPreferences

Figura 28.- Diagrama de secuencia - Eliminar todo.
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% Menu

Usuario: Actorl

1: click cerrar sesion

2 : Restablecer Variabes

3 : mostrar pantalla login

Figura 29.- Diagrama de secuencia - Cerrar sesion.

5.5. Modelo logico

La estructura de la base de datos de la clase estd definida en 6 tablas, detalladas a
continuacion:

Clase Alumno Anotacion
PK [id %PK id -I$O-E PK |id
curso nombre nota
grupo apellidos fechaCreacion
foto id_alumno
fechanacimiento
id_clase
In
nm ObjetivoAlumno
PK |id_alumno
PK | id_Objetivo
Horarios aprobado
PK |id
posicion
dia Objetivo
horalnicio -
minutolnicio PK |id
horaFin nombre
minutoFin descripcion
id_clase fecha

Figura 30.- Modelo Ldégico, base de datos Clase.
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La tabla Clase almacena todas las clases que imparte el docente. Esta tabla esta
relacionada con la tabla Horarios, que representa los espacios temporales que ocupa dicha
clase.

A continuacién se encuentra la tabla Alumnos, tabla principal del sistema, que almacena
todos los alumnos a los que el docente imparte clase. Esta tabla esta relacionada con la de
Clases, en cuanto a que los alumnos se agrupan por clases y con la tabla anotacién, en
cuanto a que cada alumno tendrd asociado un grupo de anotaciones sobre su actividad.

La tabla Objetivos contiene todos los objetivos que el docente programa para sus clases
y que permitirdn al mismo realizar la evaluacion del alumno junto con la tabla anotaciones,
gue almacena registros de la actividad del alumno, que complementan estos objetivos.

Por ultimo la tabla objetivo alumno surge debido a la relacion N:M entre las entidades
alumno y objetvio. Esta tabla tendra como PK la conjuncién de las PK de alumno y objetivo,
ademas del atributo propio aprobado.

La estructura de la base de datos de la alarma Unicamente posee la tabla de alarmas, es
la encargada del almacenaje de las alarmas del sistema definidas en el calendario:

Alarma

PK |id
titulo
fecha
hora
repetir
activa

Figura 31.- Modelo Légico, base de datos Alarma.

Se permite el borrado de elementos de todas las tablas salvo de la tabla clase, ya que el
borrado de una clase puede suponer perdida de gran parte de informacién, puesto que al
borrar la clase se borrarian todos sus elementos asociados (alumnos, objetivos, anotaciones
y horarios). Con respecto al resto de tablas, si se elimina un elemento de clave principal, se
localizan y eliminan los elementos asociados mediante clave foranea.

5.6. Diccionario de datos

En este apartado se presenta el diccionario de datos légico basado en el disefio
relacional. Se definiran los atributos que se encuentran en las tablas con una descripcién de
cada uno, que incluira el tipo de datos y sus caracteristicas.

El diccionario de datos es el siguiente:
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Tabla alumno

Campo Tipo Null Clave Otros
id Integer(4) NO PK Auto_Increment
nombre Varchar(255) NO
apellidos Varchar(255) NO
foto Varchar(255) NO
fechaNacimiento Varchar(255) NO
id_clase Integer(4) NO FK
Tabla 52.- Tabla alumno.
e Tabla objetivo
Campo Tipo Null Clave Otros
id Integer(4) NO PK Auto_Increment
nombre Varchar(255) NO
descripcion Varchar(255) NO
fecha Varchar(255) NO
Tabla 53.- Tabla objetivo.

Tabla anotacion
Campo Tipo Null Clave Otros
id Integer(4) NO PK Auto_Increment
nota Varchar(255) NO
fechaCreacion Varchar(255) NO
Id_alumno Integer(4) NO FK

Tabla 54.- Tabla anotacion.

Tabla clase
Campo Tipo Null Clave Otros
id Integer(4) NO PK
curso Integer(2) NO
grupo Varchar(2) NO

Tabla 55.- Tabla clase.

Tabla horario
Campo Tipo Null Clave Otros
id Integer(4) NO PK Auto_Increment
posicion Integer(2) NO
dia Varchar(20) NO
horalnicio Integer(2) NO
minutolnicio Integer(2) NO
horaFin Integer(2) NO
minutoFin Integer(2) NO
Id_Clase Integer(4) NO FK

Tabla 56.- Tabla horario.
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e Tabla objetivoalumno

7 Tipo Null Clave Otros
Id_alumno Integer(4) NO PK, FK

Id_objetivo Integer(4) NO PK, FK

aprobado Integer(1) NO

Tabla 57.- Tabla objetivoalumno.

e Tabla alarma

Campo Tipo Null Clave Otros

id Integer(4) NO PK Auto_Increment
titulo Varchar(255) NO

fecha Varchar(255) NO

hora Varchar(255) NO

repetir Integer(1) NO

activa Integer(1) NO

Tabla 58.- Tabla alarma.

5.7. Diseno de la interfaz

Este apartado proporciona una aproximacién de lo que serd la interfaz de usuario del
sistema. Para la elaboracidon de este apartado se ha contado con Marlene Losada, ex-
alumna del Grado de Magisterio en Educacién Fisica.

Se han realizado diferentes entrevistas para determinar un primer disefio aproximado
de la aplicacidn, tras lo cual se realizaron diversas pruebas con prototipos sobre papel con
dos profesores del colegio Villalpando (Segovia). Estas sesiones fueron grabadas para su
posterior analisis, tras el que se detectaron pequefias dificultades con la interfaz de usuario,
por lo que se decidié hacer un enlace directo desde la pantalla de horario para poder
acceder a las clases.

En posteriores reuniones con los tutores del TFG, se decide, por temas de proteccidén de
datos, afiadir un login que no estaba previsto en el disefio inicial de la aplicacién, ya que
ésta es de uso exclusivo y no admite multiples usuarios desde un mismo terminal.

Finalmente en la exposicion del TFG tras una reflexion de los docentes pertenecientes al
tribunal se decide omitir la distincion entre objetivos especificos y generales, puesto que los
objetivos generales serdn cumplimentados mediante los especificos.

