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Resumen

En la actualidad todo el mundo dispone y usa dispositivos moéviles, ya sean smartphones, tablets,
etc. La gran mayoria de ellos llevan como sistema operativo Android.

Por ello se presenta este proyecto, que consiste en el desarrollo de una aplicaciéon para disposi-

tivos moviles Android que servird como apoyo para el aprendizaje del tema de fisica Cinematica
en 2D.

Esta aplicacion permite adquirir los fundamentos teéricos necesarios y ponerlos a evaluacion
mediante pruebas tipo test, asi como el envio de los resultados de estas pruebas al profesor mediante
las claves proporcionadas por la UVa. También dispone de un simulador en el que se puede ver
graficamente el movimiento de la particula.

Tras una breve introduccion donde se describen tanto los fundamentos teoricos sobre cinemé-
tica en 2D como la informacion destacada sobre la plataforma Android, se planificara, analizara,
disenard e implementara esta aplicacion.

Abstract

Currently everyone has mobile devices and commonly used smartphones, tablets, etc. The vast
majority of them work with Android operating system.

Therefore this project, which is developing an application for Android mobile devices, was made
to serve as a support for learning the subject of physics: Kinematics in 2D.

This application allows to acquire the theoretical foundations required, evaluating them through
Multiple Choice Questionnaires, and sending the results to the teacher by means of keys supplied
by the UVa. It also has a simulator where you can graphically see the motion of the particle.

After a brief introduction in which the theoretical foundations of Kinematcs in two dimensions
are described, as well as important information about the Android platform is provided, the
application is planned, analyzed, designed and implemented.
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Capitulo 1

Introduccion



1.1. Vision General

La utilizacion de dispositivos moviles (smartphones y tablets) estd normalizada actualmente en
nuestra sociedad, hoy en dia todo el mundo dispone de uno de estos dispositivos, considerandose
totalmente imprescindibles en nuestro dia a dia.

Cada vez maés utilizamos estos dispositivos como apoyo en el aprendizaje. Por lo que este
proyecto se centra en la creacion de una aplicacion movil para el apoyo en el tema Cinemaética en
2D de Fisica.

Actualmente Android es el sistema operativo predominante en el mercado. Entre febrero y
abril de 2016 ha conseguido su méximo historico [1] consiguiendo un 93.9 % de los smartphones
vendidos. Es por ello que realizaremos la aplicaciéon para esta plataforma.

1.2. Objetivos

El objetivo principal de este proyecto es la creacion de una aplicacion movil para el sistema ope-
rativo Android, que sirva de apoyo en el estudio y comprension del tema de fisica sobre cinemética
en 2D.

La aplicacion deberd cubrir las siguientes necesidades:

= Disponer de un apartado tedrico donde se desarrollaran los fundamentos teéricos de cine-
matica en 2D, con ejemplos relacionados y las férmulas necesarias para la resolucion de
problemas.

= Realizar de pruebas tipo test, con las que se evaluaran los contenidos aprendidos en el
apartado teorico.

= Actualizar la informacion de teoria como las preguntas de las pruebas de evaluacién mediante
el sistema de almacenamiento en la nube Dropbox.

» Generar un simulador que realizard la grafica correspondiente al movimiento de un objeto a
partir de los valores introducidos por el usuario.

= Autenticaciéon de los usuarios con los datos proporcionados por la UVa.

= Enviar los resultados obtenidos en las pruebas de evaluacion al profesor.
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1.3. Fundamentos Teoéricos

A continuacion se describiran los fundamentos teoricos [2] necesarios sobre Cinematica en 2D.

1.3.1. El vector desplazamiento

La magnitud que expresa la direccion y la distancia en linea recta comprendida entre dos puntos
del espacio es un segmento lineal llamado vector desplazamiento. Su representacion es una flecha
que tiene direccion igual al vector de desplazamiento y la longitud debe ser proporcional al médulo
del vector.

Suma de vectores de desplazamiento

Para sumar dos vectores de manera grafica se deberan unir los dos destinos de los vectores a
sumar. En la Figura 1.1 podemos observar que C no es igual a A + B a no ser de que tengan la
misma direccion.

C=A+B

Figura 1.1: Suma de vectores

Otro método para sumar vectores es mediante el método del paralelogramo, el cual consiste en
desplazar el vector B hasta el origen del vector A, la suma de los vectores sera el vector que forma
la diagonal del paralelogramo formado, tal y como muestra la Figura 1.2.

Figura 1.2: Método del paralelogramo
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1.3.2. Propiedades generales de los vectores

Los vectores son magnitudes con moédulo, direccion y sentido. Aquellas magnitudes que no
tienen direccion se denominan escalares.

Producto de un vector por un escalar

Al multiplicar un vector A por un escalar s obtenemos el vector B = S/T, cuyo modulo es [s|A.
Este vector sera paralelo a A si s es positivo y antiparalelo si es negativo.

