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1. IDENTIFICACION DEL PROYECTO
Titulo: Aplicacion web “ENGLISHFORKIDS”

Tutor: Fernando Diaz Gémez
Autor: Cecilia Aguilar Méndez

Fecha: 1/09/2015

2. ORGANIZACION DE DOCUMENTACION

La documentacion consta de tres apartados y un CD- ROM que contiene la
siguiente informacion.

= Memoria del proyecto: En este apartado se resaltan cuestiones
generales sobre el proyecto, tales como tecnologia utilizada, entorno
del sistema, arquitectura, entre otros.

= Manual técnico: En esta seccion se detallan aspectos tecnicos de la
aplicacion desarrollada, tales como requisitos funcionales, casos de
uso, pruebas, etc.

= Manual de usuario: Se mostrard de manera clara y precisa los pasos
para poder utilizar la aplicacion.

Esta organizacion se justifica en que cada seccién tiene una audiencia bien
diferenciada en cada caso (el publico en general, programadores vy
desarrolladores, y usuarios de la aplicacion, respectivamente) y representan un
documento auto contenido. Cada apartado tiene contenido similar pero
cambiara segun a quien va destinado.
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3. ORGANIZACION CD
» MEMORIA.PDF
= GRAFICOS TECNICOS
| BASE DE DATOS
| CAPTURAS DE PANTALLA
| CASOS DE USO
| DIAGRAMAS DE SECUENCIA
|___ESTIMACION TEMPORAL
» PROYECTO
__DOWNLOADS
__FUNCIONES
___IMAGES
| LEVELS

RESOURCES
HANGMAN
|__colours_1.txt
|__colours_2.txt
|__animals_1.txt

PUZZLE
|__colours_1.txt
|__colours_2.txt
|__animals_1.txt

|__colours_1.txt
|__colours_2.txt
|__animals_1.txt

|

I

I

I

I

I

I

|

I

I

I

I

| :

|___ PRONUNCIATION

I

I

I

|

|

___STYLE

|___ formatos.css

|___ style.css

TEMPLATES

|___ IMAGES

|__hangman.png
|__puzzle.png
|__pronunciation.png

0

L1%8
KID
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Gréficos tecnicos: En este directorio se encuentra aquellos graficos
introducidos en la memoria de Proyecto. Estos estan ordenados en sus
respectivos directorios.

Proyecto: Aqui se encuentra aquellos ficheros y recursos utilizados en el
desarrollo de la explicacion, estan separados en subcarpetas segun
funcionalidad.

o Downloads: Aqui se encuentran las imagenes utilizadas para las
descargas de los usuarios (las imagenes para colorear).

o Funciones: Hay dos ficheros .php , las funciones de usuario y
administrador . Estos ficheros son los encargados de conectarse a la
base de datos, consultas y borrados.

o Images: Se encuentran imagenes varias, utilizadas en el proyecto y
ademas contiene una carpeta llama levels.

o Levels: Aqui se encuentran las imagenes utilizadas para los niveles,
aquellas que se guardan en la base de datos en el apartado de nivel.

o JS: aqui se encuetran todas las librerias .js utilizadas en el proyecto.

o Resources: Este directorio se almacena los recursos utilizados para dar
de alta actividades. Se encuentran divididos segun actividad.

= Hangman: ficheros .txt
» Puzzles: imagenes .png
= Pronunciation: videos . webm

o Style: Se encuentran los ficheros .css relacionados con el estilo
utilizado en el proyecto.

o Templates: Se encuentran las imagenes que se relaciona con cada
actividad.

12
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4. DESCRIPCION GENERAL DEL TFG

4.1. MOTIVACION
Mediante este sitio web se pretende brindar una herramienta didéctica a los
padres que quieran empezar la ensefianza de inglés a sus hijos en edades
comprendidas entre 4 y 8 afios de una manera divertida y facil.

La Unién Europea considera que aprender idiomas a una edad temprana
puede ser muy beneficioso para los nifios. En un estudio presentado en el 2006
concluyeron que al aprender nuevos idiomas desarrollan sus competencias
lingliisticas y asimilan mejor todas las lenguas, incluso la lengua materna.

Un nifio puede aprender, sin problema alguno, una segunda o tercera lengua
desde muy corta edad y, aunque suelen tener mas problemas para iniciar el
habla, pronto diversifican las palabras segun la lengua que estén hablando.

ENGLISHFORKIDS es un sitio web dedicado al aprendizaje del inglés de los
mas pequefios de la casa a la vez que se entretienen y juegan.

Dispone de contenido de nivel elemental sobre vocabulario basico sobre
colores, animales, nimeros y objetos mediante imagenes, archivo de audio y
juegos.

El sitio web esta disefiado para que padres y nifios interactien con el
contenido, navegando de forma intuitiva, dandoles la oportunidad de aprender
online con imagenes, audio y juegos.

ENGLISHFORKIDS proporciona acceso a tabletas y Smartphones ya que la
experiencia de navegacion que se quiere implementar es multiplataforma para
gue cualquiera pueda acceder a la aplicacion sin restriccion de plataformas o
hardware.

13
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4.2. DESCRIPCION

Este sitio web esta divido por teméticas, cada una de estas contiene diferentes
actividades (juegos), tales como puzles, ahorcado, pronunciacién, etc. Por otro
lado, cuenta con una libreria de imagenes para que sean descargadas por los
usuarios y de esta manera aprender fuera de un sistema informético.

Posteriormente se hard hincapié en el desarrollo de las actividades, ya que
cada una tiene una complejidad distinta.

)
)
)

Animales Colores Descargas
-~ —~ —~ ~ —~
puzzle ahorcado puzzle pronunciacion ahorcado
) g ) g ) ) g ) g
7N 7N 7N 7N
nivel 1 nivel 1 nivel 1 nivel 1
) ) NS NS
N 7N
nivel 2 nivel 2

(
(

Figura 1: Descripcidn del sitio web

Es importante saber, que esta aplicacion es escalable, estd abierta a
ampliaciones tanto de tematicas y actividades ya que dispone de un apartado
de administrador. Este apartado permite el manejo integro de la aplicacion web
es decir se pueden afiadir funcionalidades y eliminarlas con solo un click. Es
necesario tener una plantilla de la actividad (template), imagenes, audio, o
ficheros, segun sea necesario.
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La aplicacion desarrollada consta de tres tipos de usuarios

Usuario no regqistrado: Es aquel que podra acceder a las actividades comunes
de la aplicacion web (4 tematicas como maximo), podra tener acceso a una
sola actividad y con un nivel disponible y ademas tendra la opcion de
registrarse en cualquier momento.

Usuario regqistrado: Este usuario ha de haberse registrado anteriormente vy
luego hacer inicio de sesion (usando un email y contrasefia) y tiene acceso a
todas las tematicas dadas de alta en la web sin restriccién alguna ademas tiene
la opcién de una libreria de imagenes para descargar. Estas imagenes son
dibujos para colorear con sus respectivos nombres en inglés.

Administrador: Es aquel que accedera a la web para afadir, modificar y/o
eliminar las funcionalidades de la web. El administrador debe ser dado de alta
anteriormente en la base de datos de la aplicaciéon, ya que por web esta
restringido por medidas de seguridad.

Ha de tener en cuenta que este proyecto se ha realizado en el nuevo estandar
de ENGLISHFORKIDS, CSS3 y JQUERY por lo que, a medida, se ha realizado
una revision de compatibilidad con los navegadores mas utilizados. Ya que
algunos de estos aun no aceptan todos las nuevas funcionalidades de
multimedia de estos formatos (IE).

ENGLISHFORKIDS lleva “muy poco tiempo implantado”, la ultima versién fue
implantada en el afio 2014 por lo que es necesario que el nhavegador en el que
se ejecute la aplicacibn sea la Ultima para poder utilizar las nuevas
funcionalidades que nos brinda este lenguaje.

15
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4.3. CUESTIONES METODOLOGICAS

En el desarrollo de esta aplicacion web se ha utilizado el modelo evolutivo en
espiral. Este modelo nos permite trabajar de forma iterativa cada objetivo, es
decir tan pronto se culmina un proceso (un obijetivo), iniciamos otro con
posibles mejoras segun las pruebas realizadas.

Los pasos seguidos para el desarrollo de la aplicaciéon han sido los siguientes:

Investigacién: En este apartado se estudiaran las tecnologias disponibles y
verificar si es viable el proyecto con las tecnologias a implantar.

Planificacion y disefio: Es este paso se fijan los objetivos especificos, es decir
que lenguaje utilizaremos, que estructura tendrd la web y cual serd su
funcionamiento principal. Ademas se ha tenido en cuenta el disefio, como el
lenguaje en el que se programa, etc. En este apartado se fijan los posibles
fallos y riesgos, se evalla cada punto y finalmente se empieza con el
desarrollo.

Desarrollar, verificar y validacién: En este apartado, después de estudiar el
problema y haber evaluado sus posibles riesgos se procede a la eleccién del
paradigma de desarrollo de software.

En este caso, el paradigma de desarrollo es la programacion dinamica, que
consta de resolver un problema subdividiéndolo en pequefios trozos, muestra y
error. Es decir resolvemos mini casos para conseguir un nivel 6ptimo de un
objetivo.

Prueba de fallos: Este ultimo paso se revisa el proyecto, hasta donde se ha
realizado y después de haber comprobado su funcionalidad y haber hecho las
pruebas necesarias, se toma la decision si continuar con el siguiente objetivo o
no, y de ser asi se planifica el nuevo objetivo y volvemos al primer paso otra
vez.

PLANIFICACION INGENIERIA
« Andlisis
« Disefo
« Modelado

COMUNICACION
CONEL
CLIENTE

« Formulacion

CONSTRUCCION
« Implementaciéon
« Pruebas

Incrementos DESPUEGUE

« Evaluacion

Figura 2: Modelo de desarrollo
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4.4, TECNOLOGIAS DE DESARROLLO

ENGLISHFORKIDS: Esta lenguaje hace referencia al lenguaje de marcas para
la realizacién de paginas web. HTML define una estructura béasica y un codigo
para la definicion del contenido de la web, como textos, imagenes, videos, etc.
Su ultima version ENGLISHFORKIDS, es la quinta revision importante del
lenguaje béasico de la World Wide Web, HTML.

ENGLISHFORKIDS establece una serie de nuevos elementos y atributos que
reflejan el uso tipico de los sitios web modernos. Algunos de ellos son
técnicamente similares a las etiquetas <div> y <span>, pero tienen un
significado semantico, como por ejemplo <nav> (bloque de navegacion del sitio
web) y <footer>. Otros elementos proporcionan nuevas funcionalidades a
través de una interfaz estandarizada, como los elementos <audio> Yy
<video>. Mejora el elemento <canvas>, capaz de renderizar elementos 3D en
los navegadores mas importantes (Firefox, Chrome, Opera, Safari e Internet
Explorer).

JAVASCRIPT: Es un lenguaje que fue disefiado para ser usado dentro de un
navegador web y se usa para las interacciones con la interfaz. Esta tecnologia
permite dar respuesta a eventos iniciados por el usuario, tales como la entrada
de un formulario o crear acciones por hacer click en un botdn. Esto sucede de
tal forma que la verificacién y validacién de datos del usuario se desarrollan en
el puesto cliente, no siendo necesaria la transmisién de estos datos al servidor
para su validacion

JOQUERY: Es una biblioteca de JAVASCRIPT que permite reducir la manera de
interactuar con los documentos HTML, manipular el arbol DOM, manejar
eventos, desarrollar animaciones y agregar interaccién con la técnica AJAX a
paginas web. Estas bibliotecas simplifican la programacion ya que existen
librerias especificas para diferentes funcionalidades.

AJAX: Es un acrénimo de Asincronos JAVASCRIPT + XML, que se puede
traducir como "JAVASCRIPT asincrono + XML".
Las tecnologias que forman AJAX son:

e XHTML y CSS, para crear una presentacién basada en estandares.

e DOM, para la interaccion y manipulacién dinamica de la presentacion.

e XML, XSLT y JSON, para el intercambio y la manipulacion de

informacion.

¢ XMLHTTPREQUEST, para el intercambio asincrono de informacion.

e JAVASCRIPT, para unir todas las demas tecnologias.
AJAX permite mejorar completamente la interacciébn del usuario con la
aplicacion, evitando las recargas constantes de la pagina, ya que el intercambio
de informacién con el servidor se produce en un segundo plano.
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Las aplicaciones construidas con AJAX eliminan la recarga constante de
paginas mediante la creacion de un elemento intermedio entre el usuario y el
servidor. La nueva capa intermedia de AJAX mejora la respuesta de la
aplicacion, ya que el usuario nunca se encuentra con una ventana del
navegador vacia esperando la respuesta del servidor.

Cecilia Aguilar Méndez

PHP: Es un lenguaje de programacion de uso general de cddigo del lado del
servidor originalmente disefiado para el desarrollo web de contenido dinamico.
A diferencia de JAVASCRIPT (lado cliente) es que el codigo de PHP se ejecuta
en el servidor, generando HTML y envidndolo al cliente. El cliente recibira el
resultado de ejecutar el script, aunque no se sabra el cédigo subyacente que
era. El uso mas extendido del lenguaje PHP, es el de formar parte de una
pagina web con el proposito de agregarle caracteristicas dinamicas. Su
interpretacion y ejecucién se da en el servidor en el cual se encuentra
almacenada la pagina y el cliente solo recibe el resultado de la ejecucion.
Cuando el cliente hace una peticion al servidor para que le envie una péagina
web, enriquecida con cddigo PHP, el servidor interpretara las instrucciones
mezcladas en el cuerpo de la pagina y las sustituirda con el resultado de la
ejecucion antes de enviar el resultado a la maquina del cliente. Ademas es
posible utilizarlo para generar archivos PDF, Flash o JPG, entre otros.

SQL: El lenguaje SQL (SQL, Structured Query Language) sirve para interactuar
con las bases de datos relacionales. Se ha optado por disefiar e implementar
un modelo de datos relacionales debido a sus caracteristicas de robustez y
consistencia.

MySQL, es un gestor de bases de datos que usan sentencias basadas en SQL.
MySQL (www.mysqgl.com) es una de las bases de datos mas populares
desarrolladas bajo la filosofia de cddigo abierto y se integra perfectamente con
PHP y Apache entre otros, aparte de ser compatible con mas sistemas
operativos.
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5. DESCRIPCION DEL PRODUCTO

La interfaz de usuario, es el elemento mas importante de esta aplicacion web
ya que esta capa es la responsable de la mayoria de éxitos y fracasos de los
productos software (o aplicaciones web).Ya que depende de la interfaz para
gue el usuario entienda la aplicacion y pueda interactuar con ella.

