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Resumen

Resumen

En la sociedad actual, cada vez es mds habitual la convivencia y uso de las nuevas
tecnologias. Todos los ambitos de la vida han sufrido, en mayor o menor medida, la
repercusion de los avances tecnolégicos que se han sucedido en los Ultimos afios y que han
revolucionado especialmente el drea de las comunicaciones y la informacién. Por lo tanto, un
aspecto tan crucial como la educacién deberia avanzar en la misma direcciéon, no solo
facilitando la tarea de la ensefianza y aprendizaje, sino haciendo de ella una experiencia mas
rica y motivadora. Para que este avance se convierta en una realidad es necesario dotar a los
docentes de una serie de herramientas que faciliten la tarea de creacidn de contenido
didactico para estas nuevas tecnologias y que no requieran un alto grado de formacién en las
mismas.

La idea de este proyecto surge con la intencidn de cubrir esa carencia proporcionando una
herramienta de autoria de recursos educativos digitales dirigidos a facilitar el aprendizaje de
idiomas a través de dispositivos moviles. El propdsito es ofrecer una aplicacion intuitiva y facil
de utilizar, que pueda ser utilizada de manera auténoma por los usuarios, sin necesidad de
poseer conocimientos técnicos especificos. El material didactico que se puede desarrollar con
la herramienta puede servir tanto para abordar aspectos tedricos de la materia como para
implementar distintos tipos de ejercicios que permitan su prdctica. Para evitar problemas
derivados de la excesiva fragmentacion del mercado de la tecnologia mdvil, el material
generado podra ser directamente desplegado en el navegador de los dispositivos mdviles de
los alumnos.

A lo largo de este documento, se recogen y describen las distintas etapas que componen el
desarrollo de la aplicacién, contemplando desde la recogida de informacién previa a la
obtencidén de requisitos hasta la implementacion final.

Palabras clave: Mobile Learning, e-learning, herramienta de autoria.
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Abstract

Abstract

Technologies are becoming increasingly present in our daily life, transforming, for instance,
the traditional way in which we communicate or share information. The education area is not
an exception and the progressive integration of technology in the educational processes is not
only facilitating educators carrying out the teaching task but it is making easier learning a
richer and more motivating experience for the learners. However, there are still some
challenges to face in order to fully enjoy the benefits that technology may offer in this area.
One of them is to offer the possibility to create and use digital educational content to
educators who do not have a technology background.

This project aims to alleviate this situation by providing an authoring tool for creating
educational material for learning languages using mobile devices. The objective is to offer
educators an intuitive and easy-to-use application, which they can use in an autonomous way
without the need of having specific technical knowledge or technical assistance. The
educational material created can support both the learning of theoretical concepts as well as
their practice through different types of exercises. The material could be deployed to the
students’ mobile devices through their browsers.

The different stages of the project of developing the application are described in this
document, starting from the gathering of the application’ requirements and ending with the
description of the process of implementation.

Keywords: Mobile Learning, e-learning, authoring tool.
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1. INTRODUCCION

1.1 Contexto

Las ultimas décadas constituyen una época en la que se han sucedido una cantidad tal de
innovaciones tecnoldgicas y cientificas que algunos autores han concluido en denominarla la

“tercera revolucién industrial” [1]. Entre los sectores mas significativos de este avance se
encuentran la energia nuclear, la robética, la informatica o las telecomunicaciones [2]. Todos

ellos han impulsado a la sociedad hacia un profundo cambio econémico y social.

Especial relevancia en cuanto al impacto social adquiere la evolucién en el ambito de las
tecnologias de la informacién y la comunicacién, con repercusiones tanto a nivel personal,
como empresarial o politico [3]. El desarrollo de satélites artificiales de comunicaciones,
microprocesadores, ordenadores, teléfonos méviles o Internet, entre otras tecnologias, ha
cambiado radicalmente la forma en que la se obtiene y emite informacién [4], permitiendo
una comunicacién instantanea y eficaz desde cualquier lugar y en cualquier momento.
También, han abierto la puerta a un acceso a la informacién mucho mas amplio y rico,
retroalimentando aun mas si cabe la evolucidn tecnoldgica.

Uno de los actores mads importantes junto con Internet dentro de la evolucidn de las
comunicaciones es, sin duda, el teléfono mévil. Desde la aparicidon del primer teléfono mavil
comercializable, el DynaTAC 8000X de Motorola en 1983 [5], la evolucion de esta tecnologia ha
sido continua, tanto a nivel de disefio o tamafio como de prestaciones, dejando de ser un
dispositivo exclusivo de lujo y que cumplia Unicamente con su objetivo original, el de poder
comunicarse desde cualquier lugar, para pasar a convertirse en todo un fenédmeno social que
permite, ademads, realizar fotos, escuchar musica, navegar por Internet y muchas otras
funciones.

En este contexto en el que la forma de vida esta cada vez mas integrada con la tecnologia y
las nuevas generaciones han crecido con ella, parece bastante légico pensar que un dambito tan
importante en la sociedad, como es la educacién, evolucione de la mano. Surge asi la
ensefianza electrdénica o e-learning, basada en el uso de las nuevas tecnologias y que engloba
una gran variedad de aplicaciones y procesos como el aprendizaje en ordenadores, clases
virtuales, colaboraciones digitales, etc. implicando, en definitiva, la entrega de contenidos por
medios electrdnicos [6].

Dentro del e-learning, una de las ramas con mas futuro es la orientada a la ensefianza
mediante dispositivos mdviles, el denominado Mobile Learning (mLearning). Mds aun si cabe
tras observar los datos arrojados por la “Encuesta sobre Equipamiento y uso de las Tecnologias
de la Informacion y Comunicacion en Hogares 2011” del INE [7], en la que se destaca que el
65'8% de los menores de entre 10 y 15 afios disponen de teléfono mévil, disparandose la cifra
de uso hasta un 92,8% para toda la poblacién. Debido al alto grado de portabilidad de estos
dispositivos es posible flexibilizar el proceso de aprendizaje, accediendo a los materiales en
cualquier lugar y tiempo [8], y permitir un auto-aprendizaje a un ritmo adecuado a cada
alumno.
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1.2 Problema

A pesar de contar con grandes ventajas, el Mobile Learning tiene algunos problemas que se
hace conveniente resolver para impulsar su uso en el ambito educativo.

Por un lado, una gran parte del personal docente carece de los conocimientos técnicos
informdticos necesarios para crear por si mismos y sin ningln tipo de ayuda ni herramienta
material educativo en formato digital. Ademas, debido al alto coste que supondria, parece
poco factible intentar formar a los educadores en algunas tecnologias informdticas que
podrian ser de gran utilidad, como por ejemplo JavaScript o HTML. Actualmente, el nimero de
herramientas de autoria que permiten aliviar este problema es bastante reducido. Esto
conlleva que exista una dependencia de otras personas cualificadas a la hora de generar el
material pudiendo ralentizarse el proceso en funcion de la disponibilidad y eficiencia del
especialista. Ademas, existen otros elementos que pueden dificultar el proceso y provocar la
desestimacioén del uso de este tipo de material, como el posible coste asociado al servicio de
generacion de contenido.

En otro orden de cosas, los contenidos a generar se encuentran con los problemas comunes
a los que debe enfrentarse cualquier contenido para teléfonos moviles.

En primer lugar, existe una evidente fragmentacion de la telefonia mévil, tanto en cuanto a
caracteristicas de los mismos como resolucidon de pantalla, paleta de colores, pantalla tactil o
no, botones, etc. como en cuanto a los sistemas operativos de los que hacen uso [9]. Esto
hace dificil la estandarizacion de la programacidn, requiriendo especializarse en un
determinado terminal o hacer uso de algun tipo de tecnologia que ayude a superar este
problema, como por ejemplo JQuery Mobile.

En segundo lugar, pueden aparecer problemas relacionados con la usabilidad de los
contenidos. El pequefio tamafio de las pantallas y su resolucidon pueden frustrar la experiencia
de uso, si bien esto cada vez esta mas resuelto debido al lanzamiento de terminales con
grandes pantallas y mayores resoluciones, aprovechandose ademas muchos de ellos de
pantallas tactiles para facilitar la interaccidn del usuario con los contenidos. Aun asi, se sigue
haciendo imprescindible realizar un cuidado disefio de la interfaz [10].

1.3 Objetivos

Una vez determinada la problematica, es necesario establecer los objetivos del proyecto
considerando las condiciones iniciales del mismo.

1.3.1 Consideraciones previas

Este proyecto surge a consecuencia de una necesidad del departamento de idiomas de la
universidad Carlos Illl de Madrid. Los docentes de dicho departamento consideran utilizar el
aprendizaje basado en tecnologia, concretamente en dispositivos moviles, para reforzar las
tareas de repaso en el proceso de aprendizaje del inglés.
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Para mitigar esta necesidad, en primera instancia el tutor del presente proyecto idea una
solucidon mediante la cual es posible crear material didactico que posteriormente puede ser
correctamente utilizado en un dispositivo moévil. El inconveniente de dicha solucién es que
estos materiales han de ser creados manualmente para lo que es necesario poseer ciertos
conocimientos técnicos.

1.3.2 Objetivo principal

El objetivo principal de este proyecto es proporcionar una herramienta de autoria para la
creacion de material didactico desplegable en dispositivos méviles orientado al repaso de
contenidos en el aprendizaje de idiomas.

1.3.3 Subobjetivos

El objetivo principal definido previamente puede desglosarse en el conjunto de
subobjetivos siguiente:

- Dado que gran parte del colectivo docente carece de los conocimientos técnicos
necesarios para la creacién de materiales didacticos con estas caracteristicas, el uso de la
herramienta ha de ser sencillo e intuitivo, aislando al usuario de los aspectos técnicos para
permitirle centrarse Unicamente en el contenido.

- La herramienta debe permitir la generacidon y exportacién del material en distintos
formatos de forma que se facilite tanto el almacenamiento e intercambio de los recursos
generados como el despliegue de los mismos en los dispositivos moviles de los alumnos.

1.4 Estructura del documento

El presente documento se encuentra divido en varios capitulos a lo largo de los cuales se
recoge toda la informacidn relativa al desarrollo del proyecto. Estos capitulos son:

- Introduccién: al comienzo de este capitulo se enmarca el contexto en el que comienza el
desarrollo de este proyecto, describiendo brevemente cémo la tecnologia ha evolucionado
cambiando importantes aspectos de la sociedad. Posteriormente, una vez en situacién, se
plantean los problemas y motivaciones que llevan a la elaboracion de dicho proyecto asi
como los objetivos a lograr para la subsanacién de estos problemas. Finalmente, se detalla
la estructura que sigue el actual documento.

- Estado del arte: en este capitulo se ofrece una visién global acerca del concepto de
Mobile Learning, asi como sus ventajas, inconvenientes y ejemplos de uso. Posteriormente,
se describen algunas herramientas existentes cuyos objetivos podrian guardar cierta
similitud con los objetivos del presente proyecto. Finalmente se eligen las tecnologias
necesarias para llevar a cabo el desarrollo de la aplicacion.

- Andlisis: en este capitulo se recoge la informacidn relativa a la fase de andlisis del
proyecto. Asi, se definen los requisitos de usuario obtenidos mediante la participacion del
cliente y los casos de uso derivados de los mismos. Tras obtener esta informacion, se
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definen los requisitos de software que servirdn de base a la posterior fase de disefio y se
realizan las matrices de trazabilidad pertinentes para asegurar la cobertura de todas las
funcionalidades necesarias.

- Disefio: Teniendo en cuenta las necesidades del proyecto se elige el modelo de
arquitectura que mas se ajuste a las mismas y se detallan los componentes que conforman
el sistema. Finalmente se describen un conjunto de prototipos de bajo nivel de la interfaz
de usuario de la aplicacién utilizados para guiar el proceso de disefio.

- Implementacidn y desarrollo: en este capitulo se recogen algunos de los aspectos mas
importantes de la codificacion del proyecto.

- Gestidn del proyecto: en este capitulo se describe y justifica el modelo de ciclo de vida
elegido para el desarrollo del proyecto. Posteriormente se presenta la planificacién seguida
asi como los costes asociados a la elaboracion del proyecto.

- Conclusiones: en este capitulo se sintetizan los principales resultados del proyecto y se
ofrecen posibles lineas de mejora para un futuro.

- Referencias: en este capitulo de listan los recursos bibliograficos consultados durante la
elaboracion del proyecto.

- Manual de usuario: este capitulo es un anexo del documento en el que se proporciona
una guia detallada de uso de la aplicacién, abarcando su instalacién, uso y obtencién de
salidas, para que los posibles usuarios del sistema puedan hacer un correcto uso de él.
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2. ESTADO DEL ARTE

Previamente al desarrollo de la aplicacion es necesario realizar una aproximacion al
concepto de Mobile Learning. También es interesante obtener una vision global de
aplicaciones que comparten algunos de los objetivos a cumplir, asi como de los distintos
dispositivos moviles y sistemas operativos moviles disponibles. Por ultimo, se efectia una
aproximacion a las tecnologias mas apropiadas para alcanzar las metas.

2.1 Mobile Learning

Puesto que la base fundamental de este proyecto es el Mobile Learning, es conveniente
obtener una perspectiva de este concepto y una breve aproximacién a su historia asi como
conocer las mayores ventajas y desventajas de este medio de aprendizaje.

2.1.1 ;Qué es Mobile Learning?

Mobile Learning es una modalidad de e-learning que se apoya en el uso de dispositivos
moviles tales como teléfonos, PDAs, tabletas, etc. para facilitar las tareas de aprendizaje. De
esta manera el usuario puede acceder y hacer uso de los recursos disponibles en cualquier
lugar y en cualquier momento [11].

2.1.2 Historia del Mobile Learning

El origen del Mobile Learning puede ser situado entre las décadas de los 70 y 80, cuando el
informatico estadounidense Alan Kay junto al Centro de Investigacién Xerox Palo Alto crean el
concepto del Dynabook, un ordenador personal del tamafio de un libro orientado al
aprendizaje de nifios de todas las edades [12] [13].

Posteriormente, en la década de los 90, universidades asidticas y europeas desarrollan y
evaltuan aplicaciones de Mobile Learning para estudiantes recibiendo ayudas por parte de la
compafia Palm aquellas organizaciones que hicieran uso de la plataforma PalmOS para este
objetivo [14].

Ya en el siglo XXI se crea, a nivel mundial, el proyecto MOBIlearn liderado por Europa,
centrado en la definicién de modelos de aprendizaje, tanto a nivel escolar como extraescolar,
utiles para tecnologias moviles siendo los usos mas relevantes los destinados a la guia en las
visitas a museos, el aprendizaje e interpretacidon de informacidn médica o el seguimiento de
cursos de Master en Administracion de Negocios, ademads del refuerzo al aprendizaje en las
aulas [15]. Ademas surgen nuevas conferencias, premios y asociaciones como la Asociacion
Internacional para el Mobile Learning.

2.1.3 Ventajas del Mobile Learning

El Mobile Learning proporciona multiples ventajas [16], entre las que destacan las
siguientes:
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- La flexibilidad horaria para el acceso a los contenidos es completa permitiendo el
aprendizaje en cualquier momento en que el usuario disponga de tiempo libre.

- El acceso al material puede llevarse a cabo desde cualquier lugar facilitando
nuevamente el aprendizaje del usuario en cualquier momento del que disponga.

- Los materiales didacticos son mas vistosos e innovadores animando a los usuarios a su
utilizacion.

- La interaccion entre alumnos y profesores, u otros alumnos, facilita el proceso de
aprendizaje asi como la cooperacidn sea cual sea la ubicacidn de cada una de las personas.

- El ritmo de aprendizaje puede adecuarse a cada alumno. Cada persona tiene una
facilidad de aprendizaje diferente necesitando, por tanto, una dedicacién distinta para la
asimilacidn de los conocimientos.

- Los dispositivos moviles en los que se despliega el material didactico son mads asequibles
gue otras maquinas y, por tanto, un mayor nimero de individuos poseen uno.

2.1.4 Desventajas del Mobile Learning

En contraposicidn, el Mobile Learning también cuenta con algunas desventajas [16] entre
las que se pueden citar las siguientes:

- La gran variedad de dispositivos moviles, con sus diferentes resoluciones vy
caracteristicas, dificultan el disefio de los contenidos debido a la falta de estandarizacién.

- Las pantallas de estos dispositivos moéviles son de tamafio reducido lo cual limita la
usabilidad de los contenidos.

- El acceso a los contenidos, asi como su uso, puede requerir conexién a Internet,
funcionalidad que puede tener un coste asociado en aquellos dispositivos que no dispongan
de conexidon WiFi.

- La creacion de material didactico para la practica del Mobile Learning tiene asociado un
nivel de complejidad considerable para aquellas personas sin nociones de programacion o
informdtica. Este hecho se suma, ademads, a la reducida oferta de herramientas para
facilitar esta labor.

2.1.5 Dispositivos para el uso del Mobile Learning

En el mercado existe una gran variedad de dispositivos mdviles que pueden servir de medio
para el Mobile Learning, destacando especialmente los expuestos a continuacion.
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Teléfono movil

Este dispositivo tiene una gran implantacién entre la poblacion lo que le convierte en el
medio mas atractivo para hacer llegar los contenidos a un gran niumero de usuarios. Por otra
parte, el uso cada vez mds generalizado de pantallas tactiles y de mayor tamafio ha mejorado
la experiencia de usuario con respecto a generaciones de terminales anteriores. Ademas, es
cada vez mas habitual el lanzamiento de teléfonos con conexidn WiFi integrada, lo que facilita
el acceso a contenidos.

Tableta

La tableta es un dispositivo en pleno auge, especialmente tras el lanzamiento del iPad por
parte de Apple. Dispone de varias ventajas sobre el resto de dispositivos mdviles como una
mayor area de interaccién o mayores resoluciones de pantalla. Sin embargo, también cuenta
con desventajas tales como un mayor tamano que reduce su portabilidad y un menor niumero
de usuarios.

PDA

Este dispositivo ha sufrido una evolucién con el paso de los afios, dejando de ser una simple

IM

agenda electrdnica para convertirse en “un pequefio ordenador portatil”. Sin embargo, su uso

es quizas el menos extendido entre la poblacidn en la actualidad.
Videoconsolas portatiles

Asociadas tradicionalmente al ocio, las sucesivas mejoras técnicas que han experimentado
las videoconsolas tales como la incorporacion de elementos como pantallas tactiles,
micréfonos o mejoras en la conectividad, junto a la amplia implantacién entre el publico de
diversas edades, han hecho de ellas una atractiva plataforma para aplicaciones educativas.

2.1.6 Ejemplos de aplicaciones de Mobile Learning

A continuacién, se exponen varios ejemplos de aplicaciones que pueden servir como
muestra de algunos usos del Mobile Learning como son el aprendizaje o repaso de contenidos
realizados tanto desde un punto de vista formal como a través del juego.

Frequency 1550

Se trata de un proyecto piloto creado en Holanda en el afio 2005 con el objetivo de evaluar
la aplicacidn de nuevas tecnologias para el proceso de aprendizaje. Para ello se disefié un
juego para teléfonos moviles orientado a estudiantes de 12 a 14 afios, con el propdsito de dar
a conocer la historia de la época medieval de Amsterdam. Por parejas, los alumnos debian
recorrer las calles de la ciudad con la ayuda de un mapa de la época y la tecnologia GPS,
superando retos y pruebas en una competicién contra el resto de la clase [17] [18].
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Curso para conductores de transporte de mercancias

Desde el afio 2008, los profesionales del transporte de mercancias deben disponer del
Certificado de Aptitud Profesional exigido por la normativa europea. Para ayudar a la
obtencidn de este titulo se crea un curso en linea compuesto de 3 mdédulos que hace uso del
Mobile Learning para el repaso y evaluacion de contenidos. Al finalizar cada moédulo, el alumno
recibe en su teléfono mévil un resumen del mismo junto con un test que debe resolver y
enviar para su correccioén [19].

PlayEnglish

Desarrollado para la plataforma PlayStation Portable (PSP), este videojuego tiene como
objeto facilitar y amenizar el aprendizaje del inglés a través de una historia en la que el usuario
asume el papel de un detective. El jugador debera avanzar en la trama resolviendo distintos
casos haciendo uso del inglés en diferentes desafios como didlogos, ejercicios de vocabulario,
traduccién, ordenacién de palabras o exdmenes [20].

2.2 Otras aplicaciones de eLearning

En el mercado existen aplicaciones que pretenden facilitar los procesos de ensefianza y
aprendizaje. Ademas, existen herramientas que proporcionan el entorno para el desarrollo de
las mismas.

2.2.1 Sistema de gestion de aprendizaje (LMS)

Los sistemas de gestion de aprendizaje son herramientas alojadas en servidores web que
permiten gestionar y publicar contenido educativo. Sin embargo, es poco usual que contengan
opciones de autoria, por lo que normalmente suele combinarse con un sistema de gestion de
contenidos orientado al aprendizaje (LCMS). De esta manera, el LMS cumple con una funcion
administrativa, realizando un seguimiento de los alumnos, estableciendo un calendario de
tareas o permitiendo notificaciones entre alumnos y profesor, entre otras posibles tareas,
mientras que el LCMS se centra en la parte de creacidn y edicidn de los materiales,
permitiendo la reusabilidad y adaptacion de materiales para distintos cursos y alumnos [21].

Un ejemplo de estos sistemas de gestion es Moodle [22] cuyo principal objetivo es la
gestién de cursos en linea por parte de los educadores. Se trata de un proyecto de cddigo
abierto que pone énfasis en el aprendizaje colaborativo, funcionando como una aplicacién web
y almacenando los datos en una base de datos SQL. Entre las funcionalidades que ofrece
algunas de las mas destacadas son las de administrar los alumnos del curso, proponer tareas
con sus respectivas fechas de entrega, abrir foros y votaciones de consulta o afiadir recursos
didacticos. Ademas, gracias a la amplia comunidad que existe detras de este proyecto, se
puede encontrar una gran variedad de complementos que mejoran las funcionalidades o
permiten una mayor personalizacién, destacando aquellos dedicados a la creacion de
ejercicios. También se encuentra disponible una extension denominada Mobile Moodle que
permite acceder a los cursos desde un dispositivo movil con soporte para tecnologia Java y
conexion a Internet [23].
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2.2.2 Xerte Online Toolkits

Esta aplicacidon desarrollada por la universidad de Nottingham permite crear una amplia
variedad de contenidos didacticos incluyendo imagenes, videos, archivos de audio, ejercicios
de diversos tipos, etc. Se trata de una aplicacion web y para su funcionamiento debe ser
instalada en un servidor web necesitando, ademas, la base de datos MySql y el intérprete para
lenguajes script PHP. Esta instalacion puede ser realizada de manera local o en web [24].

2.2.3 Herramientas e-learning de la Universidad de Columbia Britanica

Esta universidad canadiense ha desarrollado un conjunto de herramientas enfocadas al
aprendizaje electrdnico entre las que destacan las expuestas a continuacion.

Multimedia Learning Object Authoring Tool

Permite generar de un modo sencillo presentaciones de contenido didactico combinando
de forma simultanea y sincronizada video, audio, imagen y texto. Para facilitar la tarea de
composicion el docente dispone de una interfaz grafica a través de la cual puede afiadir los
archivos deseados y configurar el orden de aparicion de los mismos [25].

Vocabulary Memoritation Platform

Dentro de esta plataforma se encuentran dos herramientas, Flashcards Tool y The Monkey
Game. Ambas estan orientadas al aprendizaje y repaso de vocabulario de idiomas, teniendo la
primera de ellas un enfoque mas formal haciendo uso de tarjetas de vocabulario, mientras que
la segunda tiene un componente mas ludico siguiendo una mecdnica similar a “El ahorcado”.
En ambas, el docente encargado de la creacion del contenido puede afadir o eliminar
vocabulario con sus respectivas traducciones, asi como clasificarlo en distintas categorias [26].

Image Annotation

Con esta herramienta los usuarios pueden etiquetar de manera cdmoda distintas partes de
una imagen o diagrama de forma que se haga mas facil su compresién o identificacion para los
alumnos. También permite publicar estos diagramas o imagenes etiquetados, generando un
link desde el cual los alumnos podran acceder a ellos [27].

Language Pronunciation Tool

Esta aplicacion esta desarrollada con la vocacién de servir como ayuda a la mejora de la
compresion auditiva y pronunciacién de idiomas. El docente introduce en el programa una
grabacidn de una pregunta o frase, la cual es escuchada y debe ser contestada o repetida por
el alumno mediante el uso de unos auriculares y micréfono. Posteriormente, se le muestra al
alumno otra grabacidn generada por el docente con la respuesta ideal, pudiendo comparar
este audio con el propio [28].
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2.2.4 Cuesticelu

Se trata de una herramienta que permite generar y compilar test para su posterior uso en
teléfonos moviles por parte de los alumnos. La aplicacion ofrece una estructura cerrada de
tests con una pagina de inicio, una de resultados y 12 de ejercicios prefijados, siendo las
paginas 1 a la 5 de preguntas de eleccidn de respuesta, la 6 y 7 de completar hueco, la 8 para
alternativas desplegables y de la 9 a la 12 seleccidon multiple. El docente Unicamente tiene
libertad para rellenar los campos ofrecidos y afadir archivos de imagen o audio cuando sea
posible. Como resultado final del proceso el docente obtiene un fichero .jar y otro .jad que
seran los que tenga que poner a disposicién de los alumnos. Por otro lado, hay que sefalar que
los tests tienen la posibilidad ser auto-evaluables viendo el alumno su puntuacién y fallos al
concluir el mismo o de generar un archivo de texto que es enviado al profesor via Bluetooth

[29].
2.3 Tecnologias

Para la implementacion de la herramienta planteada en el actual proyecto pueden utilizarse
diversas tecnologias, conllevando el uso de cada una de ellas un conjunto de ventajas y
desventajas. Para la eleccién de la tecnologia mas adecuada, es necesario conocer las
caracteristicas de aquellas que, a priori, se adecian en mayor medida a las necesidades del
proyecto.

2.3.1 Aplicacion de escritorio o aplicacion web

Primeramente, es necesario elegir entre una aplicacion de escritorio o una aplicacion web.
Cada una de ellas tiene diferentes caracteristicas que se resumen a continuacion.

En el caso de las aplicaciones de escritorio, son ejecutadas directamente por el sistema
operativo siendo, en la mayoria de los casos, dependientes del mismo no pudiendo utilizar una
Unica versidn en distintas plataformas. Ademds, requieren la instalacion de la aplicacién en la
maquina para su funcionamiento. Por otra parte, las interfaces graficas de usuario son mas
ricas y faciles de programar en este tipo de aplicaciones mediante la utilizacién de entornos
que aportan herramientas para dicho propésito. Finalmente, cabe considerar que este tipo de
aplicaciones son mas sencillas de utilizar para aquellas personas que poseen nulos o minimos
conocimientos en el manejo de ordenadores e internet.

En el caso de las aplicaciones web, son ejecutadas utilizando un navegador web. Este hecho
permite una mayor portabilidad de las aplicaciones dado que no son dependientes del sistema
operativo y, comuinmente, son compatibles con la mayor parte de los navegadores disponibles.
Como consecuencia directa del ultimo punto se destaca la posibilidad de utilizar la aplicacién
en cualquier lugar en el que se disponga de un navegador web con conexidn a internet dado
que, ademas, no requiere de ninguna instalacién y, por tanto, ante posibles actualizaciones no
es necesaria su distribucidn y reinstalacién [30].

Una vez que se conocen las caracteristicas de cada tipo de aplicacidn, es conveniente tener
en cuenta las necesidades de la propia herramienta para elegir una de las opciones. En el caso
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de este proyecto, la herramienta debe tener una interfaz gréfica de usuario sencilla para ser
facilmente utilizada por el personal docente, pero a su vez ha de ser elaborada para permitir
albergar la total funcionalidad correctamente ademas de atraer a dicho colectivo al uso de la
aplicacion. En lo referente a la instalacion, dado que se trata de una herramienta de trabajo
para los docentes, es licito considerar que su utilizacion se limite al lugar de trabajo y, por
tanto, no sea necesario el acceso a la misma desde cualquier ubicacidon. Ademas, las
previsiones de actualizacién de la aplicacion son minimas por lo que los inconvenientes
asociados a la reinstalacidon no son considerables. Por ultimo, es conveniente que la aplicacion
pueda utilizarse en cualquier sistema operativo para evitar limitaciones.

Finalmente, teniendo en cuenta todas las caracteristicas expuestas previamente, se decide
concluye la utilizacion de una aplicacién de escritorio dado que, a excepcidon de la
compatibilidad con distintos sistemas operativos, complace la totalidad de las necesidades.

2.3.2 Lenguajes de programacion y herramientas

Una vez elegido el formato de la aplicacidon, se estudian las herramientas mds apropiadas
para su desarrollo asi como el lenguaje de programacion utilizado para el mismo objetivo.
Dado que se trata de una aplicacion en la que la interfaz de usuario adquiere gran importancia,
es conveniente utilizar un entorno de desarrollo que integre un disefador grafico para la labor.