Resta de vectores

Para restar el vector B a el vector B se debe sumar -B a A (Figura 1.3 (a)). Otro método
consiste en unir los origenes de los vectores y la resta sera el vector de B a A (Figura 1.3 (b)).

. i
B.,*
L

L # B C=A-B
C=A-B R
{c) (B

Figura 1.3: Método del paralelogramo

Componentes de los vectores

La componente de un vector (Figura 1.4) es la longitud de la proyeccion del vector.

Ag=aAcos U By =FH cos ¢y =-8¢0s &

Figura 1.4: Método del paralelogramo
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Las componentes rectangulares (Figura 1.5) son las componentes de un vector x e y para un
vector plano xy.

Figura 1.5: Método del paralelogramo

Siendo 6 el angulo comprendido entre A y el eje x obtenemos:
A, = Acosb, Componente x de un vector (1.1)
A, = Asind, Componente y de un vector (1.2)
donde A es el modulo de A.

Si conocemos A, y A,, podemos obtener el angulo § mediante:

A
tanf = =2 0 = arctan =2

A’ Ay’
y obtenemos el moédulo mediante el teorema de Pitagoras:

A= Ja2 12 (1.4)

Angulo 6 (1.3)

Vectores unitarios

Un vector unitario es un vector sin dimensiones cuyo modulo es 1. Un vector A se puede escribir
como la suma de tres vectores paralelos a un eje de coordenado.

A=A+ AyJ, Vector A (1.5)
La suma de dos vectores A y B puede escribirse en funciéon de vectores unitarios:

A=A+ B = (A,i+A,)) + (Bsi+ B,j) = (Ay + B,)i+ (A, + B,)j,  Suma de vectores (1.6)

1.3.3. Posicidén, velocidad y aceleraciéon

Vectores posicidon y velocidad

El vector posicion es aquel que va desde el origen de coordenadas hasta la posicion de la
particula. Una particula situada en el punto (x, y) su vector de posicion 7 es:

F=ai+yj, Vector posicion (1.7)

El vector desplazamiento es el cambio de posicion de la particula.

—

A7 =75 — 177, Vector desplazamiento (1.8)
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El vector de velocidad media es el cociente entre el vector de desplazamiento y el intervalo de
tiempo At =ty — t; y apunta en la direccién del desplazamiento.
AT

Uy = A7 Vector velocidad media (1.9)

El vector velocidad instantanea es el limite del vector velocidad media cuando At tiende a cero.

. O AFdr
=1

m — = —, Vector velocidad instantanea (1.10)
At—0 At dt

Velocidad relativa

Las velocidades relativas en dos dimensiones se pueden combinar igual que en una dimension,
excepto que los vectores velocidad no coinciden necesariamente a lo largo de la misma linea. Si
una particula se mueve con velocidad v,4 relativa a un sistema de coordenadas A, y éste a su vez
se mueve con velocidad vp relativa a otro sistema B, la velocidad de la particula respecto a B es:

UpB = UpA + UaB, Velocidad relativa (1.11)

Vector aceleracion

El vector aceleracion media es el cociente entre la variacion del vector velocidad instantéanea y

el intervalo de tiempo.
AU
Uy = K:’ Vector aceleraciéon media (1.12)

El vector aceleracidon instantdnea es el limite de esta relacion cuando el intervalo de tiempo

tiende a 0.
B AU dU
a=1 —

Jm == Vector aceleracion media (1.13)

1.3.4. Lanzamiento de una particula

Podemos ver en la Figura 1.6 el lanzamiento de una particula con una velocidad inicial vy y
con un angulo @ con el eje horizontal.

Figura 1.6: Lanzamiento de una particula
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Siendo el punto de lanzamiento (¢, o), y positiva hacia arriba y x positiva hacia la derecha,
las componentes de la velocidad inicial son:

Voz = Vg €08 By, Componente x de la velocidad inicial (1.14)

Voy = Vg sin by, Componente y de la velocidad inicial (1.15)

Los desplazamientos x e y en funciéon del tiempo vienen dados por las ecuaciones:

1

x(t) = 20 + vVout + 5610:57527 x en funcion del tiempo (1.16)
1 9 . .

y(t) = yo + voyt + iaoyt , y en funcién del tiempo (1.17)

1.4. Plataforma Android

1.4.1. Android

Android es un sistema operativo basado en el nicleo Linux para dispositivos moviles como
smartphones o tables y que fue avanzando hasta ser utilizado en relojes inteligentes, coches y
televisores.

Inicialmente Android fue desarrollado por la empresa Android.inc, que fue fundada por Andy
Rubin, Rich Miner, Chris White y Nick Sears en 2003 y que posteriormente adquiri6 Google.
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1.4.2. Arquitectura Android

Android es un sistema de cédigo abierto basado en Linux. En la Figura 1.7 podemos ver la
arquitectura de Android [3].