Ademas de prestar atencion al disefio de la interfaz, se ha realizado el
desarrollo del producto pensando en el cumplimiento de las siguientes
caracteristicas esenciales:

e Escalabilidad.

e Disponibilidad

e Validacion de formularios

e Usabilidad.

e Reutilizacion de cddigo.

Esta aplicacion puede dividirse en tres funcionalidades, que dependeran de
gué tipo de usuario lo ejecute. (Se detallara en el siguiente punto).

e Explorador de actividades

e Desarrollo de actividades
e Gestion de actividades

19



Cecilia Aguilar Méndez

5.1. FUNCIONALIDAD DEL PRODUCTO

Explorador de actividades: En este médulo se especifica a todo aquel que
ingrese a la web y conozca la web, es decir interactie con él y de esta forma
pueda visualizar las tematicas disponibles y que actividades contienen cada
una de ellas, asi también como el nivel de cada actividad. Esta funcionalidad
resalta el conocimiento de la web, el conocer que es lo que tiene y que puedes
hacer en ella.

e /O‘f.:\l\.

| i ~ ’
e | con |
INICIAR SESION
— N
Welcome English for kids 0 =

ACTIVIDADES Start Session
This page is adapted to children, aged 4-6 years , to learn English playing. EnglishForKids|

3

can learn basic vocabulary according to topics, which can be seen in the main menu. Each Email
theme has different activities. These activities allow the child to learn English through
play, which are increasing according to the advance level of the child. The games are very|
intuitive and easy for the child to develop their skills in an interactive and practical way. m
This page allows every user to play and learn English . If you want to track the progress of]

your child , you should register as a user so you can access all the activities we offer. You

*Pass

can register byfclicking here . ¢ REGISTRO \ y

Cecilia Aguilar Méndez ® | Universidad de Valladelid | Grado en Ingenieria Informitica de Servicios y Aplicaciones

Figura 3: Explorador de actividades
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Desarrollo de actividades: Una vez conocido el entorno en que se trabajara el
usuario podrd acceder a la web, como wusuario registrado o0 no.
Independientemente de cual sea su condicién podra usar las actividades por
ejemplo, elegir el nivel en el que quiera jugar, oir las pronunciacion
disponibles, acceder a enlaces externos, etc.

Si es un usuario nuevo podra registrarse e iniciar sesion, de esta forma podra
acceder a mas opciones que ofrece la web y cerrar sesion en el momento que
desee.

& LI=<H
i ¥ e b d
FO KIbB
e e e e
b . =
h< = B English 4 K0ds
" .‘):. BBC

g LS

Rong ~chang
Othar Page

Temaética: animales
Actividad: puzle

] \f Nivel: 1

Figura 4: Desarrollo de actividades
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Gestion de actividades: Este modulo es el mas importante de la web, ya que a
través de este se puede modificar las funcionalidades de la web. Aqui se puede
afadir, eliminar tematicas, actividades y niveles. Asi también como dar de alta
a las funciones en la web. Este médulo permite que la aplicacién sea escalable
100% ya que el administrador puede modificar la web como quiera y en el
momento que desee sin restriccion alguna.

Activity Template

Mame:
Image:
Examinar_ | Mo se ha seleccionado ningln archivo.
Template:
Examinar—. | Mo se ha seleccionado ningdn anchivo.
Besources:
image
teod
audia
add
Remove: | -Selected— ., || delete

Figura 5: Gestion de actividades |

Esta opcion permite afiadir una nueva actividad, por ejemplo “sopa de letras”.
Ha de resaltar que solo se afiade a la base de datos, mas no se da de ata en
web hasta que el administrador lo solicite. Al igual que se da de alta, se puede
dar de bajar una actividad.

Activity and Resources

Theme: | -Selected— , | ActivityTemplate: | -Selected— o, |Level: | -Selected— || add
Type: | -Selected— o, |File | Examinar- | No se ha seleccionado ningdn archivo.

more files

Theme: | —Selected— | Activity: | -Selected— || Remove

Figura 6: Gestion de actividades |l
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5.2. ARQUITECTURA DEL PRODUCTO

Se define modelo Cliente- Servidor como una arquitectura distribuida que
permite a los usuarios finales obtener acceso a la informacién en forma

transparente ain en entornos multiplataforma.

Su forma de trabajo es la

siguiente, el cliente envia un mensaje solicitando alguna peticion a un servidor,
y este responde con uno o varios mensajes segun respuesta.
ENGLISHFORKIDS trabaja con la arquitectura cliente - servidor.

v Cliente:

R/
0‘0

R/
0‘0

@
0‘0

Y/
0‘0

Y/
0‘0

®
0'0

El usuario es el que inicia las solicitudes o peticiones. Tiene, por tanto,
un papel activo en la comunicacion.

Espera y recibe las respuestas del servidor, al ser una aplicacion
pequefia no necesitara una gran base de datos.

Interactuara de manera directa con los usuarios finales a través de una
interfaz grafica.

La capa cliente se hara cargo de las validaciones de solicitudes
(formularios, sesiones, etc.).

Servidor:

El servidor con el que se ha trabajado para
ENGLISHFORKIDS es WAMP.

Es el acrénimo usado para describir un sistema de infraestructura de
internet.

WINDOWS, como sistema operativo;

APACHE, como servidor web;

MySQL, como gestor de bases de datos;

PHP como lenguajes de programacion.

Al iniciar la aplicaciéon estara a la espera de la llegada de las solicitudes
de los clientes.

Desempefiara un papel pasivo en la comunicacion.

Tras la recepcién de una solicitud, la procesara y enviara la respuesta al
usuario.

El servidor se encargara también de realizar
validaciones para conseguir una base de datos estable.

la aplicacion

o]
0]
o]
(0]

las respectivas

Sevidor Web

E Navegador
Apache
aeasert

Intemet
B
Pgins, efc

3

Cliente

—_—
Peticion de pagina

Servidor de
Base de Datog
MySaL

/ Consulaa
/' Base Dalos

— Formateo 2 codigo HTIL
—le——————

Resuitado HTML Motor PHP

Figura 7: Arquitectura del sistema
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5.3. DESPLIEGUE DEL PRODUCTO

La aplicacion web desarrollada estd pensada para ser ejecutada desde
cualquier navegador web y desde cualquier dispositivo movil. La aplicacion
tiene un formato disefiado para que sirva en cualquier resolucion de pantalla y
sea compatible con cualquier navegador. Es por ello que se ha hecho una
verificacion integra del cddigo implementado con la W3C, este es una
comunidad internacional donde las organizaciones Miembro, personal a tiempo
completo y el publico en general trabajan conjuntamente para desarrollar
estandares Web.

Para poder utilizar la aplicacion web es necesaria la conexién a internet y
también tener actualizado el navegador para evitar problemas de
compatibilidad.

Figura 8: Dispositivos compatibles
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6. SOFTWARE UTILIZADO

= WINDOWS 8.1: Es una version de Microsoft Windows, linea de
sistemas operativos desarrollada por Microsoft para su uso en
ordenadores personales. Se ha trabajado bajo este sistema operativo
durante el desarrollo del TFG.

= WAMPSERVER: es un entorno de desarrollo web para Windows en el
cual se podran crear aplicaciones web con Apache, PHP y base de
datos en MYSQL (motor de base de datos). Se ha utilizado como
servidor web, para poder probar la aplicacion en la red.

= MYSQLYOG: Es una interfaz grafica disefiada para trabajar de forma
mas rapida y cémoda con el servidor de base de datos MYSQL.
Permite de forma dinamica trabajar con bases de datos, asi como
probar sentencias SQL.

= DREAMWEAVER: Es una herramienta de disefio para el desarrollo de
paginas web, permite mezclar tecnologias en un sola interfaz (tales
como hojas de estilo, JAVASCRIPT. PHP, librerias, etc.).

= PHOTOSHOP: Es un editor de graficos rasterizados desarrollado por
Adobe Systems Incorporated. Usado principalmente para el retoque de
fotografias y graficos. Ha sido utilizado para editar las imagenes
utilizadas en la web.

= FIREFOX — CHROME- IE: Navegadores web, utilizados para realizar
pruebas de compatibilidad.

= OFFICE 2010: Paquete de ofimatica, utilizado para la realizacion de la
memoria y la presentacion del trabajo del fin de grado.

= STARUML: Utilizado para hacer los diagramas de casos de uso y los
diagramas de secuencia.

= GANTTPROYECT: Utilizado para realizar el diagrama de Gantt.

= ADOBE READER: Utilizado para leer documentacion.
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7. PLANIFICACION Y PRESUPUESTO

7.1. ESTIMACION DE TRABAJOS

La estimacion es una de las actividades mas importante en el Proceso de
Desarrollos de Software, porque nos permite calcular el tamafio que
previsiblemente tendra el sistema.
Existen varias técnicas de estimacion que se basan en las caracteristicas que
debe tener la aplicacion a desarrollar. En este proyecto se utilizara la
estimacion por puntos de funcién.

7.1.1. PROCESO DE ESTIMACION

Antes de comenzar con la estimacion es importante conocer que se basa en
una métrica que cuantifica la funcionalidad que se debe entregar a usuario final
al construir la aplicacién [Albrech, 1979]. Para poder realizar esta métrica es
necesario evaluar unos parametros que nos permitiran realizar los calculos
correspondientes. Los parametros son los siguientes:

= Numero de entradas: Datos que el usuario aporta al sistema (nombre de
ficheros, menus de seleccion, etc.).

= Numero de salidas: Datos que el sistema aporta al usuario (informes,
mensajes).

= Numero de ficheros légicos internos: Ficheros o bases de datos internos al
sistema (es decir solo los utiliza el sistema, ficheros maestros).

= Numero de ficheros externos: Ficheros o bases de datos externos al sistema,
es decir, que pueden ser “vistos” por otras aplicaciones.

= Numero de consultas externas: Entradas que requieren de una respuesta por
parte del sistema.
Los pasos a seguir son:

= Se debe contar el nUmero de elementos de cada clase.
= Cada elemento debe ser clasificado seguin su grado de complejidad (alta,
media o baja).
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Registros Datos elementales
Ficheros légicos externos e elementales 1-9 20-50 >51
infemos 1 Baja Baja _ Media
) 2-5 Baja Media Alta
>6 Media Alta Alta
. . Datos elementales
Tipos de ficheros 15 519 >20
Salidas y consultas 0-1 Baja Baja Media
2-3 Baja Media Alta
>4 Media Alta Alta
. . Datos elementales
Tipos de ficheros 14 515 16
Entradas 0-1 Baja Baja Media
2-3 Baja Media Alta
>3 Media Alta Alta
Tabla 1: Multiplicadores de complejidad
. . Complejidad Complejidad Complejidad
Parametro significativo baja media alta
Entradas X3 x4 x6
Salidas x4 X5 x7
Ficheros internos X7 x10 Xx15
Ficheros externos x5 X7 x10
Consultas externas %3 x4 X6

Tabla 2: Valor de complejidad de las caracteristicas del proyecto

= Por dltimo se obtienen los PFNA (Puntos de Funcion No Ajustados)
mediante una suma ponderada de esas cantidades con los pesos que
aparecen a continuacion .Una vez calculados los pardmetros y su
complejidad los sumamos mediante la siguiente suma ponderada:

PFNA = (N° Entradas x multiplicador (complejidad)) + (N° Salidas x multiplicador
(complejidad)) + (N° Fichero internos x multiplicador (complejidad)) + (N° Ficheros
externos x multiplicador (complejidad)) + (N° Consultas externas x multiplicador
(complejidad)).
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Los PFNA deben ser ajustados mediante un Factor de Ajuste (FA).
El factor de ajuste se obtiene de la suma de los 14 factores de complejidad
(FC), que se describen mas adelante, mediante la siguiente ecuacion:

FA= (0,01 x ¥ FC) + 0,65

Los puntos de funcién ajustados (PF) se obtienen de la siguiente forma:

PF = PFNA x FA

Grado

Descripcion

No esta presente o su complejidad no es tenida en cuenta

Complejidad minima

Complejidad moderada

Complejidad promedio

Complejidad significativa

bW N =

Complejidad fuerte

Tabla 3: Grado de complejidad

Factores de ajuste

Comunicacion de datos

Funciones distribuidas

Rendimiento

Gran carga de trabajo

Frecuencia de transacciones

Entrada on-line de datos

Requisito de manejo del usuario final

Sl Bl o Sl ol ol R

Actualizaciones on-line

w

Procesos complejos

=y
o

. Utilizacién de otros sistemas

—_
-

. Facilidad de mantenimiento

-
[j¢]

. Facilidad de operacién

-
w

. Instalacion en multiples lugares

o
N

. Facilidad de cambio

Tabla 4: Factores de ajuste
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7.1.2. ESTIMACION POR PUNTOS DE FUNCION
Comenzamos obteniendo los parametros que nos permitirdn evaluar la

funcionalidad del desarrollo software.

v' Entrada:
o Complejidad media (4)
= Menu de navegacion
= Registro de usuario
= Inicio de sesién
= Alta actividades
v Salida:
o Complejidad baja (1)
» Pantalla de error sesién
v' Consultas:
o Complejidad media (7)
» Listado de tematicas (usuario)
= Listado de actividades (usuario)
= Listado de niveles (usuario)
= Listado de tematicas (administrador)
= Listado de actividades (administrador)
= Listado de niveles (administrador)
= Listado de estructura (administrador)
v Ficheros internos:
o Complejidad media (2)
= Base de datos
= Hojas de estilo

o Complejidad alta (3)
= Fichero de funciones PHP (usuario)
= Fichero de funciones PHP (admin)
= Librerias JAVASCRIPT
v Ficheros externos:
o Complejidad Alta (1)
= Librerias JAVASCRIPT
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TIPO DE COMPLEJIDAD TOTAL X TOTAL TOTAL
FUNCION COMPLEJIDAD X TIPO
ENTRADA BAJA *3
MEDIA *4 4*4 16
ALTA *6
SALIDA BAJA *4
MEDIA *5 1*4 4
ALTA *7
CONSULTAS BAJA *3
MEDIA *4 7*4 28
ALTA *6
FICHEROS BAJA *7
INTERNOS MEDIA *10 2*10 35
ALTA *15 3*15
FICHEROS BAJA *5
EXTERNOS MEDIA *7 1*10 10
ALTA *10
TOTAL 93

Tabla 5: Multiplicadores y valores

L154

K

Una vez obtenidos los PFNA deben ser ajustados mediante un factor de Ajuste (FA).
El célculo del factor de ajuste esta basado en 14 caracteristicas generales de los
sistemas que miden la funcionalidad general y complejidad de la aplicacion. A cada
caracteristica se le atribuye un peso de 0 a 5 e indica el grado de complejidad que

tiene cada caracteristica.

i

I

w3

Factores de ajuste Complejidad

Comunicacion de datos

Funciones distribuidas

Rendimiento

Gran carga de trabajo

Frecuencia de transacciones

Entrada online de datos

Requisito de manejo del usuario final

Actualizaciones online

Procesos complejos

Utilizacion de otros sistemas

Facilidad de mantenimiento

Facilidad de operacion

Instalacién en multiples lugares

Facilidad de cambio

TOTAL

Bluo|o|u|o|u|o|o|u|n|w| - w|lo|»

Tabla 6: Factores de ajuste y complejidad del proyecto
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Calculamos el FA a partir de los 14 factores de complejidad

FA= (0,01 x ¥ FC) + 0,65
FA= (0,01 X 38) + 0.65

FA=1,03

Lenguaje LDC/PF
Ensamblador 320
C 150
Cobol 106
Pascal 91
Basic 64
TCL 64
Java 53
C++ 29

Tabla 7: Lineas de cédigo por lenguaje

M
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Calculo de PF y obtencion del numero de lineas de codigo estimadas tomando

como referencia la equivalencia en LDC (PHP) de cada PF.

