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RESUMEN

Titulo: DISENO E IMPLEMENTACION DE UNA APLICACION M-LEARNING PARA EL
ACOMPARNAMIENTO DE CLASES PRESENCIALES

Autores: FERNANDEZ OVIEDO, Estefania. GOMEZ PARRA, Laura Isabel”

Palabras Claves: Aprendizaje Movil, dispositivos moviles, Java Micro Edition, LWUIT, Extreme
Programming.

Descripcién: La aplicacién que describe el presente documento fue desarrollada para apoyar el
proceso de ensefianza impartida en el salon de clase. Su principal objetivo es proveer por medio
de teléfonos maviles con soporte java, la administracién y acceso a contenidos multimedia que se
ajustan a los diferentes estilos de aprendizaje, asi como interaccion entre profesores y estudiantes,
permitiendo integrar las tecnologias de la informacion y la comunicacién en el proceso de
educacion. Fue desarrollada con base en la metodologia de desarrollo de software Extreme
Programming y sobre la plataforma Java Micro Edition.

El proyecto desarrollado consta de un mddulo web de uso exclusivo del profesor, que permite
principalmente la gestion de contenidos y de usuarios y una aplicacion movil para uso de
estudiantes y profesores, la cual ofrece servicios bien distinguidos para cada tipo de usuario,
proporcionando al estudiante los medios para construir su conocimiento y ejercer un mayor control
de los estudiantes por parte del profesor.

Durante el desarrollo del proyecto se realizaron una serie de pruebas con el fin de comprobar el
correcto funcionamiento del software y asi poder observar y analizar una forma de incorporar
nuevas tecnologias al aprendizaje tradicional. El resultado de las pruebas realizadas se encuentra
al final del presente libro en el numeral seis.

« Trabajo de investigacion.

” Facultad de Ingenierias Fisico Mecéanicas. Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informatica.
Director: Sergio Fernando Castillo Castelblanco. Codirector: Sergio Antonio Pino Gallardo.



ABSTRACT

Title: DESIGN AND IMPLEMENTATION OF AN M-LEARNING APPLICATION FOR THE
ACCOMPANYING OF CLASSES

Authors: FERNANDEZ OVIEDO, Estefania. GOMEZ PARRA, Laura Isabel”

Key Words: m-learning, Mobile Device, Java Micro Edition, LWUIT, Extreme Programming.

Description: The application described in this document was developed to support the teaching
process in the classroom. Its main goal is to provide through mobile phones with java support,
administration and access to multimedia content which suit different learning styles, and interaction
between teachers and students, besides the integration of information technologies and
communication in the education process. The software was developed based on the software
development methodology Extreme Programming and Java Micro Edition Platform.

The project is made of a web module for exclusive use of a teacher, which allows mainly users and
content management and a mobile application to be use by students and teachers, which offers
services for each user type, providing the student the means to build their knowledge and to
exercise greater control over students by teachers.

It was done a series of tests during the development of the project to verify the correct operation of
the software, so you can observe and analyze a way to incorporate new technologies into traditional
learning. The result of tests is in paragraph six at the end of this book.

*~ Research Work.

" Faculty of Physico-Mechanical Engineering. School of Systems Engineering and Computer
Cience. Director: Sergio Fernando Castillo Castelblanco. Codirector: Sergio Antonio Pino Gallardo.



INTRODUCCION

La necesidad del hombre de mantenerse informado lo ha llevado a crear métodos
para tal fin. En un mundo donde acceder a la informacién remota y en tiempo real
se vuelve una necesidad, es preciso ir de la mano con las tecnologias emergentes

de la informacion y la comunicacion.

Los avances en materia de tecnologia no se hacen esperar, sobre todo de
aquellos que ofrecen al usuario gran movilidad. El teléfono moévil ha surgido y se
ha perfeccionado a través del tiempo, ofreciendo cada vez mayores capacidades

de procesamiento y de almacenamiento de informacion.

El trabajo presentado muestra una forma de incorporar los teléfonos maviles en el
proceso de educacién con una herramienta que hace posible la adquisicion de
conocimiento por parte del estudiante y permite ejercer seguimiento al proceso de

aprendizaje por parte del profesor.

En el pais no solo se han presentado avances en términos de terminales moviles
sino que a su vez ha crecido la infraestructura de comunicaciones y con ella el
internet mévil que permite a los usuarios estar conectados independientemente del

momento y lugar.

La tecnologia JME* facilita el desarrollo de aplicaciones robustas, confiables y
multiplataforma para dispositivos con limitaciones de procesamiento y memoria.
JME unida con el teléfono movil y el Internet movil son un medio para la creacion
de nuevas estrategias educativas que estimulen a los estudiantes a querer

aprender.

! Java Micro Edition



Por ahora no se pretende con el aprendizaje moévil reemplazar al aprendizaje
electrénico o e-learning y mucho menos al aprendizaje tradicional, sino que mas
bien se busca dar otro soporte al aprendizaje, haciendo uso del teléfono maovil

como uno de uno de los elementos mas usados por los jovenes en la actualidad.



1. ESPECIFICACIONES DEL PROYECTO

1.1 TITULO

Disefio e implementacion de wuna aplicacibn m-learning para el

acompafnamiento de clases presenciales.

1.2 MODALIDAD

Investigacion.

1.3 DIRECCION
DIRECTOR
Nombre : Sergio Fernando Castillo Castelblanco.
Cargo X Profesor planta
Institucién : Universidad Industrial de Santander
CODIRECTOR
Nombre : Sergio Antonio Pino Gallardo
Cargo : Profesor catedra y estudiante de maestria
Institucion : Universidad Industrial de Santander



1.4 AUTORES

Nombre ; Estefania Fernandez Oviedo
Cadigo : 2050238

Carrera : Ingenieria de Sistemas
Nombre ; Laura Isabel Gomez Parra
Cadigo : 2050236

Carrera : Ingenieria de Sistemas

1.5 ENTIDADES INTEREZADAS EN EL PROYECTO

e Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informatica de la Universidad

Industrial de Santander.

e Grupo de Investigacion en Ingeriria Biomédica (GIIB).



2. PLANTEAMIENTO DEL PROYECTO

2.1 OBJETIVOS

2.1.1 OBJETIVO GENERAL

2.1.2

Desatrrollar un prototipo de m-learning (Aprendizaje a través de dispositivos

moviles) que sirva de acompafiamiento a las clases presenciales, por

medio de un sistema gestor de aprendizaje orientado a teléfonos moviles,

con el fin de proveer administracién y acceso a los contenidos de una

asignatura, asi como la interaccién entre profesores y estudiantes.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Elaborar la especificacion de requisitos del sistema.

Disefiar e implementar un médulo para uso de los profesores, a través de

un portal Web, que permita:

Registro.

Creacién de calendario de actividades.

Creacién de asignatura.

Creacion y visualizacion de grupos de estudiantes.

Visualizacion del perfil de cada estudiante con los comentarios

realizados a través del movil.

Cargar a la base de datos los contenidos tedricos, imagenes y/o

video correspondientes a cada capitulo de la asignatura.



e Creacion de quices.

e Registro de notas de cada actividad realizada en la asignatura,

asignandole porcentajes para calcular notas definitivas.

e Creacion de foros.

Disefiar e implementar un médulo para uso de los estudiantes, a través del

teléfono mavil, que permita:
e Registro.
e Visualizacién de un calendario de actividades.
e Visualizacién de asignaturas.
¢ Visualizacion de capitulos de cada asignatura.

e Consulta de contenidos tedricos, imagenes y/o video de cada

capitulo.

e Presentacion de quices de cada capitulo y obtencién de
resultados.

e Consulta de notas de cada actividad realizada en la asignatura

registrada.

e Foro entre estudiantes y profesores.

Disefiar e implementar un médulo para uso de los profesores, a través del

teléfono maévil, que permita:
e Visualizaciéon de un calendario de actividades.
e Control de la lista de asistencia.

e Consulta de notas del estudiante.



e Escribir comentarios acerca de los estudiantes.

e Visualizacién de capitulos y su contenido de la asignatura dictada

por el profesor.

e Foro entre estudiantes y profesores

2.2 DESCRIPCION DE LA SITUACION ACTUAL

En la actualidad existe gran variedad de experiencias relacionadas con el uso de

dispositivos moviles para promover el aprendizaje en diferentes areas.

En el ambito internacional algunas de las aplicaciones existentes son:

e MobiLearn es un traductor de inglés, espariol, francés, italiano y aleman,

ofrece una serie de frases que se dividen en diferentes categorias y se

pueden usar dependiendo de la situaciéon en que se encuentre una persona

[1].
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Figura 1. Pantallas MobiLearn.

Disponible en: http://www.mobilearn.net/Windows_Mobile_translator_main_page.htm

ConcertStudeo es una plataforma que implementa la unidon de dispositivos
moviles como PDAs, pizarras electronicas y la integracion cara a cara entre
docentes y estudiantes con tal de generar espacios de aprendizaje (lluvia

de ideas, concursos, votaciones, entre otros) [2].

Existe una iniciativa de Nokia, soportada por la Fundacion Internacional
para la Juventud (Pearson) y el Programa de Desarrollo de Naciones
denominada el Text2Teach. Este proyecto consiste en un programa
educativo para profesores y alumnos que permite acceder a cierta
informacion utilizando teléfonos méviles. Como resultado los profesores de
todo el mundo tienen la facilidad de seleccionar y recibir documentos

educativos digitales, tales como videos, fotos, texto y archivos de audio [3].

La Universidad Europea de Madrid ofrece en su sistema m-learning cinco
posibles aplicaciones educativas: complementar las clases presenciales,
difundir apuntes para apoyar las explicaciones impartidas en clase,
desarrollar ejercicios de una asignatura, entregar resimenes de una
actividad y realizar cursos a distancia. Estas utilidades permiten que el
alumno pueda autoevaluarse y facilitan al profesor el seguimiento de los

alumnos [4] [5].

En Colombia también existen desarrollos relacionados con el aprendizaje movil

como los que se describen a continuacion:

La Fundacion Santa Fe de Bogota es especialista en TICs en salud y su

desarrollo se ha basado en aplicaciones m-learning para la monitorizacion y



evaluacion del desempefio de estudiantes, residentes y enfermeras
(Educacion Medica) [6].

La Organizacion Sanitas Internacional realiza promocion, prevencion,
diagndstico, tratamiento y rehabilitacion de pacientes a través de terminales

moviles [7].

En la Universidad San buenaventura se desarroll6 una plataforma m-
learning que permite el registro, inscripcion, vista del curso, evaluacion y
vista de curso guardado. Esta basada en un administrador de contenidos de
interfaz Web que ayuda a los docentes y usuarios administrativos del
sistema para la actualizacion, insercion y consultas a realizar en los cursos

y en una aplicacion J2ME residente en el dispositivo maovil [8].

Las aplicaciones CIMA y SAM, ganadoras del primer y segundo lugar
respectivamente en los Premios Colombia en Linea 2008. Permiten realizar
cursos, mirar estatus académico, mostrar contenidos académicos, entre
otros [9] [10].
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Figura 2. Ver Cursos CIMA
Fuente: Manual de usuario aplicaciéon CIMA



Los desarrollos en el campo del m-learning de la Universidad Industrial de
Santander son los siguientes:

e La PDA como herramienta de apoyo para docentes universitarios en el
proceso valorativo del estudiante. Es una herramienta que permite a los
docentes universitarios el registro y acceso a la informacion necesaria para
realizar la evaluacion del avance del estudiante y para el seguimiento de

proyectos de grado o de investigacion [11].

e Aplicacién de consulta WAP para la plataforma educativa institucional e-
escen@ri de la universidad industrial de Santander. Esta aplicacion permite
la interaccion con algunas de las herramientas de la plataforma e- escen@ri
como foros de discusion, consulta de tareas, estadisticas de acceso, entre
otros [12].

2.3 DESCRIPCION DEL PROBLEMA

A través del tiempo los seres humanos han tenido la necesidad de comunicarse
con sus semejantes, esto los ha llevado a crear métodos y alternativas para
hacer posible el flujo de datos y de informacidn, una de estas alternativas es la

telefonia movil.
A diciembre de 2009, Colombia contaba con mas de 42 millones de abonados de

lineas activas de telefonia celular [13], es decir que la telefonia movil en Colombia

tiene una penetracion del 90% para esta fecha [14].
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Dados los avances en este tipo de tecnologias y la amplia incursién que han
tenido en nuestra sociedad, es necesario aprovechar al maximo los recursos que
nos brindan en diversos ambitos, especificamente en la educacion, ya que de
hecho en el sistema de aprendizaje tradicional se presentan algunas limitaciones
con respecto a la comunicacion entre estudiantes y profesores y al
aprovechamiento de los recursos disponibles. Asi mismo, el problema actual de
espacio-tiempo no estd del todo resuelto con el e-learning® tradicional, es
necesario el uso de dispositivos que permitan gran movilidad, tales como los
teléfonos moviles, con los cuales se hace posible el acceso a informacion esté

donde esté y siempre que lo desee.

El uso de terminales méviles es generalizado, mas aun por los jovenes que
encuentran en ellos una forma de estar comunicados todo el tiempo. En este
sentido, si cada uno de nosotros tiene un teléfono mévil, que bueno seria tener al
alcance de la mano contenidos académicos que nos ayuden en cualquier

momento y lugar.

Gran parte de los desarrollos e investigaciones en el uso de los
dispositivos méviles para el aprendizaje parten, de las capacidades vy
novedades que los mismos ofrecen, hoy dia estos permiten entre otras
cosas el acceso a Internet, procesamiento de datos a baja escala y

almacenamiento de objetos de aprendizaje.

Por consiguiente, en el presente trabajo de grado se plantea, en base a la
penetracion que tiene los teléfonos moviles, en particular en el caso de los
estudiantes, una aplicacién m-learning® que sirva como herramienta significativa

en la etapa de formacion y que provea al estudiante contenidos teoricos,

! Aprendizaje electrénico o a distancia, asistido por computador.
% Aprendizaje a través de dispositivos moviles.
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herramientas de comunicacion, test de autoevaluacion, entre otros, necesarios

para el proceso de aprendizaje.

2.4 JUSTIFICACION

Sin duda la industria de los teléfonos moviles cada vez estd tomando mas arraigo
entre las personas de todo el mundo, éste dispositivo llama la atencion porque es
cada vez mayor el numero de funcionalidades y atractivos que presenta, ya sea
por sus particulares disefios o0 por sus capacidades de almacenamiento y

procesamiento.

La posibilidad de usar un dispositivo mévil en la vida diaria permite tener
informacion personal a la mano en cualquier momento y lugar; si esta ventaja se
incorpora en el proceso de ensefianza-aprendizaje, los estudiantes podran tener
una nueva herramienta para consulta, entrenamiento, repaso o resolucién de

problemas que le permitirdn construir su conocimiento.

El m-learning o aprendizaje mévil es una metodologia que aprovecha las ventajas
de los dispositivos méviles para apoyar el proceso de ensefianza, haciendo
posible el acceso a contenidos de aprendizaje a través de dispositivos moviles.
Para ello se hace uso de un LMS®, que es una aplicacién software encargada de
gestionar los contenidos del curso, la comunicacion entre los usuarios y brindar

herramientas para el estudiante pre/post evaluacion.

Los terminales moviles facilitaran y animaran su uso para otros fines diferentes a
enviar y recibir llamadas, sumado a que éstos son mucho mas comunes entre
nosotros y ya hacen parte de nuestras vidas. Por lo tanto, se plantea que es una

necesidad del entorno poder contar con una aplicacion m-learning que sirva de

® Learning Management System. Sistema Gestor de Aprendizaje.
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acompafamiento a las clases presenciales con la que el alumno pueda aprender

independientemente del momento y el lugar.

2.5 IMPACTO Y VIABILIDAD

2.5.1 IMPACTO

A nivel de investigacion cientifica el proyecto permitira:

Motivar a los futuros realizadores de proyectos de investigacion, en el uso de
tecnologias moviles, generando ideas innovadoras, para que la linea de
dispositivos moviles del Grupo de Investigacion en Ingenieria Biomédica® siga

creciendo y fortaleciéndose.

A nivel de la préctica operativa del proyecto permitira:

Generar nuevos espacios de conocimiento en el que el estudiante pueda acceder

de forma remota a informacién de calidad en cualquier momento y lugar.

Permitir a los estudiantes el uso de una tecnologia con la cual se encuentra

familiarizado, incorporandola al proceso de aprendizaje.
A nivel social el proyecto permitira:
Animar a los estudiantes a utilizar nuevas tecnologias de la informacion como

apoyo al proceso de formacién, permitiendo dar un paso mas en las técnicas de

aprendizaje.

* GIIB. Grupo de investigacion en Ingenieria Biomédica.
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2.5.2 VIABILIDAD

2.5.2.1 Viabilidad econdmica

Esta describe la relacion que existe entre los recursos empleados para obtener el
proyecto final y aquellos de los que se dispone. Entre los recursos que se
emplearian para lograr el objetivo estan las licencias de software protegidas por la
licencia GPL?®, los teléfonos méviles para realizar las pruebas que serén provistos
por el Grupo de Investigacion en Ingenieria Biomédica y los equipos de computo

con los que cuenta cada uno de los autores del proyecto.

El dnico costo agregado al desarrollo de la aplicacion, es el servicio que presta el
operador de telefonia movil, esto es al momento de la realizacion de las pruebas

finales al prototipo con el fin de verificar su correcto funcionamiento.

Aungue existen teléfonos mdviles que cuentan con la tecnologia Wi-Fi que permite
conexidon sin costos adicionales, se pretende hacer pruebas tenido en cuenta

estas dos arquitecturas de comunicacion.

A la fecha, los operadores de telefonia mévil que prestan el servicio de Internet

Mévil en Colombia ofrecen las siguientes tarifas:

Operador Telefonia | Tarifa/lKb descargado
Movil
Comcel $18 + IVA
Movistar $14 + IVA
Tigo $12 + IVA

Tabla 1. Tarifas Internet M6ovil en Colombia.

® General Public License. Licencia Pablica General.
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2.5.2.2 Viabilidad técnica

Para llevar a cabo los objetivos del proyecto se necesita de computadores con
conexion a internet con los cuales se cuenta en el Grupo de Investigacion en
Ingenieria Biomédica y en el CENTIC, ademas de los que posee cada uno de los
integrantes del grupo de trabajo.

Se utilizaran herramientas de desarrollo que permitan crear una interfaz amigable
entre el usuario y la aplicacion.

En un principio se hara uso de emuladores para realizar las pruebas pertinentes.

2.5.2.3 Viabilidad social

Actualmente la demanda de teléfonos mdviles es tal que la mayoria de personas
del mundo cuentan con uno de estos; asi, cada persona que esté involucrada en
el proceso de aprendizaje académico puede tener acceso a la aplicacion movil.

Es por esto que en el &mbito social se considera que el proyecto es viable.
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3. MARCO TEORICO

3.1 AMBITO GLOBAL DE LA EDUCACION

La educacion es un proceso de socializacion y culturizacion de las personas a
través del cual se desarrollan capacidades fisicas e intelectuales, habilidades,
destrezas, técnicas de estudio y formas de comportamiento ordenadas con un fin
social [15]. La forma de adquirir y de transmitir estas competencias va cambiando
con el pasar de los afios, debido a transformaciones sociales, culturales y
tecnologicas, de las cuales no se puede ser indiferente y es necesario evolucionar

con ellas.

Bajo el ambito global de la educacion, se vienen desarrollando diferentes
vertientes basadas en las teorias del aprendizaje, con el fin de mejorar la

instruccion que se brinda a los estudiantes.

En primer lugar, tenemos el aprendizaje tradicional, que esta caracterizado por la
ensefianza cara a cara en un salon de clase con un didlogo continuo entre el
profesor y los estudiantes. El sistema tradicional parte de la adquisicién de
conocimientos apoyado en dos ejes fundamentales: el profesor y los libros de
consulta. Cada dia se dictan clases de distintas asignaturas de acuerdo con el

horario establecido.

Por otra parte, esta el aprendizaje a distancia, que no depende de una ubicacién
en especial. Una de las caracteristicas mas generales de este tipo de educacion
es que esta basada en una comunicacion no directa, es decir el alumno se
encuentra durante el proceso de ensefianza-aprendizaje en una ubicacion
diferente a la del profesor. Para su desarrollo se basa en elementos adicionales

como el computador [16].
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Con el uso de las TICs® aparece el e-learning, que permite la educacion via
internet, donde el estudiante puede tener acceso a contenido online y offline.
Consecuentemente, el e-learning puede definirse como una educacién ofrecida a
individuos que estan geograficamente dispersos o separados por una distancia
fisica del docente, empleando los recursos informéticos y de telecomunicaciones
[17][18].