System Apps

Calendar

Java APl Framework

Managers
Content Providers
Activity Location Package Notification

View System Resource Telephony Window

Native C/C++ Libraries

Webkit OpenMAX AL Android Runtime (ART)

Media Framework OpenGL ES ... Core Libraries

Hardware Abstraction Layer (HAL)

Bluetooth Camera Sensors

Linux Kernel

Drivers

Binder (IPC) Display

Bluetooth

Shared Memory

Power Management

Figura 1.7: Arquitectura Android
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Como podemos ver la arquitectura Android esta formada por cinco capas.

= Nicleo Linux: el nicleo Linux esta formado por el sistema operativo Linux. Esta capa pro-
porciona servicios como la gestion de memoria, la seguridad, pila de protocolos, etc.

= Abstraccion Hardware: proporciona interfaces estandar con las capacidades del hardware. Se
divide en médulos cada uno de ellos con las librerias necesarias para implementar la interfaz
de un dispositivo hardware como el bluetooth, camara, etc.

= Runtime de Android: cada aplicacion se ejecuta en su proceso y con su propia instancia
del Runtime de Android. Sigue el concepto de la méquina virtual de Java. Optimizan los
recursos mediante la ejecucion de ficheros .dex (formato optimizado para ahorrar memoria)
y esté basada en registros.

» Librerias nativas: conjuntos de librerias utilizadas en varios de los componentes y servicios
fundamentales del sistema como el ART y HAL.

= Entorno aplicacion: esta capa permite la reutilizaciéon de componentes.

= Aplicaciones: conjunto de aplicaciones instaladas en el dispositivo Android.

1.4.3. Versiones Android

Android dispone de un gran nimero de versiones [4], asociadas cada una de ellas a una APL.

En la Figura 1.8 podremos ver esta relacion asi como el % de dispositivos distribuidos de cada
version.
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2.2 Froyo 8 0.1%
2.3.3- Gingerbread 10 1.5%
2.3.7
0.3- lce Cream 15 1.4%
0.4 Sandwich
4.1.x Jelly Bean 16 5.6%
4.2.x 17 1.7%
4.3 18 2.3%
4.4 KitKat 19 27 7%
5.0 Lollipop 21 13.1%
o 22 21.9%
6.0 Marshmallow @ 23 18.7%

Figura 1.8: Versiones Android



1.4.4. Conceptos béasicos

En este apartado se describiran los conceptos béasicos [5] que se han de conocer a la hora de
desarrollar una aplicaciéon para Android.

= Activity: una actividad consiste en una pantalla con su interfaz de usuario. Las aplicaciones
se componen de una o mas actividades que interactian entre ellas pero independientes entre
si.

= Service: es un componente sin interfaz grafica que trabaja en segundo plano realizando
operaciones de larga duraciéon de ejecucion o trabajos para procesos remotos.

= Content Providers: el proveedor de contenidos gestiona un conjunto compartido de datos de
la aplicacion, pudiendo almacenar datos en el sistema de archivos, base de datos SQL, etc.

= Broadcast Receiver: componente encargado de recibir mensajes o eventos generados por el
sistema o por otras aplicaciones.

» View: objetos encargados de crear la interfaz grafica de la aplicacion.

= Intent: objeto abstracto de una peticién u operacién a realizar. Nos permite ejecutar otras
actividades, enviar un mensaje para que los reciban los Broadcast Receiver interesados.

1.4.5. Ciclo de vida

Las actividades [6] se manejan como una pila de actividades, cada vez que una nueva actividad
se ejecuta se coloca en la parte superior manteniendo la actividad que estaba antes por debajo.

En la Figura 1.9 podemos ver graficamente el ciclo de vida de una actividad.

Activity
launched

'

onCreate()

'

onStart() <+————  onRestart()

User navigates R
to the activity A

| }

App process | Activity
killed ] running
) |
Another activity comes
nto the foreground

User returns
+ 10 the activity

onPause) @ ——
|
The activity is
no longer visible

Apps with higher priority |
need memory

User navigates
‘ 1o the activity

onStop() J

I
The activity is finishing or
being destroyed by the system

'

onDestroy()

'

Activity
shut down

Figura 1.9: Ciclo de vida actividad
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Los distintos estados por lo que puede pasar una aplicaciéon y que deberemos tener en cuenta
para mantener una aplicacion estable y eficiente son:

» onCreate(): se llama cuando es creada la actividad, aqui es donde se deberan crear las vistas
asi como realizar la inicializaciones.

» onRestart(): llamada cuando se quiere iniciar la aplicacion después de haber sido parada.

» onStart(): se llama cuando la actividad se muestra al usuario.

» onResume(): se ejecuta cuando la actividad interactia con el usuario y esta se encuentra en
la parte superior de la pila.