A continuacion se mostrara el prototipo realizado a papel de la primera versién, el cual
posee los cambios realizados por los tutores y los profesores del colegio Villalpando.
Posteriormente se vera la versidn final en la que se contempla también el cambio del
tribunal.
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Nombre Inicio de Sesidn (Login)

Descripcidn Pagina de inicio de la aplicacién, contiene:
e EditText para nombre de usuario
e EditText para contrasefia
e Botdn de Login
e Enlace para recordar contrasefia (o registro si es la primera
apertura)
Activacion Se activa cuando el usuario abre la aplicacién.
Boceto

NomEeT ok URAWO

Conme ASCON

.\ WOSN |

Ol ConOSRCA

Eventos e Al hacer login, entrar a la pantalla de inicio en caso de éxito.
Mensaje de error en caso no encontrar el usuario o
contrasefa.

e Envio de email para recordar contrasefia o abrir pantalla de
registro

Tabla 59.- Disefio pantalla “Inicio de Sesidn (Login)”.

89

——
| —



Nombre Registro de usuario

Descripcion Pdgina de registro de la aplicacién, contiene:

e EditText para nombre de usuario.

e EditText para contrasefia.

e EditText para email.

e Boton de Registro.
Activacion Se activa cuando el usuario selecciona la opcidn de registro.
Boceto 48

UsAed

CONTASCIVA

Vb (L

EGISTRO

Eventos e Al hacer clic en registrar, en caso de éxito abre la pantalla de login.
En caso de error en los datos muestra mensaje.

Tabla 60.- Disefio pantalla "Registro de Usuario".
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Nombre Horario (Pantalla principal)

Descripcion  Pdgina de inicio de la aplicacidn cuando el usuario esta logueado,

contiene:
e Visualizacion del horario
e Menu

e Botdn de calendario
Activacion Se activa cuando el usuario inicia sesion.

Boceto
|| JOR
Feprero 2016
dv A Mo 2 Ne 3 Sie L Ve &
Eventos e Acceso al mendu.

e Acceso al calendario.
e Acceso a la lista de clases.
e Acceso a la lista de alarmas.

Tabla 61.- Disefio pantalla "Horario (Pantalla principal)".
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Nombre Calendario

Descripcion  Pantalla que muestra el calendario con sus alarmas, contiene:
e (Calendario.
e Representacidon de alarmas mediante puntos.
Activacion Se activa cuando el usuario pulsa sobre el icono de calendario.
Boceto

Eventos e Volver al horario.
e Crearalarma.
e Acceso al menu.
e Acceso a la lista de clases.
e Acceso a la lista de alarmas.

Tabla 62.- Disefio pantalla "Calendario".
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Nombre Listado Clases

Descripcidn e Pantalla que contiene un listado con las clases que el docente
imparte, ademas del menu con sus respectivos botones.

Activacion Se activa desde el menu, icono libro.

Boceto

Eventos e Acceso a la pantalla de una clase, seleccionandola en la lista.
e Acceso a la lista de las alarmas desde el menu.
e Acceso a las acciones del menu.

Tabla 63.- Disefio pantalla "Listado Clases".
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Nombre Clase

Descripcidn e Pantalla que contiene la informacién de la clase, la lista de
alumnos y un botdn para asociar los objetivos.
Activacion Se activa cuando el usuario selecciona una clase, desde el listado de clases
o desde el horario.

Boceto
NOMReE
NoMERE 2
Eventos e Acceso a la pantalla del alumno haciendo seleccionando un

alumno de la lista.

e Acceso al listado de objetivos para seleccionar un objetivo a la
clase.

e Acceso a la lista de clases haciendo clic sobre el icono libro o
volviendo hacia atras.

e Acceso al listado de alarmas.

e Acceso alas opciones del menu.

Tabla 64.- Disefio pantalla "Clase".
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Nombre

Ficha de Alumno

Descripcidn

Activacion

Boceto

Eventos

Pantalla de la ficha del alumno, ademas de los datos del alumno contiene:
e 2 Botones para crear anotacion (tanto escrita como por voz)
e Lista de objetivos asociados al alumno.
e Lista de anotaciones asociadas al alumno.
e ImageButton para seleccionar una foto del alumno.
Se activa cuando el usuario selecciona un alumno desde la pantalla de la
clase.

fl %]

MO:

APELLINOS

¥ (OWTEVIOE  GENERALES

T OBIETWQS  ESPELT cos
ORTETIVO A

ORIETIVO 2,

7 ULTIMAS  ANOTACIONES.
ANoTAcioN 4 . . FEcLin
ANOTAGAN L .. . . _ TEeua

e Afadir anotacién por voz.

e Afadir anotacién escrita.

e Afadir foto al alumno.

e Acceso a la lista de clases.

e Acceso a la lista de alarmas.

e Acceso a las opciones del menu.

Tabla 65.- Disefio pantalla "Ficha de Alumno".
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Nombre Listado de Alarmas

Descripcidn e Pantalla que contiene la lista de alarmas y un botdn de activacion
y desactivacion y otro para su eliminacion.

Activacion  Se activa cuando el usuario pulsa sobre el icono “despertador”.

Boceto

ALARND A

A0S 206/200

ALhRMA 2

40:20  03/o4/201
Acaenh 2

Al Lo 20/02)20\6

Eventos e Desactivar/Activar alarma
e Borrar alarma.
e Crear nueva alarma.
e Acceder al listado de clases.
e Acceder alas opciones del mend.

Tabla 66.- Disefio pantalla "Listado de Alarmas".
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Nombre Creacion de Alarma

Descripcion Pantalla de creacién de alarma, contiene:

e EditText para nombre de la alarma.

e EditText para seleccionar la fecha de la alarma.

e EditText para seleccionar la hora de la alarma.

e Check box para seleccionar su repeticion.

e Botones de guardar y cancelar
Activacion  Se activa al pulsar sobre la opcién de menu nueva alarma.
Boceto

WO EQE

00 OO

ReeeTia, O

08 NE TeE i Seé  Dom

Eventos e Guardar alarma si tiene éxito se guardara, si no mostrara un
mensaje con el motivo.
e Descartar alarma retornara al activity anterior.
e Acceso a las opciones del menu.
e Acceso al listado de clases-

Tabla 67.- Disefio pantalla "Creacién de Alarma".
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Nombre

Creacion de Objetivo

Descripcidn

Activacion

Pantalla de creacion del objetivo, contiene:
e EditText para nombre del objetivo.
e EditText para seleccionar la fecha del objetivo.
e Botones de guardar y cancelar
Se activa al pulsar sobre la opcidon de menu nuevo objetivo.

Boceto

Eventos e Guardar objetivo si tiene éxito se guardard, si no mostrara un
mensaje con el motivo.
Tabla 68.- Disefio pantalla "Creacién de Objetivo".