PF = PFNA x FA
PF =93 x 1,03 = 95,79

95,79 * 53 =5076,87 LDC - 5,07687 KLDC
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7.1.3. ESTIMACION MEDIANTE COCOMO
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En este apartado se realiza una estimacion del esfuerzo y tiempo que supondra
realizar el proyecto software. Para ello, este método se basa en una estimacion
previa del tamafio del software en lineas de cédigo (LDC).

El algoritmo de COCOMO varia en funcion de las caracteristicas del sistema
gue se va a desarrollar. En concreto, este modelo de estimacion diferencia

entre sistemas organicos, empotrados y semi-libres.

Modo de desarrollo A B C
Organico 3,20 1,05 0,38
Empotrado 3,00 1,12 0,35
Semi-Libre 2,80 1,20 0,32

Tabla 8: Modelos de desarrollo contemplados por cocomo

Férmulas:

e Esfuerzo nominal [personas x mes] = A x (KLDC)®
Esfuerzo [persona x mes] = Esfuerzo nominal x 11 Factores de coste

[ ]
e Tiempo de desarrollo [meses] = 2.5 x Esfuerzo®
[ ]

Numero medio de personas [personas]= Esfuerzo / tiempo de desarrollo

Los factores de coste se calculan teniendo en cuenta la siguiente tabla:

Valor de los factores

Factores Muy bajo  Bajo Medio Alto Muy alto  Extra
Fiabilidad requerida 0,75 0,88 1 1,15 1.4

Tamanio de la base de datos 0,94 1 1,08 1,16
Complejidad del software 0,70 0,85 1 1,15 1,30 1,65
Restrlc_qones de tiempo de 1 111 130 1.66
ejecucién ’
Restricciones de memoria 1 1,06 1,21 1,56
Volatilidad del hardware 0,87 1 1,15 1,30
Restricciones de tiempo de 087 1 107 115
respuesta '

Calidad de los analistas 1,46 1,19 1 0,86 0,71
Experiencia con el tipo de aplicacion 1,29 1,13 1 0,91 0.82
Experiencia con el hardware 1,21 1,10 1 0,90

Expenenuq con el lenguaje de 114 107 1 0,95

programacién.

Calidad de los programadores 1,42 1,17 1 0,86 0,70

Técnicas modernas de ) )

programacion 1,24 1,10 1 0,91 0,82

Empleo de herramientas 1,24 1,10 1 0,91 0,83
Restricciones a la duracion del 1,23 1,08 1 1,04 110

proyecto '

Tabla 9: Factores de coste
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Para este proyecto se elige el modo orgénico, ya que es un desarrollo con
entorno conocido, el tamafio del software variara muy poco (pocas miles de
lineas). Y con escasa presion de tiempos. Y el tamafio es relativamente
pequefio (<50 KLDC, Kilo Lineas De Cddigo).
La estimacion de KLDC para este proyecto es de 5,07687 KLDC.
(Estimacién obtenida por puntos de funcién).
e Esfuerzo nominal [personas x mes] = 3.2 x (5,07687)*® = 17,62
personas x mes
e Esfuerzo [persona x mes] = 17.62 x 0.70(complejidad de software) x
0.82 (técnicas modernas de programacion ) x 0.83 (empleo de
herramientas) x 1.23 (restricciones a la duracién del proyecto) =10,32
personas x mes
e Tiempo de desarrollo [meses] = 2.5 x 10.32°% = 6.06 meses
e Numero medio de personas [personas]= Esfuerzo / tiempo de desarrollo
=1.70
e Coste por persona: Suponiendo que el sueldo minimo para un ingeniero
es 1400€ -> 1 *1400 = 1400€

Cecilia Aguilar Méndez

En conclusion, segun la estimacion realizada se necesita 1 persona al
mes durante 6 meses para desarrollar el software.
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7.2. PLANIFICACION
La planificacion que se establecio en el anteproyecto ha sido modificada en su

totalidad, es por ello que a continuacion se detalla el tiempo empleado en el
desarrollo de la aplicacion.

TAREA INICIO FIN DURACION / DIAS
Investigaciéon 16/02/2015| 30/05/2015 103
Documentacion 02/03/2015| 30/07/2015 150
ITERACION 1

Planificacion 02/03/2015| 15/03/2015 13
Andlisis 05/03/2015| 13/03/2015 8
Desarrollo 14/03/2015| 31/03/2015 17
Prueba de fallos 31/03/2015| 09/04/2015 9
ITERACION 2

Planificacion 10/04/2015| 25/04/2015 15
Andlisis 12/04/2015| 20/04/2015 8
Desarrollo 25/04/2015| 15/05/2015 20
Prueba de fallos 16/05/2015| 28/05/2015 12
ITERACION 3

Planificacion 28/05/2015 | 13/06/2015 16
Andlisis 30/05/2015| 12/06/2015 13
Desarrollo 13/06/2015| 30/06/2015 17
Prueba de fallos 30/06/2015| 05/07/2015 5

Tabla 10: Planificacién temporal
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Figura 9: Diagrama de Gantt
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En este apartado se va a cuantificar econdmicamente el coste total del
proyecto. Para ello, hay que sumar los recursos materiales y humanos que
intervienen en el mismo

v RECURSOS MATERIALES

COSTE
NOMBRE Uso TOTAL COSTE
ORDENADOR PERSONAL 50% 1000 500
INTERNET ADSL (6 MESES) 15% 50 45
IMPRESORA 15% 75 11,25
WINDOWS 8 100% 0 0
SERVIDOR WAMP 100% 0 0
PRODUCTOS ADOBE (DREAMWEAVER -
PHOTOSHOP) 100% 196 196
START UML 25% 0 0
MYSQLYOG 75% 0 0
OFFICE 2010 25% 0 0
IMPRESION 100% 100 100
TOTAL 852,25

Tabla 11: Recursos materiales

v RECURSOS PERSONALES

Segun la estimacion realizada por el método del COCOMO se
personas que desarrollen la aplicacion web durante 6 meses.

necesitan dos

COSTE POR MES TIEMPO TOTAL
INGENIERO 1 1400 6 8400
TOTAL 8400

Tabla 12: Recursos personales

TOTAL =852.25 + 8400 = 9252.25
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8. ASPECTOS A RESALTAR

8.1. ESTRUCTURA DE DESARROLLO

8.1.1. LIBRERIAS PHP

La aplicacion web, como se ha comentado en los puntos anteriores, ha sido
desarrollada con leguaje PHP.

Las principales funcionalidades la web ha sido implementado con PHP, es por
ello resaltar que contamos con dos documentos de tipo *.PHP.

= functions.PHP:

Esta libreria contiene las principales funcionalidades del web para los
usuarios, mas no administrador. Estas funciones estan mezcladas con
cédigo ENGLISHFORKIDS para que las consultas realizadas a las
bases de datos muestren contenido con estilo. A continuaciéon se
explicara brevemente cada una de ellas.

% function connect () : Esta funcién es la encargada
de conectarse con la base de datos.

% function showMenuRegister (): Mostrara las
tematicas dadas de alta para usuarios registrados.

s function showMenu (): Mostrara sé6lo cuatro
tematicas de todas las dadas de alta, se utilizara para
usuarios no registrados.

% function showActivityType (): Mostrara en el
cuerpo de la pagina, so6lo una actividad, con sus
respectivas imagenes.

** Function showActivityTypeRegister ():
Mostrara en el cuerpo de la pagina todas las actividades
dadas de alta en la base de datos disponibles con sus
respectivas imagenes.

% function showLevels () : Muestra un solo nivel por
actividad, con su respectiva descripcion y su imagen.

% function showLevelsRegister (): Muestra todas
las actividades dadas de alta en la base de datos con su
respectiva descripcion y su imagen.

% function signInForm () : Estafuncion se encargara
de validar el registro y re-direccionar al usuario a la
pagina de inicio o mostrar mensaje de error. Finalmente
hace la insercion a la base de datos del nuevo usuario.

% function userSession (): Comprueba si el usuario

esta en la base de datos, en caso afirmativo guarda su

correo electrénico para la sesion y muestra el contenido
para usuario registrado y en caso negativo, lo re-
direcciona a la pagina de registro.
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= adminFunctions.PHP

Esta libreria contiene las funcionalidades principales del apartado de
administrador. Muchas de sus funciones es solo de listado del
contenido de la base de datos, pero también tiene funciones que
elimina y afladen contenido.

% function connect (): Esta funcién es la encargada
de conectarse con la base de datos.

+¢ function adminSession (): Valida si el correo

ingresado pertenece a un administrador, en caso que

este correcto re-direcciona a la pagina de administrador,

en caso contrario muestra mensaje de error.

function showMenuAdmin ($link): Muestra el

menu de administrador, sus funcionalidades.

function showThemes () : Muestra todos los temas

disponibles en la base de datos.

% function delTheme ($1link): Borratema de la base
de datos, seleccionado por el administrador.

% function showActivityTemplate (): Muestra las
actividades disponibles en la base de datos.

7
0‘0

7
0‘0

+ function delActivityTemplate ($1link) :
Elimina actividades de la base de datos.
+ function showLevel (): Muestra  niveles

disponibles en la base de datos.

% function dellevel ($link): Elimina niveles de
la base de datos.

% function showResources (): Muestra los recursos
disponibles en la base de datos. (audio, video, texto).
Esto se mostrara cuando de afiada una actividad.

s function addActivity ($1link): Da de alta una

actividad.

s function delActivity ($1link): Da de baja una
actividad.

% function showActivity (): Muestra las

actividades dadas de alta.

% function showThemesActivity (): Muestra las
tematicas dadas de alta.

% function upload ($1link): Se encarga de afiadir a
la base de datos las imagenes que el administrador
agregue.

% function showThemesDown () Muestra aquellos
temas que tengan imagenes disponibles.

% function delDownloads ($1ink): Borra las
imagenes de las descargas.
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8.1.2. FUNCIONAMIENTO DE LAS ACTIVIDADES CON PHP Y
JAVASCRIPT
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= Puzzle: Esta actividad esta desarrollada con una libreria libre
de JAVASCRIPT. Consiste en la lectura de una imagen desde
la base de datos (PHP) y la introduce al cédigo JAVASCRIPT.

g rcaus

<2php

busca imagen en base

de datos
while{($row = mysqli_fetch_array($result,MYSQLI_ASSOC)) I=NULL){
ssrowl ' file_name'];
[E:"'..'resol:|'ces.'53:t"-;"t',te';;late na's,'j"rage'D La ul:lica en Ia ruta CIE
}

la carpeta de imagenes

<body onload="1init(<?php echo Srutaj?»);"» .
Carga laimagenyla

envia a la funcion de
JavaScript

Figura 10: Fragmento de cédigo puzzle.php

frunction init(imagen){

~img = new Ima:.:-,e(); Recibe la imagen
_img.addEventListener('load',onImage,false);
_img.src =imagen;

[
function onImage(e){
_piecewidth = Math.floor(_img.width / PUZZLE_DIFFICULTY)
_pieceHeight = Math.floor(_img.height / PUZZLE_DIFFICULTY) Particiona la imagen
_puzzlewWidth = _pieceWidth * PUZZLE_DIFFICULTY; $ endx4yaquela
5 = 5 5 * -
;ziézl_izzz?ljt _pieceHeight * PUZZLE_DIFFICULTY; dificultad del puzzle es
H .
initPuzzle(); de 4 piezas
H
function setCanvas(){
- ! -
_canvas = document.getElementById('canvas'); Utiliza canvas para
_stage = _canvas.getContext('2d"'); $ generar el grafico
_canvas.width = _puzzleWidth; . .
. . dinamicamente en la
_canvas.height = _puzzleHeight; b
_canvas.style.border = "1lpx solid black"; Wen-
H

function initPuzzle(){
_pieces = [;
_mouse = {x:0,y:0};
_currentPiece = null;
_currentDropPiece = null;
_stage.drawImage(_img, @, 0, _puzzleWidth, _puzzleHeight, 0, @, _puzzleWidth, _puzzleHeight);
createTitle("Click to Start Puzzle");
buildPieces();

Figura 11: Fragmento de codigo puzzle.js
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= Ahorcado: Esta actividad consiste en buscar el fichero de las
cadenas. Luego, lee el fichero y extrae las palabras quitando
las comas y comillas (PHP) y finalmente lo envia al fichero de
JAVASCRIPT y trabaja con las palabras. El JAVASCRIPT lo
que realiza es crear una tabla de letras introducidas
manualmente con espacios. Luego coge una de las palabras

recogidas aleatoriamente y va dibujando el ahorcado en caso
de fallos.