= onPause(): se llama cuando el sistema va a comenzar la actividad anterior, se utiliza para
mantener los datos persistentes y para la liberaciéon de recursos.

= onStop(): se llama cuando la actividad deja de ser visible para el usuario.

= onDestroy(): es la ultima llamada antes de destruir la aplicacion.
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Capitulo 2

Planificacion

29



2.1. Roles del proyecto

Para la realizacion del proyecto seran necesarios los siguientes roles:
= Jefe de proyecto: planificar, organizar, gestionar personal, dirigir y controlar. Ademés de
servir de plataforma de comunicacioén entre los demaés roles y el cliente.

» Programador: encargado de realizar la fase de implementacion y la fase de verificacion del
proyecto.

= Analista: encargado de realizar la fase de anélisis del proyecto.

= Disenador: encargado de realizar la fase de diseno del proyecto.

Podemos ver en la Figura 2.1 el organigrama de los roles.

Jefe de
proyecto

Disenador

Analista

Programador

Figura 2.1: Organigrama

El proyecto sera realizado por una tnica persona, Marcos Laguna Toribio (alumno matricula-
do en el Grado de Ingenieria Informatica mencién Tecnologias de la Informacion en la Escuela
de Ingenieria Informatica de Valladolid), el cual sera el responsable de encargarse de los roles
establecidos. El cliente es el tutor del Trabajo de Fin de Grado, Don Manuel Angel Gonzalez
Delgado (profesor del Departamento de Fisica Aplicada en la Escuela de Ingenieria Informética
de Valladolid).

2.2. Metodologia de desarrollo

La metodologia de desarrollo que se utilizard para la realizacion de este proyecto serd la me-
todologia Waterfall o en Cascada. Para la eleccion de la metodologia se ha tenido en cuenta las
condiciones de entrega establecidas para el proyecto. También se tendra en cuenta que el niimero
de personal disponible para el proyecto es reducido, una persona.

Aunque para un ntmero reducido de personas es més recomendable la metodologia SCRUM,
finalmente dado que no se esperan grandes cambios en los requisitos durante el desarrollo del
proyecto se ha escogido la metodologia en Cascada.
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La metodologia en Cascada presenta las siguientes fases:

Analisis de requisitos.

Diseno.

Implementacion.

Verificacion.

Mantenimiento.

La ultima fase, Fase de Mantenimiento, no se podré llevar a cabo debido a que el proyecto
finaliza con la entrega y defensa de la aplicacion.

2.3. Planificacién del proyecto

2.3.1. Calendario

En primer lugar se establece el calendario del proyecto donde se marcard nuestra jornada
laboral, tanto las horas trabajadas como los dias por mes, ademaés se reflejara las festividades que
habra durante el desarrollo del proyecto.

Dado que durante la realizacién del Proyecto también se realizaran las Practicas en Empresa
la jornada laboral establecida tendra los siguientes parametros:

Hora de comienzo: 16:00.

Hora de fin: 20:00.

Horas por dia: 4.

Horas por semana: 20.

Dias por mes: 20.

Con lo que en resumen, la jornada laboral sera de 16:00 a 20:00 (4 horas diarias) y se trabajara
5 dias por semana.

Las festividades que habra durante la realizaciéon del proyecto son:

Semana Santa: 19/03/2016 - 30/06,/2016.

Dia de Castilla y Leon: 23/04,/2016.

Fiesta del Trabajo: 02/05/2016.

San Pedro Regalado: 13/05/2016.
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2.3.2. Fases

Fase de planificacién

En la fase de planificaciéon se realizaran las tareas necesarias para la planificacion del proyecto
asi como los riesgos que deberemos tener en cuenta.

En la Figura 2.2 podemos ver en detalle las tareas a desarrollar, donde observamos como la
mayoria de las tareas se realizaran rapidamente. Las tareas a las que se dedicardn mas tiempo en
esta fase es la elaboracion del documento de riesgos (tarea 7) que me llevara 4 dias, en la que se
estudiara la exposiciéon a los riesgos y el plan de actuaciéon en caso de que surja, y la creaciéon de
la planificacion (tarea 5) que llevard 2 dias.