Nombre Creacién de Anotaciones

Descripcion Dialogs de creacién de anotaciones.

Activacién  Se activa al pulsar en la ficha del alumno la opcidn de grabar o afiadir nota.

Boceto

Eventos e Guardar anotacion si tiene éxito se guardara, si no mostrara un

mensaje con el motivo.

Tabla 69.- Disefio pantalla "Creacién de Anotaciones".
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A continuacidn se muestra las pantallas finales resultantes de estos bocetos.

En EFAIDia solo podra haber un usuario por terminal, es necesario un registro para
poder acceder a cualquier funcionalidad de la aplicacidn.

Movistar® i@ ©F 97 %E=013: Movistar ¢ FOF al74%E011:52

LOGIN
recordar la contrasefia REGISTRARSE
< O O < O O

Figura 32.- Registro y Login.

En el primer registro se solicita al usuario que complete un formulario, en el cual debe
indicar las horas que conformaran su horario de clase, incluyendo recreos.

Movistar ¢ ¥ BEF 74 % B0 11:53 | Movistar § ¢ ROE 75%E=01201

Hora Inicio: — EFAIDia @

Hora Fin:

Horario

ANADIR HORA ARADIR RECREO L M X J v

08:00
08:00-08:50 08:50

08:55

09:45 s

09:50
10:40

10:40
11:00

11:00 .
11:50 - 3 -A

11:55
12:45

12:45
13:10

[

13:10

100 | A

Figura 33.- Configuracién de horario y Horario.
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En el calendario se veran representadas con un punto verde las alarmas creadas. En el
menu veremos todas las funcionalidades disponibles por la aplicacién.

Movistar ¢ ¥ i@ 3@F 76 %EN12:13 P ¢ ROF 76 % =) 12:15

EFAIDia

claraherranz@gmail.com
Cerrar Sesioon

E’ Exportar datos

4 5 6 7 g 9 10 (] Borrar todo
.
1 12 13 14 15 16 17
’ Creacion
18 19 20 21 22 23 24
25 2% 27 28 . 20 Nueva Clase
.
0 Nuevo alumno

Nuevo Objetivo

Figura 34.- Calendario y Mend.

En el primer activity vemos los campos de creacion de la alarma y en el segundo activity
podemos ver como se representa el listado de alarmas, donde podrdn ser borradas y
activadas/desactivadas.

Movistar ¢ ¥ L TF M75% 2 Movistar ¢ @ FER al76 % =012:13
E— " p— a R
= EFAIDia EFAIDia L[]

e Llevar balones a clase O
29-06-2018 10:03:00 i
Realizar evaluaciones
Fecha: 12-06-2018 09:00:00 []
Examinar 1A [ )
08-06-2018 12:12:00 i
Hora 12:11
Repetir D
ACEPTAR DESCARTAR

Figura 35.- Creacion de alarmas y Listado de Alarmas.




Estas dos pantallas representan la creacion de la clase y el listado de todas las clases
existentes, al que se puede acceder desde el icono “libro”.

Movistar § ¢ BOF .l74%=111:57 | Movistar ¢ 2T F il 75% =0 12:04
= EFAIDia Y| = erabia [ &
Curso: | 1A
Grupo: 2B
3A
NUEVO HORARIO
ACEPTAR DESCARTAR

Figura 36.- Crear Clase y Listado de Clases.

En el primer activity vemos la creaciéon de un alumno, en el segundo podemos observar
la representacion de una clase, la cual tiene un listado de los alumnos que la forman.

Movistar ¢ ¢ 3@ = .l 75%E=012:01 | Movistar ¥ & BEF 4l75% =0 12:06

EFAIDia Y| = cerapia
s =&
o Nombre: | 1°-A 7z =8*
S BEa : R . —
Ak Apellidos adls Rocio Hernandez [ |
Fecha de nacimiento: «s Jaime Ruiz -i

dd-MM-yyyy Sl Beatriz Lorenzo []

Clase 1A - -Q- Pablo Garcia ]
ACEPTAR DESCARTAR .,Q. Lourdes Sanz [}
.Q. Miguel Heredero []

&b Daniela Castejon [ ]

b Federico Perez []

e Jose Bermejo []

Figura 37.- Crear Alumno y Clase.
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El objetivo, en su creacidn, no esta asociado a ninguna clase ni a ningin alumno, esto se
realizard a través del dialog de asociacidn del objetivo, bien lanzado desde una clase, lo que
hard que todos los alumnos que componen la clase tengan el objetivo, o lanzandolo desde
un alumno concreto, asociando el objetivo Unicamente a dicho alumno.

Movistar ¥ &

= EFAIDia

Nombre objetivo:

Descripcion objetivo:

Tiro de balon

Salto de altura
Seleccionar objetivo  pase balon F

Fecha objetivo:

ACEPTAR CANCELAR

dd-MM-yyyy

ACEPTAR DESCARTAR

Figura 38.- Creacion de Objetivo y su asociacion.

Este es el activity principal de la aplicacion, en este activity se veran los objetivos y las
anotaciones del alumno, lo que facilitara la evaluacién.

Movistar ¢ ¢

= EFAIDia

30 N
Beatriz Lorenzo 53"&\
r

O 1°A 3/2/2010
ANADIR NOTA

G

Objetivos

Pase balon aprobado . B

Salto de altura aprobado

Anotaciones

29.06-2018 Actitud positiva en las actividades yﬁ .

L}

29-06-2018 hizo correctamente el tiro de balén y’

Figura 39.- Ficha Alumno.
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Por ultimo, vemos los dialogs utilizados para la creacién de anotaciones, éstas pueden
realizarse de dos maneras, la primera escribiendo directamente la observacién deseada del
alumno y la segunda haciendo una grabacién de voz, que se trascribird y se aprobara para
su guardado.

Escribir para afiadir comentario:

Escriba su comentario aqui

ACEPTAR CANCELAR ACEPTAR CANCELAR

Figura 40.- Creacidn de anotaciones.

103

——
| —



( )|
| 104 |



Capitulo 6 - Implementacion.

En este capitulo se explica cdmo se llevd a cabo la implementacion de la aplicacion mévil.
Primero describiremos las tecnologias utilizadas para su funcionamiento y posteriormente
veremos las herramientas usadas.

6.1. Tecnologias utilizadas

Esta aplicacion estd destinada para dispositivos moviles con sistema operativo
Android, por lo cual estd desarrollada en Android Studio. Su desarrollo se realiza en
lenguaje Java, con pequefias variaciones que presenta como los activities, layouts, servicios
etc.