Ambos paradigmas pueden verse beneficiados por las Técnicas de Mejoramiento
del Aprendizaje, es decir, por el uso de herramientas especiales y de tecnologias
para incrementar la calidad de la ensefianza, sin embargo, para el acceso a la
educaciéon en linea, es necesario permanecer en un mismo lugar, es decir, es

necesario estar ubicado en frente de un computador.

Se hace necesaria la adaptacion de los contenidos educativos a dispositivos que

permitan una mayor movilidad, este es uno de los objetivos del m-learning.

3.2 M-LEARNING

Durante los dltimos afios el mundo de las telecomunicaciones ha experimentado
dos fenbmenos importantes: El éxito de la telefonia mévil y el gran impacto que ha
causado el Internet, lo que converge a sistemas moéviles que van mas alla del e-

learning y se establece un nuevo modelo basado en la movilidad.

El m-learning es una metodologia para la ensefianza y capacitacion de usuarios
gue se apoya en las nuevas Tecnologias de la Informacion y la comunicacién. Su
principal caracteristica consiste en que los usuarios tienen acceso a instruccion

permanente sin importar la hora o el lugar en el que se encuentren.

® Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion.
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Una aplicacion m-learning hace uso de dispositivos como Palms, PocketPC,
teléfonos moviles, notebooks, laptops, tecnologias que permiten gran movilidad
por su conectividad inalambrica, lo cual le da al usuario la facilidad de acceder a la
informacion y a los materiales de aprendizaje cuando quiera y desde cualquier
parte. Como resultado, los estudiantes tienen control de cuando quieren aprender
y en qué momento quieren aprender [19].

3.3 SISTEMA GESTOR DE APRENDIZAJE (LMS)

En la actualidad surgen nuevas Tecnologias que mejoran la calidad de vida de las
personas y que también tienen impacto en el sector educativo. La educacién con
medios electronicos es considerada una de las alternativas mas prometedoras
para elevar el nivel educativo y la capacitaciéon a nivel mundial. Dentro de este
nuevo paradigma esta surgiendo una amplia variedad de nuevos conceptos, como
los LMS o Sistemas de Gestién de Aprendizaje que se encargan de administrar y
gestionar procesos de capacitacion, formacion y aprendizaje en una institucion
[20].

Un LMS sirve de apoyo a los estudiantes que estan tomando un determinado
curso, proporcionando utilidades adicionales a las que puede obtener en el aula de
clase y permitiéndole el aprendizaje desde lugares y horarios diferentes a los del

curso presencial.

Entre las funcionalidades béasicas que brinda un sistema de gestién de aprendizaje
estan la gestion de usuarios, gestion de los contenidos del curso y herramientas
de evaluacion. No todos los sistemas de gestién de aprendizaje son iguales, cada
uno esta disefiado para cubrir ciertas necesidades. En el caso particular de un

LMS disefiado para un dispositivo movil, es necesario tener en cuenta las
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caracteristicas técnicas del dispositivo utilizado, asi como los usuarios a los que va

dirigido.

3.4 ESTILOS DE APRENDIZAJE

Los estilos de aprendizaje son las diferentes maneras como un individuo percibe y
procesa la informacion para construir su conocimiento, es decir, son las diferentes
formas como se aprende. Aunque las estrategias utilizadas dependen de lo que se
quiera aprender, cada persona va desarrollando ciertas tendencias que definen su

estilo de aprendizaje.

Existen muchos modelos que explican las diferentes formas como se aprende y
aunque cada uno de ellos ve al aprendizaje desde enfoques distintos, estos mas
bien son complementarios y se pueden entender teniendo en cuenta los tres

siguientes parametros:

e COmo se selecciona la informacion.
e CbOmo se organiza la informacion.

e COmo se trabaja la informacion.

La seleccion de la informacién esta relacionada con lo que se recuerda después
de la recepcion de la informacion, la cual se puede representar mentalmente como

auditiva, visual o tactil.
La forma como se organiza la informacion, tiene que ver con la forma en que el

cerebro la procesa, esto es contrastando la informacion seleccionada con los

diferentes puntos de vista que nos ofrece la experiencia.
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Y por ultimo, después de seleccionar y organizar la informacién, ésta se puede
usar de una forma u otra, la forma en que se trabaja la informacion se refiere a
como las personas aplican a situaciones reales los conocimientos que se han

adquirido.

Al estudiar o aprender cada persona utiliza una metodologia diferente. Las
preferencias de los estilos que se adopten pueden variar desde, elegir imagenes
en vez de texto, estudiar solo o acompafiado, que el ambiente sea silencioso o
con musica, entre otros. La eleccion no siempre garantizara que sea efectivo el
proceso, pero los estudiantes si pueden beneficiarse al experimentar las distintas

formas de aprender y con el tiempo seleccionar cual es su estilo de aprendizaje.

3.5 TELEFONIA MOVIL

3.5.1 INTRODUCCION A LA COMPUTACION MOVIL

Debido a la evolucién que los dispositivos méviles han experimentado en los
altimos afios en términos de procesamiento y memoria y al gran avance de las
comunicaciones inalambricas como las redes de telefonia celular, Wi-Fi, Wi-Max y
bluetooth, el paradigma de la computacién movil ha tomado mucha fuerza, y es
asi como las organizaciones han optado por implementar este tipo de tecnologia

para aumentar la productividad y optimizar procesos.

La movilidad es el referente de este paradigma, haciendo posible que los usuarios
de terminales moviles conectados a internet puedan realizar actividades de
procesamiento de informacion sin importar donde se encuentren, es decir, la
computacion movil es un recurso que permite comunicar, procesar datos y
acceder a informacién remota cuando se requiera a través de dispositivos

moviles.
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3.5.2 INTRODUCCION A LA TELEFONIA MOVIL

Hace algunas décadas, la gente se preguntaba si era viable establecer
comunicaciones sin cables. En la actualidad esto es posible gracias al disefio y

desarrollo de protocolos y tecnologias que permiten las comunicaciones
inaldmbricas.

En los dltimos aflos aument6 el nimero de usuarios que ha tomado con gran
aceptacion a la telefonia celular como una solucién al problema de acortar
distancias de forma agil, como se muestra en la figura 3, en donde se presentan

las estadisticas de usuarios de teléfonos moéviles en Colombia .

45.000.000
40.000.000
35.000.000 32.295.306
30.000.000 L. 011 USZ
25.000.000 21.849.993
20.000.000
15.000.000 10.436.970
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Figura 3. Estadisticas de usuarios de teléfonos méviles en Colombia.

Basada en informacion de la Superintendencia de Industria y Comercio.
Disponible en:
http://www.sic.gov.co/Articulos_Pagina_Principal/Noticias/2009/Telefonia/Crecimiento_Tri
mestral.pdf

En sus origenes la telefonia movil fue pensada sélo para voz debido a las
limitaciones tecnolégicas que existian en la época. En la actualidad se habla de
redes que permiten transferencia no sélo de voz sino de datos y archivos

21



multimedia a grandes velocidades, y hoy en dia sigue el perfeccionamiento de

estas redes para alcanzar aiin mayores velocidades de transferencia.
3.5.3 INTERNET MOVIL

Cada vez son mas las tecnologias emergentes que facilitan las comunicaciones
sin importar las distancias, y éstas se encuentran al alcance de la mayor parte de
la poblacion. El internet movil ha llegado para quedarse, y los teléfonos méviles
han mejorado sus funcionalidades de navegacion, lo que ha hecho que los
usuarios hayan tomado ésta tecnologia con gran aceptacion, ya que les permite

obtener informacion remota en tiempo real.

El internet movil es usado en aplicaciones empresariales como fuerza de ventas,
en m-learning, m-commerce o0 en entretenimiento para descarga de aplicaciones,
juegos, audio o video, sin dejar atras los servicios relacionados con la localizacién

a través de mapas, aplicaciones gue estan en auge en la actualidad.

3.5.4 GENERACIONES DE LA TELEFONIA MOVIL

3.5.4.1 Generacion 1G

La primera generacion de telefonia movil hizo su aparicién en 1979, se caracterizo
por ser analdgica y estrictamente para voz. La calidad de los enlaces de voz y de
la velocidad de conexién eran muy bajos (2400 bauds), la transferencia entre
celdas era imprecisa ya que contaban con baja capacidad. Basada en FDMA
(Frecuency Division Multiple Access), lo que limitaba la cantidad de usuarios que
el servicio podia ofrecer de forma simultdnea, no existia seguridad en la
transmision de datos. La tecnologia predominante fue AMPS (Advanced Mobile
Phone System). El acceso a datos en esta generacion fue imposible y se seguia

haciendo investigaciones al respecto.
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3.5.4.2 Generacion 2G

La telefonia movil de segunda generacion aparecio por el afio 1990, a diferencia
de la primera generacion, ésta se caracterizo0 por ser digital. En la parte de
seguridad se empezaron a utilizar protocolos de codificacion més sofisticados. Las
tecnologias predominantes en esta generacion fueron: GSM (Global System for
Mobile Communications), 1S-136 (conocido también como TIA/EIA136 o ANSI-
136), CDMA (Code Division Multiple Access) y PDC (Personal Digital
Communications). Los protocolos empleados en los sistemas 2G soportan
velocidades de transmisién de voz mas altas, pero limitados en comunicacion de
datos. Se pueden ofrecer servicios auxiliares, como los SMS (Short Message
Service). La mayoria de los protocolos de 2G ofrecen diferentes niveles de

encriptacion.

3.5.4.3 Generacion 2.5G

Debido a un tema de costos, los operadores de telefonia mévil migraron primero
de 2G a una generacion de transito 2.5G antes de implantar la 3G, esta

generacion es mas rapida que las anteriores.

Con la generacion 2.5G se tiene acceso a informacion a través de internet, esta
ofrece caracteristicas extendidas para brindar capacidades adicionales a los
sistemas 2G, algunas de estas caracteristicas estan involucradas en el prototipo
desarrollado, tales como: GPRS (General Packet Radio System), HSCSD (High
Speed Circuit Switched Data) pero se obtendran mejores resultados en la préxima

generacion en términos de velocidades de transmision de datos.
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3.5.4.4 Generacion 3G

La 3G surgi6 en el afio 2001 en Japon por NTT DoCoMo, en Europa y parte de
Asia en el 2002, posteriormente en Estados Unidos y otros paises. Es
caracterizada por la convergencia de voz y datos con acceso inalambrico a
internet, multimedia y altas transmisiones de datos por lo que es la tecnologia
Optima para el correcto funcionamiento del prototipo descrito en este libro.

Los protocolos empleados en los sistemas 3G soportan velocidades mas altas de
informacion para aplicaciones que van mas alla de voz, como audio (MP3), video

(3GP, MP4), video conferencia y acceso rapido a internet.

Entre las tecnologias contendientes de la tercera generacidn se encuentran:
UMTS (Universal Mobile Telephone Service), CDMA2000, IMT-2000, 3GPP,
UWC-136, entre otras.

UMTS es un sistema movil de dltima generacion sucesora de GSM, desarrollado
por la ETSI (European Telecommunications Standar Institute) junto al IMT-2000 de
la ITU. UMTS tiene tres grandes caracteristicas: las capacidades multimedia, una
velocidad de acceso a Internet elevada, la cual también le permite transmitir audio
y video en tiempo real; y una transmision de voz con calidad equiparable a la de

las redes fijas. Ademas, dispone de una variedad de servicios muy extensa

3.5.4.5 Generacion 4G

La cuarta generacion es un proyecto a largo plazo que estara basado totalmente
en IP, siendo un sistema de sistemas y una red de redes. Su alcance viene
después de la convergencia entre las redes de cables e inalambricas asi como en
ordenadores, dispositivos eléctricos y en tecnologias de la informacion, para
proveer velocidades de acceso entre 100 Mbps en movimiento y 1 Gbps en

reposo. Mantiene una calidad de servicio (QoS) de punta, de alta seguridad, para
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ofrecer servicios de cualquier clase en cualquier momento, en cualquier lugar, con

el minimo costo posible.

3.6 REDES INALAMBRICAS

Las redes inalambricas son aquellas que se basan en la transmisién de datos por
medio de ondas electromagnéticas como ondas de radio y luz infrarroja. La
principal ventaja que poseen es que permiten gran movilidad y reduccion de
costos. Sin embargo, presentan el inconveniente de que la velocidad de

transmision se ve reducida con respecto a las redes cableadas. [21] [22]

Al igual que en las redes cableadas, las redes inalambricas se clasifican en
diferentes categorias dependiendo de la cobertura y velocidad de transmision,

estas categorias se muestran a continuacion.

3.6.1 WPAN

Las redes WPAN (Wireless Personal Area Network) son redes inaldmbricas de
corto alcance que cubren lo que se llama un espacio de funcionamiento personal
POS (Personal operating space) que tiene un radio de unos diez metros. Se usan
generalmente para la conexion de periféricos y para uso personal. Las mas
conocidas son Bluetooth, ZigBee, IrDa [22] [23][24].

3.6.2 WLAN

Las redes WLAN (Wireless Local Area Network) comprenden las redes cuyo
alcance se limita a un entorno de 200 metros, con repetidores podria alcanzar un
kilbmetro. Son ampliamente usadas en oficinas, hospitales y universidades como

una extension a las redes cableadas ya que permiten gran movilidad, facilidad de
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instalacién y flexibilidad. La red inalambrica local mas conocida es Wi-Fi.
[22][23][24]

3.6.3 WMAN

Las redes WMAN (Wireless Metropolitan Area Network) tienen un alcance de
cuatro a diez kilbmetros. Generalmente se encuentran bajo el control de un
proveedor de servicios que tiene el personal para operar la red. La red WMAN

mas conocida es WiMax. [25][26]

3.6.4 WWAN

Las redes WWAN (Wireless Wide Area Network) proveen transmision de datos a
través de areas separadas geograficamente. Se aprovechan de la infraestructura
de red de los teléfonos moviles permitiendo una cobertura mas amplia. Entre las
tecnologias que ofrece WWAN estan GPRS, EDGE, UMTS y HSDPA y éstas se

explican con mas detalle en la seccion 3.5.4. [27]

3.7 HERRAMIENTAS USADAS EN LA APLICACION

3.7.1 SERVIDOR APACHE

El Servidor Apache es un servidor web de codigo abierto que se encarga de
resolver las peticiones de las paginas de Internet de los clientes utilizando el
protocolo de internet http’. Apache ha ido evolucionando hasta convertirse en uno

de los mejores servidores en términos de eficiencia y funcionalidad.

’ Hypertext Transfer Protocol. Protocolo usado en cada transaccién de la World Wide Web (WWW).
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Los inicios de Apache se remontan a 1995 cuando el grupo Apache comienza su
desarrollo basados en el codigo de NCSA HTTPd®, Apache era entonces un
conjunto de remiendos o parches aplicados al servidor original, de alli su hombre

en inglés “A patchy Server”.

Fue asi como después de un tiempo un grupo de ingenieros se pusieron en
contacto para seguir con el mantenimiento del servidor y desde entonces fue
evolucionando y mejorando hasta convertirse inicialmente como software de

servidor para UNIX y producto de sus mejoras es la version para Windows.

Algunas caracteristicas del Servidor Apache se mencionan a continuacion:

e Corre sobre una multitud de plataformas y Sistemas Operativos.

e Apache ofrece tecnologia libre y de cddigo abierto, otorgandole una
transparencia y dando la posibilidad de conocer que es lo que realmente
estamos instalando.

e Apache es un servidor Web altamente configurable y de disefio modular,
capaz de ampliar su funcionalidad y calidad de servicios.

e Apache trabaja en conjunto con gran cantidad de Lenguajes de
Programacion interpretados como PHP (Hypertext Pre-processor), Perl,
soporte con CGI (Common Gateway Interface), Java, JSP (Java Server
Pages) y otros lenguajes de script, el complemento ideal para los sitios web
dindmicos que se ven en la actualidad.

e Otra particularidad propia de Apache y que estd muy ligada a su
pensamiento y filosofia libre, es que al ser tan popular y utilizado, es posible
encontrar gran cantidad de documentos, ejemplos y ayuda en internet en

todos los idiomas.

® Servidor web desarrollado en el National Center for Supercomputing Applications por Robert
McCool.
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3.7.2 LENGUAJE DE SCRIPT PHP

PHP (Hipertext-Preprocessor) es un lenguaje de cédigo abierto y de script que se
incrusta en coédigo HTML, el cual es ejecutado del lado del servidor con el fin de
obtener paginas web dindmicas. Una pagina dinamica es la que permite
interactuar con el visitante, de modo que cada usuario que visita la pagina vea
informacion modificada de acuerdo a requisitos particulares, ademéas PHP es un
lenguaje interpretado, es decir, no se compila para conseguir cédigos maquina si
no que existe un intérprete que lee el cddigo y se encarga de ejecutar las

instrucciones que contiene ése cadigo.

PHP fue desarrollado originalmente por Rasmus Ledford en 1994 como un CGI
(Common Gateway Interface) o Interfaz de Entrada Comun, escrito en Perl, que
permitia la interpretacion de un ndmero limitado de comandos. El sistema fue
denominado Personal Home Page Tools y consiguié relativo éxito gracias a que
otras personas pidieron a Rasmus que les permitiera utilizar sus programas en sus
propias paginas. Cuando Rasmus tuvo la necesidad de crear paginas dinamicas
que trabajaran con formularios, cre6 una serie de etiquetas a las que denominé
“Form Interpreters”, y lo sacé al publico con el nombre de PHP/FI en 1995. Luego
salio la version mejorada, llamada PHP/FI 2.0. PHP es un lenguaje creado por una

gran comunidad de personas y actualmente PHP esta esta en su version 5.3.

Una de las caracteristicas de este lenguaje es que soporta varios tipos de bases
de datos como MySQL, Informix, Oracle, PostgreSQL, entre otros. PHP también
ofrece la integracion con varias librerias externas que permite que el desarrollador
haga casi cualquier cosa, desde generar documentos PDF hasta analizar cédigo
XML.
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Algunas de las ventajas de PHP son:

e Es un lenguaje multiplataforma.

e Capacidad de conexion con muchas de las bases de datos que se usan en
la actualidad.

e Capacidad de expandir su potencial haciendo uso de extensiones o librerias
externas.

e Eslibre y por ende, de facil acceso para todos.

e Permite la técnica de programacion orientada a objetos.

e Tiene buena documentacion en su pagina oficial.

3.7.3 BASE DE DATOS MySQL

MySQL es un sistema de gestion de base de datos relacional, multiusuario,
multiplataforma y de cddigo abierto. La empresa Sueca MySQL AB desarrolla
MySQL como software libre en un esquema de licenciamiento dual, es decir, tiene
licencia GPL GNU para cualquier uso compatible con esta licencia, pero para
aquellas empresas que quieran incorporarlo en productos privativos deben

comprar una licencia especifica que les permita este uso.

MySQL surgi6é alrededor de la década del 90, Michael Widenius comenz6 a usar
mSQL para conectar tablas usando sus propias rutinas de bajo nivel (ISAM). Tras
unas primeras pruebas, llegé a la conclusion de que mSQL no era lo bastante
flexible ni rapido para lo que necesitaba, por lo que tuvo que desarrollar nuevas
funciones. Esto lo llevd a crear una APl SQL denominada MySQL para bases de

datos muy similar a la de mSQL pero mas portable.

29



Caracteristicas de las ultimas versiones de MySQL.:

e Velocidad y robustez.

e Soporta gran cantidad de tipos de datos para las columnas.

e Gran portabilidad entre sistemas, puede trabajar en distintas plataformas y
sistemas operativos.

e Transacciones y claves foraneas.

e Replicacion.

e Aprovecha la potencia de sistemas multiproceso, gracias a su
implementacion multihilo.

e Flexible sistema de contrasefias y gestidon de usuarios, con buen nivel de
seguridad en los datos.

e El servidor soporta mensajes de error en distintas lenguas.

3.7.4 JAVA MICROEDITION (JME)

JME es una versibn de Java enfocada hacia dispositivos electronicos con
capacidades computacionales y graficas muy reducidas, tales como teléfonos
moviles, PDAS, entre otros.

Contiene una minima parte de las APIs® de Java, debido a que la edicién estandar
ocupa mucho espacio y los dispositivos pequefios disponen de una cantidad de

memoria mucho mas reducida.

Ventajas del uso de esta tecnologia:
e JME incluye interfaces de wusuario flexibles, seguridad robusta,
protocolos de red empotrados y soporte para aplicaciones online y

offline.