Modo feb'16 | 14mar'16 '0d4abr'16 '25abr'16 '16may'16 06jun'16 | 27jun'16
0 de ~ | Nombre de tarea ~ Duracion = Comienzo  « | Fin + | Predecesoras | S D | L M X F NS DLW X Vs DL h
2 - 4 Fase de Planificacion 7,38 dias  vie 01/04/16 mar12/04/16 | — |
3 - Creacién del calendario 30mins  vie01/04/16 vie 01/04/16 # Marcos Laguna Toribio
4 - Identificacién de recursos 1 hora vie 01/04/16 vie01/04/16 3  Marcos Laguna Toribio
5 E wy Creacion de la planificacién 2 dias vie 01/04/16 mar05/04/16 4 :[% Marcos Laguna Toribio;Ordenador personal[1]
6 - Identificacién de riesgos 1dia mar 05/04/16 mié 06/04/16 5 . Marcos Laguna Teribio
7 - Elaboracion del documento 4 dias mié 06/04/16 mar 12/04/16 6 : Marcos Laguna Toribio;Ordenador personal[1]
de riestos ; 1
8 - Fin planificacidn 0 dias mar 12/04/16 mar 12/04/16 7 : 1 12/04

Figura 2.2: Fase de planificacion

Al final de esta fase esta programado el Hito 1, para el martes 12 de abril de 2016 donde debera
estar finalizada la fase de planificacion.

Fase de analisis

En esta fase se realiza un analisis de la aplicacién. En primer lugar se realizard una reunion
con el tutor de la UVa de la cual se obtendra tanto los requisitos como los casos de uso. Una vez
determinados los requisitos y casos de uso realizaremos los diagramas de casos de uso, modelo de
dominio y los diagramas de secuencia (Figura 2.3).

Modo har'16 | 0dabr'16  25abr'16 | 16may'16  06jun'16 ' 27jun‘16 |13jul"6 0Bago'16 !
0 de ~ MNombre de tarea ~ Duracién = Comienze « Fin v |Predecesoras |M | X | § V(S P L M| X L ¥ 5 DL M X I} V5 D
9 - 4 Fase de Anilisis 7 dias mar 12/04/16 jue 21/04/16 8 /i
10 - Reunién obtencién 2 horas mar 12/04/16 mar 12/04/16 Manuel Angel Gonzilez Delgado:Marcos Laguna Toribio;Hojas[1]
requisitos 1
il - Determinar los requisitos 1 dia mar 12/04/16 mié 13/04/16 10 l" | Angel dlez Delgado;Marces Laguna Toribio
12 - Determinar los casos de uso 1 dia mié 13/04/16 jue 14/04/16 11 lMa"UE" Angel Gonzilez Delgado;Marcos Laguna Toribio
3 - Realizacion de diagrama 2 horas jue 14/04/16 vie 15/04/16 12 Marcos Laguna Toribio;Ordenador personal[1]
Casos de Uso l
4 - Realizacién de diagrama 1dia vie 15/04/16 lun 18/04/16 13 Marcos Laguna Teribio;Ordenador parsonal[1]
Modelo de dominio ]
5 - Realizacién de diagramas de 2 dias lun 18/04/16 mié 20/04/16 14 - Marcos Laguna Teribio;Ordenador personal[1]
secuencia
] - Elaboracién del documento 1 dia mié 20/04/16 jue 21/04/16 15 T Marcos Laguna Teribio:Ordenador personal[1]
de especificacion de
requisitos (SRD)
17 - Fin andlisis 0 dias jue21/04/16 jue21/04/16 16 ‘L 21/04

Figura 2.3: Fase de analisis
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Al final de esta fase se generara el artefacto de especificacion de requisitos (SRD).

Esta fase debera finalizarse el jueves 21 de abril de 2016 donde se ha establecido el Hito 2.

Fase de diseno

En la fase de diseno realiza la descomposicion y organizacion del sistema en elementos que se
puedan realizar por separado. Para ello en esta fase se realizaran los diagramas de despliegue,
paquetes, clases, secuencia y actividad, tal y como se ve en la Figura 2.4.

feb'16 14mar'16 04abr16  25abr'16 27jun'16 18 jul'16

Modo 16may 16 | 06jun 16
0 de » Mombre de tarea v Duracién « | Comienze + Fin v | Predecesoras «(| S D |1 M X I V 5 DL M| X ] V | S D L | M X J

18 - 4 Fase de Disefio 85dias  jue21/04/16 mié 04/05/16 17 —/ :

[ - Realizacién diagrama de 2horas  jue21/04/16 jue21/04/16 Marcos Laguna Toribio;Ordenador personal[1]
despliegue :

20 - Realizacion de diagramade 1 dia jue 21/04/16 vie 22/04/16 19 Marcos Laguna Toribio;Ordenador PE“BNEEI"]
paguetes !

21 - Realizacion de diagrama de 1 dia vie 22/04/16 lun25/04/16 20 Marcos Laguna Teribio:Ordenador persunfall'l]
clases :

22 - Realizacién de diagramas de 3 dias lun 25/04/16 jue 28/04/16 21 Marcos Laguna Toribio;Ordenador perscnal[1]
secuencia H

23 - Realizacion de diagrama de 1 dia jue 28/04/16 vie 25/04/16 22 Marcos Laguna Toribio;Ordenador per{onallﬂ
actividad i

24 - Elaboracion del documento 2 dias vie 29/04/16 mié 04/05/16 23 Marcos Laguna Toribio:Ordenador Pe}rsenallﬂ
de disefio de software i
(sDD)

25 - Fin disefio 0 dias mié 04/05/16 mié 04/05/16 24 to‘ws

Figura 2.4: Fase de diseno

Con el diseno ya establecido, tal y como indica la metodologia en cascada, se realizara la
elaboracion del documento de disefio software (SDD).