El disefio de los activities se realiza en XML, aunque Android Studio dispone de un
simulador grafico para el disefio, en el cual puedes incorporar directamente los
componentes de los activities. Para el disefio de los XML se ha usado LinearLayout, que
alinea los campos en una direccion Unica (horizontal o vertical). A continuacidn se definen
los campos mas utilizados para formar los XML:

e Llayout width, layout_height, layout_weight y weightSum: definen el ancho y el largo
y el peso de uno de los anteriores en caso de division (layout_weight en caso de un
componente y weightSum para definir el total de un layout).

e Orientation: indica la orientacion que seguira el linearLayout (horizontal o vertical).

Para ver su uso se muestra el XML correspondiente al activity de registro, el primero
usado al instalar la aplicacién:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<LinearLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match_parent"
android:layout height="match parent"
android:orientation="vertical"
android:weightSum="100"

tools:context="com.example.clara.efaldia.activity.RegisterActivity">
<EditText
android:layout width="match_parent"
android:layout height="0dip"
android:layout weight="10"
android:inputType="textPersonName"
android:layout below="@+id/edName"
android:gravity="center|center_horizontal"
android:id="@+id/edUserName"
android:hint="@string/nombre_de usuario"
tools:ignore="HardcodedText, UnknownId" />
<EditText
android:layout width="match parent"
android:layout height="0dip"
android:layout weight="10"
android:layout below="@+id/edUserName"
android:gravity="center|center horizontal"
android:id="@+id/edPassword"
android:inputType="textPassword"
android:hint="@string/password" />

<EditText
android:layout width="match_parent"
android:layout height="0dip"
android:layout weight="10"
android:gravity="center|center horizontal"
android:inputType="textEmailAddress"
android:id="@+id/edEmail"
android:hint="email"
tools:ignore="HardcodedText"
android:layout below="@+id/edPassword"/>

<LinearLayout
android:layout width="match_parent"
android:layout height="0dip"
android:layout weight="10"
android:orientation="horizontal"
android:gravity="center|center_horizontal">
<Button
android:text="@string/registrarse"
android:layout width="wrap_content"
android:layout height="wrap_ content"
android:id="@+id/btRegister"
android:onClick="registrar"
android:layout below="@+id/edEmail"
android:layout alignParentLeft="true"
android:layout alignParentStart="true"
android:layout alignParentRight="true"
android:layout alignParentEnd="true" />
</LinearLayout>

</LinearLayout>

Para la transcripcion de voz se ha utilizado la APl de Google Speech-To-Text, que
permite la conversidon de audio a texto mediante modelos de redes neuronales. Es una API
facil de usar y reconoce 120 idiomas.
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En el siguiente cédigo se observa la creacién del método hablar, que lanza el dialog
encargado de realizar la grabacion. A través de ACTION_RECOGNIZE_SPEECH lanza el
activity que solicita al usuario hablar y lo envia para ser procesado por el speech recognizer.
Posteriormente, se le informa mediante EXTRA_LANGUAGE_MODEL qué idioma se va a
usar para la trascripcién, este paso es obligatorio. Finalmente se captura el resultado de la
actividad, y, en caso de excepcion, se informa al usuario de que no dispone del
reconocimiento de voz.

//metodo que se lanza cuando abro el dialog de grabacidn de voz
public void Hablar(View v) {

Intent intentActionRecognizeSpeech = new
Intent (RecognizerIntent.ACTION RECOGNIZE SPEECH);

//Configura el Lenguaje (Esparol)

intentActionRecognizeSpeech.putExtra (RecognizerIntent.EXTRA LANGUAGE MODEL, "es-ES");
try {

startActivityForResult (intentActionRecognizeSpeech,RECOGNIZE SPEECH ACTIVITY);

} catch (ActivityNotFoundException e) |

Toast. makeText(getAppllcatlonContext(),

nto de voz'", Toast.LENGTH SHORT) .show();

"No dispones de reconoc

}

Para los eventos de las alarmas se han usado las notificaciones de Android, ya que
Android permite poner notificaciones en la barra de titulo de la aplicacién. En concreto se
ha usado NotificationManager, que permite recibir el contexto de la alarma a través del
método getSystemService().

La siguiente secuencia de cddigo muestra el método onRecibe, que contiene el Bundle
para enviar los datos de la alarma, NotificationCompact para construir los disefios de
notificacién, dar el formato y poner el texto en el titulo, contenido e imagen. Por ultimo,
NotificationManager, encargado de lanzar el evento con el método notify.

//Metodo para lanzar el evento de la alarma
public void onReceive (Context context, Intent intent) {
Bundle bundle = 1intent.getBundleExtra('b i1e");
Alarma a = (Alarma) bundle.getSerializable (' 2");
// se usa NotificationCompat para ganar compatibilidad con versiones mas
antiguas sin metodos obsoletos
NotificationCompat.Builder mBuilder =
new NotificationCompat.Builder (context);

NotificationCompat.BigTextStyle bigText = new NotificationCompat.BigTextStyle(),
//En el evento que lanzamos impriumimos el titulo de la alarma como contenido
bigText.bigText (a.getTitulo())
//Ponemos de titulo el texto alarma junto con la hora
bigText.setBigContentTitle ("Alarma' + a.getStrHora()),
bigText.setSummaryText (a.getTitulo());
//ponemos el icono de la aplicacion en la notificacion
mBuilder.setSmallIcon(R.drawable.reloj2);
mBuilder.setContentTitle("Y 1e");
mBuilder.setContentText ("Yo text"),;
mBuilder.setPriority(Notification.PRIORITY MAX);
mBuilder.setStyle (bigText);
//se crea la instancia NotificationManager se encarga de gestionar las
notificaciones
NotificationManager mNotificationManager =
(NotificationManager)
context.getSystemService (Context.NOTIFICATION SERVICE);
// se publica en la barra de estado
mNotificationManager.notify (0, mBuilder.build())
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Para el calendario se ha utilizado CompactCalendarView de SundeepK(l). Es una vista de
calendario simple, estd basado en las clases de fecha y calendario de Java, lo que
proporciona un API sencillo para la consulta de fechas y creacién de alarmas.