® Interfaz de Programacion de Aplicaciones.
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e Aplicaciones desarrolladas en JME pueden ser ejecutadas en diferentes
tipos de dispositivos.

e Gran parte de los dispositivos moviles usados por los estudiantes
poseen soporte para aplicaciones java.

e Aplicaciones en JME no necesitan de un navegador o de internet para
ejecutarse, lo que minimiza los costos y el tiempo de ejecucion.

e JME permite acceso a datos y contenidos externos por medio de
conexiones http, bluetooth, entre otras, asi como el almacenamiento y
lectura de los mismos en la memoria del dispositivo que se esté
utilizando.  Igualmente, tiene la capacidad de reproducir contenidos

multimedia como videos, audio, imagenes y texto.

La figura a continuacién, muestra una vision general de los componentes de la
tecnologia JME y su relacidén con las otras tecnologias java. JEE es el estandar de
aplicaciones java para la industria, JSE permite desarrollar aplicaciones para
equipos personales y servidores, Java Card provee un ambiente para aplicaciones
gue corren sobre tarjetas inteligentes y otros dispositivos con muy poca memoria y
capacidad de procesamiento. Un entorno de ejecucion de JME se compone de la

maquina virtual, las configuraciones, los perfiles y los paquetes opcionales.
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Figura 4. La tecnologia Java ME y su relacion con otras tecnologias Java.

Fuente: Autores. Basada en informacion de Java ME Platform Overview. Sun Develover
Network.

3.7.4.1 PERFILES Y CONFIGURACIONES

Las configuraciones son un conjunto minimo de APIs que constituyen la parte
basica de las implementaciones para dispositivos de caracteristicas especificas.

Java ME consta de dos configuraciones basicas, la configuracion para dispositivos
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pequefios llamada CLDC' y la configuracién para dispositivos mas potentes
llamada CDC*.

Para el caso del presente trabajo el desarrollo se realiz6 sobre la configuracion
CLDC, que esta enfocada hacia dispositivos con restricciones de procesamiento y
memoria como teléfonos méviles y PDAs de baja gama. Esta configuracién posee
una maquina virtual de alto rendimiento llamada K Virtual Machine (KVM),

disefiada para productos de aproximadamente 128K de memoria disponible [28].

Para conformar los recursos necesarios para ejecutar aplicaciones en una familia
mas especifica de dispositivos, las configuraciones se combinan con un grupo de
APIs que implementan funcionalidades de mas alto nivel llamadas perfiles. Para
la configuracién CLDC se encuentra el perfil MIDP*2, que provee gran variedad de
beneficios como: interfaz de usuario altamente intuitiva, alta conectividad,
funcionalidades multimedia y de juegos, aprovisionamiento over-the-air y un

robusto modelo de seguridad.

Con base en lo anterior se puede intuir la estructura de capas en la Tecnologia

Java sobre la que se trabajo en el presente proyecto:

% Connected Limited Device Configuration. Configuracion para dispositivos con capacidades
limitadas.

! Connected Device Configuration. Configuracion de dispositivos conectados.

'2 Mobile Information Device Profile. es una version de JME integrada en el hardware de teléfonos
moviles relativamente modernos que permite el uso de programas java denominados MIDlets, tales
como juegos, aplicaciones o todo tipo de software.
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Figura 5. Estructura de capas en la Tecnologia Java sobre la que se desarrollo la
aplicacion.
Fuente: Autores. Basada en informacion de Java ME Platform Overview. Sun Develover
Network.

3.7.4.2 LIGHTWEIGHT USER INTERFACE TOOLKIT (LWUIT)

LWUIT es una libreria que ayuda a crear aplicaciones con interfaz grafica de
usuario agradable para teléfonos moviles y otros dispositivos que soporten el pefrfil
MIDP 2.0. Esta libreria soporta componentes visuales y otros ingredientes para la

interfaz de usuario como transiciones, animaciones, temas, etc. [29].

LWUIT como su nombre en inglés lo indica, es una libreria ligera inspirada en
Swing pero diseflada para dispositivos con capacidades limitadas como los
teléfonos moviles. El termino Lightweight indica que el widget o componente
grafico creado con esta libreria muestra su estado en el cédigo Java sin necesidad

de pasarlo a lenguaje de maquina.

Para la creacion de la interfaz grafica de usuario se utilizé un editor llamado

ResourceEdit el cual viene incluido en la carpeta de descarga de LWUIT, donde se
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pueden agregar los componentes graficos que le dardn la apariencia y estilo a la
aplicacion final.
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Figura 6. Editor de recursos de LWUIT, ResourseEdit.
Fuente: Autores.

Con la API LCDUI no es suficiente crear aplicaciones maviles vistosas, por lo que
se requiere que el desarrollador trabaje en lenguaje de bajo nivel lo cual es
engorroso y la aplicacion no tendria el mismo aspecto en distintos teléfonos
moviles. Por fortuna LWUIT aparece para permitir a los desarrolladores crear
aplicaciones creativas y portables, es decir, que el aspecto de la aplicacion se
ajuste al tamafio de pantalla de cualquier dispositivo mévil sin modificar su
contenido.
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3.7.4.3 RECORD MANAGENENT SYSTEM (RMS)

Un teléfono mévil no dispone de disco duro donde almacenar informacion
persistente. El perfil MIDP define un conjunto de clases de forma que sea posible

almacenar y recuperar informacion en el propio dispositivo movil [30].

Un RMS es un conjunto de datos almacenados de forma sencilla, compuesto de
registros representados por un identificador y por una columna de datos
representados en bytes, los cuales son almacenados en un recordStore®®. El
nombre que se le dé al RMS no debe sobrepasar los 32 caracteres discriminando
entre mayudsculas y minusculas. Un MIDlet puede contener muchos RecordStore
los cuales pueden ser accedidos desde cualquier Midlet siempre y cuando hagan

parte del mismo proyecto.

La implementacion RMS asegura que todas las operaciones que se realicen sobre
una zona de almacenamiento son atbmicas, sincronizadas y serializadas, sin que
se produzca corrupcion alguna por que haya muchos accesos simultaneos, es

responsabilidad del MIDlet garantizar el acceso controlado a los datos.

¥ Un RecordStore es una coleccion de registros.
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Figura 7. Interface entre el MIDlety el RMS.
Basada en informacion de J2ME Record Management Store, Add data storage capacities
to your MIDlet apps.
Disponible en: http://www.ibm.com/developerworks/library/wi-rms/

3.7.4.4 MOBILE MEDIA API

El MMAPI (Mobile Media API) es un paquete opcional de la plataforma JME que
permite adherir a las aplicaciones la facultad de descubrir y usar las capacidades
multimedia del dispositivo en el que se ejecutan. De esta forma, provee una
poderosa y simple interfaz que permite a la aplicacion tener acceso a servicios

multimedia nativos disponibles en el dispositivo, tales como audio y video.

Por medio de esta API es posible reproducir videos y audio en los diferentes
formatos soportados por el dispositivo, los cuales pueden provenir de diferentes
recursos, como por ejemplo, los localizados en el archivo JAR de la aplicacién, los
gue se obtienen a traves de la red por medio de protocolos como http o rtsp, o los
gue estan almacenados en la memoria del dispositivo. También es posible la
grabacion de video y audio siempre que el dispositivo tenga el hardware necesario

para hacerlo. Las principales caracteristicas del MMAPI son:
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Requiere poca memoria.
Soporte para multiples tipos de archivo.
Soporte para controles basicos. (Reproducir, pausar, parar).

Soporte para el descubrimiento de las capacidades del dispositivo.

o bk 0 DR

Soporte para generacion basica de audio y tonos.

El MMAPI esté incluido en la especificacion 2.0 del perfil MIDP, y en la JSR (Java
Specification Request) 135. Por lo tanto los teléfonos mdviles que cuenten con

alguna de estas especificaciones, traen incorporado el MMAPI [31] [32].

3.7.4.5 FILECONNECTION API

El FC API (FileConnection API) es un paquete opcional de la plataforma Java ME
y su principal funcionalidad es la de permitir el acceso a sistemas de archivos del
dispositivo movil o de tarjetas de memoria externas. Por medio de éste API, es

posible crear, leer o escribir archivos o directorios.

Asi mismo, el API aflade seguridad para proteger los datos privados del usuario y
la seguridad del sistema. Cada vez que se intenta realizar una operacion de
lectura o de escritura, a menos que la aplicacion tenga un certificado de seguridad,

se le pregunta al usuario si quiere autorizar la operacion.
Este paquete esta incluido en la especificacion JSR 75 que define APIs para el

acceso a bases de datos de informacién personal y sistemas de archivos en el

dispositivo [33].
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3.7.4.6 CONEXIONES CON HTTPCONNECTION

Una de las caracteristicas principales de las aplicaciones Java ME es su
capacidad de conexion. La posibilidad de tener un dispositivo pequefio que nos
permita comunicarnos en cualquier momento y lugar nos brinda lo que un
computador de escritorio o portétil no puede ofrecer. Gracias a ésta habilidad,
la aplicacion movil puede interactuar con sistemas empresariales, bases de datos

e internet.

Java ME contiene numerosos paquetes que permiten crear y manejar
diferentes conexiones de red. En estos, se usan formas de comunicacién
como http, datagramas o sockets. Sin embargo, el estandar de la configuracion
CLDC soOlo obliga a la implementacion del protocolo http, asi que
dependiendo del dispositivo, dispondremos de unos tipos de conexiones u
otras. Para mantener la compatibilidad, se utilizaron sélo las basadas en el

protocolo http y, por lo tanto, el proyecto se limitd a este tipo de conexion.

El protocolo http es un protocolo de tipo peticion/respuesta. El funcionamiento de
este protocolo es el siguiente: El cliente realiza una peticion al servidor y espera
a que éste le envie una respuesta. Normalmente, esta comunicacion es la que
suele realizarse entre un navegador web (cliente) y un servidor web (servidor).
En este caso, la comunicacién se realiza entre la aplicacion mévil (cliente)
y el servidor que recibird las peticiones y, dependiendo del caso, devolvera un
resultado.
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Fuente: Autores.

Las conecciones http para aplicaciones MIDP se realizan por medio de la interface
HttpConnection. Esta interfaz define todo lo necesario para realizar la coneccion y
define tres estados: uno en el que se establecen los pardmetros de la peticion,
otro en el que se han enviado los parametros de la peticion y se espera respuesta,

y el estado final en el que se termina la conexion [34].

3.7.4.7 OVER-THE-AIR PROVISIONING

Over-The-Air provisioning (OTA) es una especificacion parte de la especificacion
2.0 del perfil MIDP para la distribucion de aplicaciones moviles por medio de la red
de internet. Los proveedores de contenidos instalan las suites en servidores web
y proporcionan enlaces a ellas. El usuario ingresa con su dispositivo mévil a la url
en donde se encuentra la aplicacion y al activar el enlace se descargan los midlets
via WAP o micronavegador. Posteriormente el software del dispositivo inicia la
instalacion. La figura 8 describe el proceso de instalacion de una aplicacién movil
por medio de OTA. [30]
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N
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del usuario

Figura 9. Estructura del funcionamiento de OTA.
Fuente: Autores. Basado en informacioén de J2ME Manual de usuario y tutorial.
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4. METODOLOGIA

Una metodologia marca las formas de realizar todas las fases de creacion de un

proyecto informatico; en especial las relacionadas con el analisis y disefio.

La metodologia empleada para el desarrollo de la aplicacibn m-learning, es la
metodologia ligera de desarrollo de software eXtreme Programming o XP, la cual
fue seleccionada por que se contaba con poco tiempo para el desarrollo y el grupo

de personas a cargo era pequefio.

La Programacién Extrema es una metodologia de desarrollo de software que se
basa en la simplicidad del codigo, la comunicacion entre los integrantes del equipo

de trabajo y la realimentacion. La metodologia se caracteriza por:

e Pruebas Unitarias: Son pruebas realizadas a clases o0 procesos principales

de la aplicacion de forma aislada, para anticipar posibles fallas.

Para la realizacion de pruebas unitarias se utilizé la libreria JIMUnit'* para
CLDC11. Gracias a esta Libreria se pudo llevar a cabo pruebas a
algunos de los procesos mas importantes de la aplicacion, cumpliendo asi

con una de las fases de la metodologia XP.

Para iniciar hay que crear un Empty JMUnit Test el cual extiende de
TestCase, por defecto esta conformado por el constructor de la super clase
cuyo primer parametro es el nimero de test que se realizaran y el segundo
el nombre del test y el método test cuyo parametro es el nUmero de test que

se va a ejecutar.

“ Librerfa para hacer pruebas unitarias a las clases que componen una aplicacién JME.
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Dentro de los métodos de prueba se utilizan las afirmaciones o assertions
del lenguaje Java. Las afirmaciones se utilizan para verificar el resultado de
los test, algunas de las afirmaciones que se utilizan son: assertEquals,
assertNotEquals, assertNotNull, assertNotSame, assertNull, assertSame,

assertTrue, assertFalse.

Al iniciar el test se descubren cuantos fallaron y cuantos fueron exitosos, en
caso de que haya errores aparecera una barra de progreso en color rojo y

luego aparecera un informe més detallado.

" "
) i L \
E @Sun o @Sun
Pt ri bt
(Faatll 2 ED
JMUnit 1.2 Passed
Failures: 1
JMUnitTest Errorz: 0
There was 1 failure:
I I
tlnit Test s
Aszert equals failed. Expected Exto ez una
Pass: 2 prueha?, but was Esto es una prueha,
Fail: 1 Display based on J2MEUR
Error: 4]
Total: 3
Time: Oms
Exit Test Ok

Figura 10. Pantalla JMUnitTest Fallido.
Fuente: Autores.

De lo contrario aparece una barra de color verde indicando que todos los

test realizados fueron exitosos.
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® ®Sun
E-lll' @5
JMUnit 1.2
JMUnNIitTest
[
Pass: 3
Fail: ]
Error: 0
Total: 3
Time: oms
Exit Test

Figura 11. Pantalla IMUnitTest Exitoso.
Fuente: Autores.

Refactorizacion: Se basa en la reutilizacion de codigo, con el fin de
disminuir la redundancia en el mismo y disminuir el tiempo de desarrollo. La
refactorizacion se utilizé para hacer el cédigo mas entendible y asi mejorar

su estructura interna.
Algunas de las técnicas de refactoring utilizadas consistieron en convertir
bloques de cddigo largos en métodos, eliminar clases ineficientes,

simplificacion de llamadas a métodos, entre otras.

El ambiente de desarrollo utilizado fue NetBeans 6.7 el cual brinda las

herramientas necesarias para realizar las técnicas de refactorizacion
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Marvigate

} Showe Javadoc Al+FL
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Find Usages Al+F7
=stopP
v Call Hisrarchy
iz Insert Code... Alt+Insertar
Fix Imports Cerl+Maydsculas+1
try { Preprocessor Blocks »
if (playe Refactor Rename. .. Chrl+R

plays Farmat Alt+Mayisculas+F Mowee. ., M
P oelse | Copy...
defpl Safely Delete. .. Alt+Suprimir
formF
} Change Method Parameters. ..
} oatech (Medi
Pull Up...
resetci); Mews Watch. ., Chrl+Mayisculas+F7
) ) ) Push Down...
Togg!e Line Breakpaint Ctrl+Fa& Extract [nterface. ..
Profiling r Extract Superclass...
3 Cuk Usze Supertype Where Possible. ..
Copy Mowee Inner ko Quter Level. .,
public void pause, Paste Chrl+Y
vEY { Code Folds » Introduce Variable...
it ipiaye Selectin ¥ Introduce Conskant. ..
aye
pay Introduce Field. ..
}oelse {

Introduce Methad..,

defplaver():
Encapsulate Fields. ..

*

} ocatch (MediaException me) |
reseti();

}

Figura 12. Menu Refactor del IDE NetBeans.
Fuente: Autores.

e Programacién en parejas: La metodologia XP propone que se trabaje en
parejas, las cuales deben estar ubicadas en el mismo puesto de trabajo. Al
hacer las cosas de este modo se va revisando y discutiendo cada actividad
a realizar, minimizando errores.

El trabajo en pareja se realizo durante todas las fases de creacién de la
aplicacion, obteniendo un avance significativo en terminos del tiempo de
finalizacién de la aplicacion al interactuar los dos desarrolladores en un
mismo computador. Esto no solo permitio el desarrollo del aplicativo
software sino tambien compartir ideas, aclarar conceptos y aprender a

trabajar en equipo por un mismo fin.
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5. DESCRIPCION E IMPLEMENTACION DE LA APLICACION

En esta seccion se describe el trabajo de grado objeto de este libro, para que el
lector tenga una vision global de las funcionalidades y moédulos de los que consta
la aplicacion, los cuales fueron realizados teniendo en cuenta los objetivos

planteados.

Para iniciar se describen los requerimientos de la aplicacion, luego se mostrara la
forma en que se transmiten los datos, seguido de los principales componentes de

la interfaz gréfica.

5.1 ESPECIFICACION DEL SOFTWARE

En esta seccion se describe la especificacion de requisitos de la aplicacion,
componente principal para el inicio del desarrollo del software, porque es donde
se presentan las funcionalidades de la aplicacion representadas en modelos de
casos de uso con su respectiva descripcion, se identifican a los usuarios finales
de la aplicacion y se especifica el hardware necesario para el correcto

funcionamiento de la aplicacion.

Listado de actores:

Con base en las caracteristicas del prototipo Classmate y los servicios que se
implementaron para la aplicacion final, se clasificaron los actores descritos en la
Tabla 3.

RESPONSABILIDADES (PAPEL
QUE JUEGA)

Suministra informacion personal.

ACTOR DESCRIPCION

Representa a las personas
Estudiante | que estén inscritas en un

Este actor puede realizar
curso.

consultas de los contenidos
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tedricos de asignaturas en las que
se encuentra inscrito.

Realizar test de evaluacion.
Participar en foros.

Consultar notas de las actividades
realizadas en clase en una

asignatura.

Visualizar calendario de eventos.

Profesor

Representa a las personas
que estan vinculadas con
una institucion, encargadas
de dictar una 0 mas
asignaturas.

Se encarga de la gestién de los
usuarios (estudiantes) y de la
gestién de los contenidos tedricos
de las asignaturas por medio de
una pagina web.

Suministra informacion personal.
Este actor puede realizar
consultas de los contenidos
tedricos de asignaturas que tiene
a su cargo.

Consultar informacion personal y
académica de los estudiantes.

Participa de foros.
Visualiza calendario de eventos.

Realizar observaciones acerca de
sus estudiantes.

Llamar a lista por medio de la
aplicacion movil.

Tabla 2. Descripcién de actores involucrados en el sistema.
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Diagrama de casos de uso:
El diagrama presentado en la Figura 13 corresponde a las funcionalidades de la

aplicacion mévil y tiene como actores al estudiante y al profesor.

Completar Reqgistro
/
Yisualizar Calendario de Eventos

Yisualizar Contenidos de Asignaturas

Consultar Notas
_ @ .
Participar en foros

1\\\

\:Dntrolar Asistencia
Yisualizar Informacidn de Estudiante

Figura 13. Casos de uso Classmate movil.
Fuente: Autores

Classmate Mavil

X

Estudiante

N

X

Profesor

7k

A continuacién se muestra una de las tablas que representa la descripcion de un
caso de uso en particular que indica los pasos de como debe llevarse a cabo una

funcionalidad, en este caso es la de visualizar los contenidos de una asignatura.
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Nombre: Visualizar contenidos de asignatura

Actor: Profesor, Estudiante
Fecha: 27/10/2009
Descripcién:

Los actores pueden visualizar los contenidos multimedia que existan de una asignatura
seleccionada.

Precondiciones:
El usuario debi6 iniciar sesion.

Flujo Normal:
1. El actor selecciona la asignatura.
2. El actor Ingresa al menu contenidos.
3. El sistema muestra una lista de capitulos y el actor seleccionara uno.
4. El sistema muestra una lista de temas y el actor seleccionara uno.
5. El sistema muestra una lista de los contenidos que fueron almacenados por medio
de la pagina web.
6. El actor selecciona el contenido que desea visualizar.
7. El sistema muestra el contenido.
8. El usuario decide si desea almacenar el contenido en el dispositivo.

Flujo Alternativo:

Poscondiciones:
El profesor visualiza los contenidos de la asignatura satisfactoriamente.

Tabla 3. Caso de uso: Visualizar contenidos de asignatura.

En el anexo A se puede ver con mas detalle el documento de especificacion de

requisitos del software.

5.2 ARQUITECTURA DE TRANSMISION DE DATOS

La transmision de los datos se hace de forma centralizada, donde un servidor es el
encargado de administrar las peticiones hechas por los usuarios desde el teléfono

movil y la pagina web por medio del protocolo HTTP.

El profesor por medio de la pagina web hace consultas a la base de datos

enviando peticiones al servidor a través de internet. De igual forma tanto
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estudiantes como profesores por medio de la aplicacion movil podran obtener toda
la informacién al alcance de la mano al conectarse a internet ya sea por Wi-Fi o

por la red del operador celular.