Cecilia Aguilar Méndez

<7php
$theme_name=$_GET['theme_name'];

4 query="SELECT file_name FROM association
INMER JOIMN my_level WHERE my_level.level_id= association.level_id AND association.theme_name='".4theme_name."' A

hctivityTemplate_name="".$activ
sresult=mysqli_query($link, $qu

mplate_name."' AND my_level.level_description="".5level.""';";

Busca el nombre del
fichero en la base de
while(($row = mysqli_fetch_array($result,MYSQLT_ASSOC)) !=NULL){ datos

L smy_file=srow['file_name'];

}

Swords=""-

Tile = fopen("resources/".sactivitytemplate_name."/".$my_file ,"r") or exit("Unable to open file!");
Busca la ruta

Lee el ficheroy
selecciona las palabras
quitando comillas y

fclose(sfile); comas

words=swords.'"'.trim(fgets(sfile))."",";

$words = substr($words, 0, -1);
>

<script>
odernizr. Load ([{
test: Modernizr.canvastext,
nope: ['js/canvas.text.js', 'js/optimer-bold-normal.js']

EN ¢ selecciona librerias a
{ utilizar

test: Modernizr.localstorage,
nope: ['js/json2.js', 'js/storage_polyfill.js'l,
both: ['is/jiquery-1.11.2.min.is', 'is hangman.is']

complete: function() [
var my_array=new Array(<?php echo Swords;?>);
init(my_array); Crear un array con las

palabras seleccionadas
} e inicializa el javaScript
;s

<fscript>

Figura 12: Fragmento de c6digo hangman.php
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unction init(a) {
my_string=a;

var helptext = $('#helptext'), => Inicializa el ahorcado

w = screen.availWidth <= 880 ? screen.availWidth : 800; con las palaras

seleccionadas

function newGame() {

placeholders = "',

frag = document.createDocumentFragment(), dibuja el tablero de
abc = ['A','B','C','D',"E',"F',"G","H','T", "3, "K', 'L', 'M',"N', 0", 'R, Q" TR, IS, T, U, VL WL, YT letras

ba —

correctGuesses = 0;

oGuess = getWord(); X
wordLength = wordToGuess. length; ¢ Selecciona palabras

for (var 1 = @; 1 < wordLength; i++) {
placeholders += '_';
}

word.innerHTML = placeholders;

letters.innerHTHL = '';

for (i =@; i< 26; i++) {
var div = document.createElement('div');
div.style.cursor = 'pointer';
div.innerHTML = abc[i];
div.onclick = getletter;
frag.appendChild(div);

1
etters.appendChild(frag); dibuja escenario
drawCanvas();
}

unction getWord() {

. . selecciona palabra
return my_string[parseInt(Math.random()* my_string.length)]; aleatoria

Figura 13: Fragmento de codigo hangman.js

= Pronunciacion: Esta actividad un video almacenado en la
base de datos, devuelve la ruta en donde se encuentran y lo
inserta en cédigo HTML.

ary= 3 i i .
Squery="SELECT file_name FROM associat l?ﬂ o . o Se realiza |a consulta
INNER JOIN my_level WHERE my_level.level_id= association.level_id AND association.theme_name='".5theme_name."' AND y
- . . del nombre del fichero
ctivityTemplate_name='".3activitytemplate_name."' AND my_level.level _description='".35level."";";

Sresult=mysqli_query($link,Squery);
while((srow = mysqli_fetch_array($result,MYSQLI_ASSOC)) !=NULL){

§File= Srow['file_name'];

<gection 1d="content">
<div class="formatos">
<div class="row zeromoddl":
<div class="col-3-4"><div class="wrap-col">
<h3> Listen and Repeat </h3>
<video id="video" src="resourceq R IR IIEEISa i e IE) FRANSSIERE  type="video/webn" controls></video>

Se busca en el directorio correspondiente y
muestra el contenido del video

Figura 14: Fragmento de codigo pronunciation.php
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8.1.3. ESTILOS

La pagina web esta creada para todo tipo de resoluciones, es por ello que se
utilizan dos hojas de estilo.

= Style.CSS: Este fichero se basa en el disefio de las etiquetas
HTML, tales como color de fondo, texto, formato de los
objetos. Es la decoraciéon de todos los elementos que existen
en la web.

= Formatos.CSS: Este fichero se encarga de la estructura de la
web, es decir diferenciar los blogues y redimensionar la
estructura segun la resolucién en la que se abra la aplicacién
web

.formatos{
width: 120@px;
position: relative;
margin: @ auto;
padding: epx;

.formatos:after { content: "\@820"; display: block; height: @; clear: both; visibility: hidden; }

.formatos .row{
.formatos .rou
height: @;
.formatos . after{clear: both; }
.formatos .row{zoom: 1;}

fore,.row:after { content: '\0828'; display: block; overflow: hidden; visibility: hidden; width: @;

.formatos .wrap-col{margin:10px;}

.formatos .col-2-3, .formatos .col-1-4, .formatos .col-2-4, .formatos .col-3-4,
.formatos .col-3- .formatos .col-4-5, .formatos .col-1-§, .formatos .col-

.formatos .col-5-6{float:left; display: inline-block;}

.formatos .col-1 .formatos .
.formatos .col-1- ormatos .
.formatos .col-3-6, .formatos
I,

frormatos .col-full{width:10e%;}

. . - R Estructura de |
formatos .col-1-2{width:50%;7} structura % @ pagina
por porcentajes
formatos .col-1-3{width:
formatos .col-2-3{width:

formatos .col-1-4{width:
formatos .col-2-4{width:
formatos .col-Z-4{width:

formatos .col-1-5{width:20%;}
2-5

Normatos .col-2-5{width:40%:} y
f N
gmedia only screen and (min-width: 968px) and (max-width: 1199px) {
.formatos{width:96epx;}
F
@medig only screen and (min-width: 768px) and (max-width: 959px) { Redimensién de
.formatos{width:768px;}
} estructura
gmedia only screen and (min-width: 620px) and (max-width: TeTpx) {
.formatos{width:108%;%}
]
gmedia only screen and (max-width: 619px) {
.formatos, .formates .col-1-2, .formates .col-1-3, .formatos .col-2-3, .formatos .col-1-4, .formatos .col-2-4,
.formatos .col-3-4, .formatos . .formatos .col-2-5, .formatos .col-3- .formatos .col-4-5, .formatos .col-1-§,
.formatos .col-2-6, .formatos . , .formates .col-4-6, .formatos .col-5-6{width:lee%;}
i
\, v

@gmedia only screen and (max-width: 399px) {

#word { text-align:right; margin-left: 0; 1

}

gmedia only screen and (max-width: 399px), only screen and (min-width: 53@px) {
#letters { width: 32@px; 13}

gmedia only screen and (min-width: 488px) and (max-width:43%9px) {

#letters { width: 18@px; }

}

gmedia only screen and (min-width: 44@px) and (max-width: 529px) {

#letters { width: 225px; }

Figura 15: Fragmento de codigo de estilos
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8.2. FORMATOS DE ARCHIVOS

En este proyecto se trabajan con muchos archivos multimedia, es por ello que se ha

de resaltar los formatos aceptados por la aplicacién para su correcto funcionamiento.

= Iméagenes : PNG /JPG / JPEG

= Texto: TXT

= Video: WEBM, es el formato mas compatible con todos los navegadores.

= Templates: PHP, son plantillas que ha de programar el administrador para
poder ampliar la aplicacion.

9. CONCLUSIONES

Tras realizar el proyecto, se puede sefialar los siguientes puntos positivos y negativos.

9.1. PUNTOS POSITIVOS

- EXCELENTE DOCUMENTACION DISPONIBLE

La gran ventaja de trabajar con lenguajes actuales y
relativamente nuevos, es que existe una gran variedad de
proyectos nuevos hechos de forma experimental y hay
diversos usuarios dispuestos a corregir y compartir codigo.
En el caso de HTML5, la W3C brinda una documentacion
exquisita de cada etiqueta y atributos de este lenguaje de
hipertexto y lo aclara con sus respectivos ejemplos. Lo
mismo sucede con JAVASCRIPT y CSS3.

Por otro lado PHP y su version 5 presenta una
documentacion completa en la pagina oficial con sus
respectivos ejemplos y diferencia la programacién orientada
a objetos y la secuencial. Esta Ultima version se caracteriza
por la mejora del funcionamiento a través de objetos.

- HERRAMIENTAS EFICACES
He de resaltar que todo el desarrollo de la aplicacion web se
ha hecho con la herramienta de Dreamweaver. Este
programa permite que se trabaje de forma mucho mas
intuitiva y dinamica; ya que a través de sus herramientas
permite agregar elementos de manera manual y de corregir
ciertos fallos tales como, cerrar una etigueta en HTML o
colocar una coma en PHP, etc. facilitando de este modo la
programacion y ahorrando tiempo en buscar errores.
Por otro lado, ha de resaltar las herramientas para los
graficos tales como Gantt proyect y starUML permite la
creacion de diagramas de secuencia, modelo entidad
relacion, casos de uso de manera rapida y sobretodo
completa, ya que esta detallado hasta lo mas basico como
una clave fordnea por ejemplo.
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- EACILIDAD DE IMPLEMENTACION
Esta ventaja va relacionada con los puntos anteriores,
gracias a las herramientas e informacién disponible, la
implementacion de este proyecto ha sido muy amena. Se
puede implementar y hacer pruebas a la vez sin dificultad,

teniendo siempre a mano algan manual util, la programacion
no es tan compleja.

9.2. PUNTOS NEGATIVOS

-  COMPATIBILIDAD DE NAVEGADORES

Para la realizacion de pruebas del proyecto, se ha verificado
con los navegadores mas utilizados actualmente tales como;
Firefox, Chrome o Internet Explorer.

Si bien, los tres son compatibles con la mayoria de
tecnologias utilizadas, el navegador que mas problemas de
compatibilidad ha dado ha sido Internet Explorer. Este
navegador presenta fallos de compatibilidad en el formateo
de la web, se ha tenido que implementar codigo adicional
para que no afecte el estilo. si se abriese con este
navegador. La aplicacibn es un 90% compatible con la
aplicacion, siendo el restante errores de JAVASCRIPT vy
algun estilo relacionado con el audio o imagen
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10. GLOSARIO DE TERMINOS

AJAX: Es una técnica de desarrollo web para crear aplicaciones interactivas.
Estas aplicaciones se ejecutan en el cliente, es decir, en el navegador de los
usuarios mientras se mantiene la comunicacion asincrona con el servidor en
segundo plano. Acrénimo de Asynchronous JAVASCRIPT And XML

APACHE: Es un servidor web HTTP de cddigo abierto, para plataformas Unix
(BSD, GNU/Linux, etc.), Microsoft Windows, Macintosh y otras, que implementa
el protocolo HTTP/1.1% y la nocién de sitio virtual.

CSS3: es un lenguaje usado para definir y crear la presentaciéon de un
documento estructurado escrito en HTML o XML? (y por extension en XHTML).
Es el acronimo de cascading style sheets. La ultima version es la 3.

DOM: El nombre de jerarquia de objetos del navegador, porque realmente es
una estructura jerarquica donde existen varios objetos y unos dependen de
otros. Es el acrénimo de Document Objet Model.

HTML: es un lenguaje de programacion que se utiliza para el desarrollo de
paginas de Internet. Es el acronimo de HyperText Markup Language, es decir,
Lenguaje de Marcas de Hipertexto, que podria ser traducido como Lenguaje de
Formato de Documentos para Hipertexto.

JOQUERY: Es una biblioteca de JAVASCRIPT, creada inicialmente por John
Resig, que permite simplificar la manera de interactuar con los documentos
HTML, manipular el arbol DOM, manejar eventos, desarrollar animaciones y
agregar interaccién con la técnica AJAX a paginas web.

JSON: Acrénimo de JAVASCRIPT Object Notation, es un formato ligero para el
intercambio de datos. JSON es un subconjunto de la notacion literal de objetos
de JAVASCRIPT que no requiere el uso de XML.

JAVASCRIPT: Es un lenguaje de programacion interpretado, dialecto del
estandar ECMAScript. Se define como orientado a objetos,® basado en
prototipos, imperativo, débilmente tipado y dinamico.

MYSOQL: es un sistema de gestion de bases de datos relacional, multihilo y
multiusuario con mas de seis millones de instalaciones.

XML: es un lenguaje de marcas desarrollado por el World Wide Web
Consortium (W3C) utilizado para almacenar datos en forma legible. Deriva del
lenguaje SGML y permite definir la gramatica de lenguajes especificos (de la
misma manera que HTML es a su vez un lenguaje definido por SGML) para
estructurar documentos grandes. A diferencia de otros lenguajes, XML da
soporte a bases de datos, siendo util cuando varias aplicaciones deben
comunicarse entre si o integrar informacion. Es el acronimo de eXtensible
Markup Language.
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XMLHttpRequest: es una interfaz empleada para realizar peticiones HTTP y
HTTPS a servidores Web. Para los datos transferidos se usa cualquier
codificacion basada en texto, incluyendo: texto plano, XML, JSON, HTML y
codificaciones particulares especificas. El uso més popular, si bien no el tnico,
de esta interfaz es proporcionar contenido dindmico y actualizaciones
asincronas en paginas WEB mediante tecnologias construidas sobre ella como
por ejemplo AJAX. Acrénimo de Extensible Markup Language / Hypertext
Transfer Protocol.

XSLT: es un estandar de la organizacion W3C que presenta una forma de
transformar documentos XML en otros e incluso a formatos que no son XML.
Las hojas de estilo XSLT - aunque el término de hojas de estilo no se aplica
sobre la funcién directa del XSLT - realizan la transformacién del documento
utilizando una o varias reglas de plantilla. Estas reglas de plantilla unidas al
documento fuente a transformar alimentan un procesador de XSLT, el que
realiza las transformaciones deseadas poniendo el resultado en un archivo de
salida, o, como en el caso de una pagina web, las hace directamente en un
dispositivo de presentacion tal como el monitor del usuario.

W3C: es una comunidad internacional donde las organizaciones Miembro,
personal [ingles] a tiempo completo y el padblico en general trabajan
conjuntamente para desarrollar estdndares Web. Liderado por el inventor de la
Web Tim Berners-Lee [ingles] y el Director Ejecutivo (CEQ) Jeffrey Jaffe, la
mision del W3C es guiar la Web hacia su maximo potencial. Su principal
objetivo es estandarizar las aplicaciones mediante el lenguaje, hojas de estilo y
cualquier tipo de recurso que se utilice para la creacion de estas.

CANVAS: es un elemento HTML incorporado en ENGLISHFORKIDS que
permite la generacién de gréficos dinamicamente por medio del scripting.1
Permite generar gréficos estaticos y animaciones.
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El presente proyecto esta dedicado a desarrollar una aplicacion web que
ofrezca una serie de recursos que facilite el aprendizaje del inglés para nifios
pequerios.

Este sitio web trabaja de forma dinamica e intuitiva para su facil manejo y su
principal objetivo es el aprendizaje de un segundo idioma, y el mas difundido
actualmente, a través de vocabulario basico de inglés.

Por otra parte, este proyecto ha sido desarrollado con el lenguaje de hipertexto
HTML5 vy librerias de JAVASCRIPT y hojas de estilo CSS3. Estos lenguajes
son utilizados actualmente en las web disponibles y ademas es recomendado
por la W3C para la estandarizacion de las web.

2. ANALISIS DEL SISTEMA
2.1. OBJETIVOS

OBJ — 1: Crear una aplicacién escalable

Autor Cecilia Aguilar Méndez

Fuentes -

Descripcion La aplicacidon contiene ficheros estaticos y
dindmicos. Los dindmicos seran
implementados por los administradores y a
través de estos ficheros podran realizarse la
misma actividad para diversos temas vy
niveles.

Importancia Alta

Estado Validado

Estabilidad Alta

Comentarios

Para que no existan error en el aplicacion, el
sistema valida tanto en la parte cliente como
servidor.