6.2. Herramientas utilizadas

En este apartado se definen las herramientas que han sido utilizadas en el desarrollo del
sistema:

e Android OS: sistema operativo basado en Linux. Fue disefado principalmente para
dispositivos mdviles con pantalla tactil (Smartphones, tablets o relojes). Es un sistema
operativo muy intuitivo, lo que le ha llevado a tener la mayor cuota de marcado.

e Android Studio (version 3.0.1): entorno de desarrollo integrado oficial para la
plataforma Android. Proporciona las herramientas para crear aplicaciones en cada tipo
de dispositivo Android. Posee soporte para desarrolladores y gran cantidad de
informacién (guias y documentacidn).

e SQLite: como ya se ha definido anteriormente, es un sistema de gestion de bases de
datos relacionales compatible con ACID.

e Google Speech-To-Text API: APl que permite a los desarrolladores convertir audio en
texto. Puede transcribir en tiempo real o datos pregrabados, utilizando la tecnologia
de aprendizaje de Google.

e SQLiteStudio (version 3.1.0): interfaz grafica para bases de datos SQLlite, potente,
ligero, rdpido e intuitivo. No requiere instalacién, es de cddigo abierto, permite
exportar a diferentes formatos e importar desde CSV.

(1) Disponible en: https://github.com/SundeepK/CompactCalendarView
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6.3. Estructura del proyecto

En este apartado se explicara cémo se estructura el proyecto. Los ficheros de la
aplicacion se encuentran en la ruta “AndroidStudioProjects\EFAIDia\app\src\main”

Dentro de esta ruta se encuentran dos directorios, Java y Res. Dentro del directorio Java
encontraremos las clases java de la aplicacién, divididas en distintos directorios, en los que
se han agrupado las diferentes clases:

e java\com\example\clara\efaldia\activity: aqui encontraremos los ficheros .java
asociados a las activities.

e java\com\example\clara\efaldia\listener: este directorio contiene el .java con el
lisener del menu deslizable .

e java\com\example\clara\efaldia\modelo: en este fichero se encuentran las clases
pertenecientes a las entidades basicas.

e java\com\example\clara\efaldia\sqlite: se encarga de lo relativo a la base de datos,
encontraremos su estructura y métodos.

e java\com\example\clara\efaldia\util: contiene funcionalidades usadas desde las
clases de los activity.

Dentro del directorio Res, se encuentra todo lo relativo a los recursos. Sus directorios
mas importantes son:

e drawable: contiene todos los recursos visuales de la aplicacién (las imagenes usadas
en botones, el logo etc.)

e layout: contiene los layouts correspondientes a los .java del directorio activity. Por
cada java hay dos layouts (uno horizontal y uno vertical).

e menu: contiene los menus de la aplicacion.
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Capitulo 7 - Pruebas

En este capitulo hablaremos de las pruebas realizadas durante y después del desarrollo de
la aplicacién movil. Se han realizado distintas pruebas de caja negra a lo largo de todo el
proceso.

7.1. Pruebas de caja negra

Estan destinadas a la comprobacidn el correcto funcionamiento de las funcionalidades
del sistema, para que realicen las acciones que se han definido y devuelvan los resultados
esperados.

Por lo tanto en este punto se analizardn funcionalidades completas de la aplicacion
movil para comprobar que satisfacen los requisitos establecidos en el analisis. Algunas de

las pruebas realizadas durante la implementacién han sido:

Identificador Identificacién de usuario (login)

Objetivo Identificar al usuario en la aplicacién.

Prerrequisito El usuario debe haberse registrado previamente en la aplicacion.
Datos de entrada Campos pedidos en el formulario (nombre y contrasefia).

Resultado esperado  Usuario identificado en el sistema con acceso a las
funcionalidades de este.
Resultado obtenido Correcto.

Tabla 70.- PCN Identificacion de usuario.
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Identificador Cerrar sesion

Objetivo Cerrar sesién del usuario en la aplicacion.

Prerrequisito El usuario debe haberse registrado e identificado previamente en
la aplicacion.

Datos de entrada Ninguno (Ya que solo hay un usuario por terminal)

Resultado esperado  Usuario vuelve a la pantalla de Login y no tiene acceso a ninguna
funcionalidad del sistema.

Resultado obtenido Correcto.

Tabla 71.- PCN Cerrar sesion.

Identificador Creacién de alarma \

Objetivo Crear alarma en la aplicacion.

Prerrequisito El usuario debe haberse registrado e identificado previamente en
la aplicacion.

Datos de entrada Campos pedidos en el formulario (titulo, hora, repetir)

Resultado esperado  Alarma creada en el sistema y visualizada en el calendario.
Resultado obtenido Error, no se visualiza la alarma en el calendario.

Cambios realizados  Dar formato a la fecha para que coincida con el calendario
Resultado esperado  Alarma creada en el sistema y visualizada en el calendario.
Resultado obtenido  Correcto.

Tabla 72.- PCN Creacién de alarma.

Identificador Borrar todo

Objetivo Borrar todos los datos de la base de datos y de las preferencias
compartidas salvo los datos del usuario.

Prerrequisito El usuario debe haberse registrado e identificado previamente en
la aplicacién.

El usuario debe seleccionar del menu la opcion “borrar todo”.

Datos de entrada
Resultado esperado  Datos borrados y cierre de sesidn.
Resultado obtenido  Correcto.

Tabla 73.- PCN Borrar todo.

Identificador Visualizar ficha alumno. ‘
Objetivo Ver la ficha del alumno, con sus respectivos mensajes y objetivos.
Prerrequisito El usuario debe haberse registrado e identificado previamente en
la aplicacion.
Seleccidén de un alumno.
Datos de entrada Id del alumno seleccionado.

Resultado esperado  Mostrar ficha del alumno.
Cargar sus objetivos.
Cargar sus anotaciones
Resultado obtenido  Correcto.

Tabla 74.- PCN Visualizar ficha alumno.
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Identificador Asociacidn de objetivo.

Objetivo Asociar un objetivo a una clase.
Prerrequisito El usuario debe haberse registrado e identificado previamente en
la aplicacidn.

El usuario debe seleccionar desde el la ficha de la clase el icono
“corredor” y escoger el objetivo deseado.

Datos de entrada Id objetivo seleccionado.

Resultado esperado  Objetivo asociado a todos los alumnos de la clase.

Resultado obtenido  Correcto.

Tabla 75.- PCN Asociacion de objetivo.

Identificador Visualizar alumnos. ‘
Objetivo Visualizar la lista de los alumnos de una clase.
Prerrequisito El usuario debe haberse registrado e identificado previamente en
la aplicacion.
El usuario debe haber seleccionado una clase.
Datos de entrada Id claseseleccionado.

Resultado esperado  Visualizacion de la lista de alumnos.

Resultado obtenido Correcto.
Tabla 76.- PCN Visualizar alumnos.