El estudiante y el profesor pueden utilizar todos los médulos de la aplicacion
desde su celular sin necesidad de estar conectados, ya que el dispositivo permite

almacenar datos de forma persistente para su futura recuperacion con el RMS.

CSMOEL

Red GPRS

—-:_*'{;J'”

Conexidn HTTP por
Operador celular

« [
L, e 2
- | Base de

Firewall servidor Datos

Conexidn
HTTP por

A

Red Wi-Fi

Figura 14. Arquitectura de transmision de datos.
Fuente: Autores.

La tecnologia JME permite que no siempre que este la aplicacion funcionando se
incurra en costos, estos se dan basicamente cuando se hace uso de la red, es
decir, cuando se descargan o transfieren datos. En la aplicacion los costos por
utilizar la red celular se dan cuando se ingresa por primera vez a la aplicacion y
cuando el usuario decide actualizar los datos para ver las modificaciones, dichas
actualizaciones o contenido nuevo son almacenados en la base de datos por parte

del profesor a través de una pagina web.

50



La figura 14 muestra las diferentes formas como puede conectarse un teléfono
movil al servidor de aplicaciones para acceder a la informacion. A continuacion se

muestra el diagrama de despliegue que describe a la aplicacion.

<<Teclado/ Dizpositivo Mavil Red Ooerador
hed Uperador

Pantalla=> <<Conexion HTTP==
_-— %Classmate.rar + » Celular

Usuario C

<<Conexion HTTP==

T,
' INTERMET

Red WI-Fi

"y

Servidor

“ T .

s
i 1 -
v ' Y

%Classmate.dh % Web Service % Classmate
Web

Figura 15. Diagrama de despliegue.
Fuente: Autores.

5.3 SEGURIDAD DE LA APLICACION

Durante la utilizacion de la aplicacion se pueden presentar problemas que atenten

contra la seguridad de la informacién que maneja. Estos problemas pueden
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presentarse en la aplicacion o en alguno de los puntos por los que viaja la

informacion.

A continuacion se mencionan los protocolos de seguridad que se dan en la
transmision de la informacion entre el teléfono moévil y el servidor de aplicaciones.
Si la informacion viaja a través de la red celular, la informacién es cifrada de
acuerdo a la tecnologia que maneje el teléfono movil utilizado (GSM, GPRS,
UMTS, etc.). Si la informacion es enviada por Wi-Fi se utilizan también protocolos
de cifrado de manera que solo el destinatario deseado pueda acceder a la
informacion. En el lado del servidor se localiza un firewall que sélo permite el
acceso autorizado al servidor y bloquea los accesos no autorizados. De igual
forma, el servidor apache maneja su sistema de seguridad de modo que cuando
recibe una peticion, antes de dar respuesta realiza un proceso de autentificacion,
autorizacion y control de acceso. Finalmente, en la base de datos, que en el caso
de la aplicacion es MySQL utiliza seguridad basada en Listas de Control de
Acceso (ACLs) cuyo objetivo principal es asociar los usuarios con ciertos
privilegios por medio de permisos de acceso. Lo descrito anteriormente es

transparente al usuario de la aplicacion. [35][36]

En el lado de la aplicacion se tienen en cuenta los principios basicos de seguridad

de la informacion: disponibilidad, integridad y confiabilidad.

5.3.1 Disponibilidad

La disponibilidad hace referencia a que la informacion y los recursos de computo

estén siempre al alcance del usuario en el momento en que lo necesite. [37]
En la aplicacion un usuario puede tener acceso a la informacion a través de

diferentes medios. Obteniendo informacion de interés por medio de la red Wi-fi si

el dispositivo tiene ésta tecnologia. En caso de que el usuario no se encuentre
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cerca de un punto de acceso, tiene la opcion de conectarse a traves de la red
celular. En ambos casos cuenta con la posibilidad de almacenar en el dispositivo
la informacion. Si el usuario se encuentra en un lugar sin cobertura de la red
celular y sin acceso a internet puede acceder a los contenidos almacenados en el

dispositivo previamente.

5.3.2 Integridad

La integridad se refiere a que la informacion s6lo sea modificada por personal

autorizado para tal fin. [37]

Para el caso de la aplicacion descrita en éste libro la integridad se manejé de
forma que existen perfiles de usuario con acceso a servicios debidamente
diferenciados en los que sélo se permite hacer cambios hasta el nivel permitido
de acuerdo al perfil. Asimismo, el usuario debe estar previamente autentificado

para acceder a los servicios que permiten modificar la informacion.

5.3.3 Confidencialidad

La confidencialidad se refiere a que la informacién sélo pueda ser leida por los

usuarios autorizados para esto. [37]
En la aplicacion el usuario debe iniciar sesibn con su nombre de usuario y

contrasefia para poder visualizar la informacién. EIl usuario solo visualizara la

informacion asociada con él y no la de otro usuario.
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5.4 INTERFAZ GRAFICA DE USUARIO CLASSMATE

La interfaz grafica de usuario (GUI) se divide en dos partes, la primera es una
pagina web desarrollada en PHP de uso exclusivo del profesor donde podra
gestionar ciertas actividades del curso y una aplicacién para teléfonos moviles
desarrollada en el lenguaje Java Micro Edition (JME) para uso de profesores y

estudiantes.

En esta seccion sblo se mostraran los componentes principales de la interfaz
grafica de usuario mas no los algoritmos y demas implementaciones que se

desarrollaron para el correcto funcionamiento de la aplicacion.

5.4.3 GUI APLICACION WEB

A continuacién se describe cada una de las secciones de las que consta la

aplicacion web.

5.4.3.1 PAGINA DE INICIO DE SESION

En esta pagina se obtiene el usuario y la contrasefia del docente, para
posteriormente realizar la autenticacidbn que en caso de ser exitosa le permitira
acceder a los servicios que ofrece la aplicacion, los cuales seran explicados mas

adelante.

Al igual que en la aplicacidbn movil, la contrasefia es encriptada con el algoritmo de

una sola direccion MD5.
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Iniciar sesion

Usuario:

Contraseiia:

Recordar Contrasefia

[ Enviar | [ Restablecer |

Figura 16. Formulario de inicio de sesion.
Fuente: Autores

5.4.3.2 PAGINA DE BIENVENIDA

Al iniciar la sesion se muestra un mensaje de bienvenida y en la parte superior de
la misma ventana, el menu de la aplicacion. En todas las ventanas se muestra en
la parte superior izquierda, un enlace que lleva a la pagina de bienvenida y otro
que permite cerrar la sesion; en la parte superior derecha aparece el nombre y

apellido del usuario.

En cada ventana de la aplicacion hay informacién que sirve de ayuda al usuario

cuando esté usando la aplicacion.
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| Inicio | Cerrar Sesion | Estefania Fernandez Oviedo

Perfil |Ca|endarm |Grupus |Asignaturas ‘Quices |Nutas |Furus |Fa|\as Inicio

Bienvenido a Classmate
Aplicacion Moévil Para Acompafiamiento De Clases Presenciales

() Informacién

Pantalla de bienvenida al
entorno web Classmate

Figura 17. Pantalla de bienvenida al entorno web Classmate.
Fuente: Autores

5.4.3.3 PERFIL DE USUARIO

En este menu el usuario podra visualizar y editar sus datos personales para
mantenerlos actualizados, incluyendo el cambio de contrasefia. Para guardar los
cambios realizados en cada uno de los formularios se debe hacer clic en el boton

Enviar.

En la Figura 18 se muestra la seccion Editar Perfil del menu Perfil, en la cual se
muestran los datos personales de un docente con el fin de realizar los cambios

deseados.
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| Inicio | Cerrar Sesion | Estefania Fernandez Oviedo

Perfil ‘Calendario |Grup05 |A5ignaturas |Quices |N0tas |F0ros |Fa\|as Perfil

ver Perfil
Editar Perfil
Cambiar Contrasefia Editar Perfil
Nombre: Estefania
Informacion Apellidos: Fernandez Oviedo

En Editar Perfil el usuario
puede hacer modificaciones Correo
a sus datos personales. Electrénico: estefaniafedez@gmail.

Para guardar los cambios
realizados, hacer clic en el

botén "Enviar”. Teléfono: 300 802 7531
Fecha de -
Nacimineto: 1986-10-09 &
5 @ Femenino © Masculino
Género:

Enviar

Figura 18. Seccion Editar Perfil del menu Perfil.
Fuente: Autores

5.4.3.4 CALENDARIO DE EVENTOS

El menu Calendario Tiene una opcion llamada Ver Calendario, que permite al

usuario agregar eventos para un grupo de estudiantes determinado.

La ventana esta compuesta por un calendario en el gue se van marcando como un
enlace en las fechas los eventos que se van creando y al seleccionar uno de esos
enlaces, aparecera una descripcion detallada del mismo tal como se ve en la

figura 19.
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| Inicio | Cerrar Sesion | Estefania Fernandez Oviedo

e
(- r el
Y Cimoomamie
Perfil Calendario Grupos Aczignaturas Quices Notas Foros Fallas Calendario

Wer Calendario

Ver Calendario

) Informacién 2010
) << Junio > Fecha Hora Asignatura Grupo Evento
\::L;aéesggﬂgrp:\fg::ggsla L M M J V S D 2010-06-23 10:00:00  Fisica I F1 Previo de los ultimos temas vistos '@'
cada grupo de estudiantes 12 3 4 5 6
y visualizarlos. 7 8 9 10 11 12 13
14 15 16 17 18 19 20
21 22 23 24 25 26 27
28 29 30

Agregar evento

Al iniciar se muestran los
eventos programados para
la fecha actual.

Para Insertar un evento en
el calendario debe hacer clic
en el enlace "Agregar
evento”.

Para almacenar el evento,
hacer clic en el botén
"Enviar".

Para visualizar los eventos
guardados debe
desplazarse por los meses

Figura 19. Seccion Ver Calendario del menu Calendario.
Fuente: Autores

5.4.3.5 GRUPOS DE ESTUDIANTES

En el menu Grupos, se efectuara la gestién de los mismos, entre las acciones que
se pueden realizar estan: crear grupos y agregar estudiantes a dichos grupos. En
la Figura 20 aparece una lista con los estudiantes que pertenecen a un grupo
seleccionado, con el fin de observar los datos personales de cada uno o eliminar

estudiantes en caso de que por algan motivo ya no pertenezcan al grupo.

La creacion y asignacion de estudiantes a los grupos permite que desde la

aplicacion movil, el docente haga seguimiento de cada uno de sus estudiantes.
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| Inicio | Cerrar Sesion | Estefania Fernandez Oviedo

El

Clespupryesie

Perfil Calendario Grupos Asignaturas Quices Motas Foros Fallas Grupos

Crear Grupo

Agregar Estudiantes

Ver Estudiantes

) Informacién Asignatura: Fisica I
En “er Estudiantes el

usuario visualizara la lista grupo: F1

de estudiantes
pertenecientes a la
asignatura y grupo [ Agregar Estudiante ]
seleccionado.

Al hacer clic en el botdn

"Agregar Estudiante”, se Codigo MNombre Apellidos
puede adicionar a la lista 2020010 \iviana caro
un nuevo estudiante.

2030008 Juan Ramon Char

Ademas a la derecha de

cada estudiante apareceran 2020022 Tofio Coronel
dos enlaces: Uno para ver
los datos personales de
cada estudiante y ofro 2020005 Lina Gamez

2020015  Milena Florez

2 =2 =2 @ =
EEEEE

Figura 20. Pagina de visualizacion de la lista de estudiantes de un grupo.
Fuente: Autores

5.3.3.1 ASIGNATURAS

El menu Asignaturas de la aplicacion web permite a los docentes entre otras
cosas: crear los capitulos y temas de una asignatura en particular y agregar
contenidos multimedia (texto, imagen, audio y video) correspondiente a los temas
creados. Los contenidos creados por el docente seran visualizados por €l 'y por

los estudiantes a través del teléfono movil.

En la Figura 21 se muestra la forma en que se crean los capitulos y temas.
Ingresando en la seccién Crear Capitulos y Temas del menu Asignaturas se llena
el formulario que aparece en la parte derecha de la pantalla y luego de almacenar
los datos, estos se presentaran en la parte izquierda, dando informacién de los

capitulos y temas que existen, por asignatura.
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Adicionalmente en la seccion Ver Capitulos y Temas se pueden observar los
capitulos y temas creados por asignatura, con el fin de modificar o eliminar los

mismaos.

| Inicio | Cerrar Sesion | Estefania Fernandez Oviedo

'{‘)/ LClesporryesis

Perfil Calendario Grupos Asignaturas Quices Motas Faoros Fallas Asignaturas

Crear Asignatura

rear Capitulos v Temas

Ver Capitulos y Temas

Crear Contenidos

Ver Contenidas

) Bl (& Fisica I
) Informacion B Leyes de Newton Asignatura: Fisica 1
-'[:l Trabajo v Energia

Crear Capitulos y Temas

Al iniciar, en la parts i
Zquierda de la pantalla se E-= Sisternas de Particulas

visualizaran las asignaturas [l Centro de masa: Para un sisterna de

con los capitulos ¥ temas particulas y para una distribucidn de Norr]bre .
creados. masa continua, Posicidn, velocidad v Capitulo:
aceleracidon del centro de masa
En la parte derecha de la BEm tos lineal lar d
omentos lineal ¥ angular de un

pantalla _Se encuentra el sisterna de particulas. Energia cinética
formulario para crear los de un sisterna de particulas. Leyes de .
capitulos y ternas de la conservacion NOmero de Crear
asignatura seleccionada. ~[Z|Relacién entre los momentas lineal v Temas:

. angular relativos al laboratario v
Fara Cr_ea_”— un capitulo se agquellos relativos al centro de masa
debe digitar el nombre del

X B Colisiones en una v dos dimensiones
mismo en el campo

"Nombre Capitulo",

Figura 21. Creacion de capitulos y temas.
Fuente: Autores

Otra de las opciones del menu Asignatura es Crear Contenido, el cual permite
agregar contenido multimedia a los temas existentes de una asignatura
seleccionada. Al escoger este submenl se presenta las asignaturas con sus
capitulos y temas como se muestra en la Figura 22, los ultimos son un enlace que

conducen finalmente a la creacién de los contenidos.
Una vez creados los contenidos, en la seccion Ver Contenidos apareceran los

capitulos y temas por asignatura con el fin de modificar o eliminar los contenidos

existentes.
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| Inicio | Cerrar Sesion |

Estefania Fernandez Oviedo

-
'{‘)I Clospomresis

Perfil Calendario Grupos

l“,u Informacion

En esta seccidn se
encuentran todos los
capitulos y temas que el
usuario ha creado,
divididos por asignatura.

Los contenidos se crean
por cada tema.

Fara iniciar, se sigue el
enlace del tema al que se
quiere asignar contenidos.

Luego aparecera una
ventana en la gue se
selecciona el tipo de
contenido a almacenar

Asignaturas Quices Motas Foros Fallas Asignaturas

Crear Asignatura
Crear Capitulos ¥ Temas

Ver Capitulos ¥ Ternas

Crear Contenidos

Ver Contenidos 5
[ZEtica Ciudadana
EH= Fisica 1

B Leyes de Mewton

Ié!-'ETrabaJo v Energia

Elpefinicién de trabajo y potencia

ElTeorema del trabajo v la energia. Energia cinética

~ElEnergia potencial gravitatoria v eléstica. Fuerzas conservativas v
conzervacion de la energia de una particula

ElFuerzas no conservativas

-'[:l Sisternas de Particulas
[=algebra Lineal T

Figura 22. Creacion de contenido a través de la pagina web.

5.3.3.2

El mend Quices

Fuente: Autores

QUICES

permite al usuario crear los exadmenes de repaso que seran

resueltos por los estudiantes a través del teléfono movil. Una vez creado el

nombre del quiz en la seccién Crear Quiz, el profesor debe ingresar a la seccion

Crear Preguntas

del menu Quices donde seleccionard cada vez el tipo de

pregunta a crear (Seleccién multiple con Unica respuesta o de falso y verdadero),

completara el formulario correspondiente al tipo de pregunta seleccionada como

se muestra en la Figura 23, y la pregunta con sus respectivas respuestas quedara

almacenada al hacer clic en el botdn Enviar.

Para realizar cualquier tipo de modificacion en las preguntas ya creadas, se

ingresa a la seccion Ver Preguntas del menu Quices.
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| Inicio | Cerrar Sesion | Estefania Fernandez Oviedo

N Clusomeie
Perfil Calendario Grupos Asignaturas Quices Motas Foros Fallas Quices
Crear Quiz

Ver Preguntas

Crear Preguntas

........................... Asignatura: Fisica I

En esta seccidn de Crear

Preguntas se crean Descripcidn: Quiz de prueba
finalmente las preguntas.

Debe llenar el formulario
dependiendo del tipo de

pregunta seleccionada en Pregunta:

el paso anterior,

Fara gue la pregunta

finalmente haga parte del ® F
quiz seleccionado, se O

debe hacer clic en el
botén "Enviar".

Figura 23. Formulario pregunta tipo falso y verdadero.
Fuente: Autores

5.3.3.3 NOTAS

El menu Notas permite recopilar las notas de las actividades realizadas en las
clases, como previos, quices, talleres, etc. Con el fin que el estudiante este
informado acerca de su estado académico y de paso también le sirva al docente

para tener mas informacion acerca de sus estudiantes.
Las notas creadas en este menu se almacenaran en la base de datos para que
sean vistas tanto por el docente como por sus estudiantes a través del teléfono

movil.

El primer paso de la creacion de notas consiste en ingresar a la seccion Crear

Notas del menu Notas y llenar el formulario donde se especifica el nombre de la
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nota y porcentaje, seleccionando de antemano la asignatura y grupo a que

pertenezca.

En la Figura 24 se muestra el segundo paso de la creacién de las notas que

consiste en ingresar una a una las notas del grupo.

| Inicio | Cerrar Sesion |

Estefania Fernandez Oviedo

Perfil Calendario Grupos Asignaturas Quices Notas Foros
WVer Motas

\er porcentajes

Crear Notas

() Informacién

Asignatura: Fisica I

En esta seccion el
usuario podra insertar
las notas.

Para almacenar las notas
se hace clic en el botén

grupo: F1

Cédigo Nombre

"Enviar".

Tenga presente solo 2030010 Viviana
insertar caracteres

ey 2030008 | Juan Ramon

2030022 Tofio
2030015 Milena
2030005 Lina
2030019 Hugo
2030004 Juan

2030013 Santiago

Figura 24. Formulario de ingreso de notas.

Fallas

Nota: Previo 1

Porcentaje: 25 %

Apellidos
Caro

Char
Coronel
Florez
Gomez
Hernandez
Jaraba

Lopez

Fuente: Autores

Notas

Nota

Una vez almacenadas las notas, estas no se pueden eliminar ni modificar, lo Unico

gue se puede editar son los porcentajes y se puede acceder a este servicio por la

seccion Ver Porcentajes del menu Notas.
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5.3.3.4 FOROS

Los foros que se crean por medio de la pagina web (tema de foros) son
visualizados por medio de un teléfono movil con la finalidad que tanto los

estudiantes como docentes participen de ellos, insertando sus comentarios.

Para insertar un comentario, una vez creado el tema de foro en la seccion Crear
Foro del menu Foros se debe ir a la seccion Ver Foro del mismo menu y luego de
seleccionar el tema de foro deseado, aparecera una ventana como se muestra en
la Figura 25 donde se muestran los comentarios realizados desde el teléfono

movil y desde la pagina web, con todos sus detalles.

| Inicio | Cerrar Sesion | Estefania Fernandez Oviedo

)
1 Cizssommes
Perfil Calendario Grupos Acignaturas Quices MNotas Foros Fallas Foros
Crear Foro

Ver Comentarios

) Informacion Foro de prueba

En esta ventana se 12:13:39 | 2010-04-12 | Estefania Fernandez Oviedo

muestran los comentarios ﬁ
realizados por los Dejen aqui todas sus dudas acerca del primer capitulo.

usuarios a través de la 12:12:12 | 2010-04-12 | Estefania Ferndndez Oviedo

pdgina web y del teléfono '@'
mavil.

Bienvenidos al foro de prueba
Para escribir un

comentario el usuario

debe llenar el campo de

texto en la parte inferior

de la pantalla. Escriba sus comentarios aqui:
Para almacenar el

comentario se debe

pulsar el boton "Enviar".