Tabla 13: OBJ - 1: Crear una aplicacién escalable

OBJ — 2: Dar dinamismo a la web

Autor Cecilia Aguilar Méndez

Fuentes -

Descripcion Mediante las librerias de JAVASCRIPT vy la
utilizacion de AJAX , la aplicacidon consigue
una interacciéon activa entre Cliente -
Aplicacién

Importancia Alta

Estado Validado

Estabilidad Alta

Comentarios

El sistema trabaja de forma interactiva, el
usuario podra navegar mediante la web vy
seguir el hilo del funcionamiento de este.

Tabla 14

: OBJ - 2: Crear una aplicacion escalable
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OBJ — 3: Evitar errores en base de datos

Autor

Cecilia Aguilar Méndez

Fuentes

Descripcion

Mediante las nuevas funcionalidades de
HTML5, en el uso de formularios se valida
que todos los campos estén rellenados.
Ademas una vez rellenado JAVASCRIPT se
encarga de revisar que los datos sean
correctos (ficheros, emails, nombres, etc)y
finalmente se afiadirdn a la base de datos.

Importancia Alta
Estado Validado
Estabilidad Alta

Comentarios

De la misma manera, en el momento que se
encuentre algun formulario con datos
incorrectos, el sistema mostrara e informara
error al usuario.

Tabla 15: OBJ — 3: Crear una aplicacién escalable

pantalla

OBJ — 4: Compatibilidad de navegadores y resolucion de

Autor

Cecilia Aguilar Méndez

Fuentes

Descripcion

La aplicacién ha sido validada por la W3C
validator, para que sea accesible desde
cualquier navegador web.

Ademads usa un estilo personalizado para que
el sitio web se redimensione segln el tamafio
de pantalla con el que se ejecute.

Importancia Alta
Estado Validado
Estabilidad Alta

Comentarios

Tabla 16

: OBJ — 4: Crear una aplicacion escalable
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2.2. IDENTIFICACION DE USUARIOS

La aplicacién web tendra tres perfiles diferentes, segun el tipo de usuario que
sea tendra mas acceso a mas o menos funcionalidades.

Usuario no registrado: Este usuario es aquel que no haya iniciado sesion y
accedera a la parte publica de la aplicacion.

Usuario registrado: Es aquel que se encuentra registrado en la web y tendra
acceso a todo tipo de actividades dadas de altas en la aplicacion y ademas a la
parte publica de esta.

Administrador: Es aquel que maneja la aplicacion, este debe estar dado de
alta en la base de datos y tendra acceso a la web de manera administrativa.
Este podra modificar, afiadir y/o eliminar funcionalidad a la web

2.3. REQUISITOS DEL SISTEMA
2.3.1. REQUISITOS FUNCIONALES

= Usuario no registrado (Accesibilidad pablica)
RF-01 El usuario accede a tematicas (maximo 4).
RF-01 El usuario accede a un nivel por tematica (maximo 1).
RF-03 El usuario accede a una actividad por nivel (maximo 1).
RF-04 El usuario se registra.
RF-05 El usuario inicia sesion.
= Usuario registrado

= RF-06 El usuario accede a todas tematicas.

= RF-07 El usuario accede a todos los niveles.

= RF-08 El usuario accede a todas las actividades.

= RF-09 El usuario descarga contenido.

= RF-10 El usuario cierra sesion.
=  Administrador

= RF-11 El usuario inicia sesion.

= RF-12 El usuario visualiza estructura del cliente.

= RF-13 El usuario afiade tematica.

= RF-14 El usuario afiade nivel.

= RF-15 El usuario afade actividad.

= RF-16 El usuario da de alta una actividad.

= RF-17 El usuario afiade contenido para descargar.

= RF-16 El usuario visualiza tematicas almacenadas.

= RF-19 El usuario visualiza niveles almacenados.

= RF-20 El usuario visualiza actividades.

= RF-21 El usuario cierra sesion.
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2.3.2. REQUISITOS NO FUNCIONALES

= Accesibilidad
= RNF-01 El usuario podra acceder desde cualquier dispositivo a
través del navegador web.
= RNF-02 La aplicacion web debe ajustarse a todas las
dimensiones segun requiera el usuario.

= Seguridad
= RNF-03 El sistema tendra un control de acceso mediante email y
contrasefa.

= RNF-04 El sistema diferenciara el apartado de administrador, y
diferenciara el tipo de usuario para su acceso.

= RNF-05 El sistema validara las operaciones tanto en la parte
cliente como servidor, para evitar errores inesperados.

= Usabilidad

= RNF-06 El manual de usuario que se adjunta, debe ser
suficiente para el entendimiento de la aplicacion web.

= RNF-07 EI entorno de la aplicacion ha de ser intuitiva y
confiable, para el libre manejo de este.

= RNF-08 Las actividades presentadas en la aplicacion han de ser
manejables y entendibles para evitar dificultades.

= RNF-09 La aplicacidn mostrara mensaje de error para facilitar el
entendimiento de los procesos.

= Escalabilidad
= RNF-10 El sistema debe ser altamente escalable, es decir, se
debe poder agregar nuevas funcionalidades sin perder la calidad
y el funcionamiento que ya se ha alcanzado.

= Disponibilidad
= RNF-11 El sistema ha de estar disponible las 24 horas del dia,
los 7 dias de la semana.
= RNF-12 En caso de manteniendo de la web, la aplicacién no
debe perder disponibilidad.

= Compatibilidad

= RNF-13 La aplicacibn web es compatible con todos los
navegadores web disponibles.
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= |Interfaz
= RNF-14 La interfaz de usuario ha se der amigable, interactiva e
intuitiva para el manejo de los usuarios. (para nifios y
administradores).
= RNF-15 El sistema permitira al usuario traducir la pagina de
inicio. (Inglés- Espafiol).
» Informacién
= RNF-16 El sistema almacenara informacion bésica del usuario
registrado
» RNF-17 El sistema almacenard las tematicas, niveles y
actividades introducidas por el administrador.
= RNF-18 EIl sistema almacenara imagenes para el uso cotidiano
de los usuarios.
= RNF-19 El sistema permitira el acceso a enlaces externos.

2.3.3. RESTRICCIONES

* RES-01 No puede existir mas de un usuario con el mismo correo
electrénico.

= RES-02 La contrasefia ha de ser como minimo de 5 caracteres.

= RES-03 El nombre de usuario ha de tener 2 caracteres como
minimo.

= RES-04 Los ficheros introducidos deben estar validados, es
decir s6lo se administrar documentos con la extension
correspondiente.

= RES-05 Sélo se podra acceder al area de administrador aquellos
que cuyo username sea admin.
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2.4. MATRIZ DE RASTREABILIDAD OBJETIVOS/REQUISITOS

LIS

K

I

{y)

D

OBJ-1

OBJ-2

OBJ-3

OBJ-4

RF-01

RF-02

RF-03

RF-04

RF-05

RF-06

RF-07

RF-08

RF-09

RF-10

RF-11

RF-12

RF-13

RF-14

RF-15

RF-16

XXX X[ X | X

XXX XX | X[ X

RF-17

RF-18

RF-19

RF-20

RF-21

DX XXX X XX X X XXX XXX XXX X XX | X

RNF-01

RNF-02

LXK XXX XX XXX XXX X XXX X X X[ X X | X

RNF-03

RNF-04

RNF-05

X | X[ X

RNF-06

RNF-07

RNF-08

RNF-09

XXX XXX X

RNF-10

RNF-11

RNF-12

RNF-13

RNF-14

RNF-15

X X[ X

RNF-16

RNF-17

RNF-18

X[ X[ X

RNF-19

RES-01

RES-02

RES-03

RES-04

RES-05

XX X[ X[ X

Tabla 17: Matriz de rastreabilidad
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2.5. CASOS DE USO

Los casos de uso son una descripcion de los pasos o las actividades que
deberan realizarse para cumplir las funcionalidades de la aplicacion. Los
personajes o entidades que participaran en un caso de uso se denominan
actores.

Existen funcionalidades comunes entre todos los actores. Ademas ha de
resaltar que las funcionalidades que el usuario no registrado tiene mas
restricciones, el usuario registrado accede a mas funcionalidades pero el
administrador tiene acceso total a la aplicacion, es decir el acceso es
jerarquico.

USUARIO NO REGISTRADO

>0

USUARIO REGISTRADO

HO<F—

ADMINISTRADOR

Figura 16: Jerarquia de actores

55



s/

[~
s

B ¢

=T |

T
0
X
s

Cecilia Aguilar Méndez

: accede a actividad
«include»
Sy 4

- H
-
«include» accede a nivel .;«extend»
4 )
desarrolla actividad

«include»

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

accede a tematicas

'
.
'
.
.
.
.
.

usuario no registrado

Figura 17: CU - usuario no registrado

«extend»
- descarga recurso

accede a descargas

% cierra sesion

usuario registrado

Figura 18: CU - usuario registrado

«extend»
accede zona administrador ~ D--------2 inicia sesion
visualiza estructura web
«extend»
4

/ ADMINISTRADOR \ ..........
] g Nn_"'"'---.; .

.

N «extend» s
" «extend» T g
N anade_elimina nivel

anade_elimina tematica . %
alta_baja actividad s
anade_elimina actividad

Figura 19: CU - administrador
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2.5.1. ESPECIFICACION DE CASOS DE USO

I
D

Nombre: CU-01 Registrar

Autor : Cecilia Aguilar Méndez

Descripcion: El usuario se registra en la aplicacion web.
Actores: Usuario no registrado

Precondicion:

Flujo : 1. Elusuario hace click en registro

2. Introduce username

3. El sistema valida username

4. Introduce password

5. El sistema valida password

6. Repite password

7. El sistema valida password

8. Introduce email

9. El sistema valida email

10. valida
Excepcion: - Si el email se encuentra almacenado en la base de datos,

es sistema no efectuara el registro.7
Postcondicion: - Si se realiza el registro correctamente, se iniciara sesion.
Importancia Alta
Tabla 18: CU-01 Registrar

Nombre: CU-02 Inicia sesion
Autor : Cecilia Aguilar Méndez
Descripcion: El usuario inicia sesiéon
Actores: Usuario no registrado
Precondicion: CU-01
Flujo : 1. Introduce email

2.
3.

Introduce password
valida

Excepcién:

Si el usuario no esta registrado, la aplicacién lo enviara a
la pagina de registro.

Si la contrasefia es err6nea, la aplicacibn mostrara un
mensaje de error.

Postcondicién:

Sesion iniciada

Importancia

Alta

Tabla 19: CU-02 Iniciar sesién
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Nombre: CU-03 Desarrolla actividad
Autor : Cecilia Aguilar Méndez
Descripcion: El usuario realizara actividad disponible.
Actores: Usuario no registrado

Precondicion:

Flujo :

Hace click en cualquier tematica
Visualiza un nivel

Elige nivel

Visualiza actividad

Elije actividad

El sistema carga la actividad
Desarrolla actividad

Nous~wnhE

Excepcion:

- Un usuario no registrado sélo tiene acceso a una actividad
por tematica. Y sélo tendra disponible 4 tematicas para
elegir.

- Si la contrasefia es err6nea, la aplicacion mostrara un
mensaje de error.

Postcondicion:

Importancia Alta
Tabla 20: CU-03 Desarrolla actividad
Nombre: CU-04 Descarga contenido
Autor : Cecilia Aguilar Méndez
Descripcion: El usuario podra descargar imagenes
Actores: Usuario registrado
Precondicién: CU-02
Flujo : 1. Hace click en descargas
2. El sistema muestra las imagenes
3. Descarga imagen
4. El sistema muestra opcién de guardado.
Excepcién: -
Postcondicion: -
Importancia Alta

Tabla 21: CU-04 Descarga contenido
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Nombre: CU-05 Cierra sesion

Autor : Cecilia Aguilar Méndez

Descripcion: El usuario podra cerrar sesion en cualquier momento.
Actores: Usuario registrado

Precondicion:

CuU-02

Flujo :

1. Hace click en cerrar sesién
2. El sistema cierra sesion activa.

Excepcion: - .
Postcondicidn: - El sistema lo enviara a la pagina de inicio
Importancia Alta
Tabla 22: CU-05 Cierra sesién
Nombre: CU-06 Inicia sesion
Autor : Cecilia Aguilar Méndez
Descripcion: El administrador accede al apartado de administrador
Actores: Administrador

Precondicion:

- Estar dado de alta en la base de datos

Flujo :

1. El administrador hace click en Admin Sign-in
2. El sistema muestra portal de administrador
3. El usuario introduce email y contrasefa

4. Valida

Excepcion:

- Si el usuario no esta en

mensaje de error.

la base de datos como
administrador, el sistema lo enviard a una pagina de error.
- Si la contrasefia es incorrecta, el sistema mostrara un

Postcondicion:

- Si se valida correctamente, el sistema lo enviara a la

pagina de inicio del administrador

Importancia

Alta

Tabla 23: CU-06 Inicia sesi6on (administrador)
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Nombre: CU-07 visualiza estructura de la web
Autor : Cecilia Aguilar Méndez
Descripcion: El administrador podra visualizar aquellas actividades que se
encuentras dadas de alta y al que el usuario registrado dispone.
Este apartado es solo consulta, no se pueden hacer
modificaciones.
Actores: Administrador
Precondicién: CU-06
Flujo : 1. El administrador hace click structure
2. El sistema visualiza actividades dadas de alta
Excepcion: -
Postcondicion: -
Importancia Alta
Tabla 24: CU-07 Visualiza estructura web
Nombre: CU-8 listado de tematicas
Autor : Cecilia Aguilar Méndez
Descripcion: El sistema mostrard un listado de todas las tematicas

almacenadas en la base de datos. Estas tematicas no tienen por
gué estar dadas de alta en la aplicacion cliente.

Actores:

Administrador

Precondicion:

CU-06

Flujo :

1. Hace click en Themes
2. El sistema lista todas las tematicas almacenadas.

Excepcion:

Postcondicion:

Importancia

Alta

Tabla 25: CU-08 Listado tematicas
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Nombre: CU-9 listado de niveles

Autor : Cecilia Aguilar Méndez

Descripcion: El sistema mostrara un listado de todos los niveles almacenados
en la base de datos. Estos niveles no tienen por qué estar dados
de alta en la aplicacion cliente.

Actores: Administrador

Precondicion:

CU-06

Flujo :

1. Hace click en levels
2. El sistema lista todos los niveles almacenados.
= Nombre

= Imagen
Excepcion: -
Postcondicion: -
Importancia Alta
Tabla 26: CU-09 Listado niveles
Nombre: CU-10 listado de actividades
Autor : Cecilia Aguilar Méndez

Descripcion:

El sistema mostrard un listado de todas las actividades
almacenadas en la base de datos. Estas actividades no tienen por
qué estar dados de alta en la aplicacion cliente.