Identificador Registrar usuario.

Objetivo Realizar el registro del usuario en la aplicacién.
Prerrequisito Debe ser la primera apertura de la aplicacién.
Datos de entrada Campos del formulario de registro.

Resultado esperado  Usuario creado en la aplicacion.

Resultado obtenido  Correcto.
Tabla 77.- PCN Registrar usuario.

Identificador Importar clases. \

Objetivo Importar clases desde .

Prerrequisito El usuario debe haberse registrado e identificado previamente en
la aplicacién.

El usuario debe haber creado el fichero de importacién de las
clases y haberlo situado en la carpeta de importaciones.
Datos de entrada Campos del fichero.
Resultado esperado  Clases creadas en el sistema.

Resultado obtenido  Correcto.
Tabla 78.-PCN Importar clases.
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Identificador Editar foto del alumno.

Objetivo Realizar foto y cambiar la existente en el alumno.
Prerrequisito El usuario debe haberse registrado e identificado previamente en
la aplicacion.

El usuario debe encontrarse en la ficha del alumno.
El usuario debe seleccionar la foto o icono del alumno.
Datos de entrada Id del alumno.
Ruta de la foto realizada.
Resultado esperado  Foto cambiada en el perfil del alumno y almacenada en la base de
datos.
Resultado obtenido  Error. La foto esta guardada en la base de datos pero no se
visualiza tras su insercion.
Cambios realizados  Se incluye un for result para que si realiza esta accién se
refresque la ficha del alumno y se visualice la foto.
Resultado esperado  Foto guardada y visualizada en el alumno.

Resultado obtenido Correcto
Tabla 79.- PCN Editar foto del alumno.

Identificador Exportar datos.

Objetivo Realizar foto y cambiar la existente en el alumno.
Prerrequisito El usuario debe haberse registrado e identificado previamente en
la aplicacion.

El usuario debe seleccionar la opcién de menu "Exportar datos”.

Datos de entrada
Resultado esperado  Creacion de fichero de texto en la carpeta de exportacion con los
datos de las clases y los alumnos.

Resultado obtenido Correcto.
Tabla 80.- PCN Exportar datos.

Identificador Lanzar evento de alarma. \
Objetivo Al cumplirse la fecha de la alarma lanzar un evento.
Prerrequisito El usuario debe haber creado una alarma con anterioridad.
La alarma debe estar activa.
Datos de entrada Id alarma.

Resultado esperado Al llegar a la fecha indicada en la alarma lanzarse un evento con el
contenido de la alarma y el logo de la aplicacion.

Resultado obtenido Error. El evento se lanza pero los datos no se visualizan
correctamente.

Cambios realizados  Se incluyen nuevas etiquetas en las que se indican los campos
capturados de la alarma.

Resultado esperado Al llegar a la fecha indicada en la alarma lanzarse un evento con el
contenido de la alarma y el logo de la aplicacion.

Resultado obtenido Correcto
Tabla 81.- Lanzar evento alarma.
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Identificador Desactivar alarma. \

Objetivo Desactivacion de una alarma.
Prerrequisito El usuario debe haberse registrado e identificado previamente en
la aplicacion.

El usuario debe encontrarse haber creado una alarma.
El usuario debe seleccionar la desactivacion de la alarma desde su
listado.

Datos de entrada Id alarma.

Resultado esperado  Alarma desactivada, ya no se visualiza en el sistema ni se generan
sus eventos.

Resultado obtenido Error. No se modifica su estado en la base de datos.

Cambios realizados  Se modifica el método de la base de datos cambiarEstadoAlarmas
tras ver mediante la depuracidn que no realiza su funcionalidad.

Resultado esperado  Alarma desactivada, ya no se visualiza en el sistema ni se generan
sus eventos.

Resultado obtenido Error. Se modifica su estado en la base de datos pero se sigue
visualizando en el calendario.

Cambios realizados  Se modifica el método que carga el calendario para que no pinte
las alarmas con estado desactivado.

Resultado esperado  Alarma desactivada, ya no se visualiza en el sistema ni se generan
sus eventos.

Resultado obtenido Correcto.

Tabla 82.- PCN Desactivar alarma.
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Capitulo 8 - Manuales

En este capitulo se encuentran los manuales, tanto el de instalacién como el de uso de la
aplicacion.

8.1. Manual de instalacion

El método habitual para instalar la este tipo de aplicaciones, es su descarga desde el Play
Store de Google, su instalacidn suele ser rapida y sencilla. Para esta aplicacién como no se
ha creado una cuenta en el Google Play Store, se debera instalar desde el APK que contiene
el CD adjuntado a la memoria.

8.2. Manual de usuario.

Toda aplicacion requiere de un manual de usuario que facilite el aprendizaje de la
misma. También servird de punto de referencia en caso de que el usuario no sepa utilizar
alguna de sus funcionalidades.
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Registro: es la primera pantalla que aparecera al descargar la aplicacién, sin registro
no se podra acceder a ninguna de las funcionalidades de la aplicacién mdvil. Para
registrarnos correctamente deberemos rellenar todos los campos que pide la pantalla
(nombre de usuario, contrasefia y email). Se comprobara que el email sea correcto.

Movistar ¢ ¢ 3T 74 %6 11:52

REGISTRARSE

Figura 41.- Captura de registro.

Login: una vez el usuario se haya registrado en la aplicacidén, se abrird la pantalla de
login. En esta pantalla Unicamente serd necesario introducir el nombre del usuario y la
contrasefia. También dispone de un enlace para solicitar el recordatorio de la
contrasefia, en caso de olvido. Al pulsar en este enlace se enviard un email al correo
indicado en el registro, informando del usuario y la contrasefia.

Movistar© 3T T 97 %N 1343

LOGIN

recordar la contrasefia

Figura 42.- Captura de Login.
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Configuracidén horario: tras el primer login en la aplicacién, se abrird una pantalla para
configurar el horario que aparecera en la pantalla principal de la aplicacion. En esta
pantalla se crearan las franjas horarias que conformaran las clases y los recreos. Se
debera indicar una hora de inicio y una hora de fin y posteriormente se debera indicar
si esa franja pertenece a un recreo o a un horario de clase. Una vez completada esta
configuracién se activard el botén para aceptar la definicién del horario.

Movistar ¢ ¢ BT all74 % E=EN11:53
Hora Inicio:
Hora Fin
ANADIR HORA ANADIR RECREQ
08:00-08:50
q O O

Figura 43.- Captura configuracién horario.