Java y NetBeans

Java [31] es un lenguaje de programacién de propdsito general orientado a objetos
desarrollado por Sun Microsystems. Se trata, ademds, de un lenguaje de alto nivel,
aproximdandose al lenguaje natural facilitando la tarea de escritura y comprensién del cddigo, y
fuertemente tipado. En cuanto a la gestidon de la memoria, se realiza de forma automatica en
contraposicion a otros lenguajes como C o C++. Otro aspecto importante de este lenguaje es la
capacidad de portabilidad de los programas generados dado que el cddigo de los mismos es
traducido a un cédigo intermedio independiente de la mdquina lo que hace que
posteriormente pueda ser ejecutado en diferentes plataformas. Por otra parte, Java posee una
amplia documentacidn asi como diversos entornos de programacién como Eclipse, que carece
de un disefador grafico integrado, o NetBeans que facilitan la labor de implementacién.

NetBeans [32] es un entorno de desarrollo libre centrado en primera instancia en la
plataforma Java aunque también proporciona soporte a otros lenguajes como C/C++, PHP, o
JavaScript entre otros. La plataforma Netbeans permite la creacidn sencilla de aplicaciones de
escritorio utilizando la biblioteca gréfica Swing. Para ello, contiene un disefiador grafico que
permite seleccionar el control deseado y posicionarlo en la interfaz de usuario en creacién
estableciendo sus propiedades a través de sus menus. Teniendo en cuenta el propdsito de la
aplicacion, cabe suponer que sea necesario un navegador web integrado que permita pre-
visualizar correctamente las paginas y tests creados. En la herramienta en estudio, la
posibilidad de afiadir este componente es muy reducida pudiendo Unicamente visualizar
archivos HTML sencillos.
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C# y Microsoft Visual Studio

C# [33] es un lenguaje de programaciéon orientado a objetos desarrollado por Microsoft
como parte de su plataforma .NET, surgida como alternativa a Java. Al igual que este Ultimo, se
trata de un lenguaje de alto nivel, la gestion de memoria es automatica y es facilmente
portable debido a la compilacién de los programas a cddigo intermedio.

El entorno de desarrollo mas utilizado para este lenguaje es Microsoft Visual Studio [34].
Este proporciona soporte a multiples lenguajes como ASP.NET, Visual Basic .NET o Visual C#
entre otros. Para la creacidon de interfaces graficas de usuario, proporciona un disefiador
grafico que contiene un cuadro de herramientas en el que puede seleccionarse el elemento a
afadir a la interfaz, establecer su posicidn y posteriormente sus propiedades en un nuevo
menu. Teniendo nuevamente en cuenta la necesidad de integrar un navegador web en la
aplicacion que permita pre-visualizar correctamente las paginas y tests creados, esta
herramienta es adecuada para ello dado que contiene un componente que proporciona un
navegador web de funcionalidad completa listo para su adicién a la interfaz.

Alternativa seleccionada

Las dos opciones barajadas son muy similares, aportando ambas, en esencia, la misma
funcionalidad. El punto de separacion de ambas, que hace inclinar la balanza, es la posibilidad
de integrar un navegador web en la interfaz de usuario. Dado que esta opcidén es Unicamente
posible en el entorno de desarrollo Microsoft Visual Studio, esta es la plataforma escogida
junto al lenguaje de programacién CH.

2.4 Material didactico proporcionado

Como se especificd en la definicidn de los objetivos del proyecto, la base del mismo es un
conjunto de materiales didacticos proporcionados por el tutor por lo que, dada su importancia,
a continuacioén se explican detenidamente.

La pieza fundamental del material didactico en cuestidon es la pagina. Existen 9 tipos
distintos de pagina que son los siguientes: introduccién, teoria, audio y ejercicios de eleccion
multiple, audio con preguntas, “arrastrar y soltar”, ordenacién, rellenar el hueco y rellenar el
hueco multiple. Mediante la agrupacién de un conjunto de pdginas se componen los tests,
segunda unidad basica del material didactico. En estos, existe un tipo de pagina adicional que
permite representar la informacion relativa a los resultados obtenidos en la resolucion del test
asi como las respuestas correctas del mismo.

Para la representacién de los tests se utilizan un conjunto de directorios y archivos cuya
estructura se muestra en la siguiente ilustracién.
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\7 Test
= | config
53_’] quiz_config.js
|7 program
= |7 audioskin
14 jplayer.blue.monday.jpg
))j jplayer.blue.mondayTel.css
& pbar-ani.gif
& &7 css
A] auxiliar.css
&] draganddrop.css
B \&F s
5] jquery.jplayer.min.js
5] mobiledragdrop.js
aﬂ quiz_functions.js
124 blank.gif
\& correct.gif
1l incorrect. gif
#] template,html

llustracion 1. Estructura de almacenamiento de recursos

Como puede observase en la ilustracion 1, existe un directorio principal del que penden dos
nuevos directorios denominados config y program.

Directorio config

En el directorio config se ubica el archivo denominado quiz_config.js ademds de los posibles
archivos de audio e imagen necesarios para el funcionamiento del test.

El archivo quiz_config.js es un archivo JavaScript que contiene la informacién del contenido
del test y, por tanto, de cada una de las pdaginas que lo forman. Para albergar esta informacion
utiliza un conjunto de arrays o listas que permiten establecer el tipo de cada una de las
paginas, su orden de aparicion y la informacién relevante segun el tipo de pagina como, por
ejemplo, el enunciado de los ejercicios, las posibles respuestas, la opcién correcta o las
nociones de teoria entre otra informacion.

Directorio program

El segundo directorio contiene los iconos necesarios para marcar visualmente el estado de
las preguntas, es decir, sin contestar, bien contestada o mal, asi como el archivo HTML inicial
necesario para desplegar el test en un navegador web. Ademas, contiene tres directorios
denominados audioskin, css y js. El primero de ellos contiene los archivos de imagen y estilo
necesarios para pintar un reproductor de audio en las paginas del test que lo necesiten, el
segundo directorio contiene dos hojas de estilo necesarias para las paginas de teoria y de
ejercicios de “arrastrar y soltar”. El tercero y ultimo de los directorios contiene tres archivos
JavaScript, el primero de ellos denominado jquery.jplayer.min.js, un archivo externo que ha
sido incorporado a la aplicacién para posibilitar la adicién de la funcionalidad de un
reproductor de audio a los test que lo necesiten, el segundo archivo denominado
mobiledragdrop.js cuyo objetivo es albergar la légica de comportamiento de los ejercicios que
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involucran la mecdnica de “arrastrar y soltar” y el tercer archivo denominado quiz_functions.js
que contiene las rutinas necesarias para convertir la informacién del archivo quiz_config.js en
paginas HTML correctas visibles en un navegador web.

JQuery Mobile

Para la elaboracidn de los tests se utiliza la tecnologia JQuery Mobile [35]. JQuery es una
biblioteca de JavaScript de cédigo abierto que facilita la programaciéon de paginas web en
dicho lenguaje. JQuery Mobile, por su parte, afiade una funcionalidad mas a JQuery
permitiendo el desarrollo de paginas web optimizadas para dispositivos moéviles. Esta
tecnologia es compatible con un amplio abanico de plataformas y permite abstraerse de la
l6gica particular de cada una de ellas ahorrando tiempo y esfuerzo de programacion.

Apariencia de los recursos

El material diddctico creado se muestra en un navegador web como se observa en la
ilustracion 2.

Multiple choice Listening
Text:"Charisma"
1 - His behaviour was

disgusting disgusted

"Portraits" Multiple choice

1 - The picture refered by the description is.. Show Score

the first picture Show Solution

the second picture Reset Quiz

llustracion 2. Apariencia de los recursos
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3. ANALISIS

Una vez analizado el estado del arte, el siguiente objetivo es elaborar el catdlogo de
requisitos del sistema para lo cual se comienza por la obtencién de los requisitos de usuario,
paso con el que se obtiene la principal funcionalidad que el usuario espera de la aplicacion.
Posteriormente se especifican los casos de uso que permiten obtener la percepcién del usuario
sobre la interaccién con el sistema. El paso siguiente es el desglose de la informacién obtenida
en requisitos de software mas especificos y detallados. Finalmente se realizan las matrices de
trazabilidad para comprobar la consistencia de los requisitos.

3.1 Requisitos de usuario

Mediante los requisitos de usuario se obtiene la funcionalidad que el cliente espera de la
aplicacion asi como sus limitaciones. Se dividen en dos clases:

- Requisitos de capacidad: requisitos que definen la funcionalidad que la aplicacion debe
proporcionar.

- Requisitos de restriccion: requisitos que especifican limitaciones (de recursos,
temporales, etc.) sobre la funcionalidad anterior.

Para la especificacién de los diferentes requisitos se utilizan los siguientes campos:

- ldentificador: permite reconocer cada requisito de manera univoca. Este campo cumple
con la siguiente nomenclatura: RUC-XX en el caso de los requisitos de capacidad y RUR-XX
en el caso de los requisitos de restriccion donde X se corresponde con un digito numérico.
Este identificador no tiene la obligacion de guardar relacién con el identificador del
requisito anterior.

Nombre: describe de manera breve el objetivo del requisito.

Descripcidn: especifica de manera completa en qué consiste el requisito.

Fuente: especifica el origen del requisito.

Necesidad: especifica el grado de importancia que tiene este requisito para el proyecto.
Los valores que puede tomar este campo son: esencial, deseable u opcional.

- Prioridad: especifica la urgencia con la que el requisito debe cumplirse. Los valores que
puede tomar este campo son: alta, media o baja.

- Claridad: especifica si el requisito es entendible por si solo y de manera correcta. Los
valores que puede tomar este campo son: alta, media o baja.

- Estabilidad: especifica si el requisito puede variar a lo largo de la vida del proyecto. Los
valores que puede tomar este campo son: estable o inestable.
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- Verificabilidad: especifica si el cumplimiento del requisito puede comprobarse. Los
valores que puede tomar este campo son: alta, media o baja.

3.1.1 Requisitos de capacidad

Nombre

Gestionar pagina.

Descripcion

Gestionar pdgina permitiendo:
- Crear una pagina nueva. La pagina puede ser de los siguientes tipos:

introduccion, teoria, eleccién multiple, rellenar el hueco, completar el
hueco multiple, audio, audio con preguntas, ordenacién y “arrastrar y
soltar”.

- Editar una pdgina existente.

- Eliminar una pagina existente.

Fuente Cliente. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 1. Requisito de capacidad RUC-01

Nombre

Gestionar test.

Descripcion

Gestionar test permitiendo:
- Crear un test nuevo a partir de paginas existentes.

- Editar un test existente.
- Eliminar un test existente.

Fuente Cliente. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 2. Requisito de capacidad RUC-02
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Nombre

Exportar.

Descripcion

Exportar:

- Una pagina o test de la aplicacidn.

- Todas las paginas y tests de la aplicacion.

- Un programa pagina o test.

Fuente Analista. Necesidad Media.
Prioridad Media. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 3. Requisito de capacidad RUC-03

Nombre

Importar.

Descripcion

Importar:

- Una pagina o test.

- Un conjunto de paginas y tests.

Fuente Analista. Necesidad Media.
Prioridad Media. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 4. Requisito de capacidad RUC-04

Nombre Ayuda.

Descripcion Mostrar ayudas al usuario para la correcta utilizacidn de la aplicacién.
Fuente Cliente. Necesidad Alta.

Prioridad Media. Claridad Alta.

Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 5. Requisito de capacidad RUC-05
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Nombre

Gestionar recurso.

Descripcion

Gestionar recursos permitiendo:
- Afadir un archivo de audio.

- Afadir un archivo de imagen.

- Eliminar un archivo de audio.

- Eliminar un archivo de imagen.

- Pre-visualizar archivo de imagen.
- Reproducir archivo de audio.

Fuente Cliente. Necesidad Alta.
Prioridad Media. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 6. Requisito de capacidad RUC-06

Nombre

Gestionar pagina de anotacion.

Descripcion

Gestionar anotaciones permitiendo:
- Afadir una anotacion al texto principal de una pagina de teoria.

- Editar una anotacion existente.
- Eliminar una anotacion existente.

Fuente Cliente. Necesidad Alta.
Prioridad Media. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 7. Requisito de capacidad RUC-07

Nombre

Formatear texto.

Descripcion

Afadir formato al texto principal de las pdaginas de introduccién, teoria y
anotaciones.

Fuente Cliente. Necesidad Media.
Prioridad Media. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 8. Requisito de capacidad RUC-08
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Nombre

Pre-visualizar.

Descripcion

Pre-visualizar una pégina o test para conocer su aspecto.

Fuente Cliente. Necesidad Alta.
Prioridad Media. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 9. Requisito de capacidad RUC-09

Nombre

Salir.

Descripcion

Salir de la aplicacién.

Fuente Cliente. Necesidad Alta.
Prioridad Media. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

3.1.2 Requisitos de restriccion

Tabla 10. Requisito de capacidad RUC-10

Nombre

Idioma.

Descripcion

El idioma de la aplicacion serd inglés.

Fuente Cliente. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 11. Requisito de restriccion RUR-01

Nombre Navegador.
Las paginas y tests creados serdn compatibles con los navegadores web
Descripcion comunes de ordenador (Mozilla Firefox, Google Chrome, Opera) y el
navegador web integrado en el iPhone (Safari).
Fuente Cliente. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 12. Requisito de restriccion RUR-02
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Nombre Formato audio.

Descripcion El formato de los archivos de audio afiadidos sera mp3.

Fuente Cliente. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 13. Requisito de restriccion RUR-03

Nombre Sistema operativo.

Descripcion La aplicacién funcionara en el entorno operativo Windows.

Fuente Cliente. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 14. Requisito de restriccion RUR-04

Nombre Interfaz.

Interfaz clara y facil de utilizar mediante el uso de iconos descriptivos, fuente

Descripcion o ‘. s
y controles de tamafo razonable y facil navegacion.

Fuente Cliente. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 15. Requisito de restriccion RUR-05
3.2 Casos de uso

Mediante los casos de uso se representan la interaccidon y comunicacién de los usuarios con
la aplicacion a través de escenarios. Con esta técnica se persigue alcanzar una mayor
completitud de requisitos.

Para su especificacién, se utilizan dos representaciones: la descripcién grafica de los casos
de uso y la descripcidn textual de los mismos.
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3.2.1 Descripcion grafica

Usuario

)
§

Editar pagina ¢ “Eliminar pagina

Exportar pagina o test

Exportar programa pagina o test

Exporartodas las paginas ytests

Importar pagina o test

Importar repositorio de paginas ytests

Maostrar ejemplos

Afadir archivo de audio o imagen

Eliminar archivo de audio o imagen

Previsualizar archivo de audio o imagen

Gestionar pagina de anotacian

Farmatear texto

Previsualizar pagina o test en creacion

Salir de la aplicacion

llustracion 3. Descripcion grafica de casos de uso
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3.2.2 Descripcion textual

Para llevar a cabo la descripcidon textual de los diferentes casos de uso se utilizan los

siguientes campos:

Identificador: permite reconocer cada caso de uso de manera univoca. Este campo

cumple con la siguiente nomenclatura: CU-XX donde X se corresponde con un digito

numérico. Este identificador no tiene la obligacién de guardar relacion con el identificador

del caso de uso anterior.

Nombre: describe de manera breve el objetivo del caso de uso.
Actores: especifica los sistemas externos que requieren y participan en el caso de uso.
Objetivo: especifica de manera concisa la finalidad del caso de uso.

Precondiciones: especifica las condiciones que deben darse en el sistema para poder

comenzar a ejecutar el caso de uso.

Postcondiciones: especifica las condiciones que se dardn en el sistema tras finalizarse la

ejecucién del caso de uso.

Escenario basico: especifica la secuencia de pasos que han de llevarse a cabo para

ejecutar correctamente en caso de uso.
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Nombre Crear pagina.
Actores Usuario.
Objetivo Crear una pagina nueva del tipo deseado.

Precondiciones | Ninguna.

Postcondiciones | Una nueva pagina del tipo deseado se afiade a la aplicacién.

1. Elusuario presiona el botdn de creacion de pdgina.

2. La aplicacidn muestra los distintos tipos de paginas que es posible
crear.

3. El usuario presiona el botén correspondiente al tipo de la pagina
deseado.

4. La aplicacidon muestra el formulario a rellenar para crear la pagina.
5. Elusuario rellena el titulo, los campos, una descripcidn opcional y
el nombre de guardado de la pagina en el orden que prefiera.

6. Elusuario presiona el botén de guardar y continuar.

7. Laaplicacién comprueba que los datos son correctos.

8. La aplicacién guarda la pagina.
9
5

Escenario basico

. La aplicacién permanece en el formulario.
-6.a. El usuario presiona el botén de volver al menu.
Escenario 1. La aplicacidn no guarda la pagina.
alternativo 2. Laaplicacion vuelve al menu.
3. Termina el caso de uso.
6. a. Elusuario presiona el botdn de guardar y volver al menu.
Escenario 1. Se ejecutan las acciones descritas en los pasos 7 y 8.
alternativo 2. Laaplicacidén vuelve al menu.
3. Termina el caso de uso.
7. a. Los campos a rellenar (sin incluir la descripcion) estan
incompletos, el nombre de guardado contiene caracteres no

Escenario . . L . .
. validos o existe una pdagina con el mismo contenido.
alternativo L . .
1. Laaplicacidn muestra un mensaje de aviso.
2. Se ejecutan las acciones descritas a partir del paso 5.
7. b. Existe una pagina con el mismo nombre de guardado y distinto
contenido.
1. La aplicacién muestra un aviso indicando el suceso y
Escenario ofreciendo la posibilidad de sobrescribir o no la pagina
alternativo existente.

2. Elusuario acepta sobrescribir la pagina.
2. a. El usuario no acepta sobrescribir la pagina.

1. Se ejecutan las acciones descritas a partir del paso 5.
Tabla 16. Caso de uso CU-01
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Nombre Editar pagina.

Actores Usuario.

Objetivo Editar una pagina existente en la aplicacion.

Precondiciones | La pdgina a editar ha sido creada previamente.

Postcondiciones | Se edita el contenido de la pagina elegida.

1. Elusuario presiona el botdn de edicion de pagina.
2. Laaplicacidon muestra el conjunto de paginas disponibles.
3. Elusuario selecciona la pdagina a editar.
4. La aplicacibn muestra una vista previa de la pagina y su
descripcién.
El usuario presiona el botén de edicidn.
Escenario basico 6. La aplicacion muestra el formulario de creacion del tipo de pagina

seleccionado relleno con los datos de la pagina.
7. Elusuario modifica los datos de la pagina que desee.
8. Elusuario presiona el botdon de guardar y continuar.
9. La aplicacién comprueba que los datos son correctos.
10. La aplicaciéon guarda la pagina.
11. La aplicaciéon permanece en el formulario.
7-8.a. El usuario presiona el botén de volver al menu.
Escenario 1. La aplicacion no guarda los cambios de la pagina.
alternativo 2. Laaplicacion vuelve al menu.

3. Termina el caso de uso.
8. a. Elusuario presiona el botdn de guardar y volver al mend.
Escenario 1. Se ejecutan las acciones descritas en los pasos 9y 10.
alternativo 2. Laaplicacidén vuelve al menu.
3. Termina el caso de uso.

9. a. Los campos a rellenar (sin incluir la descripcion) estan

incompletos, el nombre de guardado contiene caracteres no

wn

Escenario . . . . .
. validos o existe una pdgina con el mismo contenido.
alternativo L . .
1. Laaplicacidn muestra un mensaje de aviso.
2. Se ejecutan las acciones descritas a partir del paso 7.
9. b. Existe una pdgina con el mismo nombre de guardado y distinto
contenido.
1. La aplicacién muestra un aviso indicando el suceso y
Escenario ofreciendo la posibilidad de sobrescribir o no la pagina
alternativo existente.

2. Elusuario acepta sobrescribir la pagina.
2. a. El usuario no acepta sobrescribir la pagina.

1. Se ejecutan las acciones descritas a partir del paso 7.
Tabla 17. Caso de uso CU-02
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Nombre Eliminar pagina.
Actores Usuario.
Objetivo Eliminar una pagina existente en la aplicacién.

Precondiciones

La pagina a eliminar ha sido creada previamente.

Postcondiciones

Se elimina la pagina elegida.

Escenario
alternativo

1. Elusuario presiona el botén de edicién de pagina.

2. Laaplicacién muestra el conjunto de paginas disponibles.

3. Elusuario selecciona la pagina a eliminar.

4. Lla aplicacion muestra una vista previa de la pagina y su
Escenario basico descripcién.

5. Elusuario presiona el botdn de eliminar.

6. La aplicacién comprueba que la pagina no pertenezca a ningln

test.
7. Laaplicacién elimina la pagina.
6. a. Lapagina estd siendo utilizada en algun test.

1. La aplicacién muestra el aviso y ofrece la posibilidad de
continuar o no con la eliminaciéon, eliminando la pagina
de los tests que la contengan.

2. Elusuario acepta la eliminacion.

2. a. Elusuario no acepta la eliminacién.

1. Se cancela la eliminacion.
2. Termina el caso de uso.

Tabla 18. Caso de uso CU-03
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Nombre Crear test.

Actores Usuario.

Objetivo Crear un test nuevo del tipo deseado.

Precondiciones | Las paginas a anadir al test han sido creadas previamente.

Postcondiciones | Un nuevo test se afiade a la aplicacion.

1. El usuario presiona el botdn de creacion de test.
2. Laaplicacién muestra el formulario a rellenar para crear el test.
3. El usuario rellena el titulo, afiade paginas existentes al test, una
descripcién opcional y el nombre de guardado del test en el
Escenario basico orden que prefiera.
4. Elusuario presiona el botdon de guardar y continuar.
5. Laaplicacion comprueba que los datos son correctos.
6. Laaplicacién guarda el test.
7. Laaplicacién permanece en el formulario.
3-4.a. El usuario presiona el botén de volver al menu.
Escenario 1. La aplicacidn no guarda el test.
alternativo 2. Laaplicacion vuelve al menu.
3. Termina el caso de uso.
4. a. Elusuario presiona el botdn de guardar y volver al mend.
Escenario 1. Se ejecutan las acciones descritas en los pasos 5 y 6.
alternativo 2. Laaplicacion vuelve al menu.
3. Termina el caso de uso.
5. a. Los campos a rellenar (sin incluir la descripcién) estan
incompletos, el nombre de guardado contiene caracteres no

Escenario . . . .
. validos o existe un test con el mismo contenido.
alternativo L . .
1. La aplicacidon muestra un mensaje de aviso.
2. Se ejecutan las acciones descritas a partir del paso 3.
5. b. Existe un test con el mismo nombre de guardado y distinto
contenido.
1. La aplicacién muestra un aviso indicando el suceso y
Escenario ofreciendo la posibilidad de sobrescribir o no el test
alternativo existente.

2. Elusuario acepta sobrescribir el test.
2. a. El usuario no acepta sobrescribir el test.

1. Se ejecutan las acciones descritas a partir del paso 3.
Tabla 19. Caso de uso CU-04
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Nombre Editar test.
Actores Usuario.
Objetivo Editar un test existente en la aplicacion.

Precondiciones | El test a editar ha sido creado previamente.

Postcondiciones | El test elegido es editado.

1. El usuario presiona el botén de edicidn de test.
2. La aplicacién muestra el formulario de creaciéon de test relleno
con los datos del test
s 3. El usuario edita los campos que desee.
Escenario basico . . . .
4. Elusuario presiona el botdon de guardar y continuar.
5. Laaplicacion comprueba que los datos son correctos.
6. Laaplicacion guarda el test.
7. Laaplicacién permanece en el formulario.
3-4.a. El usuario presiona el botén de volver al menu.
Escenario 1. La aplicacidn no guarda el test.
alternativo 2. Laaplicacion vuelve al menu.
3. Termina el caso de uso.
4. a. Elusuario presiona el botdn de guardar y volver al mend.
Escenario 1. Se ejecutan las acciones descritas en los pasos 5 y 6.
alternativo 2. Laaplicacion vuelve al menu.
3. Termina el caso de uso.
5. a. Los campos a rellenar (sin incluir la descripcién) estan
incompletos, el nombre de guardado contiene caracteres no

Escenario L) . . .
. validos o existe un test con el mismo contenido.
alternativo ., . .
1. La aplicacidon muestra un mensaje de aviso.
2. Se ejecutan las acciones descritas a partir del paso 3.
5. b. Existe un test con el mismo nombre de guardado y distinto
contenido.
. 1. La aplicacién muestra un aviso indicando el suceso y ofreciendo la
Escenario s . .
. posibilidad de sobrescribir o no el test existente.
alternativo

2. Elusuario acepta sobrescribir el test.
2. a. El usuario no acepta sobrescribir el test.

2. Se ejecutan las acciones descritas a partir del paso 3.
Tabla 20. Caso de uso CU-05
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Nombre Eliminar test.

Actores Usuario.

Objetivo Eliminar un test existente en la aplicacion.

Precondiciones | El test a eliminar ha sido creado previamente.

Postcondiciones | Se elimina el test elegido.

1. Elusuario presiona el botdn de edicién de test.
La aplicacién muestra el conjunto de tests disponibles.
El usuario selecciona el test a eliminar.
La aplicacién muestra una vista previa del test y su descripcion.
El usuario presiona el botdn de eliminar.
La aplicacién elimina la pagina.
Tabla 21. Caso de uso CU-06

Escenario basico

ounkwnN
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Nombre Exportar pdgina o test.
Actores Usuario.
Objetivo Exportar una pagina o test existente en la aplicacion.

Precondiciones | La pagina o test a exportar ha sido creada previamente.

Postcondiciones | Se exporta la pagina o test elegida.

1. El usuario presiona el botédn de mas opciones.

2. Laaplicacién muestra un conjunto de funciones adicionales.

3. Elusuario selecciona la opcidn de exportar pagina o test.

4. La aplicacién muestra el formulario de exportacidén con la lista de

paginas y tests disponibles.

El usuario selecciona la pagina o test a exportar.

6. La aplicacién muestra una vista previa de la pdagina o test y su
descripcion.

7. Elusuario presiona el botdn de exportar.

La aplicacién muestra un explorador de archivos.

9. El usuario elige la ubicacién y el nombre con el que exportar la
pagina o test.

10. La aplicacién guarda la pagina o test en la ubicacion elegida con
un formato propio de la aplicacidn para su posterior importacion.

5-7.a. Elusuario presiona el botdn de volver al mend.

Escenario 1. Laaplicacién no exporta la pagina o test.

alternativo 2. Laaplicacion vuelve al menu principal.

3. Finaliza el caso de uso.

9. a. El usuario cierra el explorador de archivos sin elegir el nombre

Escenario y la ubicacién del archivo exportado.

alternativo 1. La aplicacién no exporta la pagina o test.

2. Se ejecutan las acciones descritas a partir del paso 5.

Tabla 22. Caso de uso CU-07

wn

Escenario basico

%
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Nombre Exportar programa pagina o test.

Actores Usuario.

Objetivo Exportar un programa pdgina o test existente en la aplicacion.

Precondiciones | La pagina o test a exportar ha sido creada previamente.

Postcondiciones | Se exporta el programa pagina o test elegido.

1. El usuario presiona el botédn de mas opciones.

2. Laaplicacién muestra un conjunto de funciones adicionales.

3. El usuario selecciona la opcidén de exportar programa pagina o
test.

4. La aplicacién muestra el formulario de exportacidén con la lista de
paginas y tests disponibles.

5. Elusuario selecciona el programa pagina o test a exportar.

6. La aplicaciébn muestra una vista previa de la pagina o test y su
descripcién.

7. Elusuario presiona el botdn de exportar.

8. La aplicacién muestra un explorador de archivos.

9. El usuario elige la ubicacién y el nombre con el que exportar la
pagina o test.

10. La aplicacidn guarda la pagina o test en la ubicacion elegida.

5-7.a. Elusuario presiona el botdn de volver al mend.

Escenario 1. Laaplicacién no exporta la pagina o test.

alternativo 2. Laaplicacion vuelve al menu principal.

3. Finaliza el caso de uso.

10. a. El usuario cierra el explorador de archivos sin elegir el nombre

Escenario y la ubicacién del archivo exportado.

alternativo 1. La aplicacién no exporta la pagina o test.

2. Se ejecutan las acciones descritas a partir del paso 5.

Tabla 23. Caso de uso CU-08

Escenario basico
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Nombre Exportar todas las paginas y tests.
Actores Usuario.
Objetivo Exportar todas las paginas y tests existentes en la aplicacién.

Precondiciones | Ninguna.

Postcondiciones | Se exportan todos los tests y paginas de la aplicacion.

1. Elusuario presiona el botén de mas opciones.

2. Laaplicacién muestra un conjunto de funciones adicionales.
3. Elusuario selecciona la opcidn de exportar todo.
Escenario basico 4. La aplicacién muestra un explorador de archivos.
5. El usuario elige la ubicacidn y el nombre con el que exportar la
totalidad de pdginas y tests.
6. La aplicacién guarda las pdginas y test en la ubicacion elegida.