Actores:

Administrador

Precondicion:

CU-06

Flujo :

1. Hace click en activities

2. El sistema lista todas las actividades almacenadas.
= Actividad
= |magen

3. Descarga plantilla

Excepcién:

Postcondicién:

Importancia

Alta

Tabla 27: CU-10 Listado actividades
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Nombre: CU-11 afiadir temética

Autor : Cecilia Aguilar Méndez

Descripcion: El administrador podra afiadir una temética nueva
Actores: Administrador

Precondicion:

CU-06

Flujo :

1. El usuario introduce nueva tematica
2. El sistema valida temética

Excepcion:

- Sielnombre ya existe, el sistema no lo afiadira y mostrara
mensaje de error

Postcondicion:

- El sistema recarga pagina

Importancia Alta

Tabla 28: CU-11 Afiadir temética
Nombre: CU-12 eliminar tematica
Autor : Cecilia Aguilar Méndez

Descripcion:

El usuario podréa eliminar tematicas y a su vez se eliminara toda
aquella actividad que contenga dicha tematica.

Actores:

Administrador

Precondicion:

CU-06

Flujo :

1. Selecciona tematica a eliminar
2. Elimina tematica

Excepcion:

Postcondicion:

- El sistema recarga pagina

- El sistema eliminara aquellas actividades que contengan
el tema eliminado.

- El sistema eliminara las imagenes relacionadas con el
tema eliminado , que se encuentran en la tabla downloads.

Importancia

Alta

Tabla 29: CU-12 Eliminar teméatica
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Nombre: CU-13 afiadir actividad
Autor : Cecilia Aguilar Méndez
Descripcion: El administrador podra afiadir una actividad nueva
Actores: Administrador
Precondicion: CU-06
Flujo : 1. Introduce nombre de actividad
2. Introduce imagen
3. Introduce plantilla
4. Selecciona recurso
5. El sistema almacena actividad

Excepcion:

- Si introduce un nombre ya existente, el sistema mostrara
mensaje de error.

- Si la imagen no tiene la extensién correcta, mostrara
mensaje de error.

- Si la plantilla no tiene la extensién .PHP, el sistema
mostrard un mensaje de error.

Postcondicion:

- El sistema recarga pagina

Importancia Alta

Tabla 30 CU-13 Afadir actividad
Nombre: CU-14 eliminar actividad
Autor : Cecilia Aguilar Méndez

Descripcion:

El administrador podra eliminar cualquier actividad y a su vez
eliminara todas aquellas que se encuentren dadas de alta.

Actores:

Administrador

Precondicion:

CU-06

Flujo :

1. Selecciona actividad
2. Elimina actividad

Excepcién:

Postcondicién:

- El sistema recarga pagina
- El sistema eliminara todas las actividades dadas de alta
con el nombre de la actividad eliminada.

Importancia

Alta

Tabla 31: CU-14 Eliminar actividad
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Nombre: CU-15 afiadir nivel

Autor : Cecilia Aguilar Méndez
Descripcion: El usuario podré afadir un nivel
Actores: Administrador

Precondicion:

CU-06

Flujo :

1. Introduce descripciéon
2. Introduce imagen
3. El sistema almacena actividad

Excepcion:

- Si la imagen no tiene la extension correcta, el sistema
mostrara un mensaje de error

Postcondicion:

- El sistema recarga pagina

Importancia Alta

Tabla 32: CU-15 Afadir Nivel
Nombre: CU-16 eliminar nivel
Autor : Cecilia Aguilar Méndez

Descripcion:

El usuario podra eliminar uno o varios niveles, si se elimina un
nivel, se eliminaran aquellas actividades que tengan dicho nivel.

Actores:

Administrador

Precondicion:

CU-06

Flujo :

1. Selecciona nivel
2. Elimina nivel

Excepcién:

Postcondicion:

- El sistema recarga pagina
- El sistema eliminara todas las actividades que contengan
el nivel eliminado.

Importancia

Alta

Tabla 33: CU-16 Eliminar Nivel
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Nombre: CU-17 dar de alta una actividad

Autor : Cecilia Aguilar Méndez

Descripcion: Dar de alta a una actividad significa que se mostrara la actividad
en la parte del cliente y se relacionara con sus respectivos
recursos.

Actores: Administrador

Precondicion:

CU-06

Flujo :

1. Selecciona tema
2. Selecciona actividad
e El sistema carga el tipo de recurso
3. Selecciona nivel
4. Afade recursos:
5. El sistema almacena actividad para dar de alta

Excepcion:

- Si el fichero no contiene la extensioén correcta, el Sistema
muestra mensaje de error.

Postcondicion:

- El sistema recarga pagina

Importancia Alta

Tabla 34: CU-17 Dar de alta actividad
Nombre: CU-18 dar de baja una actividad
Autor : Cecilia Aguilar Méndez

Descripcion:

Sélo se dard de baja a la actividad que se encuentre en la parte
usuaria, mas no se eliminara la actividad.

Actores:

Administrador

Precondicion:

CU-06

Flujo :

1. Selecciona tema
2. Selecciona actividad
3. El sistema elimina la actividad dada de alta

Excepcidn:

Postcondicién:

- El sistema recarga pagina

Importancia

Alta

Tabla 35: CU-18 Dar de baja actividad
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Nombre: CU-19 Cerrar Sesion

Autor : Cecilia Aguilar Méndez

Descripcion: El usuario podra cerrar sesion en el momento que desee.
Actores: Administrador

Precondicién: CU-06

Flujo : 1. El sistema cierra sesion

Excepcion: -

Postcondicién:

- El sistema envia a pagina de inicio.

Importancia

Alta

Tabla 36: CU-19 Cerrar Sesion (administrador)
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2.6. DIAGRAMAS DE SECUENCIA

|[+“*) 3

=

Los diagramas de secuencia muestran interacciones, que representan las
secuencias de mensajes entre instancias de clases, componentes, subsistemas
0 actores. El tiempo fluye por el diagrama y muestra el flujo de control de un

participante a otro.

Usualmente se desarrolla un diagrama de secuencia por cada caso de uso,
pero como se observa en el punto anterior existen muchos casos que tienen
semejantes flujos de interaccion, es por ello que se mostraran los diagramas
de secuencia mas significativos.

interaction Registrar usuario )

Cliente

Sistema

'
'
[

: 1 : Introduce datos

2 : validacion ajax

Bases de datos

3 : envia informacion

4: Co&ﬂrobar datos

seq Registro correcto )

o<— _
6:fi T ”
I I 7 : Inicia Sesion

5 : confirmacién

seq Registro incorrecto )

'
'
<

T

'&ng muestra mensaje de error
10 : fin

8 : No introduce datos

Figura 20: DS — Registrar usuario
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interaction Iniciar sesion )

Cliente

Sistema

1 : Introduce informacion

v 2 - validacion

3 : envia informacion

Base de datos

10 : redirige index

----------------------------------------- -.<.........................................
.:< 5 : redirige index ! 6 : session true
seq No autorizado :
e T P TR .!( .........................................
] 7 : redirige error ; 8 : false T
seq Usuario ) :
@ s R T e S e R S R SR R N R e R R R N SR NS R AR SRR R e

suari

9 : Compruelja uguario

seq No registrado )

----------------------------------------- -(.........................................
.< 12 : redirige registro 13 : false .
se;i)atos incorrectos ) ; 14 - Combrlieba
G Fashans T S Mrereioniioniinnsionainniinnsionaioniianii i I
; 15 : mensaje de error ; 16 - false

datos

Figura 21: DS - Iniciar sesion
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linteraction Realiza actividad )

Cliente Sistema Base de datos

1 : Selecciona actividad 2 : solicita plantila -

l 3 : solicita recursos

5 : return recursos
a actividad

7 : muestra activdad

el i

Figura 22: DS - Realiza actividad

interaction Afiade actividad )

Administrador Sistema Base de datos

:l - valida datos

-

1 : Introduce datos

-
| .

I seq Datos incorrectos )

4 envia datos 1

seq) Error Base de datos ) i
[~ 6 : mensaje de error
- insert tenpplate
! ! - insert_regources
@G- . T : Insercion datos _true

Figura 23: DS — Afade actividad
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)

e
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interaction Alta actividad )

Administrador Sistema Base de datos

1 :introduce datos

| * : Jalida datos

seq Datos erroneos J
[

3 : mensaje error

4 - envia datos

- I—l - valida datos

-

w
1]
=
m
S
=
B
[1+]
[l
1]
[
B
o
]
-

6 - muestra mensaje error

activity

insert
association
I‘:. ...................................

Qs . 7 return true B

: insert

Figura 24: DS - Alta actividad
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linteraction Baja actividad )

Administrador Sistema Base de datos

1 : consulta informacion

2 : pide informacion =
-~ 3 :jbusca
l 4 : return informacion v
Ll\ 5 : muestra informacién :
' 6 : envia datos
U 7 : envia datos
: =‘ ca datos
seq Error Base de datos )
i€enenmnenenecaaecanccanannannas R L L L L L L LR L LT L L EE LR R
: 9 : Recarga pagina
- delete
: . from activity
: e S Ak L LA L L -delete con
@-ceemenenneanenaninaanaans A 10: true L) cascade
' 11 : recarga pagina : '
Figura 25: DS - Baja actividad
linteraction Cerrar Sesion )
usuario sistema Base de datos
! 1:Solicita cerrar sesion
: | ! 2 : Solicita cerrar Sesion :
s Resewss s ggsipss e mm— 1]
: : 3 : Session destroy :
............................. J .
: 4 : redireccion index ! !

Figura 26: DS — Cerrar Sesion
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3. DISENO DEL SISTEMA

3.1. BASE DE DATOS

En este apartado se describe el disefio de la base de datos mediante un modelo
entidad-relacién, un diccionario de datos y el correspondiente modelo relacional.
Debido a la poca cantidad de datos que es necesario almacenar, estos diagramas
seran extremadamente simples, Unicamente se va a requerir 9 tablas.

user_pass
resources_type

user_email
T user_name id_resources T

user_login resources

activityTemplate_name @————
image O——————— activityTemplate
template ¢

file

asociacidn
1:1

implementa

theme_name

T 1:1 1:n 11 1:n
themes activity my level

theme_name | level_id level_id | level_img

level_description

id_image@——| downlcad activityTemplate_name

l

theme_name

file_name

Figura 27: Diagrama Entidad - Relacion
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3.1.1. DICCIONARIO DE DATOS
USER_LOGIN
ATRIBUTO DOMINIO PK | FK | DESCRIPCION RESTRICCION
user_email Caracteres X Identificador para un
longitud 30 usuario. NOT NULL
user_pass Caracteres Contrasefia para el
longitud 30 acceso NOT NULL
User_name Caracteres Nombre de pila para
longitud 30 el usuario. NOT NULL
En caso de ser
administrador el
valor de este campo
sera “Admin”
Tabla 37: Diccionario de datos - User_Login
RESOURCES
ATRIBUTO DOMINIO PK | FK | DESCRIPCION RESTRICCION
Id_resources Entero X Identificador para un | Autoincremento
usuario.
resources_type Caracteres Nombre del recurso NOT NULL
longitud 300
Tabla 38: Diccionario de datos - Resources
THEMES
ATRIBUTO DOMINIO PK | FK | DESCRIPCION RESTRICCION
Theme_name Caracteres X Nombre tematica,
longitud 30 ademas serd el | NOT NULL
identificador de esta
tabla.
Tabla 39: Diccionario de datos - themes
ACTIVITYTEMPLATE
ATRIBUTO DOMINIO PK | FK | DESCRIPCION RESTRICCION
activityTemplate_name | Caracteres X Nombre de la
longitud 200 actividad NOT NULL
imagen Caracteres X Imagen de la
longitud 200 actividad, la cual se | NOT NULL
mostrard al usuario
template Caracteres X Plantilla de la
longitud 200 actividad. NOT NULL

Tabla 40: Diccionario de datos - activityTemplate
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MY LEVEL
ATRIBUTO DOMINIO PK | FK | DESCRIPCION RESTRICCION
Level id Entero X Identificador del nivel | Autoincremento
Level_description Caracteres Nombre del nivel NOT NULL
longitud 30
Level_img Caracteres Imagen del nivel, la | NOT NULL
longitud 100 cual se mostrara al
usuario
Tabla 41: Diccionario de datos - my_level
ACTIVITY
ATRIBUTO DOMINIO PK | FK | DESCRIPCION RESTRICCION
Theme_name Caracteres X X Nombre tematica NOT NULL
longitud 30 ON DELETE
CASCADE
activityTemplate_name | Caracteres X X Nombre de la | NOT NULL
longitud 200 actividad ON DELETE
CASCADE
Level_id Entero X X Identificador del nivel | Autoincremento
ON DELETE
CASCADE
Tabla 42: Diccionario de datos - activity
RESOURCESFORTEMPLATE )
ATRIBUTO DOMINIO PK | FK | DESCRIPCION RESTRICCION
Id_resources Entero X X Identificador para un | Autoincremento
usuario. ON DELETE
CASCADE
activityTemplate_name | Caracteres X X Nombre de la | NOT NULL
longitud 200 actividad ON DELETE
CASCADE

Tabla 43: Diccionario de datos - resourcesForTemplate

74




) 4

L15%

Cecilia Aguilar Méndez E - :
FO = kIb
ASSOCIATION
ATRIBUTO DOMINIO PK | FK | DESCRIPCION RESTRICCION
Theme_name Caracteres X X Nombre tematica NOT NULL
longitud 30 ON DELETE
CASCADE
activityTemplate_name | Caracteres X X Nombre de la | NOT NULL
longitud 200 actividad ON DELETE
CASCADE
Level_id Entero X X Identificador del nivel | Autoincremento
ON DELETE
CASCADE
Id_resources Entero X X Identificador para un | Autoincremento
usuario. ON DELETE
CASCADE
File_name Caracteres Nombre de fichero NOT NULL
longitud 200
Tabla 44: Diccionario de datos - association
DOWNLOAD
ATRIBUTO DOMINIO PK | FK | DESCRIPCION RESTRICCION
Id_image Entero X Identificador de | NOT NULL
descarga
Theme_name Caracteres Nombre tematica NOT NULL
longitud 30
File_name Caracteres Nombre de fichero NOT NULL
longitud 200

Tabla 45: Diccionario de datos - download
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3.1.2. GRAFO RELACIONAL

USER_LOGIN (user_email, user_pass, user_name}

THEMEItheme namel}
| S—

DOWMNLOAD (id image ile_name})

MY_LEVEL level_description, level_img)

RESOURCES resources_type)

ACTIVITYTEMPLATE !activi%Tem%Iate name,!imagen, template)

| | | | —

ACTIVITY|{theme n activity Template name |level id

RESOURCESFORTEMPLATE Ild resources. Iac_ﬁv ity Template n@ﬁ
| I

ASSOCIATION I[heme name, activityTemplate name, level idE resourcg file_name)
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3.2. INTERFAZ DE USUARIO

La interfaz de usuario esta principalmente divido en tres blogues principales,
posteriormente el cuerpo de la aplicacién se dividirA en bloques segun plantilla, o
datos que se quieran mostrar. A continuacién se mostraran las principales estructuras,
ya que todas son muy similares.