Figura 25. Ventana donde se visualizan e insertan comentarios de un foro seleccionado.
Fuente: Autores
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5.3.3.5 FALLAS

Es esta seccion el usuario (docente) podra visualizar la lista de estudiantes de un
grupo determinado, con sus respectivas faltas de asistencia. Las faltas son
mostradas con una x al frente del nombre del estudiante como se muestra en la
Figura 26. Para que esas faltas aparezcan en esta ventana, el docente a través
de la aplicaciobn movil debi6 llamar a lista a sus estudiantes ingresando al menu

Asistencia de la misma aplicacion.

| Inicio | Cerrar Sesion | Estefania Fernandez Oviedo

Perfil Calendario Grupos Asignaturas Quices MNotas Foros Fallas Fallas

Ver Fallas

) Informacién Asignatura: Fisica I
En esta seccién se

muestra una tabla con grupo: F1

los estudiantes y sus

fallas, marcadas con una

: A

Al poner el cursor
encima de la x, se
muestra la fecha en que
ocurrio la falta de

e Codigo Nombre Apellido Fallas
Si desea visualizar la lista 205 BT MMan 3 E300 & X
de asistencia en un 2030008 Juan Ramon Char
Er‘cl:‘,";;e';'j;r'n:zcggclgc |t 2030022 Tofio Coronel x
tabla. 2030015 Miena Florez
2030005 Lina Gomez
2030019 Hugo Herndndez x
2030004 Juan Jaraba
2030013 Santiago Lopez
2030009 Felipe Melo
2030017 Liliana Montes
2030018 Raquel Moreno
2030002 Juanita Ortiz
2030016 José Oviedo
2030020 Sergio Parada

Figura 26. Listado de estudiantes con sus faltas de asistencia a clase.
Fuente: Autores
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5.3.4 GUI APLICACION MOVIL

La interfaz de usuario de la aplicacion movil fue desarrollada utilizando el lenguaje
Java Micro Edition (JME) y haciendo uso de la libreria LWUIT (Lightweight User
Interface Toolkit) que permitié crear una interfaz agradable al usuario. Asi mismo,
se adapta a las dimensiones de la pantalla de cada dispositivo y es accesible por

medio de pantallas tactiles y no tactiles.

A continuacion se describe cada una de las secciones de las que consta la

aplicacion mavil.
5.3.4.1 INICIO DE SESION

El formulario de inicio de sesion permite la autenticaciéon del usuario, ya sea
estudiante o profesor, por medio del codigo de usuario y la contrasefa.
Adicionalmente se tiene la opcién “Recordarme” para que en futuras sesiones el
usuario no tenga que digitar su informacion para ingresar a la aplicacion. La

figura 27, muestra el formulario de inicio de sesion.
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Iniciar Sesion

gy

Salir Iniciar

Figura 27. Formulario de inicio de sesion de la aplicacion movil Classmate.
Fuente: Autores

El cddigo de usuario ingresado es usado posteriormente para acceder a la
informacion del usuario. La contrasefia es encriptada con el algoritmo de
reduccion criptografico MD5 (Message-Digest Algorithm 5).

5.3.4.2 MENU INICIAL

Una vez se ha autentificado en el sistema, el usuario tiene acceso al menu inicial
de la aplicacion. Este menu consta de tres botones: Perfil, Asignaturas y

Configuracion, como se muestra en la figura 28.
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—
Fuml R

&

Perfil

s

Asignaturas

S [0

Configuracion

Figura 28. Menu principal de la aplicacion.
Fuente: Autores

Adicionalmente, éste formulario contiene un comando en la parte inferior izquierda

para salir de la aplicacion.

5.3.4.3 PERFIL

En el formulario de perfil el usuario puede visualizar la informacion personal con la
qgue se registrd, teniendo en cuenta codigo, nombre, apellido, correo electrénico,

fecha de nacimiento, teléfono y género.



| perfl ]

bevtellnglsbelison |

P

Volver Menu

Figura 29. Formulario de perfil de usuario.
Fuente: Autores

En la parte inferior el formulario contiene la opcion de volver, para regresar al
menu inicial y un menud secundario que le permite modificar el perfil y cambiar la

contrasena.

5.3.4.3.1 Modificar perfil

Si en el formulario de visualizacion de perfil se pulsa la opcion de modificar pefrfil,
se muestra un formulario con la informacion del usuario habilitada para su

modificacion como se muestra en la figura 30.
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[F aurll )

Modificar perfil
Codigo: 2050238

Mombre:

Maria Angélica

Apellido:

Rodriguez Garcia

Correo electrénico;
mariangelica@hotmail.com

Fecha de nacimiento: (dd-mm-a...
15 05 1988

Teléfono:

Volver Enviar

Figura 30. Formulario de modificacion del perfil de usuario.
Fuente: Autores

Con los comandos que aparecen en la parte inferior del formulario, el usuario
puede enviar la informacién al servidor para que sea modificada o volver al

formulario de visualizacién del perfil.

5.3.4.3.2 Cambiar contrasefna

Si en el formulario de visualizacion de perfil se pulsa la opciébn de cambiar
contrasefa, se muestra un formulario para que el usuario digite la contrasefa

actual y la contrasefia nueva para que sea modificada.

70



Cambiar Contrasefia

Volver Maodificar

Figura 31. Formulario para cambiar la contrasefia.
Fuente: Autores

El formulario contiene en la parte inferior la opcidon Volver, para regresar al
formulario de visualizacion del perfil y la opcién Modificar, para validar los datos y

enviar al servidor la nueva contrasefa.

5.3.4.4 ASIGNATURAS

Si en el menu inicial el usuario pulsa la opcion Asignaturas, se muestra el
formulario de asignaturas que lista las asignaturas en las que se encuentra inscrito
el usuario de acuerdo con la base de datos. El formulario se muestra en la figura
32.

71



Se [
Analisis Numeérico

Volver Menu

Figura 32. Formulario de seleccién de la asignatura.
Fuente: Autores

En la parte inferior el formulario contiene la opcién de volver, para regresar al
menu inicial y un menua secundario que le permite actualizar la lista o eliminar la
asignatura seleccionada. La figura 33 muestra el menu del formulario de seleccion

de la asignatura.

Cancel
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Figura 33. Menu del formulario de seleccion de la asignatura.
Fuente: Autores

Al pulsar la opcion Actualizar, la aplicacion se conecta via internet al servidor para
obtener la lista de asignaturas en las que se encuentra inscrito el usuario y las
muestra en el formulario. Al pulsar la opcion Eliminar, se elimina del dispositivo,
mas no del servidor, la asignatura que se encuentre seleccionada en ese

momento. La opcion Volver regresa al menu inicial.

Al pulsar sobre el nombre de alguna de las asignaturas, se muestra el menu

principal de la aplicacion, el cual se describe a continuacion.

5.3.4.4.1 Menu principal

Este meni cambia, dependiendo de si se trata de un usuario profesor o
estudiante. Para el estudiante, el menu de la asignatura contiene las opciones de
Contenidos, Notas, Calendario, Foros, Quices, Informes y para el profesor el menu
contiene las opciones Contenidos, Grupo, Control de asistencia, Calendario,
Foros, Realizar observaciones, Informes. Cada una de estas opciones se mostrara

posteriormente.

El mena principal para el estudiante se muestra en las pantallas de la figura 34 y
el del profesor en las pantallas de la figura 35.

?lll" By $-|II| BN

Meni Principal Menu Principal
Contenidos

E] 2

MNotas
Quices
Calendario
Informes




Figura 34. Pantallas del menu principal para el estudiante.
Fuente: Autores

?-llll B ?Fullll ) ?lll" EEEN

Menu Principal Mend Principal Mend Principal

» =

Contenidos

I

Calendario Foros
Grupo
Faoros Realizar cbservaciones

4 w e

Control de asistencia b
Realizar observaciones Informes

Figura 35. Pantallas del menu principal para el profesor.
Fuente: Autores

Adicionalmente, el formulario del menu de la asignatura contiene dos opciones en
la parte inferior. La opcién Volver, vuelve al formulario de seleccién de asignatura
y la opcién Salir, sale de la aplicacién.

5.3.4.4.2 Contenidos
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Cuando en el menu de la asignatura se pulsa la opcién Contenidos, ya sea usuario
estudiante o profesor, se muestra una lista con los capitulos pertenecientes a la

asignatura seleccionada previamente, como se muestra en la figura 36.

—
Famil B

Capitulos

Introduccion a los Sistemas de

Miveles en la estructura de una B,

Disefio De Bases De Datos.

Volver Menu

Figura 36. Formulario con los capitulos pertenecientes a la asignatura seleccionada.
Fuente: Autores

Al igual que en el formulario de seleccién de asignatura, éste formulario contiene
en la parte inferior la opcién de volver, para regresar al menu principal y un menu
secundario que permite actualizar la lista de capitulos o eliminar el capitulo

seleccionado.

Al pulsar sobre el nombre de alguno de los capitulos, se muestra una lista con los

temas pertenecientes al capitulo seleccionado como se muestra en la figura 37.
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[F il )

Temas

Conceptos basicos de Base de

Componentes de un Sistema de B

Tipos de usuarios de una base de

Volver Menu

Figura 37. Formulario con los temas pertenecientes al capitulo seleccionado.
Fuente: Autores

Asi mismo, el formulario contiene en la parte inferior la opcién de volver, para
regresar al menu principal y un menu secundario que permite actualizar la lista de

temas o eliminar el tema seleccionado.

Al pulsar sobre el nombre de alguno de los temas se mostrara una lista con los
contenidos pertenecientes al tema. Los contenidos pueden ser de texto, imagen,
audio o video. Los contenidos de texto se representan en la lista con un libro
abierto, los de imagen con un conjunto de fotografias, los de audio con una nota

musical y los de video con un rollo de pelicula como se muestra en la figura 38.
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—
Famil EEEN

Conceptos basicos de Base ds

|_\\|Definicién de Base de D...

%Historia de las bases de da...
ﬁc::ncepto de Base de datos

\-':.-;'Sistema de Base de Datos

Volver Menu

Figura 38. Formulario con los contenidos pertenecientes al tema seleccionado.
Fuente: Autores

En la parte inferior del formulario se presentan las opciones de Volver, para
regresar a la lista de temas y un menu secundario que permite actualizar la lista de

contenidos o volver al menu principal.

Al pulsar sobre el nombre de alguno de los contenidos, la aplicacion busca en el
sistema de almacenamiento del dispositivo para comprobar si el contenido ya se
encuentra almacenado en el mismo, de no ser asi, se muestra un formulario como

el de la figura 39.
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—
F il B

El texto no se encuentra
almacenado en el dispositivao.
Pulse Obtener para verlo desde el
servidar,

Volver Obtener

Figura 39. Formulario de contenido no encontrado en el dispositivo.
Fuente: Autores

En la parte inferior, la opcién Volver regresa a la lista de contenidos mostrada
anteriormente y la opcién Obtener se conecta al servidor para obtener el contenido
almacenado en el mismo. La figura 40 muestra la forma como se visualiza un

contenido tipo texto, imagen, audio y video respectivamente.

‘-F,“" [ Famil [

—LBMS — S
Se define una base de datos I:I'“""” gty

como una serie de datos q , a-l———p E

organizados y relacionados
entre si, los cuales son | |<""—* o L !
Base de
recolectados y explotados por Frogrsmes datos Lsuatios
los sistemas de informacion de e o - firaca
= s lsdlely]

una empresa o Nnegocio en
particular.

Volver Menu Volver Menu
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18]

Guardar Volver Guardar

Figura 40. Visualizacién de contenidos de texto, imagen, video y audio respectivamente.
Fuente: Autores

Dado que los dispositivos pueden presentar diferentes tamafos de pantalla, la
aplicacion ha sido desarrollada para que los contenidos se ajusten de la mejor
forma a cada una de ellas. Asi, si se trata de un contenido tipo texto y no es
posible su visualizacion completa, se muestra en el formulario una barra de
desplazamiento a la derecha del mismo para que con los controles del dispositivo
se pueda realizar el desplazamiento durante la lectura. Para el caso de las
imagenes y videos, si exceden el tamafio de la pantalla del dispositivo estos se

ajustan proporcionalmente, de tal forma de que no se distorsionen.
Por otra parte, durante la reproduccion de contenidos de audio, se muestra una
pequefia imagen en movimiento que avisa al usuario que ésta se encuentra en

proceso.

Ahora bien, para contenidos de video y audio, se tienen algunos controles

adicionales gque no se muestran en pantalla para lograr una mejor visualizacion.
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Estos se usan por medio de las teclas del dispositivo y permiten pausar la
reproduccion (comando central) y aumentar o disminuir el volumen (teclas de

desplazamiento arriba y abajo).

Finalmente, en la parte inferior del formulario de visualizacion de contenido se
encuentra la opcion Volver para regresar a la lista de contenidos y un menu
secundario que cambia dependiendo de si el contenido se encuentra almacenado
en el dispositivo o0 no. En caso de que no esté almacenado, se muestra la opcion

Guardar, de lo contrario se muestra la opcion Eliminar.

5.3.4.4.3 Notas

Cuando en el menu principal del estudiante se pulsa la opcién Notas, se muestra
una lista con las notas que ha obtenido el usuario para la asignatura seleccionada

previamente como se muestra en la figura 41.

;l“ll B
Frevio 1 1.5
Frevio 2 2.2
Previo 3 2.1

Taller Disefio Base de datos 3.9
Quiz de conceptos basicos 4,7
Asistencia 4,1

Definitiva actual: 2.82

Volver Actualizar

Figura 41. Formulario de visualizacién de notas del estudiante.
Fuente: Autores
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El comando Volver permite regresar al menu principal y Actualizar lee los datos del

servidor y actualiza la lista de notas.

5.3.4.4.4 Calendario

Cuando en el menua principal se pulsa la opcion Calendario, para el caso del
estudiante se muestra la lista de eventos programados para la asignatura
seleccionada como se muestra en la figura 43. Por el contrario, en caso de que el
usuario sea profesor, se mostrara la lista de grupos en los que el profesor dicta la
asignatura, como se muestra en la figura 42 y posteriormente, al pulsar sobre
alguno de los grupos, se muestra la lista de eventos programados para el grupo
seleccionado mostradas en la figura 43.

?l“ll i ]
Grupos de estudiantes
F1
F2

Volver Menu

Figura 42. Formulario de visualizacion de la lista de grupos de estudiantes.
Fuente: Autores
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Igualmente, el formulario de visualizacién de la lista de grupos de estudiantes
contiene los comandos de Volver, para regresar al menu de la asignatura y un
menu secundario con las opciones de Actualizar y Eliminar para Actualizar la lista

de grupos o para eliminar un grupo seleccionado respectivamente.

Por otra parte, el formulario de visualizacion de eventos muestra cada evento con
su respectiva fecha, hora y descripcion. En la parte inferior se muestran los
comandos de Volver, para regresar al menu principal y las opciones de Actualizar

y de volver al Menu Principal.

—
Famil EEER

Fecha: 2010-03-20
Hora: 12:00:00
Previo 1, de los ultimos temas

Fecha: 2010-03-22

Hora: 18:00:00

Previo 2, Estudiar los ultimos tr...
Fecha: 2010-03-24

Hora: 14:00:00

Revision de prewvios,

Volver MenL

Figura 43. Formulario de visualizacion de eventos de la asignatura.
Fuente: Autores

Dado que la descripcion del evento puede ocupar mas de una linea, el usuario
puede pulsar sobre el evento deseado para visualizar de mejor forma la

descripcion como se muestra en la figura 44.
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Evento del 2010-03-22

Previo 2, Estudiar los ultimos
tres temas vistos en clase.

Volver

Figura 44. Formulario de visualizacion de la descripciéon de un evento.
Fuente: Autores

5.3.4.45 Foros

Cuando en el menu principal se pulsa la opcion Foros, ya sea usuario estudiante o
profesor, se muestra una lista con los Foros registrados en la asignatura

seleccionada previamente, como se muestra en la figura 45.

Foros
Discusion caracteristicas de lo:

Volver Menu
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Figura 45. Formulario de visualizacion de la lista de foros de la asignatura.
Fuente: Autores

Este formulario contiene las opciones de volver al menu principal y de actualizar la

lista de foros, asi como la de eliminar del dispositivo el foro seleccionado.

Al pulsar sobre el nombre de alguno de los foros se muestra la lista con los
comentarios realizados en el foro seleccionado como se muestra en la figura 46.
Para cada comentario se incluye la fecha y hora en que se realiz6, el nombre de la

persona que comentod y una parte del comentario.

%-llll N
Comentarios en el foro

Fecha: 2010-04-09

Hora: 15:38:53

Pepe Sanchez

Logicamente, es deseable ...

Fecha: 2010-04-09

Hora: 15:37:30

Santiago Lopez

Una transaccidn es un program...
Fecha: 2010-04-09

Hora: 15:35:21

Camilo Villegas
Volver Menu

Figura 46. Formulario de visualizacion de la lista comentarios en el foro seleccionado.
Fuente: Autores

El formulario de visualizacion de la lista de comentarios contiene las opciones de
Volver, para regresar al menu con la lista de foros; Actualizar, para actualizar la
lista de comentarios; Menu principal, para regresar al menu principal y Comentar si
se desea agregar un comentario. Si se pulsa la opciébn comentar, se muestra un

formulario como el de la figura 47.
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Famil EZEN

MNuevo comentario:

Volver Publicar

Figura 47. Formulario para la realizacién de un nuevo comentario en el foro.
Fuente: Autores

Al pulsar sobre algun elemento de la lista de la figura 46, se obtiene el comentario

ampliado, como se muestra en la figura 48.

—
Famnil R

Comentario realizado por Can

La informacion almacenada en
una base de datos puede
llegar a tener un gran valor.
Los SGBD deben garantizar que
esta informacion se encuentra
segura de permisos a usuarios
y grupos de usuarios, que
permiten otorgar diversas
categorias de permisos.

volver

Figura 48. Visualizacion de un comentario en el foro.
Fuente: Autores
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5.3.4.4.6 Quices

Cuando en el menu de la asignatura se pulsa la opcidon Quices, se muestra una
lista con los Quices registrados en la asignatura seleccionada previamente, como

se muestra en la figura 49.

—
Fanntl EEED

Conceptos basicos

Quiz de prueba

Yolver Menu

Figura 49. Visualizacion de la lista de quices.
Fuente: Autores

Este formulario muestra en la parte inferior las opciones de Volver, para regresar
al menu principal y un menu secundario con las opciones de Actualizar la lista o

visualizar las preguntas actualizadas.

Si se pulsa sobre el nombre de alguno de los quices se muestra la primera
pregunta en un formulario como el de la figura 50. En la parte superior esta la
formulacion de la pregunta, seguida de las opciones de respuesta.
Adicionalmente se tienen los comandos de Volver para regresar a la lista de
quices y Enviar para enviar la respuesta seleccionada y pasar a la siguiente

pregunta.

86



Pregunta

Volver Enviar

Figura 50. Visualizacion de las preguntas.
Fuente: Autores

Después de que el usuario haya respondido todas las preguntas, aparece una

alerta con la puntuacion obtenida como se muestra en la figura 51.

Puntuacian

Tu puntuacion fue
de: 60.0%0

Listo
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Figura 51. Visualizacién de la puntuacion obtenida en el quiz.
Fuente: Autores

5.3.4.4.7 Informes

Cuando en el menu principal se pulsa la opcion Informes, se muestra un formulario
diferente dependiendo del tipo de usuario. Si se trata de un estudiante, se
muestra un botdn para consultar el progreso en la resolucién de los quices de
repaso como se muestra en la figura 52. Por el contrario, si se trata de un
profesor, se muestran las opciones de visualizar el progreso de los estudiantes en
los quices o de visualizar la distribucion de notas dentro del grupo para una nota

en especial como se muestra en la figura 54.

[F il )

Motas quices

Figura 52. Menu de informes para el usuario estudiante.
Fuente: Autores
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Si el estudiante pulsa sobre el botén Notas quices, se muestra un formulario para
que seleccione el quiz del que desea consultar su progreso y posteriormente se

mostrara un gréafico de barras como se muestra en la figura 53.

En el gréfico, las letras a, b, c, corresponden a los intentos que el estudiante ha
realizado para resolver un quiz y las barras estdn en valor porcentual, por lo tanto

el tope maximo es 100.

Informe

Conceptos basicos

]

Volver Menu principal

volver Actualizar

Figura 53. Visualizacién del progreso en algun quiz para el estudiante.
Fuente: Autores

Ahora bien, si el usuario es un profesor, el menu que se muestra es el de la figura
54.
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Informes

Motas de la materia

ol

Motas quices

Volver

Figura 54. Menu de informes para el usuario profesor.
Fuente: Autores

Si el usuario pulsa la opciéon Notas de la materia, se muestra la lista de notas
correspondientes a la asignatura. El usuario debe seleccionar una nota para

obtener la distribucién de la figura 55.

Informe

Volver Menu principal

90



Figura 55. Gréfico de distribucion de notas para una nota en un grupo.
Fuente: Autores

El gréfico representa el nUmero de estudiantes cuya nota estuvo entre cero y uno,
uno y dos, dos y tres, tres y cuatro, cuatro y cinco. El usuario obtendra una
descripcion detallada bajo la gréafica al pulsar en el dispositivo el comando para

desplazarse hacia abajo.