5. a. El usuario cierra el explorador de archivos sin elegir el nombre
Escenario y la ubicacién del archivo exportado.

alternativo 1. La aplicacion no exporta el conjunto de paginas y tests.

2. Elcaso de uso finaliza.

Tabla 24. Caso de uso CU-09
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Nombre Importar pagina o test.
Actores Usuario.

Objetivo Importar una pagina o test.

La pagina o test a importar ha sido exportada con la aplicacion

Precondiciones .
previamente.

Postcondiciones | Se exporta el programa pagina o test elegido.

1. Elusuario presiona el botén de mas opciones.
La aplicacién muestra un conjunto de funciones adicionales.
El usuario selecciona la opcidn de importar pagina o test.
La aplicacién muestra el formulario de importacidn.
El usuario presiona el botdn de explorar.
La aplicacién muestra un explorador de archivos.
El usuario selecciona el archivo de la pagina o test a importar.
La aplicacién obtiene la informacidn de la pagina y muestra una
vista previa junto con su descripcidn.
9. Elusuario pulsa el botdn de importar.
10. La aplicacion guarda la pagina o test en la aplicacion.
5-9.a. Elusuario presiona el botdn de volver al mend.
Escenario 1. Laaplicaciéon no importa la pagina o test.
alternativo 2. Laaplicacidén vuelve al menu principal.
3. Finaliza el caso de uso.
7. a. Elusuario cierra el explorador de archivos sin elegir el archivo a
Escenario importar.
alternativo 1. Laaplicacién no importa la pagina o test.
2. Se ejecutan las acciones descritas a partir del paso 5.
8. a. El usuario selecciona un archivo que no tiene el formato
correcto de una pégina o test.
1. La aplicacidn muestra un aviso y no importa la pagina o
test.
2. Se ejecutan las acciones descritas a partir del paso 5.
Tabla 25. Caso de uso CU-10

Escenario basico

PNV AR WDN

Escenario
alternativo
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Nombre Importar repositorio de paginas y tests.
Actores Usuario.
Objetivo Importar un conjunto de paginas y tests.

Precondiciones

El repositorio de paginas y tests se ha exportado con la aplicacion
previamente.

Postcondiciones

Se importan los tests y paginas del repositorio.

Escenario basico

1. Elusuario presiona el botén de mas opciones.
La aplicacién muestra un conjunto de funciones adicionales.
El usuario selecciona la opcidn de importar conjunto.

El usuario elige el conjunto a importar.
La aplicacién importa las paginas y test.

Escenario
alternativo

2
3
4. La aplicacién muestra un explorador de archivos.
5
6
5

a. El usuario cierra el explorador de archivos sin elegir el archivo a
importar.

1. Laaplicaciéon no importa el conjunto de paginas y tests.

2. Elcaso de uso finaliza.

Tabla 26. Caso de uso CU-11

Nombre Ayuda.
Actores Usuario.
Objetivo Recibir ayuda para el correcto uso de la aplicacién.

Precondiciones

Ninguna.

Postcondiciones

Se recibe ayuda de la aplicacion.

Escenario basico

1. Elusuario coloca el cursor sobre un punto de ayuda.
2. Laaplicacion muestra un texto de ayuda.

Tabla 27. Caso de uso CU-12

Nombre Mostrar ejemplos.
Actores Usuario.

— Ayudar al usuario mostrando un ejemplo del tipo de pagina que esta
Objetivo y JEMP p pag q

creando o editando.

Precondiciones

El usuario se encuentra en el formulario de creacidon o edicién de una
pagina.

Postcondiciones

Se muestra un ejemplo con la estructura del tipo de pagina.

Escenario basico

1. Elusuario presiona el botén de ejemplo.
2. Laaplicacién muestra un ejemplo del tipo de pagina.

Tabla 28. Caso de uso CU-13
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Nombre Afadir archivo de audio o imagen.

Actores Usuario.

Objetivo Afadir un archivo de audio o imagen a los recursos de la aplicacion.

Precondiciones | Ninguna.

Postcondiciones | Se afiade el archivo de audio o imagen a la aplicacién.

1. El usuario selecciona la opcién de afiadir archivo.
La aplicacién muestra un explorador de archivos.
El usuario selecciona el archivo a afadir.
La aplicacion comprueba que no existe un archivo de audio o
imagen respectivamente con el mismo contenido en la aplicacion.
5. La aplicacion comprueba que no existe un archivo de audio o
imagen respectivamente con el mismo nombre en la aplicacién.

6. Laaplicacién afiade el archivo a los recursos.
3. a. Elusuario cierra el explorador de archivos sin elegir el archivo a
Escenario afiadir.
alternativo 1. La aplicacidn no afiade el archivo.

2. El caso de uso finaliza.
4. a. Existe un archivo de audio o imagen respectivamente en la

aplicacion igual en contenido al que se quiere afiadir.

1. La aplicacion muestra un aviso de este suceso dando la
Escenario opcidn de anadirlo de todos modos.
alternativo 2. El usuario elige afiadir el archivo.

2. a. Elusuario elige no aiadir el archivo.

1. Laaplicacién no aiade el archivo de imagen.
2. Elcaso de uso finaliza.
5. a. Existe un archivo de audio o imagen respectivamente en la
Escenario aplicacion con el mismo nombre.
alternativo 1. La aplicaciéon renombra el archivo afiadiendo un nimero de
version al final para que no coincida con ninguno existente.

Tabla 29. Caso de uso CU-14

hWwnN

Escenario basico
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Nombre Eliminar archivo de audio o imagen.
Actores Usuario.
Objetivo Eliminar un archivo de audio o imagen de los recursos de la aplicacién.

Precondiciones

El archivo a eliminar se ha afiadido previamente.

Postcondiciones

Se elimina el archivo de audio o imagen de la aplicacién.

Escenario basico

1. Elusuario selecciona el archivo a eliminar.

2. La aplicacion reproduce el archivo de audio o muestra una pre-

visualizacidn del archivo de imagen.

El usuario presiona el botdn de eliminar.

4. Lla aplicacién comprueba que el archivo no esté en uso por
ninguna pagina.

5. Laaplicacién elimina el archivo de los recursos de la aplicacidn.

w

Escenario
alternativo

P

a. El archivo estd siendo usado por alguna pagina.
1. La aplicacidon muestra un mensaje de aviso y no elimina el
archivo.
2. El caso de uso finaliza.

Tabla 30. Caso de uso CU-15

Nombre Pre-visualizar archivo de audio o imagen.
Actores Usuario.

. Pre-visualizar un archivo de audio o imagen de los recursos de la
Objetivo

aplicacion.

Precondiciones

El archivo a pre-visualizar se ha afadido previamente.

Postcondiciones

Se pre-visualiza el archivo de audio o imagen de la aplicacion.

Escenario basico

1. Elusuario selecciona el archivo a pre-visualizar.
2. La aplicacién reproduce el archivo de audio o muestra una pre-
visualizacidon del archivo de imagen.

Tabla 31. Caso de uso CU-16
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Nombre Gestionar pagina de anotacién.

Actores Usuario.

Objetivo Afadir una anotacién en un elemento de teoria.

El usuario se encuentra en el formulario de creacidon de una pagina de

Precondiciones , . .
teoria y ha introducido el texto de un elemento.

Postcondiciones | Una nueva pagina de anotacion se afiade al elemento de teoria.

1. El usuario selecciona el texto a anotar.
2. Elusuario pulsa el botdon de anotacién.
3. Laaplicacién comprueba que el texto seleccionado es valido.
4. La aplicacion comprueba que el texto seleccionado no contiene
Escenario basico una anotacién anterior.
5. La aplicacion muestra un formulario para anadir la anotacidn.
6. Elusuario rellena el texto de la anotacidn.
7. Elusuario presiona el botén de anadir.
8. La aplicacién afade la anotacién al texto a anotar.
3. a. Eltexto seleccionado no es correcto.
Escenario 1. La aplicacion muestra un mensaje de aviso y no afiade la
alternativo anotacién.
2. Elcaso de uso finaliza.
4. a. Eltexto seleccionado contiene una anotacién previa.
1. La aplicacion muestra un formulario para editar la
anotacion.
El usuario edita el texto de la anotacién.
El usuario presiona el botén de editar.
La aplicacién edita la anotacion.
El caso de uso finaliza.
2-3.a. El usuario presiona el botén de cancelar.
1. La aplicacion no edita la anotacion.
2. Elcaso de uso finaliza.
2-3.b. El usuario presiona el botdn de eliminar.
1. La aplicacidon elimina la anotacién del texto.
2. Elcaso de uso finaliza.
6-7.a. El usuario presiona el botén de cancelar anotacién.
1. La aplicacion no afiade la anotacién.
2. Elcaso de uso finaliza.
Tabla 32. Caso de uso CU-17

Escenario
alternativo

ukwnN

Escenario
alternativo
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Nombre Formatear texto.
Actores Usuario.
Objetivo Dar formato al texto.

Precondiciones

El texto a formatear ha sido escrito previamente.

Postcondiciones

El texto tiene un nuevo formato.

Escenario basico

1. Elusuario selecciona el texto a formatear.
2. Elusuario pulsa uno de los botones de formato disponibles.
3. Laaplicacién aplica los cambios de formato.

Tabla 33. Caso de uso CU-18

Nombre Pre-visualizar pagina o test en creacidn o edicidn.
Actores Usuario.
Objetivo Pre-visualizar una pagina o test en estado de creacion o edicion.

Precondiciones

El usuario se encuentra en el formulario de creaciéon o edicion de una
pagina.

Postcondiciones

Se muestra una vista previa del estado actual de la pagina o test.

Escenario basico

3. Elusuario presiona el botdn de pre-visualizar.
4. Lla aplicacién muestra una pre-visualizacién de la pagina o test.

Tabla 34. Caso de uso CU-19

Nombre Salir de la aplicacion.
Actores Usuario.
Objetivo Salir de la aplicacion.

Precondiciones

Ninguna.

Postcondiciones

La aplicacién se cierra.

Escenario basico

1. Elusuario presiona el botén de salir.
2. Laaplicacion se cierra.

Tabla 35. Caso de uso CU-20
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3.3 Requisitos de software

Mediante los requisitos de software se detalla con un nivel de abstraccién mas bajo la

funcionalidad que se espera de la aplicacion asi como sus limitaciones. Se dividen en dos

clases:

38

- Requisitos funcionales: requisitos que definen la funcionalidad que la aplicacién debe
proporcionar.

- Requisitos no funcionales: requisitos que especifican limitaciones sobre la funcionalidad
anterior.

Para la especificacién de los diferentes requisitos se utilizan los siguientes campos:

- ldentificador: permite reconocer cada requisito de manera univoca. Este campo cumple
con la siguiente nomenclatura: RSF-XX en el caso de los requisitos funcionales y RSNF-XX en
el caso de los requisitos de no funcionales donde X se corresponde con un digito numérico.
Este identificador no tiene la obligacion de guardar relacidon con el identificador del
requisito anterior.

Nombre: describe de manera breve el objetivo del requisito.

Descripcion: especifica de manera completa en qué consiste el requisito.

Fuente: especifica el origen del requisito.

Necesidad: especifica el grado de importancia que tiene este requisito para el proyecto.
Los valores que puede tomar este campo son: esencial, deseable u opcional.

- Prioridad: especifica la urgencia con la que el requisito debe cumplirse. Los valores que
puede tomar este campo son: alta, media o baja.

- Claridad: especifica si el requisito es entendible por si solo y de manera correcta. Los
valores que puede tomar este campo son: alta, media o baja.

- Estabilidad: especifica si el requisito puede variar a lo largo de la vida del proyecto. Los
valores que puede tomar este campo son: estable o inestable.

- Verificabilidad: especifica si el cumplimiento del requisito puede comprobarse. Los
valores que puede tomar este campo son: alta, media o baja.
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3.3.1 Requisitos funcionales

Nombre Crear pagina de introduccion.
Crear una pagina de introduccion que contiene la siguiente informacién:
- Titulo.
Descripcion - Texto principal de la pagina.

- Descripcién opcional del propésito de la pagina.
- Nombre de guardado.

Fuente RUC-01. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 36. Requisito funcional RSF-01

Nombre Crear pagina de teoria.
Crear una pagina de teoria que contiene la siguiente informacion:
- Titulo.
- Tantos elementos de teoria como se deseen: titulos, usos (compuestos
Descripcion por usos y ejemplos) y reglas (compuestas por titulo de la regla y texto de

la regla) e imagenes.
- Descripcién opcional del propésito de la pagina.
- Nombre de guardado.

Fuente RUC-01. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 37. Requisito funcional RSF-02
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Nombre

Crear pagina de rellenar el hueco.

Descripcion

Crear una pagina de rellenar el hueco que contiene la siguiente informacion:

Titulo.

Enunciado de la pagina conteniendo al menos un hueco.
Un maximo de 16 respuestas posibles.

Respuesta correcta.

Descripcion opcional del propdsito de la pagina.
Nombre de guardado.

Fuente RUC-01. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 38. Requisito funcional RSF-03

Nombre

Crear pagina de ordenacion.

Descripcion

Crear una pagina de ordenacion que contiene la siguiente informacién:

Titulo.

Texto desordenado.

Texto ordenado.

Descripcidn opcional del propdsito de la pagina.
Nombre de guardado.

Fuente RUC-01. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 39. Requisito funcional RSF-04
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Nombre Crear pagina de audio.
Crear una pagina de audio que contiene la siguiente informacion:

- Titulo.

- Audio seleccionado de los archivos de audio disponibles en la
Descripcion L

aplicacién.

- Descripcién opcional del propésito de la pagina.

- Nombre de guardado.
Fuente RUC-01. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 40. Requisito funcional RSF-05

Nombre Crear pagina de audio con preguntas.

Crear una pagina de audio con preguntas que contiene la siguiente
informacién:
- Titulo.

- Audio seleccionado de los archivos de audio disponibles en la
aplicacion.
Descripcion - Un maximo de 10 preguntas que contienen los siguientes campos:
- Enunciado.
- Dos respuestas.
- Respuesta correcta.
- Descripcién opcional del propésito de la pagina.
- Nombre de guardado.

Fuente RUC-01 Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 41. Requisito funcional RSF-06
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Nombre Crear pagina de “arrastrar y soltar”.
Crear una pagina de “arrastrar y soltar” que contiene la siguiente
informacién:
- Titulo.
- Tantas frases como se desee conteniendo los siguiente campos:
Descripcion - Enunciado con un hueco.
- Respuesta correcta.
- Tantas respuestas adicionales como se desee.
- Descripcién opcional del propésito de la pagina.
- Nombre de guardado.
Fuente RUC-01. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 42. Requisito funcional RSF-07

Nombre Crear pagina de eleccién multiple.

Crear una pagina de eleccién multiple que contiene la siguiente informacioén:
- Titulo.

- Enunciado.

Descripcidn - Un mdximo de 16 respuestas.

- Respuesta correcta.

- Descripcién opcional del propésito de la pagina.
- Nombre de guardado.

Fuente RUC-01. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 43. Requisito funcional RSF-08
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Nombre

Crear pagina de rellenar el hueco miltiple.

Descripcion

Crear una pagina de rellenar el hueco multiple que contiene la siguiente
informacién:
- Titulo.

- Tantas frases como se desee conteniendo los siguiente campos:
- Enunciado con un hueco.
- Un madximo de 4 respuestas.
- Respuesta correcta.

- Descripcién opcional del propésito de la pagina.

- Nombre de guardado.

Fuente RUC-01. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 44. Requisito funcional RSF-09

Nombre

Editar pagina.

Descripcion

Editar la pagina seleccionada entre las disponibles en la aplicacion. Las
modificaciones que la pagina sufra se trasladan automaticamente a los tests
que incluyen la pagina.

Fuente RUC-01. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 45. Requisito funcional RSF-10

Nombre

Eliminar pagina.

Descripcion

Eliminar la pagina seleccionada entre las disponibles en la aplicacion. La
pagina se eliminara automaticamente de los tests que la contengan.

Fuente RUC-01. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 46. Requisito funcional RSF-11
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Nombre

Crear test.

Descripcion

Crear un test que contiene la siguiente informacion:

- Titulo.

- Tantas paginas como se desee de las disponibles en la aplicacion.
- Pagina final opcional de puntuacion, soluciones y reinicio del test.

- Descripcién opcional del propésito del test.

- Nombre de guardado.

Fuente RUC-02. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Nombre

Tabla 47. Requisito funcional RSF-12

Editar test.

Descripcion

Editar el test seleccionado entre los disponibles en la aplicacion.

Fuente RUC-02. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Nombre

Tabla 48. Requisito funcional RSF-13

Eliminar test.

Descripcion

Eliminar el test seleccionado entre los disponibles en la aplicacién.

Fuente RUC-02. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 49. Requisito funcional RSF-14
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Nombre

Completar campo.

Descripcion

Afadir la informacion pertinente a cada tipo de campo.

RUC-01, RUC-02, RUC-04,

Fuente RUC-07. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 50. Requisito funcional RSF-15

Nombre

Editar campo.

Descripcion

Editar el contenido de un campo.

RUC-01, RUC-02, RUC-04,

Fuente RUC-07. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 51. Requisito funcional RSF-16

Nombre

Eliminar campo.

Descripcion

Eliminar el contenido de un campo.

RUC-01, RUC-02, RUC-04,

Fuente RUC-07. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 52. Requisito funcional RSF-17
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Nombre

Ordenar elementos multiples.

Descripcion

Ordenar aquellos elementos que aparezcan dos o mds veces en la pagina o
test. Estos elementos son: elementos de teoria de las paginas de teoria,
respuestas de las paginas de rellenar el hueco, frases y respuestas de las
paginas de “arrastrar y soltar”, respuestas de las paginas de eleccién
multiple, frases y respuestas de las paginas de rellenar el hueco multiple y
paginas de un test.

Fuente RUC-01, RUC-02. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 53. Requisito funcional RSF-18

Nombre

Exportar pdagina o test.

Descripcion

Exportar una pagina o test de la aplicacidén junto con los archivos de audio e
imagen necesarios para su posterior importacion.

Fuente RUC-03. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 54. Requisito funcional RSF-19

Nombre

Exportar programa pagina o test.

Descripcion

Exportar una pdgina o test de la aplicacién junto con los archivos de audio e
imagen necesarios para su posterior despliegue en un navegador web.

Fuente RUC-03. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 55. Requisito funcional RSF-20
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Nombre

Exportar todas las paginas y tests.

Descripcion

Exportar todas las paginas y tests de la aplicacion junto con los archivos de
audio e imagen necesarios para su posterior importacion.

Fuente RUC-03. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 56. Requisito funcional RSF-21

Nombre

Importar pagina o test.

Descripcion

Importar una pagina o test previamente exportado con la aplicacién junto

con los archivos de audio e imagen necesarios.

Fuente RUC-04. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 57. Requisito funcional RSF-22

Nombre

Importar conjunto de test y paginas.

Descripcion

Importar un repositorio de pdginas y tests, asi
imagen necesarios, previamente exportado.

como los archivos de audio e

Fuente RUC-04. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 58. Requisito funcional RSF-23
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Nombre

Mostrar descripcion.

Descripcion

Mostrar la descripcion correspondiente a la pagina o test. Esta opcidn esta
disponible en la seleccién de una pagina o test a editar, selecciéon de una
pagina o test a importar, seleccién de una pdgina o test a exportar y seleccion

de una pagina a anadir a un test.

RUC-01, RUC-02, RUC-03,

Fuente RUC-04. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 59. Requisito funcional RSF-24

Nombre

Volver al mendu principal.

Descripcion

Volver al menu principal de la aplicacion.

RUC-01, RUC-02, RUC-03,

Fuente RUC-04. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 60. Requisito funcional RSF-25

Nombre

Mostrar ayuda.

Descripcion

Mostrar ayuda para orientar al usuario en el uso de la aplicacion.

Fuente RUC-05. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 61. Requisito funcional RSF-26
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Nombre Mostrar ejemplo de pagina.

Mostrar un ejemplo del contenido y estructura de una pagina. Esta opcién

Descripcion

esta disponible en la construccion de cualquier tipo de pagina.

Fuente RUC-05. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 62. Requisito funcional RSF-27

Nombre

Afadir imagen.

Descripcion

Afadir una imagen a los recursos de la aplicacion.

Fuente RUC-06. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 63. Requisito funcional RSF-28

Nombre

Afnadir audio.

Descripcion

Afadir un archivo de audio a los recursos de la aplicacion.

Fuente RUC-06. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 64. Requisito funcional RSF-29

Nombre

Afadir version de un archivo de audio compatible con el pre-visualizador.

Descripcion

Afadir la copia de un archivo de audio de la aplicacién en formato
compatible con el pre-visualizador de la misma. Esta opcion esta disponible
durante la adicidn del propio archivo de audio o posteriormente.

Fuente RUC-06. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 65. Requisito funcional RSF-30
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Nombre

Pre-visualizar imagen.

Descripcion

Pre-visualizar una imagen seleccionada entre las disponibles en la aplicacién
para ayudar al usuario a su identificacion.

Fuente RUC-06. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Nombre

Tabla 66. Requisito funcional RSF-31

Reproducir audio.

Descripcion

Reproducir un archivo de audio seleccionado entre los disponibles en la

aplicacion para ayudar al usuario a su identificacion.

Fuente RUC-06. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Nombre

Tabla 67. Requisito funcional RSF-32

Eliminar imagen.

Descripcion

Eliminar la imagen seleccionada de los recursos de la aplicacion si no esta

siendo utilizada por ninguna pagina.

Fuente RUC-06. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Nombre

Tabla 68. Requisito funcional RSF-33

Eliminar audio.

Descripcion

Eliminar el archivo de audio seleccionado de los recursos de la aplicacion si

no esta siendo utilizada por ninguna pagina.

Fuente RUC-06. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 69. Requisito funcional RSF-34




Herramienta de autoria de material educativo en lenguaje C#

Analisis

Nombre

Afadir anotacion.

Descripcion

Afadir una pagina de anotacién asociada a una parte del texto de un

elemento de teoria (titulo, uso o regla).

Fuente RUC-07. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 70. Requisito funcional RSF-35

Nombre

Editar anotacién.

Descripcion

Editar una pagina de anotacién existente.

Fuente RUC-07. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 71. Requisito funcional RSF-36

Nombre

Eliminar anotacion.

Descripcion

Eliminar una pagina de anotacidn existente.

Fuente RUC-07. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 72. Requisito funcional RSF-37

Nombre

Formatear texto.

Descripcion

Formatear el texto seleccionado con los siguientes estilos: negrita, cursiva,
subrayado y vinetas. Esta opcion es aplicable en el texto principal de la
pagina de introduccién y los elementos de la pagina de teoria incluyendo

anotaciones y exceptuando imdagenes.

Fuente RUC-08. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 73. Requisito funcional RSF-38
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Nombre

Pre-visualizar pagina o test.

Descripcion

Mostrar una vista previa de una pagina o test. Esta opcidn esta disponible en
la creacidn o edicidn de una pagina o test, seleccion de una pagina o test a
editar, seleccidn de una pagina o test a importar, selecciéon de una pagina o
test a exportar y seleccién de una pdgina a afiadir a un test.

Fuente RUC-09. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 74. Requisito funcional RSF-39

Nombre

Salir de la aplicacion.

Descripcion

Salir de la aplicacion.

Fuente RUC-010. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

3.3.2 Requisitos no funcionales

Tabla 75. Requisito funcional RSF-40

Requisitos operacionales

Nombre

Sobrescribir pagina o test.

Descripcion

Sobrescribir una pagina o test que tenga el mismo nombre de guardado y

distinto contenido.

Fuente RUC-01, RUC-02. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 76. Requisito funcional RSNF-01
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Nombre Renombrar pagina o test.

L Renombrar una pagina o test que tenga el mismo nombre de guardado que
Descripcion - . .
una pagina o test existente respectivamente.

Fuente RUC-01, RUC-02. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Nombre

Tabla 77. Requisito funcional RSNF-02

Formato de archivos exportados.

Descripcion

Los archivos se exportan en un contenedor Zip.

Fuente RUC-03. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Nombre

Tabla 78. Requisito funcional RSNF-03

Formato de archivos importados.

Descripcion

Los archivos se importan de un contenedor Zip.

Fuente RUC-04. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Nombre

Tabla 79. Requisito funcional RSNF-04

Formato archivos de audio.

Descripcion

El formato de los archivos de audio de la aplicacidn es Mp3.

Fuente RUC-06, RUR-03. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 80. Requisito funcional RSNF-05




Herramienta de autoria de material educativo en lenguaje C#

Analisis

Nombre

Formato archivos de audio compatibles.

Descripcion

El formato de los archivos de audio compatibles con el pre-visualizador es

Ogsg.
Fuente RUC-06. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 81. Requisito funcional RSNF-06

Nombre

Renombrar un archivo de audio o imagen repetido.

Descripcion

Renombrar un archivo de audio o imagen cuyo nombre coincida con el
nombre de un archivo de audio o imagen de la aplicacidn respectivamente.

Fuente RUC-06. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 82. Requisito funcional RSNF-07

Nombre

Navegadores.

Descripcion

Las paginas y tests creados serdn compatibles con los navegadores web
comunes de ordenador (Mozilla Firefox, Google Chrome, Opera) y el

navegador web integrado en el iPhone (Safari).

Fuente RUR-02. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 83. Requisito funcional RSNF-08
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Requisitos de recursos

Nombre

Navegador aplicacion.

Descripcion

El navegador integrado en la aplicacidn para la pre-visualizacidn estd basado
en Mozilla Firefox.

Fuente RUC-09. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 84. Requisito funcional RSNF-09

Nombre

Sistema operativo.

Descripcion

La aplicacién funcionara en el entorno operativo Windows.

Fuente RUR-04. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 85. Requisito funcional RSNF-10

Requisitos de interfaz

Nombre

Idioma.

Descripcion

El idioma de la aplicacion es inglés.

Fuente RUR-01. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 86. Requisito funcional RSNF-11
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Nombre

Iconos de la interfaz.

Descripcion

Iconos grandes e intuitivos.

Fuente RUR-05. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 87. Requisito funcional RSNF-12

Nombre

Utilizacion de la interfaz.

Descripcion

Interfaz facil de utilizar mediante el uso de iconos descriptivos, fuente y

controles de tamano razonable y facil navegacion.

Fuente RUR-05. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 88. Requisito funcional RSNF-13

Nombre

Ayuda.

Descripcion

Mostrar ayuda en cuadros de texto emergentes.

Fuente RUC-05. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 89. Requisito funcional RSNF-14

Requisitos de comprobacion

Nombre

Comprobar la cumplimentacidn de los campos.

Descripcion

Comprobar que se han rellenado todos los campos necesarios al guardar,
importar o exportar una pagina o test.

RUC-01, RUC-02, RUC-03,

Fuente RUC-04. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 90. Requisito funcional RSNF-15
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Nombre

Comprobar caracteres del nombre de guardado.

Descripcion

Comprobar que no se utilizan caracteres no

guardado de un archivo: \, /, :, ¥, ¢, “, <, >, |.

permitidos en el nombre de

Fuente RUC-01, RUC-02, RUC-04. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 91. Requisito funcional RSNF-16

Nombre

Comprobar unicidad del nombre de guardado de una pagina.

Descripcion

Comprobar que el nombre de la pagina o test no coincide con el de otra

pagina o test existente respectivamente.

Fuente RUC-01, RUC-02, RUC-04. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 92. Requisito funcional RSNF-17

Nombre

Comprobar unicidad del contenido de una pagina o test.

Descripcion

Comprobar que el contenido de la pagina o teste no coincide con el
contenido de otra pdgina o test respectivamente.

Fuente RUC-01, RUC-02, RUC-04. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 93. Requisito funcional RSNF-18

Nombre

Comprobar existencia de huecos.

Descripcion

Comprobar existe un hueco en cada frase o enunciado de las paginas de
rellenar el hueco, rellenar el hueco multiple y “arrastrar y soltar”.

Fuente RUC-01. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 94. Requisito funcional RSNF-19
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Nombre Comprobar utilizacion del archivo de audio o imagen en la eliminacion.

L Comprobar que el archivo de audio o imagen a eliminar no estd siendo
Descripcion - . -
utilizado por ninguna pagina.

Fuente RUC-06. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 95. Requisito funcional RSNF-20

Nombre Comprobar unicidad del contenido del archivo de audio o imagen a afiadir.

Comprobar que el contenido del archivo de audio o imagen a afiadir no
Descripcién | coincide con el contenido de otro archivo de audio o imagen
respectivamente.

Fuente RUC-06. Necesidad Alta.
Prioridad Alta. Claridad Alta.
Estabilidad Estable. Verificabilidad | Alta.

Tabla 96. Requisito funcional RSNF-21
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3.4 Matrices de trazabilidad

Mediante el empleo de matrices de trazabilidad puede comprobarse de manera mas
sencilla que todos los requisitos de usuario han sido cubiertos tanto en la especificacién de
casos de uso como de requisitos de software.