DI — 1: Bosquejo principal

Definicién: | Es la base de la estructura de la web

Activacion: | Todas las paginas utilizadas en esta aplicacion tienen esta estructura,
posteriormente se dividira el cuerpo segln se necesite.

Boceto:

CABECERA

BARRA DE NAVEGACION

CUERPO

PIE DE PAGINA

Tabla 46: DI-01 Bosquejo principal
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DI — 2: P4gina de inicio
Definicion: Pégina de inicio, tanto para usuario como administrador
Activacion: Se activa al ingresar a la web o pulsando el boton home
Actor: Usuario Registrado/ No Registrado / Administrador
Boceto:
CABECERA
BARRA DE NAVEGACION
TEXTO PRINCIPAL FORMULARIO,
INICIO DE SESION
PIE DE PAGINA

Flujo: En el texto principal se podra cambiar de idioma, pulsando un botdén en

forma de bandera.

Al validar el formulario, el sistema te envia a la misma pagina con la

sesion iniciada.
Observaciones: | Este boceto es utilizado también en el apartado de administrador, al inicio

de sesion.

Tabla 47: DI-02 Pagina de inicio
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DI — 3: Listado de actividades
Definicion: Pégina donde se muestra el listado de las actividades dadas de alta.
Activacion: Al pulsar cualquier temética
Actor: Usuario Registrado/ No Registrado
Boceto:
CABECERA
BARRA DE NAVEGACION
ACTIVIDAD ACTIVIDAD ACTIVIDAD
PIE DE PAGINA
Flujo: Al pulsar cada actividad, el sistema te dirige al listado de niveles.
Si se hace click en la barra de navegacion vuelve a listado de actividades.
Observaciones: | Este boceto es utilizado también para mostrar el listado de los niveles.

Tabla 48: DI-03 Listado de actividades
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DI — 4: Listado de imagenes
Definicién: P&gina donde se muestra el listado de imagenes separadas por temética
para descargar.
Activacion: Al pulsar download en la barra de navegacion.
Actor: Usuario Registrado
Boceto:
CABECERA
BARRA DE NAVEGACION
TEMA:
IMAGEN | IMAGEN | IMAGEN | IMAGEN | IMAGEN
TEMA:
IMAGEN | IMAGEN | IMAGEN | IMAGEN | IMAGEN
TEMA:
IMAGEN | IMAGEN | IMAGEN | IMAGEN | IMAGEN
PIE DE PAGINA
Flujo: Al pulsar las imagenes , se tiene la opcién de descarga de cada una de
estas
Observaciones: -

Tabla 49: DI-04 Listado de imagenes
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DI — 5: Modificacion de estructura

Definicion: Agqui se encuentran las opciones de modificacion de estructura de la web.
Activacion: Al iniciar sesion como administrador o pulsando home en la barra de
navegacion.

Actor: Administrador
Boceto:

CABECERA

BARRA DE NAVEGACION
THEMES ACTIVITY LEVELS
TEMPLATE
ACTIVITY AND RESOURCES
PIE DE PAGINA

Flujo: Cada bloque te permitira actualizar la pagina web.

Observaciones:

Tabla 50: DI-05 Modificacién de estructura
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DI — 6: Listado de temas - Administrador

Lista las tematicas almacenadas en la base de datos.

Definicioén:
Activacion: Al pulsar themes en la barra de navegacion
Actor: Administrador
Boceto:

CABECERA

BARRA DE NAVEGACION
LISTADO DE TEMAS ENLACES EXTERNOS
PIE DE PAGINA
Flujo: Sélo se pueden consultar las tematicas, y se tiene la opcion de pulsar

cualquier link de enlaces externos y te redirigirh a una nueva ventana.

Observaciones:

Este mismo boceto se utlizara para el listado de niveles,
actividades y la estructura.

Tabla 51: DI-06 Listado de temas - Administrador
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DI — 7: Insercién, eliminacion y listado de imagenes - Administrador
Definicion: Permite afadir imagenes y eliminarlas por lotes. A su vez te permite
visualizar agquellas imagenes insertadas.
Activacion: Al pulsar download en la barra de navegacion
Actor: Administrador
Boceto:
CABECERA
BARRA DE NAVEGACION
Insercién / Eliminacién de imagenes
Listado de imagenes
PIE DE PAGINA |
Flujo: Se podra insertar imagenes en el formulario (por lotes), y de la misma
forma se podra eliminar imagenes por tematica.
Observaciones:

Tabla 52: DI-07 Insercién, eliminacién y listado de imagenes - Administrador
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3.3. PRUEBAS

3.3.1. CAJABLANCA

Se centran en los detalles procedimentales del software, por lo que su disefio esta
fuertemente ligado al cédigo fuente.

Estas pruebas se han ido realizando a la vez que se desarrollaba la aplicacion, se ha
contado también con la validacion de coédigo mediante W3C validator para evitar
posibles erros de compatibilidad con los navegadores.

3.3.2. CAJA NEGRA

Se denomina Caja Negra a aquel elemento que es estudiado desde el punto de vista
de las entradas que recibe y las salidas o respuestas que produce, sin tener en cuenta
su funcionamiento interno. En otras palabras, de una caja negra nos interesara su
forma de interactuar con el medio que le rodea (en ocasiones, otros elementos que
también podrian ser cajas negras) entendiendo qué es lo que hace, pero sin dar
importancia a como lo hace. Por tanto, de una caja negra deben estar muy bien
definidas sus entradas y salidas, es decir, su interfaz; en cambio, no se precisa definir
ni conocer los detalles internos de su funcionamiento.
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3.3.3. PRUEBAS REALIZADAS
PRUEBA RESPUESTA ESPERADA ESTADO
Cambio de idioma Al pulsar boton se cambie de idioma v
esparfiol e ingles
Registro de usuario Inserta nuevo usuario validando email y v
contrasefa
Inicio de sesién Valida datos insertados y verifica que se v
encuentre en la base datos e inicia
sesion
Mostrar tematicas Listado segun tipo de usuario .Si es un v
usuario registrado mostrara todas las
actividades dadas de alta y en cambio si
el usuario no estd registrado so6lo
mostrara 4 temas.
Mostrar Niveles / Actividades | Al igual que la prueba anterior, diferencia v
entre usuario registrado y no registrado.
Al ser no registrado solo mostrard un
nivel /actividad.
Inicio de sesion para | Control de acceso para aquellos usuarios v
administrador gue estdn dados de alta como
administradores.
Valida elementos repetidos | Si el tema introducido es repetido, v
(Tema) muestra mensaje de error.
Verifica formato de imagen | Al insertan un nivel nuevo, verifica que el v
(Nivel) fichero introducido sea una imagen de
tipo PNG/JPG
Verifica elemento repetidos | Muestra mensaje de error en caso de v
(activityTemplate) introducir un nombre repetido.
Verifica formato de template e | Muestra mensaje de error en caso de v
imagen gue los formatos no sean los necesarios.
Proporciona informacion de | Existe un botén que permite al usuario v
recursos para actividad que tipo de recurso necesita cada
actividad para dar de alta. En caso de
insertarlo errbneamente, la aplicacién no
funcionara correctamente
Valida que todos los | HTML5 permite requerir un campo antes v
formularios sean rellenados | de validar formulario, resalta campo al

por el usuario

estar vacio.

Tabla 53: Pruebas realizadas
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1. INTRODUCCION

A continuaciéon se presentard de forma didéctica el uso de la aplicacion web
ENGLISHFORKIDS. Cabe resaltar que este manual se dividira en dos bloques
de uso:

o Manual para un usuario cualquiera, aquel que acceda a la web
tanto como usuario registrado o0 no registrado, este podra
acceder a todas las funcionalidades de usuario. Se explicara
posteriormente.

o Manual para administrador, aquel que accedera a la web para
afiadir, modificar y/o eliminar las funcionalidades de la web. El
administrador debe ser dado de alta anteriormente en la base de
datos de la aplicacién, ya que por web esta restringido por
medidas de seguridad.

Esta aplicacion web esta adaptada para ordenadores de mesa, tabletas y
Smartphones.

2. ¢QUE ES ENGLISHFORKIDS?

ENGLISHFORKIDS es una aplicacion web que ha sido desarrollada para
incentivar el aprendizaje del inglés desde temprana edad, es por ello que la
aplicacion esta desarrollada para menores, edades comprendidas entre 4-8
afios.

El objetivo de ENGLISHFORKIDS es trabajar en las areas de pronunciacion,
gramatica y vocabulario, de manera didactica e intuitiva a través de juegos
tales como puzzles, ahorcado, etc.

Ademdas cuenta con un apartado de descargas, el cual permitira la impresion de
dibujos para colorear y de esta manera reforzar lo aprendido en las actividades
de la web.

ENGLISHFORKIDS tiene tres funcionalidades bien definidas, tales como
Explorador de actividades, Desarrollo de actividades y Gestién de actividades.

Explorador de actividades: En este mddulo se especifica a todo aquel
gue ingrese a la web y conozca la web, es decir interactle con él y de
esta forma pueda visualizar las tematicas disponibles y que actividades
contienen cada una de ellas, asi también como el nivel de cada
actividad. Esta funcionalidad resalta el conocimiento de la web, el
conocer que es lo que tiene y que puedes hacer en ella.
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Desarrollo de actividades: Una vez conocido el entorno en que se
trabajara el usuario podra acceder a la web, como usuario registrado o
no. Independientemente de cual sea su condicion podra usar las
actividades por ejemplo, elegir el nivel en el que quiera jugar, oir los
archivos de audio, acceder a enlaces externos, etc. Si es un usuario
nuevo podra registrarse e iniciar sesion, de esta forma podré acceder a

mas opciones que ofrece la web y cerrar sesion en el momento que
desee. Se explicara posteriormente cada actividad.

Cecilia Aguilar Méndez

Gestion de actividades: Este modulo es el mas importante de la web, ya
gue a través de este se puede modificar las funcionalidades de la web.
Aqui se puede afiadir, eliminar tematicas, actividades y niveles. Asi
también como dar de alta a las funciones en la web. Este médulo
permite que la aplicacion sea escalable 100% ya que el administrador
puede modificar la web como quiera y en el momento que desee sin
restriccion alguna.

88



Cecilia Aguilar Méndez

3. ESTRUCTURA DE LA WEB

[ coorn |
INICIAR SESION
N
Welcome English for kids ﬁ _hir

ACTIVIDADES ~Start Session
This page is adapted to children, aged 4-6 years , to learn English playing. EnglishForKids
can learn basic vocabulary according to topics, which can be seen in the main menu. Each Email [ ]
theme has different activities. These activities allow the child to learn English throughl *pass| |

play, which are increasing according to the advance level of the child. The games are very

A

intuitive and easy for the child to develop their skills in an interactive and practical way.
This page allows every user to play and learn English . If you want to track the progress off
your child , you should register as a user so you can access all the activities we offer. Yuul

can register bylclicking here . ¢ REGISTRO

Cecilia Apwilar Méndez € | Universidad de Valladolid | Grado en Inpenieria Informitica de Servicioz y Aplicaciones

Figura 28: Estructura de la web |

INICIAR SESION PARA
ADMINISTRADORES

Cecilia Aguilar Méndez € | Universidad de Valladolid | Grado en Ingenieria Informitica de Servicios y Aplicaciones

Figura 29: Estructura de la web lI
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4. MANUAL DE USUARIO

Este apartado esta dedicado a todo aquel que desee utilizar la web ya sea un
usuario registrado o no. Es recomendable que todo nifio este supervisado por
una persona mayor para que este pueda evaluar el avance de este y reforzar el
trabajo continuo. La aplicacibn es muy intuitiva, como se ha dicho
anteriormente, cualquier nifio podr4 manejarlo sin problema, pero es necesaria
la ayuda de un adulto.

4.1. REQUISITOS MINIMOS

Ordenador:

Procesador Dual Core o superior
Memoria RAM 1GB

Velocidad 1333 MHz

Tarjeta Grafica 512 MB

Sistema Operativo Xp 0 superior
Conexion a Internet Sl

Sonido Sl

Navegador

Chrome, Safari, Firefox

Smartphones / tabletas:

Procesador Dual Core ARM
Memoria RAM 1GB
Velocidad 512 MB O superior.

Sistema Operativo

Android 2.0 o superior

Conexion a Internet

Sl

Sonido

Sl

Navegador

Cualquiera
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4.2. REGISTRO DE USUARIO

25

ENLACES EXTERNOS

DR

i 9y

4 ™)
Complete the form.

British Council
Discovery Kids
Usemname English 4 Kids
<= FORMULARIO BBC
Password Anglomaniacy
Rong -chang

Repeat password Other Page

Email

Submit
" w

Figura 30: Registro de usuario

Es necesario, si es nuevo usuario, registrarse para poder acceder a otras
funcionalidades que ofrece la web a sus usuarios dados de alta.

Para darse de alta se necesita un nombre de usuario (username), una
contrasefia (password), asegurese que coincidan las dos contrasefias
introducidas y ademas deben tener un tamafio minimo de 5 caracteres; y un
email.

En caso de estar registrado, el sistema no le dejara volver a registrarse. El
email es Unico y no pueden existir mas de un usuario con el mismo correo
electronico.

Si se realiza el registro con éxito, el sistema lo enviara a la pagina principal de
la web con la sesion iniciada.

Por otro lado, si se esta registrado, el modo de acceder a la web es a través del
inicio de sesién. Este consiste en introducir el email y una contrasefia, el
sistema validara si los datos introducidos son correctos o no. Una vez validado
el sistema lo enviard a la pagina principal con la sesion iniciada.
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Welcome English for kids s
Start Session

This page is adapted to children, aged 4-8 years , to learn English playing. EnglishForKids
can learn basic vocabulary according to topics, which can be seen in the main menu. Each Email l:l
theme has different activities. These activities allow the child to learn English through{l | =p_ - l:l
play, which are increasing according to the advance level of the child. The games are very

intuitive and easy for the child to develop their skills in an interactive and practical way.

This page allows every user to play and learn English _ If you want to track the progress of]

your child , you should register as a user so you can access all the activities we offer. You
can register by clicking here .