Como en el resto de fases, al final de la misma, se ha establecido otro Hito, en este caso el Hito
3, que ha quedado establecido el miércoles 4 de mayo de 2016 donde se debera tener finalizada

esta fase.

Fase de implementacion

Con la informacién recogida tanto en la fase de andlisis como en la fase de diseno se procedera
a la implementacion de la aplicacion.

Como vemos en la Figura 2.5 hay dos tareas principales, la implementaciéon del disefio de la
interfaz (Tarea 25) para la cual he estimado 3 semanas de duraciéon y la programacion de la

aplicacion (Tarea 26) estimada

Modo
0 de » Nombre detarea » Duracion =
- 4 Fase de Implementacién 30,25 dias
7 = Disefio de la interfaz 2 sem.
- Programacion de la 4 sem.
aplicacién
= Reunidn validacidn 1 hora
- Fin implementacion 0 dias

en H semanas.

Comienzo =  Fin -

mié 04/05/16 vie 17/06/16 25
mié 04/05/16 jue 19/05/16
jue 19/05/16 jue 16/06/16 27

jue 16/06/16 vie 17/06/16 28

vie 17/06/16 vie 17/06/16 29

abr 16
Predecesoras

16may 16 06jun'16 ' 27 jun’'16
DL M| X (V|5 DM

Hojas[1]:Marcos Lagﬁ,ma Toribio:Ordenador personal[1]

|

18jul 16 0O8ago'16 29ago’lé 19sep'16 10oct'16  3loct'16
X 1 W S (B [L | M| X i V. [ 5B L | M X

Marcb!‘. Laguna Toribio;Méviles personales[1];Ordenador personal[1]
1Manul:al Angel Gonzélez Delgado:Marcos Laguna Toribio:Méviles personales]

& 17.’06?

Figura 2.5: Fase de implementacion
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Una vez desarrollada la aplicacion, se tendra una reuniéon con el tutor de la UVa para validar
la aplicacion.

El viernes 17 de junio de 2016 se ha establecido el Hito 4, fecha en la que debera estar finalizada
esta fase.

Fase de verificacion

En la fase de verificacion se realizaran todas las pruebas necesarias para comprobar el correcto
funcionamiento de la implementaciéon de la aplicacion. Ademas de las pruebas realizadas por noso-
tros para el correcto funcionamiento, se realizaran pruebas con los usuarios finales para comprobar
que se cumple con todos los requisitos establecidos.

Tal y como vemos en la Figura 2.6, al final de esta fase se realizara el documento de implemen-
tacion.

Mede 16

27jun’16 | 18jul16  0Bago'16 2%9ago’16  19sep’'16 | 1Doct'16  3Toct'16 | 21nov'1
B de ~ MNombre de tarea « Duracion = Comienzo  »  Fin = | Predecesoras »(| 5 D L M X LV S D| L M X } ¥V 5 D L M Jopv
3 - 4 Fase de Verificacion 4 dias vie 01/07/16 jue 07/07/16 30 [
32 - Pruebas 1dia vie 01/07/16 lun 04/07/16 Marcos Laguna Toribio;Méviles personales[1]
- Pruebas con usuario final  1dia lun 04/07/16 mar05/07/16 32 Man:uel Angel Gonzilez Delgado;Marcos Laguna Toribio;Méviles personales[1]
4 - Elaboracién del documento 2 dias mar 05/07/16 jue 07/07/16 33 Maicos Laguna Toribio;Ordenador personal[1]
de implementacion l 1
L Fin verificacion 0 dias jue07/07/16 jue07/07/16 34 Q‘LW@T

Figura 2.6: Fase de verificacion
Esta fase debera finalizarse el jueves 23 de junio de 2016 donde se ha establecido el Hito 5.

Fase de elaboracion de documentos finales

Por dltimo una vez realizada todas las pruebas necesarias se realizaran los documentos reque-
ridos entre los que se incluye el documento de seguimiento, el manual de usuario y el manual de
instalacion (Figura 2.7).