3.4.1 Matriz de trazabilidad entre requisitos de usuario y casos de uso

AN NI ST D OINV(DD|O|A([N[N S| OIN[O|O|O
PIDIP|2|2(22|L|2 || Z|Z|T|Z|F ||| Z||F
jun I e I e I e I e ) e ) e Y e ) o 2 o B B 1 e I s I (e T e Y o B o 1 B I e I (s |
OO OIO|O|IOIO(O|OIO(O[O|O|IOIOCIOIO|0]|0O

RUC-01 X | X|X

RUC-02 X | X | X

RUC-03 X | X | X

RUC-04 X | X

RUC-05 X | X

RUC-06 X | X | X

RUC-07 X

RUC-08 X

RUC -09 X

RUC-10 X
AN NI LIOINO(OODO(d|NN|TT|IND|O|N|O|O|O
RIRNRN2|2(RNLLR| 22| F|FF(F|ZF T[T T TS
D[22 D2|D2|1D2D2[D2|1D1 D
QOO0 |OV|O

RUR-01 XXX XXX XXX XX XXX X|X[X]|X]Xx]|x

RUR-02 X | X[ X[X|X]|X X

RUR-03 X X

RUR-04 XXX XXX XXX XXX XXX X|[X]X]X]|x

RUR-05 XXX XXX XXX XXX XXX X|[X]X]X]|x

Tabla 97. Matriz de trazabilidad entre requisitos de usuario de restriccion y casos de uso
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0¢-4SYd > Ov-4SY >

6T1-4SH = 6€-4SY S

8T-4SH | X =< 8€-4SY P

LT-4SH | = = = > | L&-dSH =

9T-4Sd | =< = b > | 9€-4SH <

ST-4S4 | > = = > | G€-d4SH <

T-4SH = V€-4SY >

€T1-4SY =< €€-4SY =<

[4%=N): | b ¢E-4SY >

TT-4S4 | X< T€-4SY =<

0T-4SH | = 0€-4SY >

60-4SY | = 6¢-4SY =<

80-4SY | = 8¢-4SY =<

L0-4SY | X £¢-4SY >

90-4Sd | X< 9¢-4Sd >

S0-4SH | =< G¢4SY | X< =< =< >

70-4Sd | X< Ve-4Sd | < = b =

€0-4SY | =< €¢-4SY =

¢0-4S4 | =< ¢C-4Sd =

TO-4SH | =< T¢-4SH =
518|838 g18/813 /8185883
®) ®) ®) ®) ©) ©) ©) ®) ®) ©) ©) ®) ®) @) ©)
2| 2|2 | 2| 2| 2| 2|2 |l2|2|2|2|=2]|=

Tabla 98. Matriz de trazabilidad de requisitos de usuario y requisitos de software funcionales
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SEEEEE R EEERE N R R SRR
CIEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
gleieeeeeeeeeeeeeeeeeee

RUC-01 X | X X| X[ X|X|x

RUC-02 X| X X| X[ X|X

RUC-03 X X

RUC-04 X X| X[ X]|X

RUC-05 X

RUC-06 X| X | X X | X

RUC-07

RUC-08

RUC -09 X

RUC-10

RUR-01 X

RUR-02 X

RUR-03 X

RUR-04 X

RUR-05 X | X

Tabla 99. Matriz de trazabilidad de requisitos de usuario y requisitos de software no
funcionales
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4. DISENO

Posteriormente a la fase de analisis se procede al disefio del sistema. Esta fase comienza
especificando el contexto en el que se integra el sistema a disefiar. Posteriormente se incluye
una justificacién de la arquitectura software elegida continuando con la especificacién de los
componentes de software necesarios para el cumplimiento de la funcionalidad. Tras este paso,
se realiza la matriz de trazabilidad con el fin de asegurar que toda la funcionalidad se
encuentra incluida en dichos componentes. Para finalizar se incluye un conjunto de prototipos
de bajo nivel de la interfaz de la aplicacién.

4.1 Contexto del sistema

Para comenzar el disefio de la aplicacidn es necesario obtener una vision general del
sistema y conocer el marco en el que se encuentra, los sistemas con los que interactia y sus
limites.

En este caso, un usuario utiliza la aplicacién proporcionando las entradas pertinentes para
su funcionamiento, es decir, la informacién necesaria para crear, editar o eliminar paginas y
conjuntos de estas, denominados tests, o realizar exportaciones e importaciones de los
mismos. Al guardar o exportar estas paginas y tests, se genera una copia del recurso que
puede ser desplegada correctamente en un navegador web.

La estructura a seguir por cada una de estas copias asi como el contenido de las mismas
han sido proporcionados previamente por el tutor y se describen seguidamente. Cada una de
las copias se compone de una carpeta que contiene dos directorios denominados
configuracion y programa. En el directorio de configuracidn se ubican los archivos mas
importantes para el funcionamiento del recurso como son los archivos de imagen que utilice,
el posible archivo de audio si lo contiene y el archivo quiz_config.js. Este ultimo es el mas
importante ya que almacena la informacién del contenido del recurso. Se trata de un archivo
JavaScript que representa mediante listas, en el caso de una pagina, el tipo de la misma asi
como su texto o contenido o, en el caso de un test, el tipo y contenido de cada una de las
paginas que lo componen. En el directorio de programa se encuentran los archivos necesarios
para el correcto despliegue del recurso en un navegador web como son las hojas de estilo, los
iconos utilizados, el archivo HTML inicial o los archivos JavaScript que permiten la correcta
presentacién y funcionamiento del recurso transformando toda la informacién en paginas
HTML correctas.

Estos recursos generados por la aplicacion pueden ser utilizados de dos maneras. La
primera de ellas, como se ha mencionado, es desplegar el recurso en un navegador web de
manera local, es decir, cada usuario que desee acceder al recurso debe poseer una copia del
mismo y ejecutarla mediante el archivo HTML inicial. La segunda forma posible es la adicion
del recurso a un servidor o sitio web de manera que cada usuario que lo requiera pueda
acceder al sitio desde su navegador web y visualizarlo sin tener una copia local.

El proceso explicado puede verse contemplado en la ilustracion 4.
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llustracion 4. Contexto de la aplicacion

Disefo

En este proyecto se desarrolla Unicamente la aplicacién que recoge las peticiones de los
usuarios creando materiales didacticos. El posterior despliegue o incorporacién a servidores de
estos recursos queda fuera de los limites del sistema.

4.2 Arquitectura software

Mediante la definicién de la arquitectura del software se permite tener una visién general
de la estructura del sistema conociendo sus componentes y las comunicaciones entre ellos.

En este caso, existen tres partes claramente diferenciadas como son las interfaces que
permiten la interaccién con el usuario, los datos de la aplicacion y la légica que permite la
unién de las partes anteriores. De ello se puede deducir que una arquitectura apropiada es la
denominada Modelo Vista Controlador (MVC).

La arquitectura Modelo Vista Controlador consta de tres capas como puede observarse en
la ilustracidn 5, cada una con una funcién diferenciada, que se detallan a continuacién:

- Modelo: representa los datos con los que trabaja la aplicacién y permite la
independencia de los mismos con respecto a su representacion.

- Vista: representa la interfaz que permite al usuario interactuar con la aplicaciéon
obteniendo una representacién de los datos.

- Controlador: actia como intermediario entre las capas anteriores recibiendo peticiones
de la vista, generadas mediante la interaccién del usuario, que implican cambios en el
modelo. Estos cambios son notificados a su vez a la vista para su actualizacion.

i

Vista

Controlador

Modelo

u

llustracion 5. Arquitectura Modelo Vista Controlador
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Esta division en capas permite separar la légica de la aplicacion de la interfaz
proporcionando modularidad y, por consiguiente, minimizando las dependencias entre las
partes. De este modo se facilita su mantenimiento y se aumenta la capacidad de reutilizacion
de las partes asi como su flexibilidad.

4.2.1 Arquitectura del sistema

La funcionalidad del sistema se encuentra dividida en diversos componentes ubicados en
cada una de las capas de la arquitectura. Para obtener estos componentes se tienen en cuenta
los requisitos obtenidos, dividiéndolos en grupos segun su funcionalidad y asignando estos
grupos a componentes que se encarguen de la funcionalidad. Ademas, es necesario tener
presente las relaciones que existen entre los elementos principales del sistema vy, por tanto, las
comunicaciones entre los mismos. Asi, la division de componentes obtenida se muestra en la
ilustracién 6, explicada posteriormente.

==componert== ] VISTA

Interfaz

| I = =COMPOTENT== ]
Controlador
,L =
{/
iPaginas iTests 7|

==Component==  F ] ==componert== 2]
Gestor de paginas Gestor de tests

iRecur

0% iPrevisualizaciones |

O =ecomponent== B ==Component=:= | CONTROLADOR
Gestorderecursos | [ T Gestor de previsualizaciones
szcomponert== &1 | ==componert== 2]
_©_ Gestor de exportaciones ; ---| Gestor de importaciones O)
Exportaciones ; importaciones
\is-,\ TRAES
|
|Dratos:
==componert== =] M O D E LO
Datos

llustracion 6. Diagrama de componentes

Vista

==component== ]
Interfaz

s
—
llustracion 7. Componentes de la vista

En la capa correspondiente a la vista se ubica un Unico componente denominado Interfaz.
Este se encarga de presentar toda la informacién al usuario utilizando distintas interfaces y
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proporcionarle un medio de interaccidon actuando de intermediario entre el mismo y el
controlador.

Cuando el usuario interactta con la interfaz, la informacién que introduce, ya sean eventos
por pulsacién de botones o datos introducidos, debe ser comunicada al controlador para que
este pueda notificar al modelo y se realicen los cambios pertinentes. Para esta comunicacion,
el componente de la vista utiliza las interfaces proporcionadas por el controlador que se
especifican posteriormente en la descripcién de dicha capa.

Controlador

| I COMPONEN== $:|
Controlador

=
o — O
iPaginas iTests |
==Componert=> 3 | ==component== £
Gestor de paginas Gestor de tests
iRecursos iPrevisualizaciones |
O ==COmponert==  §| ==COMmponents= |
Gestor de recursos | | T Gestor de previsualizaciones
=<Component== 2| ==componert== g
_©_ Gestor de exportaciones ; ---1 Gestor de importaciones O)
Exportaciones ; importaciones
b laids
|Drato=s

llustracion 8. Componentes del controlador

El controlador del sistema se divide en un grupo de componentes cada uno de los cuales se
ocupa de una funcionalidad diferente. Cada componente se comunica con la vista de manera
independiente proporcionando una interfaz especifica mediante la cual recibe los datos
introducidos por el usuario y realiza las acciones pertinentes sobre el modelo, con el cual se
comunica mediante una interfaz que este proporciona y que se detalla a continuacién en la
seccion relativa al disefio de la capa del modelo.

Los componentes que forman la capa del controlador son:

- Gestor de pdginas: la interfaz que este componente proporciona a la vista para su
comunicacion se denomina jiPaginas. Este componente se encarga de las acciones relativas
a la creacién, edicidn y eliminacién de paginas asi como a la obtencién de la informacidn
almacenada de las mismas.

- Gestor de tests: la interfaz que este componente proporciona a la vista para su
comunicacion se denomina jTests. Este componente se encarga de las acciones relativas a
la creacion, edicion y eliminacién de tests asi como a la obtenciéon de la informacidn
almacenada de los mismos.
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- Gestor de recursos: la interfaz que este componente proporciona a la vista para su
comunicacion se denomina iRecursos. Este componente se encarga de las acciones relativas
a la adicién y eliminaciéon de archivos de audio e imagen de la aplicaciéon asi como la
obtencidn de informacién y pre-visualizacién de los mismos.

- Gestor de pre-visualizaciones: la interfaz que este componente proporciona a la vista
para su comunicacidn se denomina iPrevisualizaciones. Este componente se encarga de las
acciones relativas a obtencion de la vista previa y descripcion de las paginas y tests en
cualquiera de sus procesos, es decir, en creacién, edicidn, eliminacidn, importacién o
exportacion.

- Gestor de exportaciones: la interfaz que este componente proporciona a la vista para su
comunicacién se denomina iExportaciones. Este componente se encarga Unicamente de la
funcionalidad de exportacion de recursos, ya sean bases de datos, pdginas, tests o
programas.

- Gestor de importaciones: la interfaz que este componente proporciona a la vista para su
comunicacion se denomina ilmportaciones. Este componente se encarga de la
funcionalidad relativa a la importacién de bases de datos, paginas y tests.

Modelo

Fms

=<COmponent== |
Datos

llustracion 9. Componentes del modelo

En la capa de modelo de la aplicacion se ubica un Unico componente denominado Datos.
Como su nombre indica, es el encargado de almacenar los datos o informacidn del sistema
garantizando su persistencia y disponibilidad. Este componente permite la comunicacién con
los subcomponentes del controlador proporcionandoles una interfaz denominada iDatos que
les ofrece la posibilidad de almacenar y obtener informacidn segln sea pertinente.

Para este almacenamiento se utilizan dos estrategias. En primer lugar, las paginas y tests
generados se almacenan en directorios creados para tal efecto y accesibles por el usuario. Asi,
estos se ubican en un directorio denominado Pdginas y Tests que se subdivide en dos
directorios, el primero denominado Pdginas y el segundo Tests, cada uno para el tipo de
recurso correspondiente. Los recursos almacenados en estos directorios se encuentran
preparados para su directo despliegue y uso en un navegador. Por otra parte, la informacion
de las paginas y tests creados se almacena, ademas, en dos archivos XML que hacen las veces
de base de datos. El primero de estos archivos esta dedicado a las paginas y el segundo a los
tests. La informacién de estos archivos Unicamente puede ser utilizada por la propia aplicacion,
no siendo posible su utilizaciéon directa. Gracias a dichos archivos XML, la aplicacidon puede
obtener la informacién de los recursos creados de manera mas simple. Ademas, pueden
exportarse facilmente las paginas y tests de la aplicacion. Esta exportacidon puede ser de una
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Unica pagina o test o de la totalidad de ellos. En ambos casos se genera un archivo comprimido
que contiene, en el primero de los casos un archivo XML con la informacién del recurso
exportado y en el segundo de los casos dos archivos XML, uno de ellos con la informacion de
las pdginas exportadas y otro con la informacidn de los tests. En los dos casos, si algun archivo
de audio o imagen es necesario para el funcionamiento de los recursos, se afade al archivo
comprimido un directorio para cada tipo de archivo multimedia necesario en el que se afaden
los mismos.

4.3 Especificacion del diseiio de componentes

Para sintetizar y completar la informacion proporcionada en el apartado anterior y facilitar
la comprobacién de la trazabilidad con los requisitos capturados en la fase de analisis, se
proporciona una especificacion de los diferentes componentes en forma de tablas en las que
se utilizan los siguientes campos:

- ldentificador: permite reconocer cada componente de manera univoca. Este campo
cumple con la siguiente nomenclatura: CO-XX donde X se corresponde con un digito
numeérico.

- Nombre: especifica el nombre del componente para que pueda ser identificado en la
ilustracién correspondiente a la arquitectura del sistema (ilustracién 6).

- Tipo: especifica el nivel al que se encuentra el componente.

- Propdsito: especifica los requisitos de software cuya funcionalidad es implementada en
el componente.

- Funciodn: especifica las funcionalidades que lleva a cabo el componente.

- Dependencias: especifica las interfaces requeridas por el componente para su
funcionamiento.

- Interfaces: especifica las interfaces proporcionadas por el componente.

- Subordinados: especifica los componentes en los que se divide el componente actual.
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Nombre Interfaz.

Tipo Subsistema.
RSF-01, RSF-02, RSF-03, RSF-04, RSF-05, RSF-06, RSF-07, RSF-08, RSF-09,
RSF-10, RSF-11, RSF-12, RSF-13, RSF-14, RSF-15, RSF-16, RSF-17, RSF-18,

Propésito RSF-19, RSF-20, RSF-21, RSF-22, RSF-23, RSF-24, RSF-25, RSF-26, RSF-27,
RSF-28, RSF-29, RSF-30, RSF-31, RSF-32, RSF-33, RSF-34, RSF-35, RSF-36,
RSF-37, RSF-38, RSF-39, RSF-40.

Funcion Permite la interaccién entre el usuario y la aplicacién transmitiendo las

peticiones al controlador y recibiendo los cambios.

Dependencias

iPaginas: permite al usuario realizar peticiones para la gestién de paginas.
iTests: permite al usuario realizar peticiones para la gestion de tests.
iRecursos: permite al usuario realizar peticiones para la gestién de recursos.
iExportaciones: permite al usuario realizar peticiones para la exportacidn.
ilmportaciones: permite al usuario realizar peticiones para la importacion.

Interfaces

Ninguna.

Subordinados

Ninguno.

Tabla 100. Componente CO-01

Nombre Controlador.
Tipo Subsistema.
RSF-01, RSF-02, RSF-03, RSF-04, RSF-05, RSF-06, RSF-07, RSF-08, RSF-09,
Propésito RSF-10, RSF-11, RSF-12, RSF-13, RSF-14, RSF-15, RSF-16, RSF-17, RSF-18,
P RSF-19, RSF-20, RSF-21, RSF-22, RSF-23, RSF-27, RSF-28, RSF-29, RSF-30,
RSF-31, RSF-32, RSF-33, RSF-34, RSF-35, RSF-36, RSF-37, RSF-39.
., Recibe y procesa las peticiones de la vista invocando al modelo que puede
Funcion . . e . .
sufrir cambios que se notificaran de nuevo a la vista.
Dependencias | Ninguna.
Interfaces Ninguna.

Subordinados

- Gestor de paginas.

- Gestor de tests.

- Gestor de exportaciones.

- Gestor de importaciones.

- Gestor de recursos.

- Gestor de pre-visualizaciones.
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Nombre Gestor de paginas.

Tipo Componente.

Probésito RSF-01, RSF-02, RSF-03, RSF-04, RSF-05, RSF-06, RSF-07, RSF-08, RSF-09,
P RSF-10, RSF-11, RSF-27, RSF-35, RSF-36, RSF-37.

Funcion Permite toda la funcionalidad relacionada con la creacién y cumplimentacién

de péginas asi como su edicién y eliminacion.

Dependencias

iDatos: permite al controlador invocar acciones en el modelo para su
actualizacion.

Interfaces

iPaginas: permite al usuario realizar peticiones para la gestién de paginas.

Subordinados

Ninguno.

Tabla 102. Componente CO-03

Nombre Gestor de tests.
Tipo Componente.
Propésito RSF-12, RSF-13, RSF-14.
., Proporciona soporte a toda la funcionalidad relacionada con la creacién y
Funcion

cumplimentacioén de tests asi como su edicion y eliminacion.

Dependencias

iDatos: permite al controlador invocar acciones en el modelo para su
actualizacion.

Interfaces

iTests: permite al usuario realizar peticiones para la gestion de tests.

Subordinados

Ninguno.

Tabla 103. Componente CO-04

Nombre Gestor de exportaciones.

Tipo Componente.

Propdsito RSF-19 RSF-20, RSF-21.

Funcion Proporciona soporte a toda la funcionalidad relacionada con la exportacion

de pdginas y tests.

Dependencias

iDatos: permite al controlador invocar acciones en el modelo para su
actualizacion.

Interfaces

iExportaciones: permite al usuario realizar peticiones para la exportacion.

Subordinados

Ninguno.

Tabla 104. Componente CO-05
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Nombre Gestor de importaciones.

Tipo Componente.

Propdsito RSF-22, RSF-23.

Funcion Proporciona soporte a toda la funcionalidad relacionada con la importacion

de paginas y tests.

Dependencias

iDatos: permite al controlador invocar acciones en el modelo para su
actualizacion.

Interfaces

ilmportaciones: permite al usuario realizar peticiones para la importacion.

Subordinados

Ninguno.

Tabla 105. Componente CO-06

Nombre Gestor de recursos.
Tipo Componente.
Propésito RSF-28, RSF-29, RSF-30, RSF-31, RSF-31, RSF-33, RSF-34.
. Proporciona soporte a toda la funcionalidad relacionada con la adicion,
Funcion

eliminacion y pre-visualizacion de recursos de audio e imagen.

Dependencias

iDatos: permite al controlador invocar acciones en el modelo para su
actualizacion.

Interfaces

iRecursos: permite al usuario realizar peticiones para la gestién de recursos.

Subordinados

Ninguno.

Tabla 106. Componente CO-07

Nombre Gestor de pre-visualizaciones.
Tipo Componente.
Propdsito RSF-24, RSF-39.
., Proporciona soporte a toda la funcionalidad relacionada con la pre-
Funcion

visualizacidn de pdginas y tests.

Dependencias

iDatos: permite al controlador invocar acciones en el modelo para su
actualizacion.

Interfaces

iPrevisualizaciones: permite al usuario realizar peticiones para la gestion de
pre-visualizaciones.

Subordinados

Ninguno.

Tabla 107. Componente CO-08
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Nombre Datos.
Tipo Subsistema.

RSF-01, RSF-02, RSF-03, RSF-04, RSF-05, RSF-06, RSF-07, RSF-08, RSF-09,
RSF-10, RSF-11, RSF-12, RSF-13, RSF-14, RSF-19, RSF-20, RSF-21, RSF-22,

PrOPOSItO | ook 53, RSF-24, RSF-28, RSF-29, RSF-30, RSF-31, RSF-32, RSF-33, RSF-34,
RSF-39.
., Permite toda la funcionalidad relacionada con el almacenamiento vy
Funcion

recuperacion de informacidn de la aplicacién.

Dependencias | Ninguna.

iDatos: permite al controlador invocar acciones en el modelo para su

Interfaces L
actualizacion.

Subordinados | Ninguno.

Tabla 108. Componente CO-09

4.4 Matrices de trazabilidad

Mediante el empleo de matrices de trazabilidad puede comprobarse de manera mas
sencilla que todos los requisitos de software han sido cubiertos en la especificaciéon de
componentes.

4.4.1 Matriz de trazabilidad entre requisitos de software funcionales y
componentes

RSF-01 X X X X
RSF-02 X X X X
RSF-03 X X X X
RSF-04 X X X X
RSF-05 X X X X
RSF-06 X X X X
RSF-07 X X X X
RSF-08 X X X X
RSF -09 X X X X
RSF-10 X X X X
RSF-11 X X X X
RSF-12 X X X X

~N
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RSF-13

RSF-14

RSF-15

RSF-16

RSF-17

RSF-18

RSF-19

RSF-20

RSF-21

RSF-22

X | X [ X | X | X | X | X | X | X | X | X

RSF-23

>
X | X | X | X | X | X

RSF-24

RSF-25

RSF-26

RSF-27

RSF-28

RSF-29

RSF-30

RSF-31

X | X | X | X | X[ X | X | X | X | XX | X|X|X|X|X|X|X|X]|X

X | X | X | X | X | X
X | X | X | X | X

RSF-32

RSF-33

>

X | X | X | X | X | X | X

RSF-34

RSF-35

RSF-36

X | X | X | X | X
>

RSF-37

RSF-38

X | X [ X | X | X | X | X

RSF-39

RSF-40 X

Tabla 109. Matriz de trazabilidad entre requisitos de softwarey componentes
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4.5 Prototipos de la interfaz

Mediante el uso de prototipos es posible obtener una versiéon preliminar de la apariencia de
la interfaz de usuario asi como de la funcionalidad incluida en la aplicacién. Gracias a esta
técnica, el cliente tiene una toma de contacto con la futura aplicacién previamente a su
desarrollo final, lo que permite su evaluacién vy, por tanto, reduce o elimina las
disconformidades y cambios en fases futuras. A continuacidon se muestran los prototipos de
bajo nivel realizados para las distintas pantallas de la aplicacidn.

4.5.1 Menu principal

\
llustracion 10. Prototipo de bajo nivel para el menu principal

Cuando el usuario ejecuta la aplicaciéon, se muestra una pantalla cuyo contenido es
Unicamente el menu principal (ilustracién 10). Este menu aparece en determinadas pantallas
ubicado en su parte izquierda. Mediante los botones que proporciona se puede acceder a las
funcionalidades basicas de la aplicacion como creacién y edicidon de paginas, creacion y edicién
de tests, opciones adicionales como exportacion e importacion asi como salir de la aplicacion.
Estos botones contienen un icono descriptivo acompafiado del nombre de la funcionalidad que
proporcionan.
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4.5.2 Pantalla Crear pagina

llustracion 11. Prototipo de bajo nivel para la pantalla Crear pagina

Tras pulsar el botédn de crear pagina en el menu principal, se accede a esta pantalla
(ilustracién 11). En ella es posible seleccionar el tipo de pagina que se desea crear pulsando el
botdn correspondiente al tipo de pagina deseado. Estos botones se componen de un icono
descriptivo acompafiado del nombre del tipo de pagina.

Ademads, en la parte izquierda de la pantalla se encuentra el menu principal de la aplicacién.

4.5.3 Pantalla comun a las paginas de todos los tipos

Rt

llustracion 12. Prototipo de bajo nivel para la pantalla comun a las paginas de todos los tipos
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Tras seleccionar en la pantalla Crear pagina (llustracién 11) cualquiera de los tipos de
pagina posibles, se muestra una pantalla que contiene un grupo de controles comunes para

todos los tipos de pagina (ilustracion 12) y otro grupo de controles especificos de cada tipo de
pagina que se ubican en la parte libre de la izquierda de la pantalla.

Todas las pantallas de creacién de pagina comparten un mismo esquema. La parte
izquierda proporciona un conjunto de elementos que permite especificar el contenido de Ila
pagina a crear. La parte derecha permite pre-visualizar la pdagina en creacién, consultar
ejemplos del tipo de pdgina en cuestidn, proporcionar una descripcidn para la pagina o asignar
un nombre con el que grabar la misma asi como guardar o no los resultados y abandonar la
pantalla.

Con el fin de no repetir la descripcién de los controles comunes en cada una de las
pantallas, se describen una Unica vez a continuacidn siendo los siguientes:

- Tres cuadros de texto para introducir el titulo, la descripcién y el nombre de guardado.

- Un navegador web que permite obtener una pre-visualizacién de la pagina en
elaboracion o de un ejemplo del tipo de pdgina mediante los botones pertinentes.

- Tres botones que permiten guardar la pagina y continuar en la misma pantalla, guardar
volviendo a la pantalla Crear pagina (ilustraciéon 11) o volver a dicha pantalla sin guardar los
Ultimos cambios. Estos botones contendran un icono descriptivo de la funcionalidad que
proporcionan.

4.5.4 Pantalla Pagina de introduccion

llustracion 13. Prototipo de bajo nivel para la pantalla Pagina de Introducciéon
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Cuando se pulsa el botén correspondiente a las pdginas de introduccion en la pantalla Crear
pagina (ilustraciéon 11) se muestra esta pantalla (ilustracién 13). En ella se proporciona un
formulario que permite introducir la informacién de la pagina.

La pantalla contiene los siguientes controles especificos:

- Un cuadro de texto enriquecido para el texto principal al que puede afiadirse formato
mediante los botones proporcionados para ello.

4.5.5 Pantalla Pagina de teoria

llustracion 14. Prototipo de bajo nivel para la pantalla Pagina de teoria

Cuando se pulsa el botén correspondiente a las paginas de teoria en la pantalla Crear
pagina (ilustracion 11) se muestra esta pantalla (ilustracién 14). En ella se proporciona un
formulario que permite introducir la informacién de la pagina.

La pantalla contiene los siguientes controles especificos:

- Un panel dividido en cuatro pestafias, cada una dedicada a cada tipo de elemento de
teoria que puede anadirse a la pagina. Este panel ademas contiene botones para dar
formato al texto de estos elementos y afiadir anotaciones.

- Una lista compuesta por los elementos de teoria que han sido afadidos a la pagina.
Estos elementos pueden ser editados, eliminados y ordenados utilizando los botones
ubicados bajo la lista.

Las cuatro pestafias relativas a los tipos de elementos de teoria son las siguientes:
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llustracion 15. Prototipo de bajo nivel para el elemento de teoria: titulo

Al seleccionar la pestafia Titulo (ilustracién 15) se muestra un campo en el que introducir el
texto y dos botones para afiadir el elemento a la pagina o borrar el texto escrito. En el caso de
tratarse de la edicidn del elemento, estos botones tendrian la funcién de aceptar la edicién o
cancelarla.

llustracion 16. Prototipo de bajo nivel para el elemento de teoria: uso

Al seleccionar la pestafia Uso (ilustracion 16) se muestran dos campos en los que introducir
el uso tipico y ejemplos del mismo si se quiere ademds de dos botones para afiadir el elemento
a la pagina o borrar el texto escrito. En el caso de tratarse de la edicién del elemento, estos
botones tendrian la funcién de aceptar la edicidn o cancelarla.

llustracion 17. Prototipo de bajo nivel para el elemento de teoria: regla

Al seleccionar la pestafia Regla (ilustracion 17) se muestran dos campos en los que
introducir un titulo para la regla si se desea y el texto de la propia regla ademas de dos
botones para afiadir el elemento a la pagina o borrar el texto escrito. En el caso de tratarse de
la edicidn del elemento, estos botones tendrian la funcidn de aceptar la edicién o cancelarla.
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llustracion 18. Prototipo de bajo nivel para el elemento de teoria: imagen

Al seleccionar la pestafia Imagen (ilustracion 18) se muestran una lista con las imagenes
disponibles en la aplicacion ademas de tres botones para afiadir una nueva imagen a la lista,
eliminar una imagen de la lista o seleccionar una imagen para afiadirla a los elementos de la
pagina. También contiene un cuadro de pre-visualizacién de imagenes.