Figura 31: Inicio sesién | - usuario

¢

CERRAR SESION

B
Welcome English for kids s
British Council
This page is adapted 1o children, aged 4-6 years , to learn English playing. EnglishFor<ids Discovery Kids
can learn basic vocabulary according to topics, which can be seen in the main menu. Each EB::"S" 4 ids
theme has different activities. These activities allow the child to learn English through Anglomaniacy
play, which are increasing according to the advance level of the child. The games are very Rong -chang
intuitive and easy for the child 10 develop their skills in an interactive and practical way. Other Page

This page allows every user to p'ay and learn English . If you want to track the progress of
your child , you should register as a user so you can access all the activities we offer. You
can register by

Figura 32: Inicio sesién Il - usuario
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4.3. DESARROLLO DE ACTIVIDADES.

Existen tres actividades principales, mencionado anteriormente, puzzles,
ahorcado y pronunciacion. Cada tematica muestras las actividades disponibles,
segun el administrador las haya dado de alta.

Cada actividad tiene niveles: principiante, intermedio o avanzado; al igual que
las actividades en una actividad puede existir un solo nivel y en otra puede
tener méas de dos niveles. A continuacion se ilustrara para verse mas claro.

4.3.1. TEMATICA

Se podra seleccionar cualquier tematica que se encuentre en menu de
navegacion. Si se es un usuario no registrado sélo podra acceder a 4 teméaticas
y si quiere acceder a todas las tematicas disponibles es necesario iniciar
sesion.

e [ o | o | e

Figura 33: Listado temas

4.3.2. ACTIVIDAD
Una vez seleccionada la actividad, se mostraran los niveles disponibles.

- - — - — —.

\Va \ \

§

\o VAN AN /

Figura 34: Listado actividad
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4.3.3. NIVEL
Si es un usuario no registrado sélo podra acceder a un nivel por actividad, si
desea acceder a todos los niveles disponibles es necesario iniciar sesion.

Base i

— —

Figura 35: Listado niveles

v Ahorcado :

Se muestra una fila de guiones que representa una palabra a adivinar (segun
temética), dando el nimero de letras, nimeros y categoria. Si el jugador
adivina una letra que aparece en la palabra, la web la escribe en todas sus
posiciones correctas. Si la letra sugerida no se encuentra en la palabra, la web
dibuja un elemento de la figura de hombre palo ahorcado como una marca de
conteo. El juego termina cuando:

e El jugador adivinador completa la palabra, o adivina la
palabra completa correctamente

e El otro jugador completa el hombre ahorcado

La dificultad de las palabras variara segun el nivel elegido. Si el nivel es
principiante, las palabras a adivinar seran basicas y cortas. Por el contrario si
se elige el nivel mas alto, las palabras seran mas complejas y tendra mas
letras.

Figura 36: Actividad - ahorcado
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v Puzzle:

Se muestra una imagen completa, segun tematica. Esta imagen suele contener
diferentes elementos con sus respectivos nombres y dibujos. El jugador al
hacer click, la imagen de divide en piezas desordenados Yy el usuario debe
reordenarlos, si lo consigue ha ganado. En este juego no hay limite de tiempo,
ni puntuacion ya que consiste en que el participante intente recordar los
nombres del vocabulario y lo sepa relacionar.

El nimero de piezas varia segun el nivel seleccionado, a nivel mas avanzado,
mas piezas en el puzzle.

airplane

Figura 37: Actividad - puzzle

v" Pronunciacion

Se muestra un video con imagenes relacionadas al vocabulario de la temética.
Muestra las herramientas del reproductor, al dar play se muestra la secuencia
de imagenes con su respectiva pronunciacion. El nifio puede repetir después
de oir la palabra en inglés.

Listen and Repeat

Figura 38: Actividad — pronunciacion
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4.4. DESCARGA DE ARCHIVOS

Este bloque estard Unicamente disponible para aquellos usuarios que hayan
iniciado sesién. Esta seccion permitira al usuario trabajar offline, es decir seguir
con el aprendizaje fuera de la red.

Este consiste en una galeria de imagenes con sus respectivos nombres en
inglés, el usuario podra descargarlo en el PC o cualquier dispositivo y
posteriormente imprimirlo para que el nifio aprenda vocabulario jugando y en
este caso coloreando.

SOV g

S  —,

e,

colours

Figura 39: Descarga
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5. MANUAL DE ADMINISTRADOR
Este apartado esta dedicado para el administrador de la web. Un administrador
es aquel que podra manejar la web de manera interna, crear tematicas, niveles
y actividades y darlas de alta en la web; asi también como eliminar y dar de

baja.

5.1. REQUISITOS MINIMOS

Ordenador:

Procesador Dual Core o superior
Memoria RAM 1GB

Velocidad 1333 MHz

Tarjeta Grafica 512 MB

Sistema Operativo Xp o0 superior
Conexion a Internet Sl

Sonido Sl

Navegador Chrome, Safari, Firefox

Smartphones / tabletas:

Procesador Dual Core ARM
Memoria RAM 1GB
Velocidad 512 MB O superior.

Sistema Operativo

Android 2.0 o superior

Conexion a Internet Sl
Sonido Sl
Navegador Cualquiera

Es necesario, ademas que el usuario este dado de alta en la base de datos
como administrador para poder acceder a todas las funcionalidades.
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Welcome English for kids ‘-*

Start Session—————,
This page is adapted to children, aged 4-8 years , to learn English playing. EnglishForKids
can learn basic vocabulary according to topics, which can be seen in the main menu. Each Email [ ]
theme has different activities. These activities allow the child to learn English through | xpooo ]
play, which are increasing according to the advance level of the child. The games are very

intuitive and easy for the child to develop their skills in an interactive and practical way. m
This page allows every user to play and learn English . If you want to track the progress of

your child , you should register as a user so you can access all the activities we offer.
can register by clicking here .

Cecilia Azuilar Méndez © | Universidad de Valladolid | Grado en Ingenieria Informitica de Servicios y Aplicaciont «

Figura 40: Inicio sesiéon | —administrador

5.2. INICIO DE SESION

U

4 o N
Administrador de English for kids =
' N
Este sitio permite afiadir, modificar y borrar todos los temas, actividades o niveles. PorI Admin Session
otro lado , el administrador podria crear diferentes actividades con las plantillas y los

: Cacion. s . o ] | Email omngergetionas oo
medios de comunicacion. Si usted tiene alguna pregunta , puede escribir a servicio
técnico *Pass

\

Cecilia Aguilar Méndez & | Universidad de Valladolid | Grado en Ingenieria Informaitica de Servicioz y Aplicaciones

Figura 41: Inicio sesién Il —administrador
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Una vez que se accede a la zona de administrador, es necesario introducir
email y contrasefia, el sistema lo validard y si los datos no pertenecen a un
administrador, la web mostrara un mensaje de error.

INGEESS
DENIED

This site in only for adminitrator. Return on this page English for kids

Figura 42: Acceso restringido

Finalmente, si los datos ingresados son correctos, se iniciara sesion y acedera
a la zona de administrador.
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5.3. ESTRUCTURA DE LA WEB

MENU DE
NAVEGACION

D D D D

> i
»I >

s

ANIMALS
& HANGMAN
~ BEGINNER
# INTERMEDIATE
€ PRONUNCIATION
~ BEGINNER
# INTERMEDIATE
& PUZZLE
 BEGINNER

British Council
Discovery Kids
English 4 Kids
BBC
Anglomaniacy
Rong -chang

Other Page

" INTERMEDIATE

 ADVANCED
COLOURS
TRANSPORTS

Figura 43: Listado de las actividades dadas de alta

Esta zona permite al usuario ver la estructura de la web ENGLISHFORKIDS, se

puede navegar mediante el menu.

Home: Mostrara diferentes apartados para modificar la web, se explicara en los
siguientes puntos.

Structure: Mostrara las actividades que estan dadas de alta, es decir, aquellas
actividades que estan disponibles para los usuario externos.

Themes: Mostrara un listado de los temas almacenados en la base de datos, no
necesariamente que estén dado de alta en la web.

Activities: Mostrara un listado de las actividades almacenadas en la base de datos,
ademas mostrara las plantillas disponibles para cada una de ellas con las opcién de
descargarlas.

Levels: Mostrara un listado de los niveles almacenados en la base de datos con sus
respectivas imagenes que se muestran en la web, no necesariamente que estén dado
de alta en la web.

Download: Permitira afiadir y eliminar al administrador iméagenes para que el usuario
pueda descargarlos en la zona de descargas.
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5.4. ANADIR Y ELIMINAR ACTIVIDADES A LA WEB.
Esta opcion es en home de la barra de navegacion.

o DL sl
(4 LTI H
e [ e
Themes Activity Template Level
Mew theme: 2dd Mame Mimber: Description.
Imagze

Sxaminar. | N ze e selscsionads mingin archiva.
Remove thems: | ~Seeced— | | deime Sxaminar. | o ze ha selecconads ringin archiva.

Teraplate:

ackd

Sxaminar. | Mo e e selscsionads mingin archiva. Remove: |~Seiscst— || dbme

Razparcas:

mage
e
o

add

Remove: |~Sdeced— || dde=

Activity and Resources

Thems: | —Sdeced— , | Activiny Tamplste: [—Seieced—  |Level: [—Sdecei— || =

Type: [~Sdeced— | File | Examiner. | Nose he ssiecsioneds ringin archia.
more files

Theme: | ~Sslaced— | Actviy: [ ~Sdaced— || Remave

Cecilia Azuilar Méndez @ | Universidad de Valladolid | Grado en Ingenierta Informatica de Servicios v Aplicaciones

Figura 44: Inicio de pagina administrador

Se debe resaltar que existen dos apartados muy distintos. Los tres apartados
superiores (THEMES, ACTIVITY TEMPLATE Y LEVEL) permiten afadir y/o
eliminar informacion en la base de datos méas no afiadir contenido a la web.

Y el apartado inferior, ACTIVITY AND RESOURCES, permite dar de alta a las
actividades relacionadas con los tres apartados superiores.
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5.4.1. TEMAS

Themes

New theme: add

Eemove theme: | -Selected— | | | delete

animalz
colours
fruits

transports

Figura 45: Modificar temas

El administrador podra afiadir cualquier tema a la base de datos, solo puede existir un
tema con el mismo nombre, en el caso que introduzca un nombre ya existente, el
sistema no lo afiadira a la base de datos. Si quiere afiadir un nuevo tema solo necesita
escribir el nombre y pulsar el bot6n add.

Por otro lado, si se quiere eliminar algun tema solo es necesario, buscar el tema a
eliminar en el combo, seleccionarlo y pulsar el boton delete.

5.4.2. PLANTILLAS

Activity Template

Name:
Image:
Examinar_ | No se ha seleccionado ningdn archivo.
Template:
Examinar_ | No se ha seleccionado ningdn archivo.
Resources:
image
ted
audio
add
Eemove: | -Selected— || delete

Figura 46: Modificar actividades

Este apartado te permite afadir cualquier actividad, pero es necesario tener una
plantilla desarrollada anteriormente para validar los recursos. Por ejemplo, existe una
plantilla de la actividad de puzzle en mis documentos del servidor, para que pueda
afiadirla a mi base de datos y posteriormente funcione en la web, es necesario que se
afiada una imagen que corresponda con la actividad, la plantilla y el recurso que
necesita (El puzzle necesita una imagen, que segun mi plantilla PHP la troceara y
funcionara como tal). Esto es segun se haya desarrollado el documento PHP. El
recurso que necesite la actividad sera afiadida posteriormente cuando se de alta a la
actividad.
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5.4.3. NIVELES

Level
Number: Description:
Examinar_ | Mo se ha seleccionado ninglin archivo
add
Femove: | beginner w || delete
-Selected—

beginner
intermediate
advanced

Figura 47: Modificar niveles

f

L1%h

El administrador podra afiadir cualquier nivel a la base de datos, puede existir
varios niveles con el mismo nombre pero no con el mismo namero de
identificacion Si quiere afiadir un nuevo nivel solo necesita escribir el namero
de identificador, el nombre y una imagen (esta se mostrara en la web) y pulsar

el botén add.

Por otro lado, si se quiere eliminar algin nivel solo es necesario, buscar el nivel
a eliminar en el combo, seleccionarlo y pulsar el botén delete.
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5.5. ASOCIAR ACTIVIDADES

Este apartado permite dar de alta a los objetos afadidos anteriormente.
Permite de manera muy dinadmica agregar las actividades a la web. Para dar de
alta una actividad es necesario elegir una tematica, a través del combo
podremos visualizar los temas disponibles en la base de datos; luego elegimos
el nombre de la actividad, y seleccionamos el nivel.

Finalmente, se deben afiadir los recursos que utilizara la actividad, como se
comentd en el punto anterior, en el apartado de las plantillas se explico por
ejemplo, que un puzzle necesita una imagen. Es aqui donde seleccionamos el
tipo de recursos (imagen en este caso) y afiadimos la imagen.

Si nos encontraramos en alguna actividad que necesite mas de un recurso,
pulsamos en more files y nos permitird afiadir tantos recursos necesitemos,
pero no olvidar que esta muy ligado con el punto anterior es decir, si no se ha
declarado un recurso en el punto anterior, la aplicacién no te permitira afiadirla.

Figura 48: Altay baja de actividades

Activity and Resources

Theme: -Selected— | ActiviyTemplate: -Selected— | Level: -Selected- , | ad
Type: | -Sebected— , File | Bxaminar. | Mo se ha seleccionado ringln achive.

more files

Theme: -Selected— | Activiy: |-Selected- | Remove
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5.6. LISTADO DE TEMAS
Se muestran todos los temas almacenados en la base de datos.

ANIMALS Discovery Kids
English 4 Kids
COLOURS BBC

FRUITS Anglomaniacy
Rong -chang

TRANSPORTS Other Page

Figura 49: Listado de temas (administrador)

5.7. LISTADO DE NIVELES
Se muestran todos los niveles almacenados en la base de datos.

LEVELS IMAGE British Council

Discovery Kids

English 4 Kids

P BBC
BEGINMER Q Anglomaniacy
L !

Rong -chang
Other Page

INTERMEDIATE m ED I U '. m

a Pt “_I
ADVANCED ﬁ"

Figura 50: Listado de niveles (administrador)
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5.8. LISTADO DE ACTIVIDADES
Se muestra un listado de todas las actividades almacenadas en la base de
datos.

m Structure Themes Activities Levels Download
ACTIVITY IMAGE TEMPLATE Britich Council

Discovery Kids
English 4 Kids
BBC

HANGHMAN Anglomaniacy
Rong -chang
Other Page

PRONUNCIATION
-

Figura 51: Listado de actividades (administrador)
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5.9. MODIFICAR DESCARGAS
En este apartado, el administrador podra afiadir y eliminar imagenes para que
el usuario pueda posteriormente descargarlas. La eliminacion de imagenes se
hace en lote, por temas.

e Lo L L s Lo [

Files to upload

Thems: |an'|mals W | | Bxami | Mo se han seleccionado archivos.
Femove Images: | --Selected--- w

Figura 52: Modificar descargas (administrador)
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