Si el usuario profesor pulsa la opcion Notas quices obtendra la lista de estudiantes
que han hecho minimo un intento y luego de seleccionar a un estudiante
aparecera la lista de quices del que quiere consultar el progreso del estudiante. Al

seleccionar el quiz obtendra un formulario como el mostrado en la figura 53.

5.3.4.4.8 Grupo

Cuando en el menu principal para el profesor se pulsa la opcion Grupo, se
muestra la lista de los grupos registrados por el profesor como se muestra en la
figura 42. Posteriormente, al seleccionar alguno de los grupos obtendra la lista de

estudiantes mostrada en la figura 56.
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Estudiantes del grupo AD1

Yolver Menu

Figura 56. Formulario de visualizacion de la lista de estudiantes.
Fuente: Autores

Al pulsar sobre el nombre de alguno de los estudiantes, el usuario obtendra

informacion del perfil, notas, observaciones y fallas del estudiante como se
muestra en la figura 57.
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volver Actualizar volver Actualizar

Perfil
Observaciones -

volver Menu Volver Actualizar

Figura 57. Visualizacion de la informacion del estudiante.
Fuente: Autores

5.3.4.4.9 Control de asistencia

Cuando en el menu principal para el profesor se pulsa la opcion Control de
asistencia, se muestra la lista de los grupos registrados por el profesor como se
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muestra en la figura 42. Posteriormente, al seleccionar alguno de los grupos
obtendré la lista de estudiantes mostrada en la figura 58.

—
F il ]

Estudiantes del grupo AD01

W Caro Viviana
KIChar Juan Ramon
WIFlorez Milena
1Gomez Lina
[L]Hernandez Hugo
[)Jaraba Juan
[LLopez Santiago
[LMelo Felipe
[LMontes Liliana
[LIMoreno Raguel
[ Ortiz Juanita

[ Oviedo Jose
[L]Parada Sergio

Volver Menu

Figura 58. Formulario de control de asistencia.
Fuente: Autores

El usuario debe seleccionar los estudiantes que se encuentren presentes para

posteriormente pulsar la opcién enviar del menu secundario.

5.3.4.4.10 Realizar observaciones

Cuando en el mena principal para el profesor se pulsa la opcion Realizar
observaciones, se muestra la lista de los grupos registrados por el profesor como
se muestra en la figura 42. Posteriormente, al seleccionar alguno de los grupos

obtendra la lista de estudiantes mostrada en la figura 56.
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Volver Menu

Figura 59. Formulario para realizar observaciones.
Fuente: Autores

La figura 59 muestra el formulario para realizar observaciones. En la caja de

texto superior se digita la observacién y en la parte inferior se muestra la

informacion basica del estudiante.
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6 RESULTADO DE PRUEBAS REALIZADAS A LA
HERRAMIENTA SOFTWARE

Las pruebas que se realizaron a la aplicacion fueron un proceso constante e
iterativo y se realizaron durante el desarrollo de la misma. Durante la fase de
disefio e implementacion se realizaron pruebas a cada uno de los médulos de la
aplicacion con el fin de encontrar errores y corregirlos a tiempo. Asimismo, se
realizaron pruebas de usabilidad para verificar que el sistema sea entendible al
usuario, pruebas funcionales para corroborar que se cumplieron los requisitos
planteados en los casos de uso y pruebas en diferentes plataformas para

comprobar la portabilidad de la aplicacién.

6.3 PRUEBAS DURANTE EL DESARROLLO

La metodologia de desarrollo de software Extreme Programming requiere que se
realicen pruebas durante el desarrollo para verificar el correcto funcionamiento del
codigo programado. Para la realizacion de éstas pruebas se utilizé la libreria
JMUnit para CLDC 1.1 que se describe con mas detalle en el capitulo 4

concerniente a la Metodologia.

6.4 PRUEBAS DE USABILIDAD

Las pruebas de usabilidad permiten conocer si la interfaz de usuario es intuitiva y
amigable y si funciona correctamente. Para esto se dio la aplicacion a diez

usuarios y se analizaron los siguientes puntos:
- Numero de actividades realizadas satisfactoriamente.

- Tiempo para realizar una actividad.

- Numero de errores de la aplicacién encontrados.
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Para analizar la realizacion de las pruebas se pidié al usuario que iniciara sesion,
que visualizara un contenido y que presentara un quiz. EI 90% de los usuarios
consiguio realizar las tres actividades satisfactoriamente y el 10% pudo realizar

s6lo algunas.

El tiempo para realizar una actividad fue el 6ptimo para el 80% de los usuarios. El

20% tardd un poco en encontrar la ruta para realizar la actividad.

El nimero de errores de la aplicacion encontrados por los usuarios durante las

pruebas fue de cero.

6.5 PRUEBAS FUNCIONALES

Las pruebas funcionales sirven para validar si el comportamiento de la aplicacion
cumple 0 no con las especificaciones. Estas se hicieron teniendo en cuenta los
casos de uso realizados durante la fase de planeaciéon y disefio. En todos los
casos los resultados fueron favorables. La aplicacion funciona de acuerdo a lo
especificado y teniendo en cuenta las capacidades del dispositivo.

6.6 PRUEBAS DE PORTABILIDAD

Las pruebas de portabilidad permitieron verificar la funcionalidad de la aplicacion
en diferentes tipos de teléfonos maoviles. Se usaron dispositivos de gama alta,
media y baja. En los dispositivos de gama media y alta se obtuvo resultados
satisfactorios, ya que la aplicacion proporciond los servicios de forma rapida y facil
para el usuario. Sin embargo, en algunos celulares la maquina virtual de java no
cuenta con todos los paquetes, como es el caso de los celulares que son imitaciéon

o comunmente llamados chinos; en éste caso no se puede obtener ciertas
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utilidades como la reproduccion de video y audio o el almacenamiento en

memoria.

En los celulares de gama baja no fue posible utilizar ciertas herramientas, tal y
como era de esperarse. Algunos no tienen soporte para la reproduccion de video
y audio, la visualizacion de imagenes o la conexion a la red. Asimismo, algunos
dispositivos no traen la maquina virtual de java preinstalada y por lo tanto no es

posible hacer pruebas en éstos.
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7 CONCLUSIONES

La creacion de una aplicacién que sirva a las personas como soporte al proceso
de aprendizaje en las aulas de clase y fuera de ellas, que estimule a los
estudiantes a aprender y a utilizar nuevas tecnologias en la educacién, que
permita al docente tener al alcance de la mano informacion relevante de sus
estudiantes, es importante en la sociedad actual donde existe un afan por
mantenerse informado y donde acceder a la informacion de forma remota en

tiempo real ya es una realidad.

El resultado obtenido con la realizacion de éste trabajo de grado es un prototipo
software de aprendizaje a través de teléfonos méviles, que da soporte a las clases
presenciales por medio de un portal web y una aplicacion java para ser instalada
en teléfonos moviles, lo cual demuestra que el desarrollo e implementacién de una
herramienta software de este tipo es factible. El prototipo provee servicios para
estudiantes y profesor.

Con el desarrollo de la aplicacion se afianzaron conocimientos en diferentes
ambitos de la ingenieria del software, las telecomunicaciones y la educacion, y
permitié tener la experiencia de lo que implica la realizaciébn de un proyecto de

desarrollo de software.

El uso de la tecnologia Java fue fundamental para el desarrollo de la aplicacién, ya
gue ofrece una alternativa multiplataforma, robusta y herramientas que permiten
aprovechar las ventajas de los teléfonos méviles. Asimismo, la realizacion del
proyecto hizo posible la familiarizacion y experiencia con la plataforma Java Micro
Edition, aumentando y potenciando la creacion de aplicaciones en el campo de la
computacion moévil y obteniendo una percepcion de la gran cantidad de

herramientas que pueden ser creadas en éste campo.
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La libreria LWUIT proporciona las bases para crear interfaces graficas de usuario
enriquecidas y ligeras para dispositivos con capacidades limitadas como los
teléfonos moviles, permitiendo ademas portabilidad, es decir, que la interfaz de
usuario se ajustara a cualquier resolucion de pantalla, haciendo que el usuario

crea que la aplicacion fue hecha a la medida de su teléfono.

La aplicacion fue pensada y disefiada teniendo en cuenta las metodologias que se
utilizan al momento de aprender, para ello ofrece a los usuarios diversos tipos de
contenido multimedia. Para aquellos que prefieren aprender de forma visual se
presentan contenidos tipo texto, imagenes y video y para los que se les facilita el

aprendizaje a través del oido se presentan archivos de audio.

La actualizacion de la informacion en el dispositivo movil se realiza bien sea por la
red celular o por Wi-Fi, si el dispositivo lo soporta. Se concluy6 que la ventaja de
usar la red celular es que el usuario puede encontrarse en sitios remotos o puede
estar desplazandose al tiempo que utiliza la aplicacion. Sin embargo, utilizando
esta tecnologia puede presentarse pérdida de sefal y velocidades de transmision
bajas. De este modo, la utilizacién de la red celular genera gastos que debe
asumir el usuario. El hecho de que se haya desarrollado la aplicacion con Java,
soluciona en parte éstos inconvenientes, debido al almacenamiento persistente de
informacion en la memoria del dispositivo, lo que implica que el usuario no estara

conectado todo el tiempo de uso.

El proceso de ensefianza-aprendizaje que se imparte actualmente en nuestro pais
puede ser mejorado por medio del uso de dispositivos mdviles, ya que éstos
permiten acompafiamiento constante al estudiante y un mayor control por parte del
profesor. No obstante, aun se requieren avances en la tecnologia y e
investigaciones en el campo de la educacion para que el m-learning pueda ser

una alternativa al aprendizaje tradicional.
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La tecnologia para el mejoramiento de las actividades que se realizan en la vida
diaria se encuentra al alcance de todos, pero es necesario que se implementen

nuevos servicios que sean funcionales y atractivos al usuario.

La mayor parte de los dispositivos moviles que se encuentran en el mercado y que
se utilizan comunmente, poseen caracteristicas que permiten su uso no solo para
recibir y realizar llamadas sino para optimizar los procesos que se realizan en

diferentes ambientes de la sociedad.
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8 RECOMENDACIONES Y TRABAJO FUTURO

Después de finalizar el desarrollo del proyecto, es posible realizar ciertas

recomendaciones para trabajos futuros:

Que en la Universidad Industrial de Santander y en Grupo de Investigacion en
Ingenieria Biomédica se sigan realizando estudios e investigaciones en el campo
de la computacién mévil, no solo por el hecho de ser una de las tecnologias de
auge en la actualidad sino para que la Universidad sea un foco de innovacién y

conocimiento que estimule el desarrollo de la regidn.

Afadir nuevas utilidades a la aplicacién que permitan mayor aprovechamiento de
los recursos disponibles para el apoyo al proceso de aprendizaje, tales como el
control de asistencia via bluetooth, captura de imagenes desde la aplicacion y
ampliacion de los servicios de mensajeria usando mensajes de texto y otras

tecnologias.

Establecer otros canales de comunicaciéon entre la aplicacion mévil y el servidor
por medio de redes inaldmbricas como bluetooth para no incurrir en costos por la

conexion del teléfono moévil con el servidor.

Dado que los dispositivos moviles presentan bajas capacidades de memoria y
procesamiento, y las pantallas y teclados son pequefios, es necesario para el
correcto uso de la aplicacibn que los contenidos y la informacién que se
visualizara en el teléfono mévil tengan un tamafio y un formato adecuado que
cumpla con los estandares para que sean visualizados con éxito. Por lo tanto, se

recomienda automatizar el proceso de ajuste de los contenidos en el servidor.

La aplicacion puede ser usada en teléfonos méviles de gama media que se

encuentran al alcance de la mayor parte de las personas. Sin embargo, para
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aumentar la velocidad de acceso a la informacién, la cantidad de datos que
pueden ser almacenados en la memoria del dispositivo y en general la usabilidad
de la aplicacién, se recomienda su uso en celulares de gama alta, ya que éstos

poseen mayor capacidad de procesamiento, almacenamiento y conectividad.
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ANEXO A. DOCUMENTO DE ESPECIFICACION DE REQUISITOS
DE SOFTWARE

Producto APLICACION M-LEARNING PARA ACOMPANAMIENTO DE
CLASES PRESENCIALES

Etapa Andlisis y disefio

Actividad ESPECIFICACION DE REQUISITOS

Participantes | Estefania Fernandez Oviedo
Laura Isabel Gémez Parra

PROPOSITO

Este documento de requerimientos tiene como fin analizar los alcances técnicos
del proyecto y especificar los diferentes servicios que proveera la aplicacién en

cada uno de sus modulos, todo esto para tener claridad sobre el producto final.

DEFINICION DEL PROBLEMA

A través del tiempo los seres humanos han sentido la necesidad de comunicarse
con sus semejantes, esto lo ha llevado a crear métodos y alternativas para hacer
posible el flujo de datos y de informacion, los teléfonos moéviles son una de esas
alternativas; en Colombia el 83,3% de las personas tienen teléfonos moviles de los
cuales el 19,3% son de tecnologia multimedia®. El uso de teléfonos méviles
favorecio la llegada del Internet movil, ésta es la innovacibn mas reciente que
gracias a sus posibilidades de acceso se esta convirtiendo en uno de los medios

de comunicacion preferido por millones de personas.

Dados los avances en este tipo de tecnologias, se plantea el problema de
aprovechar al maximo los recursos que estas nos brindan para hacer mejor uso

del tiempo. Haciendo un enfoque hacia la educacion, el problema actual de

* CASTRO, César. “Construyendo la Internet movil”. (2009). Disponible en Internet en:

http://www.dinero.com/noticias-opinion-on-line/construyendo-internet-movil/59318.aspx.
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espacio-tiempo no esta del todo resuelto con el e-learning tradicional, es necesario
el uso de dispositivos que permitan gran movilidad, como los teléfonos moviles,
con los cuales se hace posible el acceso a informacién esté donde esté y siempre

que lo desee.

El uso de terminales méviles es generalizado, mas aun por los jévenes que
encuentran en ellos una forma de estar comunicados todo el tiempo, si cada uno
de nosotros tiene un teléfono movil, que bueno seria tener al alcance de la mano

contenidos académicos que nos asistan en cualquier momento y lugar.

Gran parte de los desarrollos e investigacion en el uso de los dispositivos moviles
para el aprendizaje, parten de las capacidades y novedades que los mismos
ofrecen, hoy dia los teléfonos mdviles permiten entre otras cosas el acceso a
Internet, procesamiento de datos a baja escala y almacenamiento de objetos de

aprendizaje.

Por consiguiente, en el presente trabajo se plantea, en base a la penetracién que
tiene los teléfonos moviles en particular en el caso de los estudiantes, una
aplicacion m-learning que sirva como herramienta significativa en la etapa de
formacion y que provea al estudiante contenidos tedéricos y test de autoevaluacion

necesarios en el proceso de aprendizaje.

ALCANCE DEL SISTEMA

La aplicacion Classmate, se presenta como una herramienta que permite
administrar y gestionar los procesos de capacitacion, formacion y aprendizaje en

una institucion.

La aplicacion web Classmate se ocupara principalmente de realizar la gestién de

usuarios, la gestiéon de contenidos tedricos del curso y de los test de evaluacion.
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Lo anterior se verd reflejado en la aplicacion movil con el fin de proporcionar
utilidades académicas a los estudiantes, quienes seran uno de los usuarios finales

de la aplicacion movil.

La aplicacibn movil Classmate brindard especialmente, servicios académicos para

los estudiantes y de gestion y control de estudiantes destinado a los profesores.

Al finalizar el proyecto se esperan los siguientes beneficios:

e Una herramienta de repaso que asista a los estudiantes en cualquier
momento y lugar.
e Un sistema que le permita al docente seguimiento de sus estudiantes con el

fin de ejercer un mayor control.

DESCRIPCION GLOBAL DEL PRODUCTO A DESARROLLAR
PERSPECTIVA DEL PRODUCTO

La aplicacion Classmate es un producto software independiente, es decir, no
depende de otros productos software, desarrollado desde la fase de analisis con

herramientas libres.

Se manejard& motor de base de datos MySQL. La aplicacion web estara

desarrollada en lenguaje de programacion PHP y la aplicacion mévil en JME.

La informacién suministrada por el sistema es libre, asequible a cualquier persona

gue se encuentre adscrito a una institucion que ofrezca el servicio.

La interfaz grafica de usuario de la aplicacion debe ser amigable, es decir, facilitar

la familiarizacion del usuario con el sistema.
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FUNCIONES DEL PRODUCTO

A través de una pagina web de uso exclusivo del profesor, almacenar en la
base de datos los grupos de estudiantes creados por el profesor, los
contenidos teoricos de las asignaturas, las notas de los estudiantes, los test
de repaso, los eventos programados y los foros con sus comentarios, con el
fin de que la informacion sea finalmente vista a través de teléfonos
celulares.

La aplicacion movil sera para uso de docentes y estudiantes con servicios
definidos para cada perfil de usuario.

Los docentes por medio de la aplicacion mavil podran tomar la lista de
asistencia y llevar control sobre la misma, ver los contenidos tedricos del
curso, ver informacion relevante (perfil, notas, faltas de asistencia,
observaciones) de sus estudiantes, ver calendario de eventos, participar en
foros, entre otros.

Los estudiantes principalmente podran revisar sus notas, realizar test de
evaluacion, ver contenidos tedricos del curso, ver calendario de eventos,

participar en foros, entre otros.

OBJETIVOS DEL SISTEMA

Disefar e implementar un modulo para uso de los profesores, a través de un portal

Web, que permita:

e Reqistro.
e Creacion de calendario de actividades.

e Creacion de asignatura.
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e Creacion y visualizacion de grupos de estudiantes.

e Visualizacion del perfil de cada estudiante con los comentarios

realizados a través del movil.

e Cargar a la base de datos los contenidos tedricos, imagenes y/o

video correspondientes a cada capitulo de la asignatura.
e Creacion de quices.

¢ Registro de notas de cada actividad realizada en la asignatura,

asignandole porcentajes para calcular notas definitivas.

e Creacion de foros.

Disefiar e implementar un médulo para uso de los estudiantes, a través del

teléfono mévil, que permita:
e Registro.
¢ Visualizacion de un calendario de actividades.
e Visualizacion de asignaturas.
e Visualizacién de capitulos de cada asignatura.

e Consulta de contenidos tedricos, imagenes y/o video de cada

capitulo.

e Presentacion de quices de cada capitulo y obtencién de

resultados.

e Consulta de notas de cada actividad realizada en la asignatura

registrada.

e Foro entre estudiantes y profesores.
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Disefar e implementar un modulo para uso de los profesores, a través del teléfono

movil, que permita:

Visualizacion de un calendario de actividades.
Control de la lista de asistencia.

Consulta de notas del estudiante.

Escribir comentarios acerca de los estudiantes.

Visualizacion de capitulos y su contenido de la asignatura dictada

por el profesor.

Foro entre estudiantes y profesores

CARACTERISTICAS DE USUARIO

Los usuarios del sistema son estudiantes y docentes interesados en nuevos

métodos de ensefianza-aprendizaje guiados por las Tecnologias de la Informacion

y la Comunicacion.

REQUISITOS FUNCIONALES
DIAGRAMA DE CASOS DE USO Y TABLAS ASOCIADAS A LOS MISMOS
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Classmate Web

Completar Registro
Iniciar Sesion

Crear Asignaturas

/ Crear Capitulos ¥ Temas
.1

fadir Contenido

Crear Calendario de Eventos

AN

Profesor \\_\
\@
¥Yisualizar datos de estudiantes
Crear Quices
Reqistrar Motas
Crear Foros
Figura 60. Casos de uso Classmate web.
Fuente: Autores
Nombre: Iniciar Sesion
Actor: Profesor
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Fecha: 26/10/2009

Descripcion:
El profesor digita el codigo de usuario y contrasefia para acceder a los servicios de la
aplicacion.

Precondiciones:
El actor debe pertenecer a una institucion que ofrezca el servicio.

Flujo Normal:
1. Digita nombre se usuario.
2. Digita la contrasenia.
3. Pulsa botén enviar para autenticar datos.

Flujo Alternativo:
Si el cédigo de usuario y contrasefia no son validos entonces no podra iniciar la sesion.

Poscondiciones:
Se mostrara ventana de inicio.

Tabla 4. Caso de uso Classmate web: Iniciar Sesion.

Nombre: Completar Registro
Actor: Profesor

Fecha: 26/10/2009
Descripcién:

Los profesores tienen un cédigo de usuario y contrasefia predefinido cuando es primera
vez que inician la sesion, posteriormente completara sus datos personales y podra hacer
el cambio de contrasefia. El cddigo de usuario sera siempre el mismo.