Pantalla Anotacion

llustracion 19. Prototipo de bajo nivel para la pantalla Anotacién

Junto a los botones de formato hay un quinto botdn que permite afiadir anotaciones al
texto de los elementos de teoria. Al pulsar dicho botén se muestra esta pantalla (ilustracién
19) que contiene los siguientes controles:

- Un cuadro de texto enriquecido para introducir el texto de la anotacién al que puede
afiadirse formato mediante los botones proporcionados para ello.

- Tres botones para afiadir la anotacién a la pagina o editarla en su defecto, cancelar el
proceso sin guardar los cambios o eliminar la anotacion contenida en su caso.
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4.5.6 Pantalla Pagina de ejercicio de rellenar el hueco

llustracion 20. Prototipo de bajo nivel para la pantalla Pagina de ejercicio de rellenar el hueco

Cuando se pulsa el botdn correspondiente a las paginas de ejercicios de rellenar el hueco
en la pantalla Crear pagina (ilustracion 11) se muestra esta pantalla (ilustracién 20). En ella se
proporciona un formulario que permite introducir la informacion de la pagina.

La pantalla contiene los siguientes controles especificos:
- Un cuadro de texto para el enunciado.

- Un cuadro de texto para introducir una respuesta acompanado de dos botones que
permiten afiadir esta respuesta a la pagina o eliminar el texto escrito. En el caso de tratarse
de la edicidn de una respuesta, estos botones tendrian la funcidn de aceptar la edicién o
cancelarla.

- Una lista compuesta por las respuestas que han sido afiadidas a la pagina. Estas
respuestas pueden ser editadas, eliminadas y ordenadas utilizando los botones ubicados
bajo la lista.

- Un conjunto de controles para seleccionar la respuesta correcta de entre las posibles.
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4.5.7 Pantalla Pagina de ejercicio de ordenacion

llustracion 21. Prototipo de bajo nivel para la pantalla Pagina de ejercicio de ordenacion

Cuando se pulsa el botdn correspondiente a las paginas de ejercicios de ordenacién en la
pantalla Crear pagina (ilustracién 11) se muestra esta pantalla (ilustracién 21). En ella se
proporciona un formulario que permite introducir la informacion de la pagina.

La pantalla contiene los siguientes controles especificos:

- Dos cuadros de texto para introducir el texto desordenado y el texto ordenado.
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4.5.8 Pantalla Pagina de audio

llustracion 22. Prototipo de bajo nivel para la pantalla Pagina de audio

Cuando se pulsa el botdn correspondiente a las paginas de audio en la pantalla Crear pagina
(ilustracion 11) se muestra esta pantalla (ilustracion 22). En ella se proporciona un formulario
qgue permite introducir la informacién de la pagina.

La pantalla contiene los siguientes controles especificos:
- Una lista compuesta por los archivos de audio disponibles en la aplicacidn.
- Un reproductor que permite escuchar los archivos de audio.

- Cuatro botones para afiadir un nuevo audio a la lista, eliminar un audio de la lista, afiadir
la version Ogg de uno de los archivos o seleccionar un audio para afadirla a la pagina.

- Un cuadro de texto no editable para mostrar el archivo de audio seleccionado para la

pagina.
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4.5.9 Pantalla Pagina de ejercicio de audio

llustracion 23. Prototipo de bajo nivel para la pantalla Pagina de ejercicio de audio

Cuando se pulsa el botdn correspondiente a las pdginas de ejercicios de audio en la pantalla

Crear pagina (ilustracién 11) se muestra esta pantalla (ilustracion 23). En ella se proporciona

un formulario que permite introducir la informacion de la pagina.
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La pantalla contiene los siguientes controles especificos:

- Una lista compuesta por los archivos de audio disponibles en la aplicacidn acompafiada
de un reproductor que permite escuchar estos archivos. Ademds cuenta con cuatro
botones para afadir un nuevo audio a la lista, eliminar un audio de la lista, afiadir la version
Ogg de uno de los archivos o seleccionar un audio para afiadirla a la pagina.

- Un cuadro de texto no editable para mostrar el archivo de audio seleccionado para la
pagina.

- Un panel compuesto por pestafias que se corresponden con las preguntas. Cada pestafia
contiene tres cuadros de texto para el enunciado y las dos posibles respuestas y dos
controles para seleccionar la respuesta correcta de entre las posibles.
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4.5.10 Pantalla Pagina de ejercicio de “arrastrar y soltar”

llustracion 24. Prototipo de bajo nivel para la pantalla Pagina de ejercicio de “arrastrar y
soltar”

Cuando se pulsa el botén correspondiente a las paginas de ejercicios de “arrastrar y soltar”
en la pantalla Crear pagina (ilustracién 11) se muestra esta pantalla (ilustracion 24). En ella se
proporciona un formulario que permite introducir la informacion de la pagina.

La pantalla contiene los siguientes controles especificos:

- Dos cuadros de texto para introducir una frase y su respuesta acompafiados de dos
botones que permiten anadir la frase a la pagina o eliminar el texto escrito. En el caso de
tratarse de una edicion, estos botones tendrian la funciéon de aceptar la edicién o
cancelarla.

- Una lista compuesta por las frases que han sido afiadidas a la pagina. Estas frases
pueden ser editadas, eliminadas y ordenadas utilizando los botones ubicados bajo la lista.

- Un cuadro de texto para introducir respuestas adicionales acompainado de dos botones
que permiten anadir la respuesta a la pagina o eliminar el texto escrito. En el caso de
tratarse de la edicion de una respuesta, estos botones tendrian la funcidon de aceptar la
edicién o cancelarla.

- Una lista compuesta por las respuestas que han sido afiadidas a la pagina. Estas
respuestas pueden ser editadas, eliminadas y ordenadas utilizando los botones ubicados
bajo la lista.
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4.5.11 Pantalla Pagina de ejercicio de eleccion multiple

en

llustracion 25. Prototipo de bajo nivel para la pantalla Pagina de ejercicio de eleccion
multiple

Cuando se pulsa el botdn correspondiente a las paginas de ejercicios de eleccion multiple
la pantalla Crear pagina (ilustracién 11) se muestra esta pantalla (ilustracidn 25). En ella se

proporciona un formulario que permite introducir la informacion de la pagina.
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La pantalla contiene los siguientes controles especificos:
- Un cuadro de texto para el enunciado.

- Un cuadro de texto para introducir una respuesta acompanado de dos botones que
permiten afiadir esta respuesta a la pagina o eliminar el texto escrito. En el caso de tratarse
de la edicidn de una respuesta, estos botones tendrian la funcién de aceptar la edicién o
cancelarla.

- Una lista compuesta por las respuestas que han sido afiadidas a la pagina. Estas
respuestas pueden ser editadas, eliminadas y ordenadas utilizando los botones ubicados
bajo la lista.

- Un conjunto de controles para seleccionar la respuesta correcta de entre las posibles.
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4.5.12 Pantalla Pagina de ejercicio de rellenar el hueco multiple

llustracion 26. Prototipo de bajo nivel para la pantalla Pagina de ejercicio de rellenar el
hueco multiple

Cuando se pulsa el botdn correspondiente a las paginas de ejercicios de rellenar el hueco
multiple en la pantalla Crear pagina (ilustracién 11) se muestra esta pantalla (ilustracién 26).
En ella se proporciona un formulario que permite introducir la informacidon de la pagina.

La pantalla contiene los siguientes controles especificos:
- Un cuadro de texto para introducir una frase.

- Un cuadro de texto para introducir una respuesta acompanado de dos botones que
permiten afiadir esta respuesta a la frase o eliminar el texto escrito. En el caso de tratarse
de la edicidn de una respuesta, estos botones tendrian la funcidon de aceptar la edicién o
cancelarla.

- Una lista compuesta por las respuestas que han sido afadidas para la frase. Estas
respuestas pueden ser editadas, eliminadas y ordenadas utilizando los botones ubicados
bajo la lista.

- Un conjunto de controles para seleccionar la respuesta correcta de entre las posibles.

- Dos botones que permiten afadir la frase con toda la informacidn anterior a la pagina o
eliminar la informacién escrita. En el caso de tratarse de la edicion de una frase, estos
botones tendrian la funcién de aceptar la edicidn o cancelarla.

- Una lista compuesta por las frases que han sido afiadidas a la pagina. Estas frases
pueden ser editadas, eliminadas y ordenadas utilizando los botones ubicados bajo la lista.
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4.5.13 Pantalla Crear test

llustracion 27. Prototipo de bajo nivel para la pantalla Crear test

Tras pulsar el boton de crear test en el menu principal, se accede a esta pantalla (ilustracion

27). En ella se proporciona un formulario que permite introducir la informacion del test.
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La pantalla contiene los siguientes controles:
- Tres cuadros de texto para introducir el titulo, la descripcién y el nombre de guardado.

- Un panel que contiene una lista compuesta por las paginas disponibles en la aplicacién,
un cuadro de texto con la descripcién de la pagina seleccionada y un botén para su adicion
al test.

- Una lista compuesta por las pdaginas que han sido afiadidas al test. Estas paginas pueden
ser eliminadas y ordenadas utilizando los botones ubicados bajo la lista.

- Un control que permite afiadir una pdgina de puntuaciones, soluciones y reinicio al test.

- Un navegador web que permite obtener una pre-visualizacién del test en elaboracién
mediante el botdn correspondiente.

- Tres botones que permiten guardar el test y continuar en la misma pantalla, guardar
volviendo al menu principal (ilustracion 10) o volver a dicha pantalla sin guardar los Gltimos
cambios. Estos botones contendran un icono descriptivo de la funcionalidad que
proporcionan.
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4.5.14 Pantalla Editar pagina
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llustracion 28. Prototipo de bajo nivel para la pantalla Editar pagina

Tras pulsar el botén de editar pagina en el menu principal, se accede a esta pantalla
(ilustracion 28). En ella es posible seleccionar una pagina de la aplicacidn para su edicién o

eliminacion. En la parte izquierda de la pantalla se encuentra el menu principal de la
aplicacion.

La pantalla contiene los siguientes controles:

Una lista compuesta por las paginas disponibles en la aplicacion.

Un navegador web que permite obtener una pre-visualizacién de la pagina seleccionada.

Un cuadro de texto con la descripcidn de la pagina seleccionada.

Dos botones que permiten editar o eliminar la pagina. Al pulsar el botén de editar, se
muestra la pantalla correspondiente a la creacién del tipo de pdagina seleccionado
(ilustracion 13, 14, 20, 21, 22, 23, 24, 25 o 26) rellena con los datos de la pagina.
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4.5.15 Pantalla Editar test

llustracion 29. Prototipo de bajo nivel para la pantalla Editar test

Tras pulsar el botdn de editar test en el menu principal, se accede a esta pantalla
(ilustracion 29). En ella es posible seleccionar un test de la aplicaciéon para su ediciéon o
eliminacion. En la parte izquierda de la pantalla se encuentra el menu principal de la
aplicacion.

La pantalla contiene los siguientes controles:

- Una lista compuesta por los tests disponibles en la aplicacion.

- Un navegador web que permite obtener una pre-visualizacién del test seleccionado.
- Un cuadro de texto con la descripcion del test seleccionado.

- Dos botones que permiten editar o eliminar el test. Al pulsar el botdn de editar, se
muestra la pantalla correspondiente a la creacion de tests (ilustracion 27) rellena con los
datos del test.
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4.5.16 Pantalla Mas opciones

llustracion 30. Prototipo de bajo nivel para la pantalla Mas opciones

Tras pulsar el botén de opciones en el menu principal, se accede a esta pantalla (ilustracion
30). En ella es posible seleccionar una de las funcionalidades adicionales de la aplicacién como
exportar e importar en sus distintas modalidades pulsando el botdon correspondiente. Estos
botones se componen de un icono descriptivo acompafiado del nombre del tipo de pagina.

Ademas, en la parte izquierda de la pantalla se encuentra el menu principal de la aplicacién.

Al pulsar los botones de exportar e importar la base de datos, se muestra un explorador de
archivos para seleccionar la ubicacidn del archivo de exportacién o importaciéon. Tras ello se
continda en la pantalla actual.
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4.5.17 Pantallas Exportar pagina/test y Exportar programa

llustracion 31. Prototipo de bajo nivel para las pantallas Exportar pagina/test y Exportar
programa

Tras pulsar el botdn de exportar pagina o test o el botdn del exportar programa en la

pantalla Mas opciones (ilustracién 30) se accede a esta pantalla (ilustracion 31). En ella es
posible seleccionar una pagina o test de la aplicacién para su exportacion.
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La pantalla contiene los siguientes controles:

- Dos listas compuestas por las paginas y tests disponibles en la aplicacién
respectivamente.

- Un navegador web que permite obtener una pre-visualizacién de la pdgina o test
seleccionado.

- Un cuadro de texto con la descripcion de la pagina o test seleccionado.

- Dos botones que permiten exportar la pagina o test respectivamente. Al pulsar uno de
estos botones se muestra un explorador de archivos para seleccionar la ubicacién del
archivo exportado.

- Un botdn para volver a la pantalla Mas opciones (ilustracién 30).
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4.5.18 Pantalla Importar pagina/test

llustracién 32. Prototipo de bajo nivel para la pantalla Importar pagina/test

Tras pulsar el boton de importar pagina o test en la pantalla Mas opciones (ilustracién 30)
se accede a esta pantalla (ilustracion 32). En ella es posible seleccionar una pagina o test para
su importacion a la aplicacion.

La pantalla contiene los siguientes controles:

- Dos botones para seleccionar la pagina o test a importar respectivamente. Al pulsar uno
de estos botones se muestra un explorador de archivos para seleccionar la ubicacion del
archivo a importar. La ruta de este archivo se muestra en el cuadro de texto pertinente.

- Un navegador web que permite obtener una pre-visualizaciéon de la pdagina o test a
importar.

- Un cuadro de texto con la descripcion de la pagina o test a importar.

- Dos cuadros de texto para introducir el nombre con el que se quiere importar la pagina
o test respectivamente.

- Dos botones que permiten importar la pagina o test respectivamente.
- Un boton para volver a la pantalla Mas opciones (ilustracién 32).
4.5.19 Pantallas de error o notificacion

Cuando se dan ciertas condiciones en la aplicacion, pueden producirse algunos errores o
acontecimientos controlados que seran notificados mediante su correspondiente pantalla.
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Informacién incompleta

llustraciéon 33. Prototipo de bajo nivel para la pantalla de notificacion de informacion
incompleta

Este error y su consiguiente notificacién (ilustracién 33) se producen cuando se intenta
guardar una pagina o test sin haber rellenado toda la informacién necesaria.

Nombre repetido

llustracion 34. Prototipo de bajo nivel para la pantalla de notificacion de nombre repetido
Este error y su consiguiente notificacion (ilustracién 34) se producen:

- Cuando se intenta guardar o importar una pdagina cuyo nombre de guardado coincide

con el de otra pagina de la aplicacion.

- Cuando se intenta guardar o importar un test cuyo nombre de guardado coincide con el
de otro test de la aplicacion.

Archivo de audio o imagen repetido
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\

llustracion 35. Prototipo de bajo nivel para la pantalla de notificacidon de archivo de audio o
imagen repetido

Este error y su consiguiente notificacién (ilustracién 35) se producen cuando se intenta
afiadir un archivo de audio o imagen que ya se encuentra en la aplicacién.
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Version Ogg requerida
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llustracion 36. Prototipo de bajo nivel para la pantalla de notificacién de versién Ogg
requerida

Esta notificacidn (ilustracion 36) se produce cuando se afiade un archivo de audio a la
aplicacion. Se ofrece la opcién de anadir la versidn Ogg del archivo afiadido.

Audio o imagen no eliminable

llustracion 37. Prototipo de bajo nivel para la pantalla de notificacién audio o imagen no
eliminable

Esta notificacién (ilustracion 37) se produce cuando se intenta eliminar de la aplicacion un
archivo de audio o imagen que forma parte de alguna pagina.

Pagina o test repetido
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llustracion 38. Prototipo de bajo nivel para la pantalla de notificacidon de pagina o test
repetido

Esta notificacion (ilustracién 38) se produce cuando se intenta importar una pagina o test
cuyo contenido, a excepcidon del nombre de guardado, coincide con el de otra pagina o test
existente en la aplicacion.
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Pagina en uso

llustracion 39. Prototipo de bajo nivel para la pantalla de notificaciéon de pagina en uso

Esta notificacidn (ilustracion 39) se produce cuando se intenta eliminar de la aplicacién una
pagina que forma parte de algun test. Se ofrece la posibilidad de eliminar la pagina
eliminandola a su vez de todos los tests que la utilicen.

Pagina o test incorrecto

llustracion 40. Prototipo de bajo nivel para la pantalla de notificacion de pagina o test
incorrecto

Esta notificacion (ilustracién 40) se produce cuando el archivo elegido para importar no es
del tipo esperado, es decir, no se trata de una pdagina, un test o una base de datos en sus
respectivos casos.
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5. IMPLEMENTACION Y DESARROLLO

Tras el andlisis y disefio de la aplicacién el siguiente paso es la implementacién de la misma.
En este apartado se recogen los aspectos mas relevantes de esta fase tratando de no incidir en
exceso en el cddigo citando, en primer lugar, las tecnologias utilizadas para la labor asi como
las necesarias para utilizar el producto y posteriormente detalles importantes sobre Ia
elaboracion de las interfaces, paginas y tests asi como del almacenamiento y pre-visualizacion
de los mismos.

5.1 Tecnologias utilizadas

La aplicacién estd pensada para ser ejecutada bajo sistema operativo Windows, mientras
que las paginas y tests creados tienen como objetivo su visualizacién en iPhone e iPad, si bien
pueden ser visualizados correctamente en otros dispositivos.

Por otra parte, para el desarrollo del cédigo de la aplicacion se utiliza la herramienta Visual
Studio con su lenguaje .Net C#, mientras que para las paginas y tests se utiliza HTML, con
JQuery Mobile.

5.2 Interfaces

Para la creacion de las interfaces de la aplicacidn se utilizan formularios para Windows. Al
afiadir este tipo de componente, Visual Studio proporciona un disefiador junto con un cuadro
de herramientas en el que se eligen los controles deseados y se asigna la ubicacion de cada
uno de ellos en la pantalla. Posteriormente se establecen las propiedades que cada control
necesite para cumplir su cometido. Esto puede verse en la siguiente ilustracion (ilustracién 41).
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llustracion 41.

Creacion de interfaces con Visual Studio
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Las interfaces tienen un tamafio suficientemente grande, 1000 x 730 pixeles, para permitir
la ubicacién de todos los controles necesarios en las mismas y que estos tengan un tamafo
propicio.

Como estilo comun se utiliza un color azul claro que permite diferenciar correctamente
tanto el texto como los controles. Ademas, en la mayoria de los casos los botones contienen
un icono descriptivo de la funcionalidad que proporcionan.

5.3 Creacion de paginas

En este apartado se detallan los aspectos mas relevantes de la implementacién de la
funcionalidad de creacién de péginas.

5.3.1 Texto con formato

En las paginas de teoria e introduccion, es posible dar formato al texto principal. Los
formatos posibles son: negrita, cursiva, subrayado y vifietas. Estos formatos pueden
combinarse como el usuario quiera y se proporcionan mediante una barra con iconos
descriptivos como se muestra en la siguiente ilustracion (ilustracidon 42).

B I U

llustracion 42. Barra de formato
5.3.2 Archivos de audio

Las pdginas de audio y audio con preguntas tienen la posibilidad de utilizar un archivo de
audio. Para poder ser utilizados, estos archivos deben haber sido afiadidos a la aplicacion
previamente. Tras anadir un archivo de audio mediante los formularios de creacién de estas
paginas se almacena una copia del mismo en el directorio de la aplicacidn, concretamente en
un directorio denominado Audio. Esto se hace asi con el objetivo de evitar que el
funcionamiento de las paginas de audio y audio con preguntas dependa de la disponibilidad de
los archivos de audio que utilizan, es decir, el archivo original puede ser movido, modificado o
eliminado sin afectar a las paginas que lo utilizan dado que en la aplicacion existird una copia
independiente del mismo. Para facilitar el proceso de adicidn al usuario, tras elegir el archivo
que se quiere afiadir, la aplicacion comprueba si ya existe un audio con las mismas
caracteristicas, exceptuando el nombre. Si esto es asi, se notifica al usuario dando la opcidn de
afadir de igual manera el archivo. Si el nombre del archivo a afiadir coincide con el de otro
recurso se afiade un numero de version al final del mismo para evitar sobre-escrituras
indeseadas. Estos recursos pueden ser también eliminados de la aplicacién mediante el control
proporcionado. Para preservar la integridad de las paginas creadas, en caso de que un archivo
de audio que intenta ser borrado esté siendo utilizado por alguna pagina se impedira esta
accion.

Otro aspecto importante sobre los archivos de audio se refiere a su formato. Los archivos
que se anaden a la aplicacién han de ser en formato Mp3. Esto es asi debido a que el
reproductor proporcionado por JQuery necesita este tipo de archivo para funcionar
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correctamente en el navegador soportado por el iPhone, teléfono en el que es requisito
indispensable que los recursos funcionen. Adicionalmente, si el usuario desea poder pre-
visualizar las pdginas de este tipo en el navegador ofrecido por la aplicacidon es necesario que
afiada una versidn del archivo de audio en formato Ogg. Esto es debido a que el navegador de
la aplicacién estd basado en Mozilla Firefox y el reproductor proporcionado por JQuery
requiere este formato para funcionar correctamente en este tipo de navegador. Por tanto, tras
afiadir un archivo de audio en formato Mp3 se ofrece la posibilidad de afiadir su versién en
formato Ogg. Aunque ambas adiciones no se lleven a cabo unidas, la versién Ogg puede
afadirse posteriormente en cualquier momento. Al igual que los archivos Mp3, una copia de
los mismos se almacena en el directorio Audio pero a diferencia de los primeros no pueden
borrarse individualmente sino que lo hardn cuando se elimine el archivo Mp3 al que
corresponden.

A la hora de seleccionar un archivo de audio a afiadir a una pdgina, el programa muestra los
disponibles en forma de lista en la cual puede seleccionarse cualquiera de ellos escuchandose
seguidamente mediante un reproductor embebido en el formulario. Este reproductor se
encuentra como un control de la herramienta, esta basado en el reproductor Windows Media
Player y proporciona la funcionalidad basica del mismo: reproduccion, parada, avance,
aumento de la velocidad y ajuste de volumen.

5.3.3 Archivos de imagen

Las paginas de teoria pueden utilizar archivo de imagen. Para poder ser utilizados, estos
archivos deben haber sido afiadidos a la aplicacién previamente. Tras afadir un archivo de
imagen mediante el formulario de creacidén de este tipo de pagina se almacena una copia del
mismo en el directorio de la aplicacidn, concretamente en un directorio denominado
Imdgenes. Esto se hace asi con el objetivo de evitar que el funcionamiento de las paginas de
teoria dependa de la disponibilidad de los archivos de imagen que utilizan, es decir, el archivo
original puede ser movido, modificado o eliminado sin afectar a las paginas que lo utilizan
dado que en la aplicacién existira una copia independiente del mismo. Para facilitar el proceso
de adicién al usuario, tras elegir el archivo que se quiere afadir, la aplicacion comprueba si ya
existe una imagen con las mismas caracteristicas, exceptuando el nombre. Si esto es asi, se
notifica al usuario dando la opcién de afiadir de igual manera el archivo. Si el nombre del
archivo a afadir coincide con el de otro recurso se afiade un nimero de versién al final del
mismo para evitar sobre-escrituras indeseadas. Estos recursos pueden ser también eliminados
de la aplicacién mediante el control proporcionado. Para preservar la integridad de las paginas
creadas, en caso de que un archivo de imagen que intenta ser borrado esté siendo utilizado
por alguna pagina se impedira esta accion.

Para seleccionar una imagen para las paginas, los archivos disponibles se muestran en
forma de lista en la cual puede seleccionarse cualquiera de ellos y seguidamente se muestra
una vista previa.
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5.4 Creacion de tests

Un test se compone de un conjunto de paginas al que, opcionalmente, puede afiadirse una
ultima pagina de soluciones, puntuaciones y reinicio del test. Para formar estos tests, se
proporcionan todas las paginas disponibles en la aplicacién las cuales pueden anadirse tantas
veces y a tantos tests como se desee.

5.5 Almacenamiento de paginas y tests

Las paginas y tests creados con la aplicacién, cuando son guardados, se almacenan de dos
maneras diferentes: la primera con el objetivo de ofrecer los resultados al usuario y la segunda
con el objetivo de almacenar la informacion de manera facilmente utilizable por la aplicacion.

Para el primer objetivo se utiliza un nuevo directorio denominado Pdginas y Tests ubicado
en el directorio de la aplicacién. Este, a su vez, se divide en dos nuevos directorios
denominados el primero Pdginas y el segundo Tests cada uno de los cuales alberga los
recursos del tipo indicado. Para el segundo objetivo se utilizan dos archivos XML, uno para
cada tipo de recurso, denominados coleccionPdginas y coleccionTests.

Cuando se guarda una pagina o test, la aplicacion comprueba que se hayan introducido
todos los datos necesarios y que todos ellos sean correctos. Tras estas comprobaciones se
procede a su almacenaje. Para ello, en primer lugar se genera la estructura de archivos
necesaria en el directorio de pdginas o tests segln corresponda, esto es un directorio cuyo
nombre corresponde al nombre de guardado elegido para el recurso y que contiene un dos
nuevos directorios: programa que a su vez contiene las hojas de estilo, iconos, y archivos de
comportamiento y transformacién comunes a todos los recursos, siendo el mas importante de
ellos el archivo quiz_functions.js que se encarga de convertir la informacién del recurso en
paginas HTML correctas, y configuracion en el que posteriormente se almacena la informacion
especifica del contenido del recurso. Esta informacién especifica se compone de los archivos
de audio e imagen que la pagina o test utiliza, de los cuales se realiza una copia en el directorio
de configuracidn, y el archivo quiz_config.js. Este Ultimo reune la informacién del contenido
del recurso en forma de arrays con un formato especifico para que posteriormente se pueda
convertir en paginas HTML correctas mediante el archivo quiz_functions.js. Un ejemplo de
archivo de configuracion puede verse en la siguiente ilustracion (ilustracion 43). Se trata de un
archivo que representa un test. En la linea 1 se establece el titulo del mismo. En las lineas 3 a
21 se instancian los arrays necesarios para representar la informacién que toman valor a partir
de la linea 23. En las lineas 23 a 31 se establecen los tipos de paginas que componen el test y
su orden. Posteriormente en las lineas 33 a 34 se establece el contenido de la primera pagina
de tipo introduccidn. En la linea 36 se establece el archivo de audio utilizado en la segunda
pagina y finalmente en las lineas 38 a 43 se describe el contenido de una pagina de multiple
eleccién con su correspondiente enunciado, posibles respuestas y respuesta correcta de entre
las mismas. Ademas, contiene una ultima pagina de puntuaciones. Soluciones y reinicio del
test indicada en las lineas 26 y 31.
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1 var tituloEjercicio = "Listening <
3 var pages = npew Array():
4 var pageType = new Array():
5 var pagenotes = mew Array():
5
7 var intropages = new Array():
8 var questions = new Array():
9 var choices = mpew Array():
10 var ansvers = new Array():
11 var response = new Array():
1z var questcomp = new Array():
13 var audioPlayer = pew Array():
14 var audioQuestion = mew Arrav():
15 var theoryuse = new Array():
16 var theoryformula = mew Arrav():;
17 var theorytitle = new Array():
18 var theorycomptype = new Array():
18 var theorycompnurdy = npew Arrav():;
20 var picture = new Array():
21 var ngapguestion = new Array():
22
23 pageType[0] = O
rageType[1] = 3;
pageType[2] = 2/
pageType[3] = 10:
pages [0] = 0;:
pages[1] = 0;
pages[2] = 0;
pages[3] ==1z
intropages[0] = rew Array():
intropages[0] [0] = "<p>Listen to the
audioPlayer [0] = "audio.mp3™;
questions[0] = "The philosophy about
choices[0] = mrew Array():
choices[0] [0] = "correct';
41 choices[0] [1] = "wrong”:
42 choices[0] [2] = "partly right';
43 answers[0] = choices[0][2]:

/br> Text:h

andio

and respond

"Charismal"";

charisma which Arthur

Miller ex

Implementacién y desarrollo

correctly to the gquestions.</p>";

llustracion 43. Ejemplo de archivo quiz_config.js

Tras generar la copia almacenada del recurso se procede al segundo almacenaje en las
bibliotecas XML. Para ello, se introduce la informacién del recurso en un nodo XML que se

afiade al fichero correspondiente segun el tipo del recurso. La estructura que estos archivos

siguen se detalla a continuacion.