Medo

16 | 27jun16 18jul16  08ago'16 29ago’16 ' 19sep 16 |1Doct'16 | 31oct16 | 21nov
0 de ~+ Mombre de tarea ~ Duracion + Comienze «  Fin v Predecesoras «| S (D L | M X | V S DL M X V | 5 DL M J Vot
Ed| - 4 Fase de Verificacion 4 dias vie 01/07/16 jue 07/07/16 30 i ]
2 - Pruebas 1dia vie 01/07/16 lun 04/07/16 Marqes Laguna Teribio:Méviles personales[1]
L Pruebas con usuario final 1 dia lun 04/07/16 mar05/07/16 32 Manuel f\ngel Gonzilez Delgado;Marcos Laguna Toribio;Méviles personales[1]
4 - Elaboracion del documento 2 dias mar 05/07/16 jue 07/07/16 33 Marcos Laguna Toribio;Ordenador gersonal[1]
de implementacidn l :
- Fin verificacidn 0 dias jue07/07/16 jue07/07/16 34 O‘LO?}'OT

Figura 2.7: Fase de verificacion

El final de esta fase se corresponde con el final del proyecto. Se ha establecido el dltimo hito
(Hito 6) para el viernes 1 de julio de 2016 donde debera estar finalizado el proyecto.
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Hitos

Como he ido mencionando en los puntos anteriores, se han establecido 6 hitos a lo largo del
desarrollo del proyecto, uno al finalizar cada fase.

» Hito 1 - Fin planificacion (12 de abril de 2016): se deberé tener un plan de desarrollo del
proyecto.

» Hito 2 - Fin andlisis (21 de abril de 2016): se debera disponer del documento de especificacion
de requisitos (SRD).

» Hito 3 - Fin disefio (4 de mayo de 2016): se debera disponer del documento de disefio de
software (SDD).

» Hito 4 - Fin implementacion (17 de junio funcional de la aplicacion.

» Hito 5 - Fin verificacién (23 de junio de 2016): se deberd haber realizado todas las pruebas
necesarias para comprobar el correcto funcionamiento.

» Hito 6 - Fin proyecto(1 de julio de 2016): se debera haber finalizado el proyecto.

Reuniones

Ademas de la reunién realizada cuando se me asigné el proyecto, donde se describié a grandes
rasgos la descripcion del mismo, se han establecido dos reuniones mas con Don Manuel Angel
Gonzalez Delgado.

En la primera de ellas, establecida para el martes 12 de abril de 2016, se empleara para obtener
toda la informacién necesaria para poder identificar todos los requisitos de los que se compondra
el proyecto.

La segunda, establecida para el jueves 16 de junio de 2016, se presentard una versiéon funcional a
Don Manuel Angel Gonzalez Delgado para verificar que esta cumple con los requisitos establecidos.

Se ha tenido en cuenta que estas fechas pueden variar en funciéon de la disponibilidad del tutor,
por lo que se solicitard la reunidén con antelacion para poder ajustar la planificacion si fuera
necesario.

2.3.3. Artefactos

A lo largo de este proyecto se generaran los siguientes artefactos:

= Plan de desarrollo del proyecto: documento que especificara la planificacion que se utilizara
en el proyecto, es decir este capitulo.

» Especificacion de requisitos (SRD): documento en el que se describiran los requisitos.

» Diseno de software (SDD): documento que contendra el diseno software, incluye diagramas
UML.

= Implementacién: documento con la implementacion utilizada.
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= Seguimiento: documento con el seguimiento realizado durante la realizacion del proyecto.

= Manual de usuario: documento con indicaciones para el usuario del uso de la aplicacion.

= Manual de instalacién: documento con indicaciones para el usuario de la instalacion de la

aplicacion.

2.3.4. Recursos

Para la realizacion de este proyecto seran necesario dos recursos de tipo Trabajo, uno para
Marcos Laguna Toribio que sera el encargado de realizar el proyecto y otro para Manuel Angel
Gonzalez Delgado que seré el cliente que solicita el proyecto, tal y como podemos ver en la Figura

2.8.
0‘ Mombre del recurso ~ Flipa
Marcos Laguna Toribio Trabajo
Z Manuel Angel Gonzélez Delgado  Trabajo
3 Ordenador Material
4 Mavil Material
3 Material Fungible Material

* | lniciales = Capacidad
MLT

MGD

PC

MVL

MEF

Figura 2.8: Recursos necesarios

« Tasa -

100% D,Dt}{fhnral
100% 0,00 €/ hora
0,00 €
0,00 €
0,00£€

Ademés podemos ver como serdn necesarios tres recursos de tipo Material. El ordenador, el
cual se utilizara a lo largo del proyecto para la realizacién de numerosas tareas como por ejemplo
realizacion de la planificacion, los diagramas UML, la implementacion, etc.

Las especificaciones técnicas del ordenador son:

s Marca: Lenovo.

Modelo: G50-70.

Sistema, operativo: Windows 10 Pro.

CPU: Intel Core i7-4500U.

Grafica: Intel(R) HD Graphics Family.
RAM: 4 GB.

El movil serd necesario en la fase de implementacion para observar los resultados obtenidos y

para la realizacion de pruebas.