121

——
| —



Pantalla principal: tras la configuracién, iremos a la pantalla del horario, en la que
veremos el horario que se ha definido anteriormente, dibujado sin clases. Para
comenzar la primera carga de datos iremos al menu lateral (disponible en todas las
pantallas) desplazando el dedo hacia la derecha de la pantalla. Se ofreceran dos
opciones para la creacién de alumnos, clases y objetivos. La primera sera crearlas
manualmente desde la aplicacidon y la segunda serd mediante la importaciéon de
ficheros de texto.

Movistar ¥ ¥ &@ 2OFT 76%EN1215

claraherranz@gmail.com
Cerrar Sesioon

B Exportar datos
0850

i Borrar todo
08:55
045

9-80 Creacion

1040
Nueva Clase
10:40
E 0
Al Nuevo alumno
11:00
11:50

Nuevo Objetivo

11:55
12:45

12:45
130
Importar clases

130
1400

Importar alumnos

Figura 44.- Captura de Pantalla principal y Menu.

Carga inicial por importacion de datos: si seleccionamos la opcién de importacién, los
ficheros deberan contener las siguientes caracteristicas:
o Los ficheros sélo deberan contener datos, en ningiin momento deberdn incluir
cabeceras.
Deberdn almacenarse en la carpeta de la aplicacion denominada “Importar”.
Fichero importacidn clases: Las clases no tendran un id autoincremental, con
el objetivo de poder asociar en la importacién de los alumnos la clase a la que
pertenecen. El fichero deberd llamarse clases y sus campos deberan estar
separados por “,”. Cada clase sera una linea.
Los datos que se deberan informar seran los siguientes en este orden:
Id, numero de clase, curso.
Ejemplo de un fichero de importacion de clases:

1,1,B
2,2,C
3,3,A

Figura 45.- Fichero importacion clases.
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o Fichero importacién alumnos: el fichero debera llamarse alumnos, sus campos
deberan estar separados por “,” y cada alumno serd una linea. Los datos que
se deberdn informar serdn los siguientes en este orden:

Nombre, Apellidos, Fecha de nacimiento, id de clase.

Ejemplo de un fichero de importacién de alumnos:

Pedro,Perez, ,18-12-2881,1
Sara,5anz,,18-84-2002,1
Luis,Ruiz,,89-82-20803,1
Juan,Paredes, ,88-81-20884,2
Maria,Suarez,,23-88-2005,2
Clara,Herranz,,14-89-2006,3

Figura 46.- Fichero importacién Alumnos.

o Fichero importacion objetivos: el fichero deberd llamarse objetivos, sus
campos deberdn estar separados por “,” y cada objetivo serd una linea. Los
datos que se deberan informar seran los siguientes en este orden:

Nombre, Descripcién, Fecha, id de clase.
Ejemplo de un fichero de importacién de objetivos:

Baloncesto,Botar balon,18-87-2818,1
Balonmano,Pase,20-87-2818,2
Hockey,Tiro,22-87-2018,3

Figura 47.- Fichero importacion Objetivos.
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e Carga inicial desde la aplicacidn: para crear alumnos, objetivos y clases desde la
aplicacion deberemos seleccionar las opciones de menu crear alumno, crear clase o
crear objetivo. La creaciéon de un alumno requiere que se haya creado previamente
una clase, para poder realizar la asociacion. Para su creacién se deberan completar los
datos que piden cada una de las pantallas siguientes:

Movistar ¢ ¥ Movistar ¢ ¥ $@F al75%=112.01 | Movistar ¥ ¢ BOF 74 %1157
= EFAIDia EFAIDia 0 Y| = erabia MO o
Nombre objetivo: 5?‘" % Nombre: | — |

)5

i" L Apellidos

Grupo:
Descripcion objetivo: Fecha de nacimiento:
dd
Fecha objetivo: Clase 1°A v
dd-MM-yyyy ACEPTAR DESCARTAR NUEVO HORARIO
ACEPTAR DESCARTAR ACEPTAR DESCARTAR

Figura 48.- Capturas de creacidn de objetivos, clases y alumnos.
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Clase: Una vez creados los datos, tendremos el calendario completo con las clases
dibujadas. El acceso a una clase se podra realizar de dos maneras. Seleccionando la
clase en el horario o seleccionando el icono del menu superior “libro”. Si
seleccionamos esta Ultima opcidn, se abrira una pantalla con todas las clases en la que
deberemos seleccionar la clase a la que se desea acceder.

Una vez dentro de la ficha de la clase veremos dos botones:
o Un lapiz (edicion): nos permitird editar los datos de la clase.
o Un corredor (objetivos): nos mostrara la lista de objetivos para poder asociarlos
a todos los alumnos de la clase.

También encontraremos por cada alumno de la lista un icono de borrado (papelera),
gue permitird eliminar un alumno con todos sus registros.
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Figura 49.- Capturas de seguimiento de una clase.
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Ver ficha alumno: para acceder a la ficha de un alumno, se debera seleccionar de la
lista de alumnos pertenecientes a una determinada clase. Dentro de la ficha del
alumno encontraremos sus datos personales, los objetivos que tiene asociados y sus
anotaciones. Tanto los objetivos como las anotaciones disponen de un botdn de
borrado (papelera). Las anotaciones disponen de un botéon de edicion (lapiz), y los
objetivos, de uno de aprobado/no aprobado.

Ademas también dispone de cuatro botones generales:
Un corredor (objetivos): mostrara la lista de objetivos del alumno.

o Un lapiz (edicidn): nos permitird editar los datos del alumno.
o Una grabadora: permitira introducir anotaciones mediante audios transcritos.
o “Aifadir nota”: permitira introducir una anotacion escrita mediante el teclado.

Si seleccionamos el icono del alumno podremos realizar una foto mediante la camara
para su mejor identificacion.
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= D
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Pase balon aprobado . i

Escriba su comentario aqui

Salto de altura aprobado -._

ACEPTAR CANCELAR ACEPTAR CANCELAR

Anotaciones

29-06-2018 Actitud positiva en las actividades

29-06-2018 hizo correctamente el tiro de balén

Figura 50.- Capturas de la pantalla ficha alumno.
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Objetivos: como se ha explicado anteriormente, los objetivos se pueden seleccionar
de dos formas:
o Desde una clase: seleccionado desde la clase, el objetivo se afiadird a la lista de
objetivos de todos los alumnos que pertenecen a esa clase.
o Desde un alumno: seleccionado desde un alumno, el objetivo se afadira a la
lista de objetivos de ese alumno.