Precondiciones:
El actor debié haber iniciado sesién.

Flujo Normal:
1. El actor debe llenar el formulario de registro.
2. El actor debe cambiar su contrasefia para mayor seguridad.
3. Pulsar el botdn Enviar para guardar las actualizaciones.

Flujo Alternativo:
En caso que el usuario deje casillas vacias en alguno de los formularios, la informaciéon no
sera almacenada.

Poscondiciones:
Los datos han sido actualizados satisfactoriamente.

Tabla 5. Caso de uso Classmate web: Completar Registro.

Nombre: Crear Asignaturas
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Actor: Profesor

Fecha: 26/10/2009

Descripcion:
El profesor selecciona de una lista la asignatura que tiene a su cargo, en caso de que la
asignatura no exista en esa lista, el actor podra crearla escribiendo el cédigo y nombre de
la asignatura.

Precondiciones:
El actor debe haber iniciado sesion.

Flujo Normal:
1. El actor selecciona de una lista la asignatura a su cargo.
2. Para guardarla hace clic en el botén Enviar.
3. El sistema comprueba la validez de los datos y los almacena.

Flujo Alternativo:

En caso de que el usuario decida crear la asignatura, si el cédigo o el nombre de la
asignatura no es valido o el formularios contiene casillas vacias, se muestra un mensaje
informandole del hecho y no se realiza el registro.

Poscondiciones:
La asignatura se ha asignado satisfactoriamente.

Tabla 6. Caso de uso Classmate web: Crear Asignaturas.

Nombre: Crear Capitulos y Temas.
Actor: Profesor

Fecha: 26/10/2009

Descripcion:

El profesor crea los capitulos y temas asociados a una asignatura seleccionada.

Precondiciones:
El actor debe haber creado una asignatura.

Flujo Normal:

1. El actor selecciona una asignatura.

2. El actor digita el nombre del capitulo.

3. El actor digita el nimero de temas que contenga el capitulo.

4. El actor da clic en el boton mostrar.

5. El sistema muestra tantas cajas de texto como niumero de temas contenga el
capitulo.

6. El actor digita los nombres de los temas en las cajas de texto.

7. Elactor da clic en guardar para almacenar el capitulo y sus temas.

8. El sistema almacena los datos.

9. El sistema muestra de nuevo el formulario para agregar capitulos y temas.
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Flujo Alternativo:
Si alguna de las casillas esta vacia, no se almacena ningln dato y se muestra una alerta
avisando el error.

Poscondiciones:
Los capitulos y temas se han creado satisfactoriamente.

Tabla 7. Caso de uso Classmate web: Crear Capitulos y temas.

Nombre: Agregar Contenido
Actor: Profesor

Fecha: 26/10/2009
Descripcién:

El actor selecciona un tema al cual desea cagar contenidos multimedia para almacenarlos
en la base de datos y el servidor.

Precondiciones:
El actor debe haber creado una asignatura y un capitulo con minimo un tema.

Flujo Normal:

El actor selecciona una asignatura.

El sistema muestra los capitulos y temas asociados a la asignatura.
El actor selecciona un tema.

Selecciona que tipo de contenido que desea almacenar.

El sistema muestra un formulario para subir contenidos.

El sistema almacena los contenidos.

oahkwnE

Flujo Alternativo:
En caso de que los contenidos no estén en el formato o en el tamafio adecuado se
muestra un mensaje de error y no se sube el contenido.

Poscondiciones:
Los contenidos multimedia se cargaran a la base de datos satisfactoriamente.

Tabla 8. Caso de uso Classmate web: Agregar Contenido.

Nombre: Crear Grupos

Actor: Profesor
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Fecha: 26/10/2009

Descripcion:
El profesor asigna un grupo a una de las asignaturas que tenga a su cargo, para
posteriormente agregar estudiantes a dicho grupo.

Precondiciones:
El actor debe haber creado una asignatura.

Flujo Normal:
1. Elactor ingresa a la seccién Crear Grupo del menu Grupos donde selecciona la
asignatura y digita el cédigo o nombre del grupo.
2. Para asignar el grupo a la asignatura, hacer clic en el botén Enviar.
3. Enla seccion Agregar Estudiantes del menu Grupos se sube el archivo que
contiene los codigos, nombres y apellidos de los estudiantes.
4. El sistema comprueba la validez de los datos y los almacena.

Flujo Alternativo:

Si alguna de las casillas de los formularios esta vacia se muestra un mensaje de error y
no se almacenan los datos.

Si los datos del archivo no estan en el formato adecuado o si el archivo se encuentra
dafiado, se muestra un mensaje de error y no se agregan los estudiantes al grupo.

Poscondiciones:
1. El grupo se crea exitosamente.
2. Los estudiantes han sido asignados exitosamente.

Tabla 9. Caso de uso Classmate web: Crear Grupos.

Nombre: Crear Calendario de Eventos
Actor: Profesor

Fecha: 26/10/2009

Descripcién:

Seleccionar las fechas en las que hay actividades especiales (Previos, quices, etc.) en un
grupo de una asignatura determinada y asignar una descripcién del evento.

Precondiciones:
El actor debe haber creado minimo un grupo de estudiantes.

Flujo Normal:

El actor debe seleccionar la asignatura a la cual va a asignar un evento.
Selecciona el grupo al que correspondera dicho evento.

Se selecciona la hora en que ocurrira el evento.

Luego se selecciona la fecha.

Por ultimo escribe una breve descripcion del evento.

El sistema almacena los datos y la fecha del evento se mostrara marcada en el
calendario.

ogrwWNE
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Flujo Alternativo:
Si alguna de las casillas del formulario esta vacias, no se almacenan los datos y se
mostrara una alerta avisando del hecho.

Poscondiciones:
El evento se guardara exitosamente.

Tabla 10. Caso de uso Classmate web: Crear Calendario de Eventos.

Nombre: Visualizar Perfil de Estudiante
Actor: Profesor

Fecha: 26/10/2009

Descripcion:

El profesor selecciona un estudiante para poder visualizar los datos personales y
consultar los comentarios realizados a través de la aplicacion movil.

Precondiciones:
El actor debe haber creado una asignatura, un grupo y haber agregado estudiantes al

grupo.

Flujo Normal:

1. El actor selecciona la asignatura a la que pertenece el estudiante.

2. El sistema muestra una lista de los grupos pertenecientes a la asignatura

seleccionada.

3. Elactor selecciona el grupo al que pertenece el estudiante.

4. El sistema muestra una lista de los estudiantes pertenecientes al grupo
seleccionado.
El actor selecciona al estudiante del cual desea visualizar la informacion.
El sistema muestra los datos del estudiante seleccionado y los comentarios
realizados sobre el mismo.

o 0

Flujo Alternativo:

Poscondiciones:
La informacién del estudiante se visualiza satisfactoriamente.

Tabla 11. Caso de uso Classmate web: Visualizar Perfil del Estudiante.

Nombre: Crear Quices

Actor: Profesor
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Fecha: 26/10/2009

Descripcion:
El actor disefiara las preguntas y las posibles respuestas del Quiz para luego ser
almacenadas.

Precondiciones:
El actor debe haber creado una asignatura.

Flujo Normal:

1. El actor ingresa a la seccion Crear Quiz del menu Quices y debe seleccionar una
asignatura a la que pertenecera el quiz.

2. El actor debe digitar el nombre del quiz.

3. Almacenar la descripcién del quiz haciendo clic en el boton Enviar.

4. Luego el actor ingresa a la seccion Crear Preguntas del mena Quices, donde
selecciona el tipo de pregunta que desea crear.

5. El sistema muestra el formulario dependiendo del tipo de pregunta seleccionada.

6. El actor llenard el formulario y almacenara la pregunta haciendo clic en Enviar.

Flujo Alternativo:
Si alguna de las casillas del formulario estdn vacias se avisara del error al usuario para
que cofrrija.

Poscondiciones:
1. El Quiz se crea exitosamente.
2. La pregunta es creada exitosamente.

Tabla 12. Caso de uso Classmate web: Crear Quices.

Nombre: Registrar Notas
Actor: Profesor

Fecha: 26/10/2009
Descripcién:

El profesor digita la nota de cada estudiante para cada actividad realizada y el sistema
calcula la nota definitiva.

Precondiciones:
El actor debe haber creado un grupo de estudiantes.

Flujo Normal:
1. El actor debe seleccionar una asignatura
2. El actor selecciona un grupo de una asignatura.
3. Asigna un nombre a la nota.
4. El actor asigna un porcentaje a la actividad.
5. El sistema muestra una lista con los estudiantes pertenecientes al grupo y una caja
de texto por estudiante para que el profesor digite la nota de la actividad.
El sistema valida y almacena los datos.
El actor visualiza las notas de los estudiantes de un grupo con su respectiva nota

No
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definitiva.

Flujo Alternativo:
1. Si el actor digita caracteres invalidos se muestra un mensaje de error.
2. El sistema debe tener en cuenta que cada asignatura se valora hasta un 100%.

Poscondiciones:
El profesor registra las notas satisfactoriamente.

Tabla 13. Caso de uso Classmate web: Registrar Notas.

Nombre: Crear Foros
Actor: Profesor
Fecha: 26/10/2009
Descripcién:

El actor creara el tema de los foros, puede ver los comentarios que se realicen con
respecto a éste, puede participar en ellos.

Precondiciones:
El actor debe haber creado una asignatura.

Flujo Normal:
1. El actor debe seleccionar una asignatura.
2. Digita el nombre del foro.
3. Elsistema lo almacenara.
4. El actor puede hacer comentarios seleccionado un foro.

Flujo Alternativo:
En caso de que algunas casillas estén vacias no se almacenan los datos y se le avisa al
usuario por medio de una alerta.

Poscondiciones:
1. Elforo se crea exitosamente.
2. Los comentarios se muestran exitosamente.

Tabla 14. Caso de uso Classmate web: Crear Foros.
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Estudiante

X

i

N

Completar Registro
/

Consultar Motas
. o
Participar en foros

Classmate Movil

Yisualizar Calendario de Eventos
Yisualizar Contenidos de Asignaturas

Profesor \_\_\\\“
Figura 61. Casos de uso Classmate movil.
Fuente: Autores
Nombre: Iniciar Sesién
Actor: Profesor, Estudiante
Fecha: 27/10/2009
Descripcion:

Los actores digitan el cddigo de usuario y contrasefia para acceder a los servicios de la

aplicacion.

Precondiciones:
El actor debe pertenecer a una institucion que ofrezca el servicio.

Flujo Normal:

1. Digita nombre se usuario.
2. Digita la contrasefia.
3. Pulsa la tecla enviar para autenticar datos.
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Flujo Alternativo:
Si el cédigo de usuario y contrasefia no son validos entonces no podra iniciar la sesion.

Poscondiciones:
Se mostrard menu inicial de la aplicacion.

Tabla 15. Caso de uso Classmate movil: Iniciar Sesion.

Nombre: Visualizar contenidos de asignatura
Actor: Profesor, Estudiante

Fecha: 27/10/2009

Descripcion:

Los actores pueden visualizar los contenidos multimedia que existan de una asignatura
seleccionada.

Precondiciones:
El usuario debio6 iniciar sesion.

Flujo Normal:
9. El actor selecciona la asignatura.
10. El actor Ingresa al menu contenidos.
11. El sistema muestra una lista de capitulos y el actor seleccionara uno.
12. El sistema muestra una lista de temas y el actor seleccionara uno.
13. El sistema muestra una lista de los contenidos que fueron almacenados por medio
de la pagina web.
14. El actor selecciona el contenido que desea visualizar.
15. El sistema muestra el contenido.
16. El usuario decide si desea almacenar el contenido en el dispositivo.

Flujo Alternativo:

Poscondiciones:
El profesor visualiza los contenidos de la asignatura satisfactoriamente.

Tabla 16. Caso de uso Classmate movil: Visualizar Contenidos de Asignaturas.
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Nombre: Visualizar calendario de eventos

Actor: Profesor, Estudiante
Fecha: 27/10/2009
Descripcién:

Los actores visualizan una lista de actividades de un grupo seleccionado desde el teléfono
movil.

Precondiciones:
El usuario debi6 iniciar sesion.

Flujo Normal:

1. El actor selecciona una asignatura.

2. El actor ingresa a la seccion de calendario.

3. El sistema muestra los grupos que existen de esa asignatura y se selecciona el
deseado.

4. El sistema muestra un calendario con los eventos que el profesor creo por medio
de la pagina web.

5. El actor selecciona un evento.

6. El sistema muestra la descripcion del evento con todos sus detalles.

Flujo Alternativo:

Poscondiciones:
El profesor visualiza el calendario de actividades exitosamente.

Tabla 17. Caso de uso Classmate movil: Visualizar Calendario de Eventos.

Nombre: Participar en Foros
Actor: Profesor, Estudiante
Fecha: 27/10/2009
Descripcién:

Los actores podran participar de los foros que el profesor haya creado.

Precondiciones:
El tema del foro debi6 ser creado por el profesor por medio de la pagina web.

Flujo Normal:
1. El actor accede a los foros por medio de una opcién de menda.
2. El sistema muestra los temas de foro que existen.
3. El actor puede participar de los foros escribiendo sus comentarios.
4. Alingresar a los foros el sistema muestra los comentarios realizados por los
actores.

Flujo Alternativo:
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Poscondiciones:
El Actor podré& participar de los foros sin problemas.

Tabla 18. Caso de uso Classmate movil: Participar en Foros.

Nombre: Completar Registro
Actor: Estudiante

Fecha: 27/10/2009
Descripcion:

Si el estudiante no se ha registrado, debe llenar el formulario de registro y sus datos
guedaran almacenados en la base de datos, también tiene la posibilidad de cambiar su
contrasena.

Precondiciones:
El profesor debio crear una asignatura y haber agregado estudiantes a un grupo.

Flujo Normal:

1. El actor ingresa a través del movil utilizando su cddigo de estudiante como cédigo
de usuario y contrasefia (Si es primera vez).

2. El sistema mostrara un menu donde existira una opcion para que el actor ingrese a
completar su registro (perfil del estudiante) y ademas pueda cambiar su
contrasefa. El cédigo de usuario sera su cddigo de estudiante siempre.

3. El sistema comprueba la validez de los datos y los actualiza.

Flujo Alternativo:
En caso de que alguna de las cajas de texto este vacia, se muestra una alerta y no se
actualizan los datos.

Poscondiciones:
El registro se realizara satisfactoriamente.

Tabla 19. Caso de uso Classmate movil: Completar Registro.

Nombre: Presentar Quices
Actor: Estudiante
Fecha: 27/10/2009

Descripcion:
El estudiante podra presentar test de evaluacion para medir sus conocimientos.

Precondiciones:
El profesor debié haber creado un grupo de estudiantes y por lo menos un quiz con por lo
menos una pregunta.
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Flujo Normal:

1.
2.

3.
4,

5.
6.

El actor elige una asignatura.

El actor podré acceder a los quices que el profesor haya creado a través de la
pagina web, por medio del menu Quices de la aplicacion movil.

El sistema muestra una lista con la descripcion de quices disponibles y el actor
seleccionara uno.

El sistema mostrara una a una las preguntas con las posibles respuestas.

El actor debe responder a cada pregunta.

Al final el sistema mostrara puntaje.

Flujo Alternativo:

Poscondiciones:
El estudiante realiza los quices activados para una asignatura con éxito.

Tabla 20. Caso de uso Classmate mévil: Presentar Quices.

Nombre: Consultar Notas
Actor: Estudiante
Fecha: 27/10/2009
Descripcién:

El actor podra consultar las notas que el profesor haya registrado en el sistema.

Precondiciones:
Los actores deben haber realizado por lo menos una actividad en la clase presencial y el
profesor debid haber registrado las notas al sistema. El actor debid iniciar sesion.

Flujo Normal:

1.
2.
3.

El actor selecciona la asignatura.
El actor consulta las notas accediendo a ellas a través del menu.
El sistema mostrara las notas que el actor tiene registradas.

Flujo Alternativo:

Poscondiciones:
El Actor podra ver las notas que tiene registradas en una asignatura.

Tabla 21. Caso de uso Classmate movil: Consultar Notas.
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Nombre: Controlar asistencia

Actor: Profesor
Fecha: 27/10/2009
Descripcién:

El actor selecciona desde el dispositivo movil los estudiantes que se encuentran ausentes
en la clase para que se reporte la respectiva falla.

Precondiciones:

Flujo Normal:

1. El actor selecciona la asignatura.

2. El actor ingresa al menu Asistencia.

3. El sistema muestra una lista con los grupos que pertenecen a la asignatura
seleccionada.
El actor selecciona un grupo.
El sistema muestra la lista de estudiantes pertenecientes al grupo con Check Box.
El actor selecciona los estudiantes presentes.
El actor selecciona enviar.
El sistema almacena las fallas (fecha en que se realiz6 el control de asistencia) de
los estudiantes ausentes.

©NOoOA

Flujo Alternativo:

Poscondiciones:
Las fallas de los estudiantes se almacenan satisfactoriamente.

Tabla 22. Caso de uso Classmate movil: Controlar Asistencia.

Nombre: Visualizar Informacién de estudiantes
Actor: Profesor

Fecha: 27/10/2009

Descripcion:

El actor selecciona desde el dispositivo movil a los estudiantes que él desea saber
informacion.

Precondiciones:

Flujo Normal:
1. El actor selecciona una asignatura.
2. El actor ingresa al menu Grupos.
3. El sistema muestra una lista con los grupos que pertenecen a la asignatura
seleccionada.
4. El actor selecciona un grupo.
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El sistema muestra la lista de estudiantes que contiene el grupo.

El actor selecciona un estudiante.

El sistema muestra informacion del estudiante como: Datos personales, notas, las
observaciones que tiene el estudiante y las faltas de asistencia.

No o

Flujo Alternativo:

Poscondiciones:
El profesor visualiza informacién del estudiante satisfactoriamente.

Tabla 23. Caso de uso Classmate movil: Visualizar Informacién de Estudiantes.

REQUISITOS NO FUNCIONALES

A continuacion se listan los requisitos no funcionales del sistema.

REQUISITOS DE LA INTERFAZ DE USUARIO

e Fuente de entrada de datos: A través de la pagina web se puede acceder
al menu del sistema por medio del mouse o el teclado. En la aplicacion
movil para navegar por los menus de la misma, se utilizaran las teclas de
desplazamiento y la tecla Menu.

e Destino de salida de datos: El destino principal de salida de datos seré la
pantalla del computador y la pantalla del teléfono celular.

e Elementos de la interfaz grafica: Tanto la aplicacion web como la
aplicacion movil estaran compuestas por elementos visuales como cuadros
de texto, alertas, imagenes, video, audio, iconos, botones, etc. Para hacer
una GUI enriquecida.

e Consistencia en la presentacion: La informacion y en si todos lo
elementos que componen a cada uno de los sistemas deben estar siempre

en la misma ubicacion y guardando el mismo aspecto.
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Consistencia en el comportamiento: No deben haber sorpresas para el
usuario, las aplicaciones deben tener el mismo comportamiento siempre.
Comprension del texto: Los textos se deben presentar en un lenguaje
sencillo, no técnico, con el fin de que cualquier persona pueda hacer uso de
las aplicaciones y que el usuario tenga una buena experiencia. Esto se
debe aplicar a las alertas, los cuadros de texto, etiquetas y cualquier clase
de texto que se le presente al usuario.

Efectos inmediatos: Las acciones ejecutadas por el usuario seran
realizadas en el menor tiempo posible.

Operaciones reversibles: Las operaciones que realice el usuario seran
reversibles (modificar, eliminar), con excepcion de la eliminacién o edicién
de notas.

Validacion de datos: Las aplicaciones validaran las entradas de datos para
evitar datos no deseados.

Alertas: Tanto en la aplicacion mévil como en la aplicacion web existen
alertas que se muestran al usuario en caso de haber excepciones en envio
0 actualizacion de datos, en error de conexion por parte de la aplicacion
movil, etc. Para mantener al usuario informado de sus acciones.

Imégenes: Las imagenes que se almacenaran en el servidor serdn en
formato jpg, png, gif, jpeg y el tamafio sera ajustado automaticamente por el
editor a 300x212, con el fin de que no se distorsione la imagen en el
teléfono movil.

Videos: Los videos que seran almacenados en el servidor seran en formato
3gp Y MPEG, el ultimo con el fin de hacer pruebas en el emulador y de un
tamafio maximo de 5 MB, con el fin de que el video se visualice sin ningun
problema en el teléfono movil.

Audio: Los archivos de audio que se almacenaran en el servidor seran en

formato mid, mp3 de tamafio no mayor a 5 MB.
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e Perfil de usuario: Se debe visualizar en todas las ventanas de la pagina

web el nombre del usuario que ha iniciado sesion.