El archivo correspondiente a la biblioteca de paginas sigue la estructura que puede

observarse en la ilustracidén 44. Tal y como se aprecia en la figura, el archivo se compone de

tantos nodos como paginas se encuentren en la aplicacién. Cada uno de estos nodos refleja la

informacidn relativa al nombre de guardado, tipo, titulo, descripcién y contenido de la pagina.

El contenido a su vez alberga informacidn sobre el posible texto, preguntas, archivos de audio

e imagen o elementos de teoria que la pagina pueda contener segun su tipo.
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<!ELEMENT paginas (pagina?®)>

<!'ELEMENT pagina (nownbre, tipo, titulo, descripcion?, contenido) >
<!ELEMENT norbre (#$PCDATA)>

<!'ELEMENT titulo (#PCDATA)>

<!'ELEMENT tipo (#PCDATA)>

<!'ATTLIST tipo diseﬁo_en_columnas (true|false) HIMPLIED>
<!'ELEMENT descripcion (#PCDATA)>

<!ELEMENT contenido (texto?, pregunta®*, audio?, titulo_teoria®, uso®, iwagen?®, formula®)>
<!ELEMENT texto (#PCDATA)>

<!'ELEMENT pregunta (enunciado, respuestas, correcta)>

<!ELEMENT enunciado (#PCDATA)>

< !ELEMENT respuestas (respuesta+)>

<!ELEMENT respuesta (#$PCDATA)>

<!'ELEMENT correcta (#$PCDATA)>

<!ELEMENT audio (#PCDATA)>

<!ELEMENT titulo_teoria (#PCDATA)>

<!ELEMENT uso (#PCDATA)>

<!'ELEMENT imagen (#PCDATA)>

<!ELEMENT formula (#PCDATA)>

llustracion 44. DTD de la biblioteca de paginas

El archivo correspondiente a la biblioteca de tests sigue la estructura que puede observarse
en la ilustracién 45. El archivo se compone de tantos nodos como tests se encuentren en la
aplicacion. Cada uno de estos nodos refleja la informacion relativa al nombre de guardado,
titulo y descripcién del test asi como los titulos de las paginas que lo componen. Cuando se
recupere un test mediante el archivo XML, tras obtener los titulos de las pdginas que lo
componen es necesario recurrir a la biblioteca de péaginas para obtener la informacién de las
mismas.

<!'ELEMENT tests (test?®)>

<!ELEMENT test (nombre, tituloTest, descripcion?, titulos)>
<!'ELEMENT nombre (#PCDATA)>

<!'ELEMENT tituloTest (#PCDATA)>

<!ELEMENT descripcion (#PCDATA)>

<!ELEMENT titulos (titulo+)>

<!ELEMENT titulo (#PCDATA)>

llustracion 45. DTD de la biblioteca de tests
5.6 Pre-visualizacion de paginas y tests

Un aspecto importante de la aplicacidn es la posibilidad de obtener una vista previa de un
recurso. Esto es conveniente en la mayor parte de las funcionalidades de la aplicacion por lo
que se proporciona un navegador web integrado en las pantallas pertinentes. Asi, puede pre-
visualizarse una pagina o test en elaboracion, la pagina o test seleccionado para su edicién o
eliminacion asi como para su exportacidén e incluso una pagina o test seleccionada para su
importaciéon de modo que el usuario pueda decidir si finalmente desea dicho recurso en su
aplicacion.

El navegador utilizado en la aplicacién esta basado en el navegador web de Mozilla. Puesto
qgue no es un control primitivo de Visual Studio, para su incorporacién es necesario utilizar un
componente de cédigo abierto denominado GeckoFX [36]. Se trata de un wrapper que debe
ser usado en conjunto con el entorno de ejecucién XULRunner [37] proporcionado por la
fundacidon Mozilla. Estos dos elementos hacen posible embeber dicho navegador en los
formularios de Windows obtenido su funcionalidad completa.
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Aungque las paginas y tests de salida de la aplicacién han sido pensados para su ejecucién en
dispositivos iPhone y, por tanto, en navegadores como Safari, estos no estdn disponibles para
ser embebidos en los formularios siendo las dos Unicas opciones Internet Explorer,
proporcionado por la herramienta Visual Studio, o Mozilla como se ha explicado previamente.
Puesto que las prestaciones del navegador de Safari son mas similares a las ofrecidas por
Mozilla se decide la utilizacion del dltimo.

5.7 Estructura de directorios de la aplicacion

Para el almacenamiento de la informacidn necesaria para el correcto funcionamiento de la
aplicacion se utiliza una estructura de directorios y archivos que se describe a continuacion.

[= | Mobile Test Crator
=) | Mobile Test Creator
4 Audio
|4 Images
= | Pages and Tests
[ Pages
[ Tests
(= |27 Preview
[ config
(=) |7 program
(= | audioskin
_§| jplayer.blue.monday.jpa
Aj jplayer.blue.mondayTel.css
|& pbar-ani.gif
& &7 css
Ad auxiliar.css
Aj draganddrop.css
& & js
37 jquery.jplayer.min.js
3] mobiledragdrop.js
57 quiz_functions.js
14 blank.gif
| correct.gif
|4 incorrect.gif
#] template.html
] pageCollection.xml
=] testCollection.xml
[+ [ ¥ULrunner
(%] axinterop.wMPLib.dl
4] icono.ico
%] Interop.wMPLib.dl
%] Ionic.Zip.Reduced.d
[™] MobileTestCreator.exe
2] skybound.Gecko.dl

llustracion 46. Estructura de almacenamiento

Como puede observarse en la ilustracion 46, el directorio de instalacién se compone en
primer lugar de dos directorios, vacios en primera instancia, denominados Audio e Images en
los que se ubican los archivos de audio e imagen que se anadan a la aplicacion
respectivamente. El tercer directorio que se puede observar es el denominado Pages and
Tests, que se divide, a su vez, en dos nuevos directorios denominados Pages y Tests que
albergan los recursos creados del tipo correspondiente. Estos recurso, como se explico
previamente, son completamente funcionales. Continuando con el directorio de la aplicacion,
el siguiente directorio observable es el denominado Preview, que contiene la estructura
genérica de un recurso, es decir, los archivos de estilo para su presentacion y archivos de
comportamiento asi como los archivos especificos que albergan la informacidn propia del
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recurso. En este directorio se ubican y actualizan, en tiempo de ejecucién, los archivos del
directorio config para la pre-visualizacidn de las paginas y tests. Ademas, contiene dos archivos
XML que contienen la informacidn de todos los recursos, ya sean pdginas o tests, albergados
en la aplicacidn. El Ultimo directorio que se puede observar es el denominado XULrunner que
contiene los archivos necesarios para proporcionar el entorno de ejecucién adecuado para el
navegador web incorporado en la aplicacién. Ademas, el directorio de instalacién contiene una
serie de librerias necesarias para la utilizacién del navegador web y el reproductor de audio
incluido en la aplicacidn asi como para posibilitar el uso y generacién de archivos comprimidos.
Finalmente, se contemplan dos archivos adicionales, el primero correspondiente al icono de la
aplicacién y el segundo a archivo ejecutable de la misma.
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6. GESTION DEL PROYECTO

Para el correcto desarrollo de un proyecto es pertinente conocer las fases que lo componen
asi como el orden de ejecucién de las mismas. Esta informacion se representa a través del
modelo de ciclo de vida elegido. Ademas, cada fase se divide en un conjunto de actividades o
tareas que son planificadas previamente para garantizar la consecucion de los objetivos en el
tiempo disponible. Por ultimo, estas actividades tienen asociados unos costes de personal y
recursos que se calculan elaborando un presupuesto.

6.1 Modelo del ciclo de vida del software

Como se ha mencionado, la elaboracidon de un proyecto se divide en un conjunto de fasesy
actividades que se desarrollan con un orden especifico. Este se halla definido mediante el
denominado modelo del ciclo de vida del software. Para el desarrollo de este proyecto el
modelo del ciclo de vida elegido es el modelo en cascada en su variante realimentada.

ANALISIS I:@
DISENO C@

IMPLEMENTACION I:@

IMPLANTACION

Y PRUEBAS %

MANTENIMIENTO

llustracion 47. Ciclo de vida en cascada

Como puede observarse en la ilustracién anterior (ilustracion 47) las fases se llevan a cabo
secuencialmente ya que la salida de una fase compone la entrada de la siguiente. Se trata de
una variante realimentada dado que, en caso de existir algun fallo en una fase avanzada,
puede regresarse a fases anteriores y realizar los cambios pertinentes en esa y las siguientes
fases.

El ciclo de vida en cascada es el mas sencillo de poner en practica y, aunque en algunos
proyectos de gran envergadura no sea el mas apropiado, las condiciones de este proyecto lo
hacen una buena opcion dado que se trata de un sistema pequefio, perfectamente definido
desde su comienzo y en el que se esperan muy pocos o nulos cambios.
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6.2 Planificacion

Mediante la planificacidon del proyecto es posible obtener una aproximacion del tiempo
necesario para su desarrollo. Para ello, se establecen las actividades y tareas que componen su
elaboracion y se estima el tiempo necesario para realizar cada una de ellas. Una buena
herramienta para realizar esta tarea son los diagramas de Gantt. Para la elaboracién del mismo
se supone una jornada laboral media de 5 horas, lo que supone 35 horas de trabajo semanal.
El diagrama correspondiente se muestra en las ilustraciones 48 y 49. Tal y como se aprecia en
la figura, el proyecto finalmente tuvo una duracién de 120 dias, comenzando el dia 1 de julio
de 2011 y terminando el dia 28 de octubre de 2011.
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Trazabiidad
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Disefio de prototipos
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| terfaz grafica mnicial
Disefio de iconos
Creaciin de péginas de rellensr el hueco
Creacin de paginas de introduccion
Creacidn de paginas eleccidn mitiple
Creacidn de pdginas de audio
Creacién de péginas de audio con pregurtas
Creackn de paainas de teotia
Creacin de paginas de rellenar el hueco mittiple
Creacin de paginas de "arrasirer y sotar”
Creacién de péginas de ordenacion
Edicion de paginas
Creacion de test
Edicion de test

= F ionalidad FEar

EF
Exportacién de pdginas y test
Importacion de pagnas y test
Exportaciin de base de datos
Importacion de base de detos
Exportacién de programas
Istalador de la aplicacion
Mejras

= Gestion del proyecto

Duracion Comienzo

15 dias vie 010711
3 dias vie 0170711
12 dias fun 0407711
16 dias sib 1610711
5 dias séb 160711
5 dias jue 2107711
5 dias | mar 250711
1 s dom 3107411 |
15 dias Jun 010811
1dia un 010811

7 dias | mar 0210811
1dia| mar 090811

6 diss mié 1000811
51 dias mar 16/0811
2 dias | mar 16/08A11
1 cia jue 1808711

3 diss vie 1308111
1dia 1un 2200811
3diss mar 2310811
3 dias vie 2608711
3 diss un 23008711
5 dias Jue 0109711
3dias mar 0610911
3 dias vie 03009711
1 dis 1un 12009711

2 dias mar 13009711
3 dias jue 1509711
1 dia dom 1809711
14 dias Jun 19/09/11
3 dias jun 120911
3 diss jue 2210911
2 dias clom 25109111
2 dias mar 2709711
1dia jue 2309711

1 dia vie 3008111

2 dias séb 01410111
3dias | lun 03110111
5 dias jue 0611011
5 dias Jue 0510111
118 dias vie 010741

Fin

vie 150711
dom 0307411
vie 150711
dom 310711
e 20007111
un 250711
=ab 3000711
dom 310711
Tun 150811
un 010811
un 0808111
mar 0208411
un 150811
mié 051011
mee 170811
jue 1808411
domn 2108111
un 220311
jue 2510811
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un 050811
ju= 080911
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un 12109411
e 140911
=ab 1710911
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dom 021011
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llustracion 48. Diagrama de Gantt (l)
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Norriere de tarea | Duracién Comienzo | Fin 7 jun 1 ’__+11_qu'11 |25t [08ago'tt  |22ago'tt ICGA_sggﬂj_T_uQieg_‘]] _|03oct'1  [17oct'tt

= ‘ » 23103 (07 |11 [15[19 (2327 [31 [04 (08 [12 716720 [24 (28 [01 |05 [09 [13 [17 [21 125129 (03 [07 [11 [15[19[23 [27
31 Impartacidn de paginas v test 3chas jue 220811 sab 24/09011 [#]

32 Exportacion de base de datos 2diss dom 2509111 Iun 2609011 : : @

33 Importacion de base de dstos 2diss mar 2710811 mié 2800911 | | (]

R Exportacion de programas T jue 2008411 jue 2909011 ? i i

35 Istalacior e ks spiicacin 1da Vvie3008M1 vie 30091 | | i

% Mejorss 2diss. s8DOINOA1 dom 021001 | i @

37 Documentacién de cidigo | 3diss W 03A0A1 | mié DS ON | | @

3 = Pruebas Sdias  jue 0671011 lun 101011 | i =
3 Pruebas | Sdes jue0BAOA lun 1010411 : _ - '
40 [= Gestion del proyecto | 118 dias vie 010711 R L — 4
41 Segumento 103des V0O me 10N | ) :
2 Planificacion inicial | 1de vie 0107111 vie 010711 | | -

43 Pisnificacién finsl Tda mar11N0M mer 11AQAT " -
4 Revisiones finaies 15 diss mié 12001 mié 261001 e
45 = Documentacion 120 dias vie 010711 vie 28110 11 )
4 Documentacion inicial 15 dias vie 0107111 Ve 15071 | GRS

47 Documentacion del anaksic 16cias sab 1671 com 3OTHI "]

48 Documertacion del disefio 15 diss Iun 010811 Iun 158111 | P :

43 Documentacion de la implemertaciin 51 dias mar 1608111 mié 0510111 i [ ———
50 Manual de usuario 5 dias jue 06A0A1 fun 10410011 | | =

51 Documentacion del seguimiento Tdia  mer 1171001 mar 114001 ' ; i

52| Documentacion de las conclusiones 1da mar 11A011 | mar 111011 { ! [ {
83 Combios en lo documentackin durarte los revisior 17 clas mié 12A10/11 vie 2810111 | ' Pt

llustracion 49. Diagrama de Gantt (ll)
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6.3 Presupuesto

Para llevar a cabo las tareas detalladas anteriormente se necesita personal y material lo que
deriva los costes que se detallan a continuacién.

6.3.1 Personal

Teniendo en cuenta la situacién de desarrollo del proyecto, solo existen dos personas a
cargo del mismo. Por ello, todos los roles necesarios para su elaboracidon son repartidos y
asumidos por el tutor y el alumno. De esta manera, el tutor adopta el rol de cliente y el alumno
hace las veces de jefe de proyecto, analista, disefiador y programador segun corresponda.

Como se ha obtenido en la planificacién del apartado anterior el nimero total de dias
dedicado al desarrollo del proyecto asciende a 120. Cada jornada de trabajo se invierte una
media de 5 horas lo que deriva en un total de 600 horas de dedicacidn por parte del alumno.
En el caso del tutor, las horas invertidas en el proyecto ascienden a 30.

A continuacién se muestra un resumen de los costes totales de personal derivados de la
realizacion del proyecto.

Horas dedicadas Cos(tg/ﬁg:af;ora Coste total (€)
Jefe de proyecto 60 50 3.000
Disefiador 80 40 3.200
Analista 100 30 3.000
Programador 360 20 7.200
TOTAL 16.400 euros

Tabla 110. Costes de personal

En conclusidn el gasto total de personal asciende a DIECISEIS MIL CUATROCIENTOS EUROS
(16.400 €) IVA no incluido.

6.3.2 Material

El coste asociado al material necesario para el desarrollo del proyecto se detalla a

continuacion.
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. o Periodo de Duracion del
Precio unitario .,
() amortizacion proyecto Coste total (€)
(afios) (meses)

Pentium 4, 2.4GHz 500 3 3,5 48,61
Router Linksys WAG200g 100 3 3,5 9,72
Impresora laser Samsung

ML-2010 Series 100 3 35 9,72
Microsoft Windows XP 130 3 3,5 12,63
Microsoft Office 2007 150 3 3,5 14,58

Altova Umodel 2008 130 3 3,5 12,63
Visual Studio 2008 700 3 3,5 68,00

Tabla 111. Costes de material

En conclusién el gasto total de material asciende a CIENTO SETENTA Y CINCO EUROS CON
OCHENTA Y NUEVE CENTIMOS (175,89 €) IVA no incluido.

6.3.3 Resumen de costes

El coste total de la elaboracién del proyecto se resume a continuacion.

Concepto Coste total (€)

Personal 16.400,00

Material

175,89

Tabla 112. Resumen de costes

Finalmente puede concluirse que el coste total del proyecto asciende a DIECISEIS MIL
QUINIENTOS SETENTA Y CINCO EUROS CON OCHENTA Y NUEVE CENTIMOS (16.575,89 €) IVA
no incluido.
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7. CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO

Por ultimo lugar, para concluir el documento, se realiza una sintesis del objeto y desarrollo
de la aplicacién asi como una propuesta de posibles lineas futuras de mejora de la misma.

7.1 Conclusiones

Los continuos cambios en nuestra sociedad llevan hacia la necesidad de potenciar y
modernizar las técnicas educativas con la ayuda de las nuevas tecnologias. Sin embargo, para
impulsar este cambio es vital proveer a la comunidad docente de unas herramientas de
creaciéon de contenidos electronicos que, hoy en dia, escasean en el mercado. El principal
objetivo de este proyecto viene a suplir esta carencia, proporcionando una aplicacion de
autoria de materiales educativos electrdnicos para el aprendizaje de idiomas, desplegables en
teléfonos maviles, de facil uso y apta para cualquier tipo usuario, independientemente de su
nivel de conocimientos técnicos previos.

Como medio para llevar a cabo esta tarea se ha utilizado la tecnologia .Net empleando para
ello la herramienta Microsoft Visual Studio junto con lenguaje C#, que como se ha visto era la
combinacion de tecnologias mas adecuada, mientras que para las paginas y tests resultantes
se emplea HTML junto con JQuery Mobile.

Puesto que la principal meta era crear una herramienta facil de usar, fue de gran
importancia realizar un correcto andlisis de requisitos teniendo en cuentas las necesidades de
los docentes. También, con el mismo propdsito, se buscé realizar un cuidado disefio de la
aplicacion, especialmente en todo cuanto a la interfaz grafica se refiere. Para ello se realizaron
prototipos de bajo nivel que sirvieron de guia a la implementacién y que pretendian conseguir
pantallas visuales e intuitivas.

Una vez que se tenian claros los requisitos y el disefio se pasd a la implementacién de la
herramienta, obteniendo como resultado un programa, que a juzgar por las impresiones del
departamento de idiomas de la universidad, va a ser de utilidad real en la practica,
facilitdndoles y otorgdndoles autonomia en la generacidn de tests.

Ademas, en este proyecto, se ha podido comprobar cémo la fragmentacién en el mercado
movil dificulta las tareas de desarrollo de contenido multiplataforma. En este sentido puede
ser interesante la creacidn de estandares que permitan el uso de dicho contenido en cualquier
teléfono movil independientemente de su sistema operativo, como Android o iOS, o del
navegador web que tenga integrado.

Por ultimo, en lo personal, este proyecto ha servido para repasar y afianzar muchos de los
conceptos y conocimientos adquiridos a lo largo de la carrera. También, ha requerido superar
distintos problemas en el camino, resultando ser una experiencia enriquecedora y gratificante.
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7.2 Lineas futuras de mejora

Si bien la aplicacién final cumple con el objetivo principal con el que fue pensada, es cierto
que existe margen para la mejora introduciendo nuevas funcionalidades.

La primera de ellas es el soporte para recursos de video. Este tipo de recursos se sumaria a
los ya soportados, es decir, imagen y audio. Podria ser interesante de cara a adjuntar
explicaciones del tutor en persona.

Una segunda linea de mejora es la conectividad de la aplicacion, abriéndose en este punto
varias opciones. La primera de ellas seria realizar una versiéon web de la aplicacién, de forma
que el docente pueda crear material en cualquier ordenador sin necesidad de tener instalada
la aplicacidn. La segunda opcidn a considerar seria permitir subir directamente a Internet las
paginas o tests creados con la herramienta.

Por ultimo, también seria de interés mejorar la compatibilidad con mas formatos de audio,
introducir nuevos tipos de ejercicios u ofrecer una mayor variedad de paginas de teoria.
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ANEXO I: MANUAL DE USUARIO

Bienvenido a Mobile Test Creator, la herramienta de creaciéon de paginas y tests para
moviles.

1. INSTALACION

Antes de comenzar a utilizar la aplicacién es necesario realizar la instalacion. Para ello debe
disponer de un ordenador bajo sistema operativo Windows y una resolucion minima
recomendada de pantalla de 1024x768.

Para iniciar la instalacién haga doble clic con el botdn izquierdo del ratén sobre el archivo
de instalacién MobileTestCreatorSetup.msi que tiene el aspecto mostrado en la siguiente
ilustracion (iustracion 50).

-@ MobileTestCreatorSetup.msi

[P Paquete de Windows Installer
."‘ 10,675 KB

llustracion 50. Icono del instalador de Mobile Test Creator

A continuacién se le mostrardn diversas pantallas correspondientes al asistente que le
guiara a lo largo de la instalacién. La primera pantalla que podra ver es la siguiente:

i Mobile Test Creator

Este es el Asistente para instalacion de Mobile  §HATR
Test Creator ‘@“d e
&

El instalador le quiaré a través de los pasos necesarios para instalar Mobile Test Creator en el
equipo.

Advertencia: este programa esta protegido por las leyes de derechos de autor y otros tratados
internacionales. La reproduccién o distribucién ilicitas de este programa, o de cualquier parte del
mismo, estd penada por la ley con severas sanciones civiles y penales, v serd objeto de todas las
acciones judiciales que correspondan.

llustracion 51. Primera pantalla del instalador

En esta pantalla (ilustracion 51) tendra la opcién de cancelar la instalacién pulsando el

botdn o proseguir con la misma pulsando el botdn . En este ultimo caso,

se le mostrara la siguiente pantalla:
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Seleccionar carpeta de instalacion

El instalador instalard Mobile Test Creator en la siguiente carpeta.

Para instalarlo en esta carpeta haga clic en "Siguiente”. Para instalarlo en una carpeta distinta haga
clic en "Examinar"".

LCarpeta:

C:\Archivos de programa‘\Mobile Test CreatoriMobile Test Creator' Examinar...

Instalar Mobile Test Creator sélo para este usuario o para todos los usuarios de este equipo:

O Para todos los usuarios

(® Sélo para este usuario

[ Cancelar ] [ < Alras l I Siguiente >

llustracion 52. Segunda pantalla del instalador

En esta pantalla (ilustracion 52) se le dara la posibilidad de elegir la ruta de instalacién de la
aplicacion. Para ello puede aceptar la ruta ofrecida por defecto o elegir una diferente

utilizando el botdén . Si desea saber el espacio libre del que dispone en cada
unidad utilice el botén . Ademds, puede elegir instalar la aplicacién en las

cuentas de todos los usuarios del ordenador del sistema o Unicamente en la cuenta en la

realiza la instalacion. Una vez esté conforme puede continuar pulsando el botén .

Si lo desea, puede cancelar la instalacion pulsando el botdn o volver al paso

anterior (ilustracién 51) pulsando el botdn .

SI continda con el proceso de instalacidn, la siguiente pantalla que vera tendra el siguiente
aspecto:
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Confirmar instalacion

El instalador esta listo para instalar Mobile Test Creator en el equipo.

Haga clic en "Siguiente"" para iniciar la instalacién.

[ Cancelar ][ < Alras ] [ Siguiente > ]

llustracion 53. Tercera pantalla del instalador

En esta pantalla (ilustracién 53) se le ofrece la posibilidad de cancelar la instalacién
pulsando el botdén , volver al paso anterior (ilustracién 52) pulsando el botdn

o continuar pulsando el botén . En este ultimo caso se le mostrara la

siguiente pantalla:

h;" Mobile Test Creator

Instalando Mobile Test Creator

Instalando Mobile Test Creator.

Espere...

Cancelar Alrds

llustracion 54. Cuarta pantalla del instalador

En esta pantalla (ilustracion 54) se muestra una barra que ilustra el progreso de la

instalacidn. En cualquier momento puede cancelar el proceso pulsando el botén .

Cuando la instalacidn se haya completado se mostrara la siguiente pantalla final:
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|§ Mobile Test Creator

Instalaciéon completada

Mobile Test Creator se ha instalado correctamente.

Haga clic en "Cerrar" para salir.

Utilice "Windows Update para comprobar cualquier actualizacién importante de \NET Framework.

Cancelar < Bileds Cerrar |

llustracion 55. Quinta pantalla del instalador

En esta pantalla (ilustracion 55) se notifica que la instalacion ha sido correctamente

realizada. Pulse el botén para finalizar.

Puede comprobar que en su escritorio hay un nuevo icono correspondiente a la aplicacién
como el mostrado en la ilustracidon 56.

llustracion 56. Icono de la aplicacidn en el escritorio

También encontrard un acceso en el apartado de programas del menu Inicio como se
muestra en la ilustracién 57.

S

@) WinRAR

Encaslosprogetsias Mobile Test Creator 7 Mobile Test Creator

l@ MNotepad++ »

|
i
‘4 Inicio ZE L | @ Mozila Firefox

llustracion 57. Icono de la aplicacidn en el ment Inicio
Ahora puede comenzar a utilizar la aplicacién Mobile Test Creator.

Nota: Windows Vista y Windows 7

Para un correcto funcionamiento de la aplicacién, si es usuario de Windows Vista o
Windows 7, es necesario que modifique la configuraciéon de los permisos del directorio de
instalacién. Para ello dirijase a dicho directorio cuya ubicacion por defecto es C:\Archivos de

117



Herramienta de autoria de material educativo en lenguaje C#

Manual de usuario

programa\ a no ser que haya elegido una diferente durante la instalacidon. Con el botdn
derecho del ratén, haga clic sobre el directorio de la aplicacién denominado, por defecto,

Mobile Test Creator y acceda a Propiedades como puede verse en la ilustracion 58.

[E=N ECR =3
@@v' » Equipo » Discolocal (C:) » Archivos de programa » v | 45 | l Buscar Archivos de programa bl ‘
Organizar v Incluir en biblioteca v Col Abrir Jezw Fll @
% Favoritos Nombre . Abrir en una ventana nueva Tamario &
& Descargas . Internet Explorer Comon de archivos
M Escritorio . Microsoft Device Emulator Restourar versiones anferioses de archivos
il Sitios recientes IR e Incluir en biblioteca e 3rchivos .l
I Microsoft Office ide archivos
- Bibliotecas . Microsoft SDKs Enviara ide archivos
j] Documentos . Microsoft SQL Server Cortar de archivos
[ Imagenes . Microsoft SQL Server Compag Gopta ide archivos
Jﬁ Musica .. Microsoft Synchronization Se ide archivos
B Videos / Microsoft Visual Studio 8 Crear acceso directo Ide archivos =
. Microsoft Visual Studio 9.0 Eliminar e archivos
1% Equipo I Microsoft Web Designer Tools Cambiar nombre de archivos
. Microsoft.NET Propiedad e archivos
€ Red | |- Mobile Test Creator v e archivos

llustracion 58. Ment Propiedades
A continuacién se desplegard una ventana en la que debe seleccionar la pestaia de
Seguridad. En ella, seleccione en Nombres de grupos o usuarios el grupo denominado Usuarios

y haga clic con el botén izquierdo del ratén en el botén como puede observarse en
la ilustracidn 59.

General Seguridad | Versiones anteriores | Personalizar |

| Propiedades: Mobile Test Creator

Nombre de objeto: C:\Program Files\Mobile Test Creator

Nombres de grupos o usuarios:
53,Administ|adores (WIN-SHIJOPON 1HUNAdministradores) -~

=Y Usuarios (WIN-SHIJOPON THU\Usuarios)

52, Trustedlnstaller

< 1 | »

Denegar

Para cambiar los permisos,
haga clic en Editar.

Pemisos de Usuarios Permitir

Control total &
Modificar

Lectura y ejecucion
Mostrar el contenido de la campeta L3
Lectura

-
Para_ espegﬂcar pemisos espectales_ o Opciones avanzadas
configuraciones avanzadas, haga clic

en Opciones avanzadas.

Obtener mas informacién acerca de control v permisos de acceso

[ Aceptar ][ Cancelar ] Aplicar

llustracion 59. Pestaia de Seguridad

A continuacién, puede observar una nueva pantalla (ilustracion 60) en la que debe marcar
en el cuadro de Permisos de Usuarios el permiso de Permitir Control total. Finalmente pulse el

botdn en esta ventana y en la anterior.
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| Permisos de Mobile Test Creator

Sequridad

MNombre de objeta: C:\Program Files\Mabile Test Creator

MNombres de grupos o usuarios:

52 CREATOR OWNER

52 SYSTEM

331 Administradores (WIN-SHIJOPOMN1H U Administradores)
33._3 Usuarios (WIN-SHIJOPONTHU Usuarios)

82, Trustedinstaller

[ Agreqar... ] [ Quitar ]
Permisos de |suarios Permitir Denegar
Cortrol total B [s
Modfficar O =
Lectura y ejecucicn =
Mostrar el contenido de |a carpeta =
Lectura ¥ [ I~

Obtener mas informacidén acerca de control y permisos de acceso

i Aceptar ]’ Cancelar ” Aplicar ]

llustracién 60. Edicidn de opciones de seguridad

En este momento ya puede utilizar correctamente la aplicacién.
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2. MENU PRINCIPAL

Al iniciar la aplicacién se muestra una pantalla en cuya izquierda se ubica el menu principal.