Al seleccionar el botén “corredor”, tanto desde la clase como desde el alumno, se
abrird el siguiente dialogo, que permitira seleccionar el objetivo que se quiere asociar.

Tiro de balon

Salto de altura
Seleccionar objetivo  pase balon v

ACEPTAR CANCELAR

Figura 51.- Captura de pantalla de asociacion de objetivo.
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Calendario: para acceder al calendario se debe seleccionar el botén calendario de la
pantalla principal (horario). Esta accidn nos abrira el calendario del mes en curso.
Podemos observar que el dia en el cual nos encontramos aparece coloreado en verde.
A su vez, todas las alarmas que se hayan programado desde la aplicacién se reflejaran
mediante un punto verde debajo del dia en el que se encuentran programadas.

Movistar 4 ¢ i@ REF il 76%E=EN12:13
EFAIDia
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| m m i v s d
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.
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18 19 20 21 22 23 24

25 26 27 28 . 30

Figura 52.- Captura de pantalla del calendario.
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e Alarma: Para la creacién de una alarma se seleccionara el dia deseado desde el
calendario, esto abrird un formulario con los datos necesarios para su creacion.
Las alarmas se pueden visualizar pulsando sobre el botén “reloj” del menu superior,
gue nos abrira una lista con todas las alarmas. En ellas encontraremos
o lcono de borrado (papelera): permitira eliminar la alarma
o lcono de activacidon/desactivacidon: permitirda modificar su estado.
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] 2 3 12-06-2018 09:00:00 i
4 5 6 7 8 9 10 Examinar 1A O
1 12 13 14 15 16 17 08-06-2018 12:12:00 [ ]

18 19 20 21 22 23 24

25 26 27 28 . 30

Figura 53.- Captura de pantalla de representacion y lista de alarmas.

e Menu: Aparte de las opciones del menu que ya se han mencionado anteriormente, se
disponen de tres opciones mas:

o Exportar todo: permitira exportar los datos de la aplicacién a un fichero de
texto, para poder examinarlos desde otro dispositivo.

o Cerrar sesidn: cerrard la sesion del usuario y redirigira a la pantalla de login.

o Borrar todo: esta opcidén del menu estd pensada para cuando finalice el curso.
Si el docente selecciona esta opcion, se ejecutarda un borrado completo de
datos (alumnos, clases, comentarios, anotaciones y horarios). El sistema sdlo
conservara los datos de registro de la aplicacién y redirigird al docente a la
pantalla de configuracion de horario para que comience un nuevo curso.
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Capitulo 9 - Conclusiones y lineas futuras

9.1. Conclusiones

EFAIDia comienza como una propuesta de una alumna del grado de magisterio en
educacion fisica para solucionar el problema que tienen los docentes de esta materia a la
hora de evaluar en continuo movimiento lo que les imposibilita tomar notas.

Este trabajo fue propuesto por los profesores José Vicente Alvarez y Belén Palop del Rio
que estuvieron presentes durante el proceso de andlisis de requisitos y disefio de la
aplicacion. Posteriormente se incluyd a Anibal Bregdon para el apoyo tanto en el disefio
como en el desarrollo.

Para consolidar la utilidad de este proyecto se reunié a varios docentes de educacion
fisica y se realizaron pruebas con un prototipo para testear la usabilidad del disefio y
conocer las diferentes opiniones acerca de la aplicacién movil. Las pruebas fueron
favorables, tras las opiniones decidimos la eliminacidn de los objetivos genéricos; puesto
que los especificos se basan en ellos.

A lo largo de la implementacidn de la aplicacion han surgido diversas dificultades
ocasionadas por el desconocimiento de la aplicacién Android Studio y el lenguaje Android.

Este proyecto me ha permitido conocer con mas profundidad el mundo de las
aplicaciones moviles, lenguajes, sistemas operativos, bases de datos y la comunidad que
existe online para ayudar a solventar problemas de todo tipo.

Pero el mayor valor que me ha dado este proyecto ha sido el seguimiento de todo el
proceso de desarrollo desde la peticion de un “cliente”, reuniones para generar la interfaz
de usuario y detectar necesidades, hasta su elaboracion final.
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9.2. Lineas futuras

Aunque el trabajo estd finalizado y funciona correctamente, se requieren mejoras para
su puesta en el mercado. A continuacion se citan mejoras a corto plazo (tras realizarlas la
aplicacion sera puesta en el play store de google) y largo plazo (para implementar en un
futuro).

e Acorto plazo:

o Mayor flexibilidad en el horario: permitir adaptar la aplicacién a cualquier tipo de
horario, permitiendo incluir todas las franjas horarias deseadas y la posibilidad de
ser aumentadas o disminuidas durante el curso. En este momento se permiten
por motivos de visualizacién 8 franjas horarias, que se deberdn cumplimentar al
inicio de la aplicacion.

o Representacién de objetivos en el calendario. Permitir desde el calendario
visualizar si hay objetivos programados para ese dia.

e Alargo plazo:

o Creacién de graficas que indiguen cdmo ha evolucionado un alumno, que nos
muestren una comparativa entre los objetivos aprobados y no aprobados.
Permitir generar la evaluacion desde la propia ficha del alumno.

Permitir registrar la asistencia del alumno a clase.

134

——
| —



Capitulo 10 - Bibliografia

e Documentacion de la asignatura Plataformas Software Médviles.
Anibal Bregdn Bregon.

e Documentacién de la asignatura Modelado de Software de Sistemas de Informacion.
Miguel A. Martinez Prieto

e Android Developers. Pagina web oficial para desarrolladores Android.
Ultimo acceso: 01-06-2018
Disponible en: https://developer.android.com/.

e Learning Android. Marko Gargenta (2014).
Segunda edicidn. Editorial O’Reilly.

e Foro Stack Overflow. Pagina web de preguntas y respuestas para informaticos.
Ultimo acceso: 28-05-2018
Disponible en: https://stackoverflow.com.

e Comunidad Git Hub. Plataforma para desarrolladores, posee un foro y herramientas
de revision de codigo.
Ultimo acceso: 23-05-2018
Disponible en: https://github.com/.

e Vogella. Pagina web para la formaciéon en tecnologias de la informacién, contiene
tutoriales, libros y soporte.
Ultimo acceso: 01-07-2018
Disponible en http://www.vogella.com/.

135

——
| —


https://developer.android.com/
https://stackoverflow.com/
https://github.com/
http://www.vogella.com/