REQUISITOS DE HARDWARE

Para usar la aplicacion Classmate web no se requiere un computador con grandes
capacidades de procesamiento y memoria, solo se necesita de una conexion a
Internet ya sea banda ancha o acceso conmutado y contar con un explorador de

internet.

Para la utilizacion correcta de la aplicacion mévil se requiere de un teléfono movil
de gama media o alta que cuente con conexion a Internet ya sea por la red del

operador celular o por Wi-Fi.

REQUISITOS DE SOFTWARE

e Explorador de internet: Mozilla Firefox o Internet Explorer.

e No basta con que el teléfono movil tenga conexién a internet sino soporta
Java con perfil MIDP 2.0 y configuracion CLDC 1.1.

e Cualquier sistema operativo para computadoras (Linux, Windows, Mac OS,

etc.)

REQUISITOS DE DISENO Y DESARROLLO

e Lenguaje de disefo: Los diferentes diagramas que especifiquen el disefio
de la aplicacibn deben ser realizados con UML (Unified Modeling
Language).

e Herramientas libres: Los sistemas web y movil, seran desarrollados con

herramientas libres.
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e Documentacion: Se debe hacer la documentacion de las funcionalidades
del sistema con el fin de tener un soporte para futuros desarrollos sobre la

misma aplicacion y facilitar el mantenimiento de la misma.
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ANEXO B. DIAGRAMAS DE CLASES

Paguete Almacenamiento

ElHiloStorage

Aftributes
private int tipoContenido
private String url
private String nombre
private byte contAlmacenar[0..*]
private hoolean cancelar
private hoolean eliminar
private FileConnection ¢

Ciperations
public HiloStorage( Storagelistener listener, int tipoContenida )

public void cancelar( )
public void setParametros( String nombre, byte contAlmacenar|[0..*], boolean eliminar )

public void run{ )
Iistenei

<<interfacesx
[ Storagel istener

Attributes

Operations
public void respuestaStorage( byte contenido[0.. "], int tipoTransaccion, boolean errar )
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e Paquete Conexién

Elmps

Aftributes
package byte padding[0..*] = {(byte)0x80,0.0,0,0.0,0,0.0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0.0,0,0.0,0,0.0,0,0.0,0,0,0,00,0,0000000000000
private char HEX_CHARS|0.*|={0" 12 3.4 5 8. 7.8 9 3. b . d. & f}

EHiloConexion

Attributes
private hoolean cancelar
private String str_url
private String str_post
private byte contenidoData[0..*|
private boolean conexionContenido = false

Cperations
public HiloConexion( CanexionListener listener )
public void setParametras( String url, String post, boolzan conexionContenida )
public void cancelar( )
public void run( )
public vaid getContentSenidor( String url )

listener]

<<interface>>
fo ConexionListener
Attributes

Operations
public void procesarRespuestal String respuesta, byte imagen]0."] )

Cperations
public void Init( )
public MDA( )
public MD5( Object ob )
private void Decode( byte buffer(0..*], int shift, int out[0.."])
private void Transform( MD5State state, byte bufferf0..*], int shift, int decode_bufl0.."])
public void Update( MD5State stat, byte buffer[0.."], int offset, int length )
public void Update( byte buffer|0..*], int offset, int length )
public void Update( byte buffer[0..*], int length )
public void Update( byte buffer[0.."] )
public void Update( byte b)
public void Update( String 5 )
public void Update( String s, String charset_name )
public void Update(int i)
private byte(0.*] Encode( int input[0..], int len )
public byte[0..*] Final( )
public String asHex{ byte hash[0. *] )
public String asHex( )
public boalean hashesEqual( byte hash1]0.*], byte hash2[0 *]}

St
St

state finals

EIMpsstate
Attributes
package int state[0.."]
package long count
package byte buffer[0.."]

Cperations
public MD5State( )
public MDSState( MD5State fram )
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e Paquete Contenidos
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e Paquete Eventos

EllistaRenderer

Attributes
private Label fecha = new Label{"")
private Label descripcion = new Label("")
private Label hora = new Label("")
private Label focus = new Label("")

Operations
public listaRenderer( )
public Component getListCellRendererComponent( List list, Object value, int index, boolean isSelected )
public Component getListFocusComponent( List list )

private String hora
private String idGrupo

Operations
public Evento( byte registra[0..*] )
public Evento( String cadenalnfo )
public String getDatosCompletos( )
public String getldEvento( )
public String getDescripcion( )
public String getFecha( )
public String getHora( )
public String getldGrupof )

EIEVEHI‘O EIProcesadorEventos
Attributes Aftributes
private String idEvento private String url
private String fecha private String post
private String descripcion Operations

public ProcesadorEventos( ProcesadorEventosListener listener )

public void setParametros( String url, String post )

public void conectar( )

private void iniciarConexion{ )

public void detenerConexion( )

private void almacenarEvento( Evento eventoleido )

private void eliminarRegistros( String idGrupo )

public Vector getlistaRms( String idGrupo )

public void eliminarRegistrolndividual{ String nombreRms, String idEliminar }

Operations Redefined From ConexionListener
public void procesarRespuesta( String respuesta, byte imagen[0.*] )

IisteneI/

z<interface==
|-\'J ProcesadorEventosListener
Altributes

Operations
public void obtenerEventos( Vector vectorEventos, boolean error)
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e Paquete Foros

Elcomentario EllistaRenderer

Abtributes Attributes
private String idComentario private Label fecha = new Label("")
private String comentario private Label hora = new Label("")
private String Usuario private Label nombre = new Label(™")
private String fecha private Label IbComment = new Label{"")
private String hora private Label focus = new Label("")
private String idForo Cperations

Operations public listaRenderer( )
public Comentario( ) public Compaonent getListCellRendererComponent( List list, Chject value, int index, boolean isSelected )
public Comentario( byte registra[0..*]) public Component getlistFocusComponent( List list )
public Comentariof String cadenalnfo )
public String getDatosCompletos( ) =l procesadorComentarios
public String getPost( ) Attributes
public String getComentario( ) private String url
public String getFecha( ) private String post
public String getHora( ) private Vectar vectorComments
public String getMombreUsuario( ) private boolean lectura

public String getldForo( )

public String getldComentario( )

public void setComentario( String comentario )
public void setFecha( String fecha )

public void setUsuario( String Usuario )

Operations
public procesadorComentarios( procesComentListener listener )
public void setParametros( String url, String post, boolean lectura )
public void conectar( )

private void iniciarCanexion( )

public void detenerConexion( )

private void almacenarComentario( Comentario comentarioLeido )

private void eliminarRegistros( String idForo )

public Vector getVectorComentariosRms( String idFaoro )

public void eliminarReqgistrolndividual{ String nombreRms. String idEliminar )

Operations Redefined From ConexionListener
public void procesarRespuesta( String respuesta, byte imagen[0..*] )

IisteneI/

<<interfaces>»
}© procesComentL istener

Attributes

Operations
public void obtenerComments( Vector vectorComents, boolean error, boolean lectura )

e Paquete Informes

El GraficoTorta

Attributes
public Form form = new Form("Informe")
package PieChart pieChart = new PieChart("")

Qperations
public GraficoTorta( int percent[0..*], String chart_str[0..™] )
public Farm getForm( )
private void initChartinfol String chart_str[0..*], int color[0..*,0..7] )
private Image drawPieChart( Chartltermn itemn, int width, int height, String imagefile, int color[D..*,0..*], int percent[0..*] )
public Image ledui2lwuit( Image ledui_img )
public int RGBtolnt( int r, int g, int b )

=l craficoBarras

Attributes
private Form form = new Form("Informe™)
package WBarChart vbarChart = new VBarChart("")

Operations
public GraficoBarras( int percent[0..™], String chart_str[0..*] )
public Form getFaorm( )
private woid initChartinfo( String chart_str{0..™], int color{0..*,0..7] )
private Image drawHBarChart{ Chartltem item, int width, int height, String imagefile, int color[0..*,0..*], int percent[0..*] )
public Image lcduiZlwuit( Image lcdui_img )
public int RGBtolnt( int r, int g, int b)
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e Paquete Interfaz

| | GenterLayout

Atributes

LI Midietinterfaz
Ancibutes

private String codUsuaria
private String passward
privata Form farmmAsignaturas

privats Form formTem

rvats Form formverContenido

privats Form formbogin

private Form demoForm

private Form formQuices

private Form formPreguntas

private Form formF oras

private Form farmGomantarios

privata Form formGrupa

privata Form formEstudiantas

privata Form formP o

private Form formEventos
rvate Form formNotas

private Form formListaNotas

private Form forminfarmes

private Form farmbdanut

private List listadsignaturas

privats List listaCommntarios
privates List listaGrupos
private List listaEstudiantss
private List listaEventos
private List listalnfoMotas
private List lista

rivate TaxtAraa taTaxto
privata TaxtAraa taPragunta
privata TaxtAraa taMombra
privata TaxtAraa taApsllido

vivate TeaxiAraa tasmail
ivate TaxtAraa tadia

private TextArea tatelsfona
private TextAraa taGanara
private TextAras taPwActual
private TextAras taPwhiavo

TaxtAraa taRPwHUGYES
Taxtarsa 1a0basvacion
Dislog dialegConsctands
Dialog dialogPuntajs
Dialog dialogGuardar
Dialog dialogEliminar
Dialog dialogActualizadar
String idAsignatura
String idCapitulo

String idCantenida
String nembratantanida

String (dGuiz

String (dForn

String idGrupo

String cadEst

String nambrs Gz

String nambreRms

String tipoContenido

byte camenData(0.
MadiaGomponant madiaGompanant
TaxtAraa thlogin

TaxtAraa 1hpas:

private Vectar vactorPreguntas
private Vactar vactorComments
privata Vactar vactartotas

privata Vactar vactarobaarvacionas
privata Vactar vactarFallas

privata Vactor vectorEvanios

privats ButtonGroup grupaRadButton
private BoxLayout radias

Cper
public vaid layoutContaineit Container parsnt )
public Dimension getPrefanedSizel Container parent )

I DibujaLi

packags int width

packags int halght = 0

public vaid paint( Graphics g. Rectangle rectangls )

privats
private Command commandEnviar

private Command commandGuardar
private Gommand commandviar

private Gommand commandGambiarPass
privata Gommand cammandiviodificar

private ComboBox ch@snsra
privats ChackBox cbEstudiantssn, .~
privats Tabbadans tabFae i

privats Containsr contP el

private Container contMotas

private Containar contObsery

private Containar cantFallas

private Button biCantanide

private Button biGrupe

privata Buttan biAsistancia

private Buttan biGalandario

private Button biFore

private Button biCbs s

privats Button biQuices

private Button bthotas

private Button btinfarmes

private Image barGhart

private (mage pisGhart

private Labal IbimgGarganda

private Labal IbSonid

privata Labal IbimgGarganda2

private Labsl IbimgCargandas

privats boolsan almacenanides
privats boolsan srorAlmacen = falss
Privats boolean siroiConsxion = falss
privats boolean pefilbodificado = false
private CheckBox chGuardarLogin

Cperations
public vaid statApp( )

public vaid pauseApp( )

public void destroyApp( baslean unconditional )

lalizarvianuPrincipal( )
privata vaid mostrarLista¢ List lista, Farm farmularia )

Bublie String tring text, String tring. 3
PUBIE vold AEtGNPeMTarmaal ActianEvant arga )

public boolaan validarlistat List lista )

public vaid werListaRms( )

public void werListaRms( Sting idPadis )

public vaid gatFallasRms( )
private vaid getComaentariesRms( )

privata vaid getEvantosRmai )

public void blistaRms int tip int int | String wil, String post, String nembreRms, String [dPadie, Form farm )
public void MostrarlistaAsat )

private void actionMenuPrineipall )

private void mostrarFarminfarmes( 3

private vaid mostrarListaGrupes( )

private void mostrarParfil{ userPerfil perfil )

private vaid mostrarhiotas

private vaid mostrarObsavacionas( )

privata vaid mostrarFallas( )

privata vald mostrarpraguma )

privata vaid mostrarGommantag )

PUBIIE void $818CtONCRANGS ANt oldTab, int newTab )

privats S1iing convamilds Sting taxta )

privats vaid mostiarFormQuices( )

private void mostrarbistaEstudiantes( )

private void obtensiGrupot )

private vaid valver{ Form farm )

private Image escalard Image imagen, flaat widthContanido, float heightCantenide )
private void eliminarRegistral )

Redenned Fram =
public vold abtenerRespuestal boolean errar, Int tipaTransaccion, int Upovisualizacion )

public void guntas( wectar guntas, baolean erar )

Fram
public vold abtenerGamments( Vector vectarGomments, boolean error, boolean lectura )

Redatined From
public vaid wector . boolean error )

From FrocFedi
public void _abtenerPerfilf boolean error, int ipaconsulta )

public vold respusstaActualizadon boolean Srrar )
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e Paquete Perfil

[ observacionFalla

Aftributes
private String idObsenFalla

private String codUsuario
private String ohservacion
private String idGrupa

EiNota

Attributes
private String idMota
private String codUsuario
private String nomhbre
private String nota
private String porcentaje

Operations P Stri idGr
public OhservacionFalla( String registrao ) private String idSrupo
public ObservacionFallal byte entradal0..*] ) Operations

public Maota( String registro )
public Motal byte entrada[0..*] )

public String getDatosCompletos( )
public String getldObservacion( )

public String getObservacion( ) public String getDatosCompletos( )
public String getCodUsuariof ) public String getMombre( )
public String getldGrupo( ) public String getMota( )

public String getPorcentajel )
public String getCodUsuario( )
public String getldGrupa( )
public String getldMatal )

EllistarRenderer

Attributes
private Label IbMombreNota = new Label(™)
private Label IbMota = new Label("")
package Container cnt = new Container(new BorderLayout())

private Label focus = new Label(™)

Operations
public listaRenderer( )

public Component getlistCellRendererComponent( List list, Object value, int index, boolean isSelected )
public Component getlistFocusComponent( List list )
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E ProcesadorpPerfil

Attributes
private String url
private String post
private String nombreRms
private int tipoConsulta
private Vector vectorMotas
private Vector vectorObservaciones
private Vector vectorFallas
private Vector vectorlds

Operations
public ProcesadorPerfil{ ProcPerilListener listener )
public void setParametros( String url, String post, int tipoConsulta, String nombreRms )
public userPerfil getPerfilResultante( )
public Vector getVectorMaotas( )
public Vector getVectorObservaciones( )

public Vector getVectorFallas( )
public Vector getVectorlds( )
public vaid conectar( )

private void iniciarConexion( )
public void detenerConexion( )

private void almacenarPeril{ userPeril perfilLeido )

public userPerfil getPerfilRms( String codUser)

private void almacenarMotas( Nota notaleida )

private void eleminarRegistrosNotas( String idGrupo, String codUser )

public Vector getNotasRms( String codUser, String idGrupo )

private void almacenarObseryFallas( ObservacionFalla observacionFallaleida )
private void eliminarRegistrosObsFallas( String codUser, String idGrupo )

public Vector getCObsenFallasRms( String codUser, String idGrupo )

public void eliminarRegistrolndividual{ String nombreRms, String idEliminar, int tipo )

Operations Redefined From ConexionListener
public void procesarRespuesta( String respuesta, byte imagen[0.*] )

DelﬂlResuItante/

E userPerfil

Attributes
private String codlUser
private String nombre
private String apellida
private String fechaMacimiento
private String dia
private String mes
private String afio
private String email
private String telefono
private String genero
private String contrasefia

listene

Operations
public userPerfil{ String registro )
public userPerfil{ byte byteRegistro[0..*])
public String getDatosCompletos( )
private void procesarCadena( String registro )
public String getCodUser( )
public String getApellidaf )
public String getContrasefal )
public String getEmail{ )
public String getFechaMacimiento( )
public String getAfao( )
public String getDia( )
public String getMes( )
public String getGenerof )
public String getNombre( )
public String getTelefona( )

<<interface=>
}© ProcPerfilListener

Aftributes

Operations
public void obtenerPerfill boolean errar, int tipoConsulta )
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Paquete Quices

ElPreguntas

Aftributes

private String idPragunta
private String pregunta
private String opcionl
private String opcion2
private String opcion3
private String opciond
private String respuesta
private String idQuiz
private String tipoPreg
private String numPreg

Operations

public String getldPregunta( )
public String getldQuiz( )

public String getOpciont(
public String getOpcion2(
public String getOpcion3(
public String getOpciond(

—

public String getPreguntal )

public String getRespuestal )
public String getTipoPreg( )

public String gethumPreg( )

public String getDatosCompletos( )

puhblic void
public void
puhblic void
public void
public void
public void
public void
public void
public void
public void

setldPregunta( String idPregunta )

setldQuiz( String idQuiz )
setOpciont( String opciont )
setOpcion2( String opcion2 )
setOpcion3( String opcion3 )
setOpciond( String opciond )
setPregunta( String pregunta )

setRespuestal String respuesta )

setTipoPreg( String tipoPreg )
setMumPreg( String numPreg )

public Preguntas( String registro )
public Preguntas( byte byteRegistra[0..*] )

EI ProcesadorPreguntas
Attributes
private String url
private String idQuiz
Operations

public ProcesadorPreguntas( ProcesaPregListener listener)

public void setParametros( String url, String idQuiz )

public void conectar( )

private void iniciarConexion( )

public void detenerConexion( )

private void almacenarPregunta( Preguntas preguntaleida)

private void eliminarRegistros( String idQuiz )

public Vector getVectorPreguntasRms( String idQuiz )

public void eliminarRegistrolndividual{ String nombreRms, String idEliminar )

Operations Redefined From ConexionListener
public woid procesarRespuesta( String respuesta, byte imagen[0..*] )

Paquete RMS

Q

listeney

<<interfaces>
[© ProcesaPregListener
Attributes

Operations
public void obtenerPreguntas( Vector vectorPreguntas, boolean error)

E|Buscar

private String cadenaBuscar

Attributes

public Buscar( String cadenaBuscar )
public boolean matches( byte candidate[0..*] )

Operations
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EIrRMS

Attributes
package RecordStore rs = null

Operations

public void abrirRS( String nomhreRMS )

public int agregarRegistro( String entrada )

public void borrarRegistro( int id )

public byte[0..*] getByteRegistro( int id )

public void updateRecord( int id, String entrada )

public int getNumRecords( )

public RecordEnumeration buscar( String cadenaBuscar, int tipoComp )
public void cerrarRS( )

public void borrarRS( String nombre )

=] comparar
Attributes

private int tipoComp

Operations
public Comparar( int tipoComp )

public int compare( byte rec1[0..*], byte rec2[0..*])
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© id_tipo INT
<» nombe VARCHAR(45)

Indexes

¢ cod_usuario INT
<» nombre VARCHAR(50)
<» apelido VARCHAR(50)
<» email VARCHAR(50)
2 fecha_nac DATE
< telefono VARCHAR(45)

¢ id_come ntario INT
“» comentario TEXT
“»fecha DATE
“@ id_foro INT
“» cod_usuario INT

ANEXO C. DIAGRAMA ENTIDAD-RELACION

©id_foro INT
< nombre VARCGHAR(255)
@ cod_usuarno INT

“» cod_asignatura INT

<7 sexo SMALLINT
<» contrasena WARCHAR(45)
& id_tipe INT

m

 id_ocbeervacion INT
“» observacion TEXT
“»cod_usuano INT

@ id_grupo INT

¢ id_nota INT

“» nombre VARCHAR(45)
<» porcentaje FLOAT
< id_gupo INT

¢ cod_usuano INT
¢ d_nota INT
< nota FLOAT

¢ id_falla INT

< fecha DATE

“ cod_usuario INT
< id_grupo INT

©id_tema INT
“» nombre VARCHAR(2...
@ id_capitulo INT

" id_capitule INT
< nomibne YV ARCHAR(50)
“» cod_usuaro INT

< cod_asignatura INT

Ll

© id_contenkdo INT
< fipo SMALLINT
<| <» contenido BLOB
& id_tema INT
“» descripcion VARCHAR(100)

“» nombre VARCHAR(50)
@ cod_usuaric INT
“» cod_asignatura INT

" cod_asignatura INT
< nomibne VARCHAR(45)

! id_evento INT
< fecha DATE

< < descripcion TEXT
< hora TIME
@ id_grupo INT

T Inde xes
|
|
|
|
|
|

id_nota_guiz INT
“ cod_usuarno INT
@ id_guiz INT

< nota FLOAT

' id_pregunta INT

< pregunta TEXT
<»opcion! TEXT
“ropcion2 TEXT

< opcion3 TEXT

< opciond TEXT

< respuesta SMALLINT

@ id_guiz INT

< tipo_pregunta SMALLINT

143