) Mobile Test Creator

FEX

0 Create page°
@ Create test°

% Edit page °
1 °
Edit test

~0

llustracién 61. Menu principal

En esta pantalla (ilustracion 61) puede acceder a la funcionalidad principal de la aplicacidn
mediante los botones del menu. Puede crear una nueva pagina pulsando el botén 1, crear un
nuevo texto pulsando el botén 2, editar una pagina pulsando el botdn 3, editar un test
pulsando el botén 4, acceder a las funcionalidades adicionales pulsando el botén 5 o salir de la
aplicacion pulsando el botdn 6.
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3. CREAR PAGINA

Tras pulsar el botén de crear pagina del menu principal (botdn 1, ilustracién 61) se muestra

la siguiente pantalla:

£ Mobile Test Creator

Select the page type you want to
Create page G

Fill the Gap

Introduction

Multiple Fill
the Gap

llustracién 62. Crear pagina

En esta pantalla (ilustracion 62) puede elegir el tipo de pagina que desea crear. Los tipos
disponibles son: introduccion, botén 1; teoria, botdn 2; rellenar el hueco, botdn 3; ordenacion,
botdn 4; audio, botén 5; audio con preguntas, botdn 6; “arrastrar y soltar”, botén 7; eleccién
multiple, botdn 8 y rellenar el hueco multiple, botén 9.

Posando el cursor sobre los distintos botones podra ver los elementos que componen cada
tipo de pagina para asi poder elegir la que mas se adecue a sus necesidades.

Ademas, tiene disponibles todas las opciones del menu principal (ilustracién 61).
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3.1 Elementos comunes

Todas las pantallas de cualquier tipo de pagina tienen en comun los elementos mostrados
en la siguiente ilustracion (llustracion 63):

Mobile Test Creator - Introduction

Page title 7 1
]

: 4, Preview 2 Example

- Saverand Y. save and ¥ Notsave
|

continue M returnto "\ and return
=

° mem‘a : menu‘

llustracion 63. Elementos comunes

Para establecer el titulo de la pagina debe rellenar el elemento 1, para la descripcién de la
pagina el elemento 3 y para el nombre de guardado el elemento 4. La descripcion sera siempre
de caracter opcional.

Si desea pre-visualizar la pdagina que estad elaborando puede hacerlo pulsando el botén

“APrEviER ol elemento 2. También puede visualizar un ejemplo del tipo de pagina pulsando

.’ Example

el botén = del elemento 2. Estas pre-visualizaciones se mostraran en el espacio en

blanco del mismo elemento.

Cuando esté conforme con el resultado de la pagina que esta elaborando, podra guardarla
pulsando el botén 5 en cuyo caso continuara en la pantalla actual o pulsando el botén 6 en
cuyo caso regresarad a la pantalla de crear pagina (ilustracidn 62).

En caso de que desee abandonar sin guardar los ultimos cambios podra hacerlo pulsando el
botdn 7 regresando a la pantalla de crear pagina (llustracion 62).
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Si necesita ayuda durante el proceso de elaboracidn de la pagina, podra utilizar los iconos

de ayuda disponibles z posando el cursor sobre ellos.
3.1.1 Erroresy notificaciones

Al pulsar los botones 5 y 6, pueden producirse varios errores o acontecimientos que
requieran notificacién y se describen a continuacion.

Incomplete data @

The following fields must be Filled:
- Title

- Save as (file name)

llustracion 64. Error: informacién incompleta

Este mensaje (ilustracion 64) indica que los campos obligatorios para crear la pagina no han
sido rellenados. Se muestra en forma de lista toda la informacién que debe ser rellenada. Pulse

el botdn y podra continuar elaborando la pagina que no habra sido guardada.

Repeated file name

It already exists a page with the same name.
Would vou like to overwrite it?

= %]

llustracion 65. Error: nombre repetido

Este mensaje (ilustracion 65) indica que existe en la aplicacidon una pagina con el mismo
nombre de guardado. Se ofrece la posibilidad de guardar la pagina sobrescribiendo la existente

con la informacién de la pagina en elaboracién pulsando el botén o no hacerlo y
continuar con la elaboracién de la pagina pudiendo elegir un nuevo nombre pulsando el botén

Incorrect file name

The field "Save as (file name)" can not contain any of the following characters:

IR TN

llustracion 66. Error: nombre incorrecto
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Este mensaje (ilustracidon 66) indica que el nombre de guardado elegido para la pagina

contiene caracteres no permitidos para este campo. Pulse el botdn y podra
continuar elaborando la pagina que no habra sido guardada.

3.2 Pagina de introduccion

Tras pulsar el botén de introduccidon en la pantalla de creacién de paginas (botén 1,
ilustracion 62) se muestra la siguiente pantalla:

£ Mobile Test Creator - Introduction

Page title 7 ] =
| H QPreview Q Example

Text 7
Py T | 8 1=

R et

llustracién 67. Pagina de introduccion

En esta pantalla (ilustracion 67) deben seguirse las consideraciones expuestas en el
apartado 3.1 Elementos comunes y en el actual apartado.

Para establecer el texto principal de la pagina debe rellenar el elemento 1. Puede afiadir
formato a dicho texto utilizando los botones de la barra superior del elemento. Los formatos

posibles son: negrita pulsando el botdn B, cursiva pulsando el botdn I, subrayado
pulsando el botdn _g_y vifietas pulsando el botén s,
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3.3 Pagina de teoria

Tras pulsar el botén de teoria en la pantalla de creacion de paginas (botdn 2, ilustracion 62)
se muestra la siguiente pantalla:

£ Mobile Test Creator, - Theory. B@‘g\

Page title 7

S Preview Q Example

Theory elements
Title |_Use ||_F|_ule_||-lmage| i B

?

Page elements 7

<
e T )

llustracion 68. Pagina de teoria

En esta pantalla (ilustracion 68) deben seguirse las consideraciones expuestas en el
apartado 3.1 Elementos comunes y en el actual apartado.

Para afiadir diferentes elementos de teoria a la pagina utilice el elemento 1. Este tiene
cuatro pestafias, una para cada tipo de elemento de teoria, que se presentan a continuacion.

Theory elements
Tile |Use | Rule || Image| L
?

=
:
Il

llustracion 69. Elemento de teoria: titulo
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Esta pestafia (ilustracion 69) permite afiadir un elemento titulo al contenido de la pdgina de
teoria para lo cual seleccione la primera pestafia del elemento 1 (ilustracién 68). Para

establecer el texto rellene el campo proporcionado y pulse el botdn para anadirlo
a la pagina. Pulse el botdn para eliminar el texto que ha escrito en el campo.

Theory elements
Title | Use iiFiule | Image :B I Ui J

Use 7

Examples 7

llustracion 70. Elemento de teoria: uso

Esta pestafia (ilustracion 70) permite afiadir un elemento uso al contenido de la pagina de
teoria para lo cual seleccione la segunda pestafia del elemento 1 (ilustracion 68). Para
establecer el texto introduzca en el primer campo proporcionado la definicidon del uso y en el

segundo opcionalmente ejemplos de dicho uso. Pulse el botén para anadir el
elemento a la pagina o pulse el botdn para eliminar el texto que ha escrito en los

campos.

Theory elements

|Tile | Use | Rule |image|

Rule title 7

Rule 7

|__Add__[B Delete |

llustracion 71. Elemento de teoria: regla

Esta pestafia (ilustracidon 71) permite afiadir un elemento regla al contenido de la pagina de
teoria para lo cual seleccione la tercera pestafia del elemento 1 (ilustracion 68). Para
establecer el texto introduzca en el primer campo proporcionado opcionalmente un titulo para

la regla y en el segundo el texto principal de la regla. Pulse el botén para afiadir el
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elemento a la pagina o pulse el botdn para eliminar el texto que ha escrito en los

campos.

Theory elements
| Title AUse Il Rule J Image i,, o - S e |

ases

Available image files 7

———

Add to list

Remove from list

llustracion 72. Elemento de teoria: imagen

Esta pestana (ilustracién 72) permite afiadir un elemento imagen al contenido de la pagina
de teoria para lo cual seleccione la cuarta pestafia del elemento 1 (ilustracidon 68). En ella
puede ver una lista con las imagenes disponibles en la aplicacién. Para afiadir una nueva

imagen pulse el botén [] Se le mostrara un explorador de archivos en el que
podra seleccionar el archivo de imagen que desee afiadir. En caso de aceptar la seleccién, el
archivo se afadira a la lista de imagenes. En caso contrario no se anadira ningun archivo a la
aplicacion. También puede eliminar una imagen de la lista y, por tanto, de la aplicacién

selecciondndola y pulsando el botén (EEEREEENE) para afiadir una de las imagenes a la

pagina, seleccidnela y pulse el botén [] En cualquier caso, cuando seleccione

una imagen de la lista se le mostrara una vista previa de la misma en el cuadro de la derecha.

Puede afiadir formato al texto de estos elementos de teoria antes de afiadirlos a la pagina

utilizando los botones de la barra superior derecha del elemento 1. Los formatos posibles son:
negrita pulsando el botén B , cursiva pulsando el botén 1 , subrayado pulsando el botdn

g y vifietas pulsando el botén . Existe un quinto botdn en esta barra que permite aiadir

anotaciones al texto. Para ello seleccione el texto que quiere anotar y pulse el botdn .Sele
mostrara la siguiente pantalla:
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Anotacion

The text "Text" does not cont:
YWrite it down and press the
the "Cancel" button to retur
the changes.

-

Cancel
e

llustracion 73. Elemento de teoria: anotacion

En el texto de la parte superior de esta pantalla (ilustracién 73) se indica el texto que se va a
anotar. Rellene el texto de la anotacién en campo proporcionado. Puede afiadir formato a este

texto con los botones de la barra superior. Estos formatos son: negrita pulsando el botén B ,

cursiva pulsando el botén I y subrayado pulsando el botdén _E Para afiadir la anotacién al

P . ./ . C 1
texto pulse el botdn . Si desea cancelar la anotacion pulse el botén .

Si ya existia una anotacidon en el texto seleccionado la pantalla que se mostrara sera
ligeramente diferente teniendo el siguiente aspecto:

Anotacion

The text "Text" already ha:
Edit it down and press the "Edit
ar the "Cancel" button to retu
saving the changes. Remowve
annotation.

iB I U

Annotation

e ]

llustracion 74. Elemento de teoria: anotacion en edicion

En el texto de la parte superior de esta pantalla esta pantalla (ilustracién 74) se indica el
texto cuya anotacién se va a editar. En el texto del campo proporcionado se muestra el texto

de la anotacion existente. Edite este texto y pulse el botdn _ para aceptar los
. . s . C 1 .. .z
cambios. Puede cancelar la edicidn pulsando el botdn o eliminar la anotacion

,
pulsando el botdn m

—_—,

Una vez analizados los elementos de teoria que pueden afiadirse, volvamos a la pantalla
principal de teoria (ilustracién 68). Todos los elementos que se hayan afadido a la pagina
apareceran en forma de lista en el elemento 2. Mediante los botones que se ubican en la parte
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inferior de dicho elemento puede manipularse esta lista. Seleccionando uno de los elementos
. . , | : ' o . . R '
es posible editarlo pulsando el botdn ellmlnarlo mediante el botdn J

subirlo una posicion en la lista pulsando el botén o bajarlo una posicion en la lista

mediante el botdn . En el caso de la edicidn, el elemento seleccionado aparecera

en los campos de la pestafia pertinente del elemento 1 y los botones inferiores de la misma
cambiaran de aspecto para mostrar la posibilidad de aceptar la edicidn mediante el botdn

-] remplazando el elemento de la lista con la nueva informacidn o cancelarla
- ,
mediante el botdn EEEE=EEEEE)

4

3.3.1 Erroresy notificaciones

Durante la creacion de la pagina de teoria pueden producirse varios errores o
acontecimientos que requieran notificacion y se describen a continuacion.

Incorrect text

The selected text cannot be annotated,

llustracion 75. Error: texto seleccionado no anotable

Este mensaje (ilustracién 75) se muestra cuando se selecciona para anotar un texto

incorrecto que no puede ser anotado. Pulse el botén y podra continuar elaborando
la pagina.

Repeated image file

The image file you want to add already exists: Existing image file name.jpg.
Would vou like to add it anyway?

L_s JL n ]

llustracion 76. Error: imagen existente

Este mensaje (ilustracién 76) se muestra cuando existe en la aplicacién una imagen igual a

N . . Si I
la que desea afiadir a la lista. Pulse el botdn para afiadirlo de todos modos o pulse

el boton para cancelar.

Undeletable image

The image can not be removed because it is used in at least one page.

llustracion 77. Error: imagen imborrable
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Este mensaje (ilustracion 77) se muestra cuando la imagen seleccionada para su
eliminacion de la lista de imdagenes disponibles es utilizada por alguna pagina de la aplicacién y,

por tanto, no puede ser borrada. Pulse el botdn y podra continuar elaborando la
pagina. La imagen no habra sido eliminada.

The image file you want to remove is being used in the
present page. Would you like to remove it anyway?

Il s J| mwm |

llustracion 78. Error: imagen en uso

Este mensaje (ilustracion 78) se muestra cuando la imagen seleccionada para su
eliminacion de la lista de imdgenes disponibles esta siendo utilizada por la actual péagina en
creacion. Se ofrece la posibilidad de continuar con la eliminacion eliminando, ademas de la

imagen, las ocurrencias de la misma en la pagina pulsando el botén o cancelar la

eliminacion pulsando el botén

3.4 Pagina de ejercicio de rellenar el hueco

Tras pulsar el botdn de rellenar el hueco en la pantalla de creacion de péginas (botén 3,
ilustracion 62) se muestra la siguiente pantalla:

&8 Mobile Test Creator - Fill the Gap

Page title 7 _

q Preview Q »Ex»amplye» 1 Q Example 2 [ ] Answers in two columns ?
Statement  (Mark the gaps with sequences of underscores " ") 7
Answer [Separate the contents of each gap with slashes /") ?

Add

Answers [(Max 16) 2

s¥o¥o

|

—

Correct answer 7 °

llustracion 79. Pagina de ejercicio de rellenar el hueco
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En esta pantalla (ilustracion 79) deben seguirse las consideraciones expuestas en el
apartado 3.1 Elementos comunes y en el actual apartado.

Para establecer el enunciado de la pagina debe rellenar el elemento 1. Este texto puede
contener tantos huecos como se desee y deben ser marcados con sucesiones de guiones bajos

o -n

Para afadir posibles respuestas para estos huecos rellene el elemento 2. En él debe incluir
la combinacién de palabras que rellene todos los huecos, es decir, si existe un Unico hueco
deberd incluir una sola respuesta y si el enunciado contiene tres huecos, la respuesta
contendra tres respuestas en una separadas cada una mediante barras “/”. Puede afadir esta

respuesta definitivamente a la pagina mediante el botdn o borrar la respuesta
escrita mediante el boton .

Todas las respuestas que afiada a la pagina apareceran en forma de lista en el elemento 3
permitiéndose un mdaximo de 16. Seleccionando una de ellas es posible editarla pulsando el

botdn ellmlnarla mediante el botdn , subirla una posicién en la lista

pulsando el botdén o bajarla una posicion en la lista mediante el botdn

. En el caso de la edicién, la respuesta seleccionada aparecera en el campo del

elemento 2 y los botones inferiores del mismo cambiaran de aspecto para mostrar la

posibilidad de aceptar la edicidn mediante el botén remplazando el elemento de
. . .y . , C 1
la lista con la nueva informacion o cancelarla mediante el botén .

Finalmente, en el elemento 4 aparecen tantos controles como respuestas haya afadido.
Debe seleccionar uno de ellos para elegir la respuesta correcta de la pagina.

Adicionalmente, en este tipo de pagina aparece un nuevo control en el elemento 2 de los

elementos comunes (ilustracién 63) [] Answers in two columins  Marcando esta casilla cambiara
la disposicidn de las respuestas en la vista de la pagina mostrandose en una Unica columna o
en dos segun corresponda.

3.4.1 Erroresy notificaciones

Durante la creacién de la pagina de rellenar el hueco pueden producirse varios errores o
acontecimientos que requieran notificacion y se describen a continuacion.

Incomplete data

The statement must contain at least one gap.

llustracion 80. Error: enunciado sin hueco
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Este mensaje (ilustracidon 80) se muestra cuando, al pulsar un botén de guardado (botones
5 vy 6, ilustracion 63), se comprueba que el enunciado no contiene ningin hueco lo cual es

requisito necesario para este tipo de pagina. Pulse el botdn y podra continuar
elaborando la pagina que no habra sido guardada.

Incomplete data

Cada respuesta debe tener tantas opciones separadas con " como huecos el enunciado

llustracion 81. Error: respuestas incorrectas

Este mensaje (ilustracidon 81) se muestra cuando, al pulsar un botén de guardado (botones
5y 6, ilustracidn 63), se comprueba que alguna respuesta no contiene respuesta para todos los
huecos. Pulse el botén y podrd continuar elaborando la pdgina que no habra sido
guardada.

Too many answers @

There are already sixteen answers.

llustracion 82. Error: limite de respuestas alcanzado

Este mensaje (ilustracién 82) se muestra cuando se intenta afiadir una nueva respuesta

habiendo ya 16 en la lista. Pulse el botdn y podra continuar elaborando la pagina.
La respuesta no se habra afiadido.

3.5 Pagina de ejercicio de ordenacion

Tras pulsar el botéon de ordenacidn en la pantalla de creacion de paginas (botén 4,
ilustracion 62) se muestra la siguiente pantalla:
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£ Mobile Test Creator - Word Order El@‘

Page title 7

QPre\(iew Q Example

Disordered text 2

(-

Ordered text 2

"

e
Y. save and ¥ Notsave
Save and t t A et
= return o and return
N | continue -
) - menu to menu

llustracion 83. Pagina de ejercicio de ordenacion

En esta pantalla (ilustracion 83) deben seguirse las consideraciones expuestas en el
apartado 3.1 Elementos comunes y en el actual apartado.

Para establecer el texto desordenado rellene el elemento 1. Para establecer el orden
correcto que sera la respuesta correcta rellene el elemento 2.

3.5.1 Erroresy notificaciones

Durante la creacion de la pagina de ordenacién puede producirse el siguiente error:

Incorrect page

The words of the disordered and ordered texts are not the same.

llustracion 84. Error: no coinciden los textos ordenado y desordenado

Este mensaje (ilustracidon 84) se muestra cuando, al pulsar un botén de guardado (botones
5y 6, ilustracidn 63), se comprueba que el texto ordenado no tiene las mismas palabras que el

texto ordenado. Pulse el botén y podrd continuar elaborando la pagina que no
habrd sido guardada.
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3.6 Pagina de audio

Tras pulsar el botdn de audio en la pantalla de creacién de paginas (botdn 5, ilustracion 62)
se muestra la siguiente pantalla:

(% Mobile Test Creator. - Audio

Page titte 7

| 4, Preview
Available audio files 7

< | >

e = | T

O MO ORD =

P

from list
Selected audio file 2 2

I \

llustracién 85. Pagina de audio

En esta pantalla (ilustracion 85) deben seguirse las consideraciones expuestas en el
apartado 3.1 Elementos comunes y en el actual apartado.

Para seleccionar un archivo de audio para la pagina utilice el elemento 1. En él puede ver
una lista con los archivos de audio disponibles en la aplicacién. Para afiadir un nuevo audio

pulse el botén . Se le mostrard un explorador de archivos en el que podra
seleccionar el archivo de audio en formato mp3 que desee afiadir. En caso de aceptar la
seleccidn, el archivo se afiadirad a la lista. En caso contrario no se afiadird ningun archivo a la
aplicacion. También puede eliminar un archivo de audio de la lista y, por tanto, de la aplicaciéon

Rem
seleccionandolo y pulsando el botdn . Para seleccionar uno de los audios para la
pagina, selecciénelo y pulse el botdn . En cualquier caso, cuando seleccione un

audio de la lista podra escuchar la pista en el reproductor que se ubica en la parte baja del
elemento pudiendo parar, pausar, reanudar y reiniciar la reproduccién asi como regular el
volumen.
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El elemento 1 cuenta, ademas, con un cuarto botén LSS Este permite afiadir, si
no se ha hecho a la hora de afiadir el archivo de audio Mp3, la versidon Ogg del archivo de audio
seleccionado en la lista. Esta versidn es necesaria Unicamente para la pre-visualizacion de las
paginas en la aplicacion por lo que es de caracter opcional. Este botdn solo estara activado en
caso de seleccionar un audio de la lista que no tenga ya afadida la version Ogg. Para
seleccionar el archivo correspondiente a esta version se mostrara un explorador de archivos.

El audio elegido para la pagina se mostrara en el elemento 2.
3.6.1 Erroresy notificaciones

Durante la creacién de la pdgina de audio pueden producirse varios errores o
acontecimientos que requieran notificacion y se describen a continuacion.

Repeated audio file

The audio file you want to add already exists: Existing audio file name.mp3.
Would vou like to add it anyway?

s J{ % |

llustracion 86. Error: audio existente

Este mensaje (ilustracion 86) se muestra cuando existe en la aplicacion un archivo de audio

igual al que desea afiadir a la lista. Pulse el botén - para afiadirlo de todos modos o

pulse el botdn para cancelar.

Ogg version X

In order to preview the page {or test which use the page)
it is neccessary to add the ogg version of the audio file.
The exported page (or test) will work correctly.

The Ogg file can be added at any time.

Would vou like to add the ogg version?

[ s )] m

llustracion 87. Notificacion: versidn Ogg opcional

Este mensaje (ilustracion 87) se muestra al afiadir un archivo de audio a la lista de archivos
disponibles. Se ofrece la posibilidad de afiadir la version Ogg del audio para poder pre-

visualizar correctamente la pagina. Para ello pulse el botén - o pulse el botdn

para no afadir esta versidon opcional. En cualquier caso, podra afadirlo mas

Add Ogg
adelante mediante el botén explicado previamente del elemento 1 | SEEEEUES]
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Undeletable audio

The audio can not be removed because it is used in at least one page.

llustracion 88. Error: audio imborrable

Este mensaje (ilustracidon 88) se muestra cuando el audio seleccionado para su eliminacion de
la lista de archivos de audio disponibles es utilizado por alguna pagina de la aplicacién vy, por

tanto, no puede ser borrado. Pulse el botdn y podrad continuar elaborando la
pagina. El audio no habra sido eliminado.

Audio in use

The audio file you want to remove is being used in the
present page. Would vou like to remove it anyway?

[ s [ mo

llustracion 89. Error: audio en uso

Este mensaje (ilustracion 89) se muestra cuando el audio seleccionado para su eliminacion de
la lista de archivos de audio disponibles esta siendo utilizado por la actual pagina en creacion.
Se ofrece la posibilidad de continuar con la eliminacién eliminando, ademds del audio, las

ocurrencias del mismo en la pagina pulsando el botén - o cancelar la eliminacién

pulsando el botén ‘

3.7 Pagina de ejercicio de audio

Tras pulsar el botdon de audio con preguntas en la pantalla de creacidn de paginas (botdn 6,
ilustracion 62) se muestra la siguiente pantalla:
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£® Mobile Test Creator. - Audio Choice

Page title 7

i QPreview

()

Exan‘ple ?

Available audio files ?

< |
oo

@O-@O»O —0=

. Remnve
Selected audio file 7
|

Questions ?
| Question | OQuestion 7 H Question 8 | Question 9 H Queslmn
Question 1 [ Question2 | Question3 | Question 4 “ Question
Statement
Answer 1 Answer 2
‘ [ [ - Save and Y. save and ¥ Notsave
A M retunto " and return
Correct answer 01 02 continue s il

llustracién 90. Pagina de ejercicio de audio

En esta pantalla (ilustracion 90) deben seguirse las consideraciones expuestas en el
apartado 3.1 Elementos comunes y en el actual apartado.

En esta pantalla los elementos 1 y 2 se corresponden con los elementos 1y 2 del apartado
3.6 Pagina de audio por lo que no se repetiran las indicaciones.

Para afiadir una pregunta a la pagina utilice el elemento 3. Este elemento estd divido en 10
pestafias, cada una de las cuales corresponde a una posible pregunta. Para establecer una
pregunta seleccione una de las pestafias y rellene el primer campo disponible con el enunciado
de la pregunta y los dos siguientes campos con las dos posibles respuestas. Finalmente
seleccione la respuesta correcta de entre las dos posibles con el control ubicado en la parte
baja del elemento.

3.7.1 Errores y notificaciones

Algunos de los errores que pueden producirse en esta pantalla se detallan en el apartado
3.6.1 Errores y notificaciones. Ademas de estos puede producirse el siguiente error:
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Incomplete data

The following fields of at least one question must be filled:
- Statement

- Answers 1 and 2

- Correct answer

llustracion 91. Error: pregunta incompleta

Este mensaje (ilustracién 91) se muestra cuando, al pulsar un botén de guardado (botones 5y
6, ilustracién 63) se comprueba que la informacién de alguna de las preguntas anadidas no

esta completa. Pulse el botén y podra continuar elaborando la pagina que no habra
sido guardada.

3.8 Pagina de ejercicio de “arrastrar y soltar”

Tras pulsar el botdn de “arrastrar y soltar” en la pantalla de creacién de pdginas (botén 7,
ilustracion 62) se muestra la siguiente pantalla:

& Mobile Test Creator - Drag & Drop

Page title s - [ N
i ) Preview ) Example

Statement
Sentence z [Mark one gap with a sequence of underscores 1

Answer ?

Statement sentences v

@ i \ E]
. -

Additional option 7 3
I \
|

Options ? 4 ‘ _l

< i | 2l

llustracion 92. Pagina de ejercicio de “Arrastrar y soltar”

En esta pantalla (ilustracion 92) deben seguirse las consideraciones expuestas en el
apartado 3.1 Elementos comunes y en el actual apartado.
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El enunciado de esta pagina se compone de un conjunto de frases. Para afadir una de ellas,
rellene el primer campo proporcionado del elemento 1. Es necesario que la frase contenga un

“ n

Unico hueco marcado con una sucesion de guiones bajos En el segundo campo

proporcionado en el mismo elemento introduzca la respuesta correcta para dicho hueco.

Cuando esté conforme pulse el botén o en su defecto pulse el botdn
para borrar el texto que ha escrito en ambos campos.

Las frases que afiada a la pdgina se mostraran en forma de lista en el elemento 2.

Seleccionando una de ellas es posible editarla pulsando el botén eliminarla

. . R . . . .
mediante el botdn ;, subirla una posicién en la lista pulsando el botdn
o bajarla una posicién en la lista mediante el botén . En el caso de la

edicion, la frase seleccionada y su respuesta se mostraran en los campos del elemento 1y los
botones inferiores del mismo cambiaran de aspecto para mostrar la posibilidad de aceptar la

edicién mediante el botdén remplazando el elemento de la lista con la nueva
. . . , C 1
informacidn o cancelarla mediante el botdn .

Para anadir respuestas adicionales utilice el elemento 3. Rellene el campo proporcionado y

pulse el botdn o en su defecto pulse el botdn para borrar el texto

que escrito.

El conjunto de respuestas que afiada a la pdagina, tanto correctas como adicionales, se
mostraran en forma de lista en el elemento 4. Seleccionando una de ellas, en el caso de ser

una respuesta adicional, es posible editarla pulsando el botdn o eliminarla
mediante el botén 8). Tanto si se trata de una respuesta correcta como adicional, es

posible subirla una posicién en la lista pulsando el botdn o bajarla una posicion

en la lista mediante el botén . En el caso de la edicion, la respuesta seleccionada

se mostrara en el campo del elemento 3 y los botones inferiores del mismo cambiaran de

aspecto para mostrar la posibilidad de aceptar la edicion mediante el botdn
remplazando el elemento de la lista con la nueva informacién o cancelarla mediante el botdn

Cancel

3.8.1 Erroresy notificaciones

Durante la creacion de la pagina de “arrastrar y soltar” pueden producirse varios errores o
acontecimientos que requieran notificacion y se describen a continuacion.
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- Sentence with a gap
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Este mensaje (ilustracion 93) se muestra cuando, al tratar de afiadir una frase, se detecta
que no se han rellenado los dos campos necesarios: frase y respuesta. Pulse el botdn

y podrd continuar elaborando la pagina. La frase no se habra afiadido.

Incomplete data

The sentence must contain a gap

llustracion 94. Error: frase sin hueco

Este mensaje (ilustracion 94) se muestra cuando, al tratar de afiadir una frase, se detecta
que el texto de la misma no contiene un hueco o contiene mds de uno. Pulse el botdn

y podra continuar elaborando la pagina. La frase no se habra afiadido.

Non editable option

The selected option can not be edited because it is the answer of some of the sentences.

llustracion 95. Error: respuesta no editable

Undeletable option

The selected option can not be removed because it is the answer of some of the sentences.

llustracion 96. Error: respuesta imborrable

Estos mensajes (ilustraciones 95 y 96) se muestran cuando la respuesta elegida para su
eliminacion es la respuesta correcta de alguna de las frases por lo que no puede editarse ni

eliminarse. Pulse el botén y podra continuar elaborando la pagina. La respuesta no
se habra eliminado ni dispuesto para su edicion.
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3.9 Pagina de ejercicio de eleccion multiple

Tras pulsar el botdon de eleccion multiple en la pantalla de creacion de pdginas (botén 8,
ilustracion 62) se muestra la siguiente pantalla:

£E] Mobile Test Creator - Multiple Choice

Page title 7 ) il l
(e aas.

Statement 7 /;
S

Answer 7

| \’
Add

Answers [Max 16) &

v

i< ] | >

Correct answer 7

A Not save
" and return
to menu

llustracion 97. Pagina de ejercicio de eleccién multiple

En esta pantalla (ilustracion 97) deben seguirse las consideraciones expuestas en el
apartado 3.1 Elementos comunes y en el actual apartado.

Para establecer el enunciado de la pagina debe rellenar el elemento 1.

Para afiadir las posibles respuestas utilice el elemento 2. Rellene el campo proporcionado y

pulse el botén para afiadir la respuesta o pulse el botdn para

borrarla.

Todas las respuestas que afiada a la pagina apareceran en forma de lista en el elemento 3
permitiéndose un maximo de 16. Seleccionando una de ellas es posible editarla pulsando el

, i .. . , R . . e .
botdn ellmlnarla mediante el botdn , subirla una posicion en la lista

pulsando el botdn o bajarla una posicion en la lista mediante el botdn

. En el caso de la edicidn, la respuesta seleccionada aparecera en el campo del

elemento 2 y los botones inferiores del mismo cambiardn de aspecto para mostrar la
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posibilidad de aceptar la edicidn mediante el botén remplazando el elemento de
. . ., . , C 1
la lista con la nueva informacion o cancelarla mediante el botén .

Finalmente, en el elemento 4 aparecen tantos controles como respuestas haya afiadido.
Debe seleccionar uno de ellos para elegir la respuesta correcta de la pagina.

3.9.1 Erroresy notificaciones

Durante la creacién de la pagina de eleccion multiple puede producirse el error que se
describe a continuacion:

Too many answers @

There are already sixteen answers.

llustracion 98. Error: limite de respuestas alcanzado

Este mensaje (ilustracion 98) se muestra cuando se intenta afadir una nueva respuesta

habiendo ya 16 en la lista. Pulse el botdn y podra continuar elaborando la pagina.
La respuesta no se habra afiadido.

3.10 Pagina de ejercicio de rellenar el hueco multiple

Tras pulsar el botdn de rellenar el hueco multiple en la pantalla de creacién de paginas
(botdn 9, ilustracion 62) se muestra la siguiente pantalla:
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E Mobile Test Creator - Multiple Fill the Gap

Page title 7

Statement
Sentence  (Mark one gap with 3 of und Slip o 1

Answer 7
[

Answers Ma 8) 7 . ! @

Correct answer 7

Statement sentences  ? @
|

= > .

N and return
o menu

llustracion 99. Pagina de ejercicio de rellenar el hueco multiple

En esta pantalla (ilustracion 99) deben seguirse las consideraciones expuestas en el
apartado 3.1 Elementos comunes y en el actual apartado.

El contenido de esta pagina se compone de un conjunto de preguntas de rellenar el hueco.
Para anadir una de ellas, introduzca el texto de la frase en el campo proporcionado en el
elemento 1. Es necesario que la frase contenga un Unico hueco marcado con una sucesion de
guiones bajos . En el campo proporcionado en el elemento 2 introduzca una posible

respuesta para dicho hueco y pulse el botén para afiadirla o el botdn
para borrar el texto de la respuesta escrita. Las respuestas que afiada para la

pregunta en elaboracién se mostraran en forma de lista en el elemento 3. Seleccionando una

de ellas es posible editarla pulsando el botén - eliminarla mediante el botdn

, subirla una posicion en la lista pulsando el botdn Up o bajarla una
posicién en la lista mediante el botdn . En el caso de la edicidn, la respuesta se

mostrara en el campo del elemento 2 y los botones inferiores del mismo cambiaran de aspecto

para mostrar la posibilidad de aceptar la edicién mediante el botén -remplazando

. . .z . , C 1
el elemento de la lista con la nueva informacién o cancelarla mediante el botén .
Finalmente seleccione en el elemento 4 la respuesta correcta de las posibles. Cuando esté

conforme con todo lo anterior, pulse el botén para afadir la pregunta completa a
la pagina. En caso contrario pulse el botén para borrar el texto introducido en los

anteriores elementos.

o on
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El conjunto de preguntas de rellenar el hueco que afiada a la pagina se mostraran en forma
de lista en el elemento 5. Seleccionando una de ellas es posible editarla pulsando el botén

eliminarla mediante el botdn f, subirla una posicién en la lista

pulsando el botén o bajarla una posicion en la lista mediante el botdn

. En el caso de la edicién, toda la informacién de la pregunta aparecerd en los

elementos pertinentes para su edicion y los botones inferiores del elemento 4 cambiaran de

aspecto para mostrar la posibilidad de aceptar la edicion mediante el botdn
remplazando el elemento de la lista con la nueva informacién o cancelarla mediante el botén

Cancel

3.10.1 Errores y notificaciones

Durante la creacion de la pdagina de rellenar el hueco multiple pueden producirse varios
errores o acontecimientos que requieran notificacidon y se describen a continuacion.

Too many answers

There are already four answers.

llustraciéon 100. Error: limite de respuestas alcanzado

Este mensaje (ilustracion 100) se muestra cuando se intenta afiadir una nueva respuesta

habiendo ya 4 en la lista. Pulse el botdn y podra continuar elaborando la pagina. La

respuesta no se habra afiadido.
Incomplete data @

The following fields must be Filled:
- Sentence

- At least one answer

- Correct answer

llustracion 101. Error: pregunta incompleta

Este mensaje (ilustracion 101) se muestra cuando, al tratar de afiadir una pregunta, se

detecta que no se han rellenado los dos campos necesarios. Pulse el botén y podra
continuar elaborando la péagina. La pregunta no se habra afiadido.
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Incomplete data

The sentence must contain a gap

llustracion 102. Error: frase sin hueco

Este mensaje (ilustracion 102) se muestra cuando, al tratar de afiadir una pregunta, se

detecta que la frase no contiene un hueco o contiene mas de uno. Pulse el botdn y
podra continuar elaborando la pagina. La pregunta no se habra afiadido.

4. CREARTEST

Tras pulsar el botdon de crear test del menu principal (botén 2, ilustracion 61) se muestra la
siguiente pantalla:

£E] Mobile Test Creator - Test - . =3

Test titte 7
| 1

l

Available pages 7

Intraduction
Theory

Fill the Gap

Word Order

Audio

Audio Choice

Drag & Drop
Multiple Choice
Multiple Fill the Gap

<

Description/Purpose 3

Add

Test pages 7

- ©

:
{ Save and ‘ Y. Save and \ Not save
. A - return to "\ and return
[] Add score, solution and reset page ? | continue o=
g

° menu@ '0 mem‘@

llustracion 103. Crear test

En esta pantalla esta pantalla (ilustracion 103) puede crear un test con las paginas
existentes en la aplicacién.

Para establecer el titulo del test debe rellenar el elemento 1.
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Para afiadir una pagina al test elija una de entre las posibles mediante el elemento 2. Para
ello seleccione primero el tipo de pagina que desea anadir utilizando la lista de la izquierda del
elemento. Una vez hecho esto, en el cuadro de la parte derecha del elemento apareceran los
titulos de todas las paginas que cumplen la condicidn. Seleccione una de ellas y vera su aspecto
en el espacio en blanco del elemento 6 asi como su descripcidn, si se establecid, en el

elemento 3. Si desea afadir esta pagina al test finalmente pulse el botdn . En caso

contrario puede repetir el proceso para seleccionar otra pagina.

Todas las paginas que anada al test se mostrardn en forma de lista en el elemento 4.
Seleccionando una de ellas es posible eliminarla del test mediante el botdn ,

subirla una posicidn en la lista pulsando el botén o bajarla una posicién en la lista

mediante el botdon .

Es posible afadir una pagina final de puntuaciones, soluciones reinicio del test marcando la
casilla correspondiente al elemento 5.

Si desea pre-visualizar el test que estd elaborando puede hacerlo pulsando el botén

4 Testpreview o) elemento 6. Esta pre-visualizacion se mostrara en el espacio en blanco del
mismo elemento. En todo momento se mostrara si la pre-visualizacion corresponde a una
pagina o un test en la barra superior del elemento 6.

Para afiadir la descripcién de la pagina rellene el elemento 7 y para el nombre de guardado
el elemento 8. La descripcidon sera siempre de caracter opcional.

Cuando esté conforme con el resultado del test que esta elaborando, podra guardarlo
pulsando el botén 9 en cuyo caso continuard en la pantalla actual o pulsando el botén 10 en
Cuyo caso regresara a la pantalla del menu principal (ilustracién 61).

En caso de que desee abandonar sin guardar los ultimos cambios podra hacerlo pulsando el
botdn 11 regresando a la pantalla del menu principal (ilustracién 61).

Si necesita ayuda durante el proceso de elaboracién del test, podra utilizar los iconos de

ayuda disponibles 2 posando el cursor sobre ellos.

4.1 Erroresy notificaciones

Al pulsar los botones 9 y 10, pueden producirse varios errores o acontecimientos que
requieran notificacién y se describen a continuacion.
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The following fields must be filled:
- Title

- At least one page in the test

- Save as (file name)

llustracion 104. Error: test incompleto
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Este mensaje (ilustracidon 104) indica que los campos obligatorios para crear el test no han
sido rellenados. Se muestra en forma de lista toda la informacién que debe ser rellenada. Pulse

el botén y podra continuar elaborando el test que no habra sido guardado.

Repeated file name

It already exists a test with the same name.
Would vou like to overwrite it?

—— -

llustracion 105. Error: nombre repetido

Este mensaje (ilustracion 105) indica que existe en la aplicacion un test con el mismo
nombre de guardado. Se ofrece la posibilidad de guardar el test sobrescribiendo el existente

con la informacidn de el test en elaboracién pulsando el botdn 0 no hacerlo y
continuar con la elaboracién del test pudiendo elegir un nuevo nombre pulsando el botdn

Incorrect file name

The field "Save as (file name)" can not contain any of the following characters:

V¥t e

llustracion 106. Error: nombre incorrecto

Este mensaje (ilustracion 106) indica que el nombre de guardado elegido para el test

contiene caracteres no permitidos para este campo. Pulse el botdn y podrd
continuar elaborando el test que no habra sido guardado.

5. EDITAR PAGINA

Tras pulsar el botdn de editar pagina del menu principal (botdn 3, ilustracion 61) se muestra
la siguiente pantalla:
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£ Mobile Test Creator

Awvailable pages
Greate page Introduction 1

Theory

— Fill the Gap

| Word Order

\ Audio

Audio Choice
“ Edit page

Drag & Drop
|}

Multiple Choice
o
T — I
Exit —
= ° i °
A il

Multiple Fill the Gap
llustracion 107. Crear pagina

Descriptior

‘4\
2

En esta pantalla (ilustracion 107) puede elegir la pagina que desea editar o eliminar. Para
ello elija una de entre las posibles mediante el elemento 1. En él seleccione primero el tipo de
pagina que desea editar o eliminar utilizando la lista superior del elemento. Una vez hecho
esto, en el cuadro inferior del elemento apareceran los titulos de todas las pdginas que
cumplen la condicién. Seleccione una de ellas y vera su aspecto en el elemento 2 asi como su
descripcidn, si se establecid, en el elemento 3. Si desea editar esta pagina pulse el botdn del
elemento 4. En caso de querer eliminarla pulse el botdn del elemento 5.

En esta pantalla, ademds, tiene disponibles todas las opciones del menud principal
(ilustracién 61).

5.1 Erroresy notificaciones

Al pulsar el botén del elemento 5 puede producirse el siguiente error:

Page in use

The page you want to delete is being used by at least one test,
If vou delete it, the page will disappear on those tests,
Would vou like to delete it?

Il s [ m |

llustracion 108. Error: pagina en uso
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Este mensaje (ilustracion 108) indica que la pagina que desea eliminar ha sido afiadida en
algun test. Se ofrece la posibilidad de eliminar esta pagina, elimindndola a su vez de los tests

en los que se utiliza, pulsando el botdn o cancelar la eliminacion pulsando el botén

6. EDITAR TEST

Tras pulsar el botdn de editar pagina del menu principal (botdn 3, ilustracidn 61) se muestra
la siguiente pantalla:

EEX

£B Mobile Test Creator

Available tests
eate page

Create test
dit page

% Edit test

xi E‘; —-A I
Exit J‘ _={‘/ Edit ° f Remove °

llustracion 109. Editar test

En esta pantalla (ilustracién 109) puede elegir el test que desea editar o eliminar. Para ello
elija uno de entre los posibles seleccionandolo en la lista del elemento 1. Podrd ver su aspecto
en el elemento 2 asi como su descripcidn, si se establecid, en el elemento 3. Si desea editar el
test seleccionado pulse el botdn del elemento 4. En caso de querer eliminarlo pulse el botdn
del elemento 5.

En esta pantalla, ademds, tiene disponibles todas las opciones del menu principal
(ilustracion 61).
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7. OTRAS OPCIONES

Tras pulsar el botdn de mas opciones del menu principal (botén 5, ilustracién 61) se
muestra la siguiente pantalla:

£8] Mobile Test Creator (=3

&0 - °

=
2 =P
Export Import Export Import

database database pageftest pageftest program

llustracién 110. Mas opciones

En esta pantalla (ilustracion 110) puede elegir exportar la base de datos de la aplicacién
completa pulsando el botén 1, importar una base de datos mediante el botdn 2, exportar una
pagina o test pulsando el botén 3, importar una pdagina o test mediante el botén 4 o exportar
un programa pagina o test utilizando el botén 5.

Ademas, tiene disponibles todas las opciones del menu principal (ilustracién 61).

7.1 Exportar base de datos

Tras pulsar el boton de exportar base de datos en la pantalla de mas opciones (botén 1,
ilustracion 110) se muestra un explorador de archivos en el que puede elegir la ubicacién en la
que desea guardar la base de datos exportada. Tras aceptar la ubicacién se generard un
archivo Zip en el lugar indicado con la informacién. En caso de cancelar no se producira la
exportacion.

El fichero generado con esta opcion contiene todas las paginas y tests de la aplicacion asi
como los recursos necesarios para su funcionamiento y tiene como fin ser interpretado por
otra aplicacion igual para importar la base de datos producida.
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7.2 Importar base de datos

Tras pulsar el botén de importar base de datos en la pantalla de mas opciones (botén 2,
ilustracién 110) se muestra un explorador de archivos en el que puede elegir la ubicacién en la
gue se encuentra el archivo Zip con el conjunto de pdginas y tests que desea importar. Tras
aceptar la ubicacion, si el archivo es correcto, es decir, se trata de un archivo importado con la
aplicacion y no modificado correspondiente a una base de datos, se procederd a la
importacién de la informacidn contenida. Si los nombres o el contenido de las paginas, tests o
recursos incluidos en el archivo coinciden con alguno existente en la aplicacion, se procedera a
su renombrado, no adicién o edicidén sin previo aviso para preservar la integridad de la
aplicacién. En caso de cancelar no se producird la importacidn.

7.2.1 Erroresy notificaciones

Puede producirse el siguiente error:

Incorrect database

The database you want to import is not correct,

llustracion 111. Base de datos incorrecta

Este mensaje (ilustracién 111) indica que el archivo elegido como base de datos a importar
no es correcto, es decir, no es un archivo exportado con esta aplicacion, no modificado y

correspondiente a una base de datos. Pulse el botdn y podra continuar utilizando la
aplicacion con normalidad. La base de datos no habra sido importada.

7.3 Exportar pagina o test

Tras pulsar el botén de exportar una pagina o test en la pantalla de mas opciones (botén 3,
ilustracion 110) se muestra la siguiente pantalla:
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£B] Mobile Test Creator - Export

Pages

Introduction
Theory

Fill the Gap

Word Order

Audio

Audio Choice

Drag & Drop
Multiple Choice
Multiple Fill the Gap

|~

Tests

llustracion 112. Exportar pagina o test

En esta pantalla (ilustracién 112) puede elegir la pagina o test que desea exportar. El
archivo resultado tendrd como objetivo ser exportado de nuevo en esta u otra aplicacion igual.

Para exportar una pagina elija una de entre las posibles mediante el elemento 1.Para ello
seleccione primero el tipo de pagina que desea exportar utilizando la lista de la parte izquierda
del elemento. Una vez hecho esto, en el cuadro de la parte derecha del elemento apareceran
los titulos de todas las paginas que cumplen la condicion. Seleccione una de ellas y vera su
aspecto en el elemento 2 asi como su descripcidn, si se establecid, en el elemento 3. Si desea
exportar esta pagina pulse el boton de la parte inferior del elemento 1. Se mostrard un
explorador de archivos en el que podra elegir la ubicacién en la que desea guardar la pagina
exportada. Tras aceptar la ubicacidn se generard un archivo Zip en el lugar indicado con la
informacién. En caso de cancelar no se producira la exportaciéon. El archivo producido tiene
como Unico fin ser interpretado por otra aplicacién igual para importar la pagina.

Para exportar un test elija uno de entre los posibles selecciondandolo en la lista del
elemento 4. Podra ver su aspecto en el elemento 2 asi como su descripcidn, si se establecid, en
el elemento 3. Si desea exportar el test seleccionado pulse el botdn de la parte inferior del
elemento 4. Se mostrara un explorador de archivos en el que podra elegir la ubicacion en la
que desea guardar el test exportado. Tras aceptar la ubicacidn se generara un archivo Zip en el
lugar indicado con la informacién. En caso de cancelar no se producird la exportacion. El
archivo producido tiene como unico fin ser interpretado por otra aplicacién igual para
importar el test.
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Tras finalizar la exportacién continuard en la pantalla actual. En caso de querer abandonarla
utilice el botdn del elemento 5 con el cual volvera a la pantalla de mas opciones (ilustracion
110).

7.4 Importar pagina o test

Tras pulsar el botdn de importar una pdagina o test en la pantalla de mas opciones (botén 4,
ilustraciéon 110) se muestra la siguiente pantalla:

£B Mobile Test Creator - Import

Page

Page name

| ‘ Explore

Save as (file name)

| l

Test

Test name

| |

Save as [file name)

llustracién 113. Importar pagina o test

En esta pantalla (ilustracion 113) puede elegir una pagina o test a importar.

Para importar una pagina seleccione una utilizando el botén superior del elemento 1. Se
mostrara un explorador de archivos en el que puede elegir la ubicacidn en la que se encuentra
el archivo Zip con la informacidn que desea importar. Tras aceptar la ubicacién, si el archivo es
correcto, es decir, se trata de un archivo importado con la aplicacion y no modificado
correspondiente a una pagina se mostrara su pre-visualizacion en el elemento 2 asi como su
descripcién, si se establecid, en el elemento 3. Si desea importar finalmente la pagina
establezca el nombre de salvado rellenado el segundo campo proporcionado en el elemento 1
y pulse el botdén inferior del mismo.

Para importar un test seleccione uno utilizando el botdn superior del elemento 4. Se
mostrara un explorador de archivos en el que puede elegir la ubicacion en la que se encuentra
el archivo Zip con la informacidn que desea importar. Tras aceptar la ubicacion, si el archivo es
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correcto, es decir, se trata de un archivo importado con la aplicacién y no modificado
correspondiente a un test se mostrara su pre-visualizacién en el elemento 2 asi como su
descripcidn, si se establecio, en el elemento 3. Si desea importar finalmente el test establezca
el nombre de salvado rellenado el segundo campo proporcionado en el elemento 4 y pulse el
botén inferior del mismo.

Tras finalizar la importacion continuara en la pantalla actual. En caso de querer
abandonarla utilice el botdn del elemento 5 con el cual volvera a la pantalla de mas opciones
(ilustracion 110).

7.4.1 Errores y notificaciones

Durante la importacidon pueden producirse varios errores o acontecimientos que requieran
notificacién y que se describen a continuacién.

Incorrect page

The page you want ko import is not correct,

llustracion 114. Pagina incorrecta

Este mensaje (ilustracién 114) se muestra al tratar de importar una pagina e indica que el
archivo elegido como pagina a importar no es correcto, es decir, no es un archivo exportado

con esta aplicacién, no modificado y correspondiente a una pagina. Pulse el botén y
podra continuar utilizando la aplicacién con normalidad. La péagina no habra sido importada.

Incorrect test

The test you want to import is not correct,

llustracion 115. Test incorrecto

Este mensaje (ilustracion 115) se muestra al tratar de importar un test e indica que el
archivo elegido como test a importar no es correcto, es decir, no es un archivo exportado con

esta aplicacién, no modificado y correspondiente a un test. Pulse el botén y podra
continuar utilizando la aplicacién con normalidad. El test no habra sido importado.

Already existing page

The page you want to import already exist: Existing page name.

llustracion 116. Pagina existente
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Este mensaje (ilustracién 116) se muestra al tratar de importar una pagina e indica que

existe en la aplicacidon una pagina igual a la que desea importar. Pulse el botén y
podrd continuar utilizando la aplicacidon con normalidad. La pdgina no habrd sido importada.

Already existing page

The test you want to import already exist: Existing test: name.

llustracion 117. Test existente

Este mensaje (ilustraciéon 117) se muestra al tratar de importar un test e indica que existe

en la aplicacidon un test igual al que desea importar. Pulse el botén y podra
continuar utilizando la aplicacién con normalidad. El test no habra sido importado.

Repeated file name

It already exists a page with the same name.
Would you like to overwrite it?

I

llustracion 118. Nombre de pagina repetido

Este mensaje (ilustracién 118) se muestra al tratar de importar una pagina e indica que
existe una pdgina en la aplicacién con el mismo nombre de guardado. Se ofrece la posibilidad

de reemplazar la pagina existente con la nueva informacion pulsando el botén o

cancelar la importacion pulsando el botdn .

Repeated file name

1t already exists a test with the same name.
Would vou like to overwrite it?

[ s || mo

llustracion 119. Nombre de test repetido

Este mensaje (ilustraciéon 119) se muestra al tratar de importar un test e indica que existe
un test en la aplicacion con el mismo nombre de guardado. Se ofrece la posibilidad de

. . ., , si
reemplazar el test existente con la nueva informacion pulsando el botén o cancelar

la importacidn pulsando el botén .

7.5 Exportar programa

Tras pulsar el botén de exportar un programa pagina o test en la pantalla de mas opciones
(botén 5, ilustracion 110) se muestra la siguiente pantalla:
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£B Mobile Test Creator. - Export

Pages

Introduction
Theory

Fill the Gap

Word Order

Audio

Audio Choice

Drag & Drop
Multiple Choice
Multiple Fill the Gap

|~

Tests

llustracion 120. Exportar programa pdagina o test

En esta pantalla (ilustracién 120) puede elegir la pagina o test que desea exportar. El
archivo resultado tendrd como objetivo ser desplegado en un navegador web.

Para exportar una pagina elija una de entre las posibles mediante el elemento 1.Para ello
seleccione primero el tipo de pagina que desea exportar utilizando la lista de la parte izquierda
del elemento. Una vez hecho esto, en el cuadro de la parte derecha del elemento apareceran
los titulos de todas las paginas que cumplen la condicion. Seleccione una de ellas y vera su
aspecto en el elemento 2 asi como su descripcion, si se establecid, en el elemento 3. Si desea
exportar esta pagina pulse el botdon de la parte inferior del elemento 1. Se mostrard un
explorador de archivos en el que podra elegir la ubicacién en la que desea guardar la pagina
exportada. Tras aceptar la ubicacidn se generard un archivo Zip en el lugar indicado con la
informacién. En caso de cancelar no se producira la exportacion.

Para exportar un test elija uno de entre los posibles selecciondndolo en la lista del
elemento 4. Podra ver su aspecto en el elemento 2 asi como su descripcidn, si se establecid, en
el elemento 3. Si desea exportar el test seleccionado pulse el botén de la parte inferior del
elemento 4. Se mostrara un explorador de archivos en el que podra elegir la ubicacién en la
que desea guardar el test exportado. Tras aceptar la ubicacidn se generard un archivo Zip en el
lugar indicado con la informacién. En caso de cancelar no se producird la exportacion.

Tras finalizar la exportacion continuard en la pantalla actual. En caso de querer abandonarla
utilice el botdén del elemento 5 con el cual volvera a la pantalla de mas opciones (ilustracion
110).
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8. SALIR

Tras pulsar el botén de salir del menu principal (botdn 6, ilustracion 61) se abandona la
aplicacion.

9. ACCESO Y UTILIZACION DE LOS RECURSOS PRODUCIDOS

Mediante el uso de la aplicacidn se generan archivos correspondientes a las paginas y tests
creados o exportados. En este apartado se describe el propdsito de cada uno de los tipos de
recurso que la aplicacién genera asi como el modo de acceder a ellos y utilizarlos.

9.1 Directorio de la aplicacion

Tras instalar la aplicacién, se genera un directorio en el cual se almacena toda la
informacidon necesaria para su correcto funcionamiento. Por defecto, este directorio se
encuentra en la ubicacidon C:\Archivos de programa\Mobile Test Creator\Mobile Test Creator\
aunque durante la instalacidon del programa es posible elegir una distinta. Este directorio
contiene un conjunto de directorios y archivos que no deben ser manipulados dado que la
aplicacién podria dejar de comportarse correctamente. A esta regla se le afiade la excepcion
del directorio denominado Pdginas y Tests cuyo propdsito se explica en el siguiente apartado.

9.2 Paginasy tests guardados

Al crear una pégina o test se ofrece la opcion de guardar el resultado o descartarlo. Cuando
se elige la opcién de realizar el guardado se genera una copia de la pagina o test en el
directorio de instalacion de la aplicacidn, concretamente en el directorio denominado Pdginas
y Tests. Este directorio se divide en dos nuevos directorios el primero denominado Pdginasy el
segundo Tests en cada uno de los cuales se almacenan los recursos del tipo correspondiente.
Estas copias, ademas, se almacenan utilizando el nombre de guardado elegido en su creacion.

Si desea acceder a uno de los recursos, ubiquese en el directorio correspondiente al tipo del
mismo vy localice el directorio con el nombre del recurso. Para utilizar o desplegar el recurso
debe mantener el directorio completo y, accediendo al mismo, hacer doble clic con el botdn
izquierdo del ratén en el archivo denominado template.html. Seguidamente, si su navegador
es compatible y todo es correcto, aparecera una ventana del mismo en la que se desplegara el
recurso listo para su utilizacion.

Puede realizar las acciones que desee sobre los recursos, movimientos, copias, ediciones o
eliminaciones, dado que esto no afecta al correcto funcionamiento de la aplicacién. Este
directorio solo tiene la funcidn de proporcionarle las paginas y tests creados facilmente. Los
cambios que introduzca no se veran reflejados en los recursos de la aplicacidn manteniéndose
inalterados hasta que los cambios se realicen por medio de la aplicacién.

Debe saber que cuando decide guardar una pagina o test utilizando un nombre de
guardado que ya existe en el directorio Pdginas y Tests, el directorio cuyo nombre coincide
sera reemplazado con la nueva informaciéon. Ademas, cuando elimine un recurso, si este se
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encuentra en dicho directorio también desaparecera de él, no ocurriendo lo mismo con sus
posibles copias.

9.3 Paginas y tests exportados

Cuando se exporta una pagina o test se genera un archivo Zip en la ubicacién elegida. Este
archivo no debe ser manipulado para que posteriormente pueda ser importado en otra, o la
misma, aplicacidn. Esta sera la encargada de descomprimir el archivo y aiadir sus recursos a la
aplicacién.

9.4 Programas paginay tests exportados

Cuando se exporta un programa pagina o test se genera un archivo Zip en la ubicacién
elegida. Este archivo contiene una pagina o test que puede ser desplegado en un navegador
web. Para ello descomprima el archivo y acceda al directorio del recurso. Haga doble clic en el
archivo template.html vy seguidamente, si su navegador es compatible y todo es correcto,
aparecerd una ventana del mismo en la que se desplegara el recurso listo para su utilizacién.

9.5 Bases de datos exportadas

Cuando se exporta la base de datos del programa se genera un archivo Zip en la ubicacidn
elegida. Este archivo no debe ser manipulado para que posteriormente pueda ser importado
en otra, o la misma, aplicacidn. Esta serd la encargada de descomprimir el archivo y afadir sus
recursos a la aplicacién.
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