Las especificaciones técnicas del movil son:

= Marca: Samsung.
= Modelo: GT-S7560.
= Sistema operativo: Android 4.0.4.
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= CPU: Qualcomm Snapdragon S1 MSM7227A.
» Grafica: Qualcomm Adreno 200.
= RAM: 768 MB.

Por tltimo se necesitard de material fungible para realizar los apuntes y borradores necesarios.

A continuacién se indica la relacién entre las tareas y los recursos necesarios en cada una de
ellas:

= Marcos Laguna Toribio: necesario en todas las tareas.

= Manuel Angel Gonzalez Delgado: necesario en las tareas 10, 11, 12, 29 y 33.

= Ordenador: necesario en las tareas 5, 7, 13, 14, 15, 16, 19, 20, 21, 22, 23, 24, 27, 28, 34, 37,
38 v 39.

= Movil: necesario en las tareas 28, 29, 32 y 33.

= Material fungible: necesario en las tareas 10, 27 y 29.

2.4. Gestion de riesgos

2.4.1. Identificacién de riesgos

En este apartado se realizard una identificacion de los riesgos y los dividiremos utilizando la
siguiente clasificacion [1]:
= Riesgos de proyecto: aquellos riesgos que amenazan la planificacion del proyecto.

= Riesgos de proceso: este tipo de riesgos amenaza la calidad y planificacion, identificando
posibles problemas de diseno, implementacion, etc.

= Riesgos de negocio: los cuales amenazan la viabilidad del sistema.

Riesgos de proyecto

Planificacién poco realista
Pérdida de datos

Problemas con los dispositivos

Imposibilidad de trabajar por causa mayor

Riesgos de proceso

Implementacion de interfaces incorrectas

Implementacion de funcionalidad incorrecta

Cambios continuos en los requisitos

Cambios de versién en la herramienta de desarrollo
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Riesgos de negocio

e Desuso del sistema operativo

2.4.2. Exposicién a los riesgos

En la Tabla 2.1 podemos ver los resultados obtenidos en el calculo de exposicion a los riesgos
asi como los dias de retraso que nos supondra en caso de que el riesgo ocurra. La probabilidad se
han establecido a partir de la experiencia obtenida en los diferentes trabajos realizados a lo largo
del Grado.

Factor Probabilidad| Consecuencia| Exposicién (t) | Exposicion
Planificaciéon poco realista 0.3 10 dias 1 dia Muy Alta
Pérdida de datos 0.07 1 dia 0.5 dias Moderada
Problemas con los disposi- 0.05 1 dia 0.1 dias Moderada
tivos

Imposibilidad de trabajar 0.1 5 dias 0.5 dias Alta

por causa mayor

Implementaciéon de inter- 0.04 1 dias 2 dias Baja
faces incorrectas

Implementacion de funcio- 0.04 3 dias 2 dias Baja
nalidad incorrecta

Cambios continuos en los 0.1 5 dias 1 dia Alta
requisitos

Cambios de version en la 0.1 2 dias 0.1 dias Alta
herramienta de desarrollo

Desuso del sistema opera- 0.001 20 dias 5 dias Muy Baja
tivo

Exposicion total al riesgo 12.2 dias
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2.4.3. Descripcion de los riesgos

A lo largo de este apartado podemos ver en detalle (de Tabla 2.2 a Tabla 2.10) cada uno de los
riesgos identificados y analizados en los apartados anteriores.

Informacién del riesgo

ID: R-001

Titulo: Planificacion poco realista Categoria:

proyecto

Riesgo de

Probabilidad: 0.3

Marco de tiempo: fase
de planificacion

Consecuencia: 10 dias

Evaluacién del riesgo

Descripcién del riesgo:

Calculo erroneo en la planificacion del proyecto.

Contexto del riesgo:

Durante la fase de planificacion se realizan previsiones erroneas
en la planificacion del proyecto.

Analisis del riesgo:

Si se produjera el riesgo conllevaria un retraso en la fecha de
finalizacion del proyecto, dependiendo este retraso de lo desviada
que esté la planificacion.

Planificacién del riesgo

Estrategia:

Reservar el riesgo

Plan de accién:

Se aprovechara el tiempo restante desde la fecha de finalizacion
del proyecto hasta la fecha de entrega.

Tabla 2.2: Descripcion del riesgo R-001

Informacién del riesgo

ID: R-002

Titulo: Pérdida de datos Categoria:

proyecto

Riesgo de

Probabilidad: 0.07

Marco de tiempo: todo
el proyecto

Consecuencia: 1 dia

Evaluacién del riesgo

Descripcién del riesgo:

Pérdida de datos a lo largo del proyecto, ya sea por dano del
disco o de algin fichero, o por algin ataque informaético.

Contexto del riesgo:

Este riesgo se puede producir a lo largo de todo el proyecto.

Analisis del riesgo:

Si se produjera este riesgo conlleva a la realizaciéon de nuevo de
la informacién perdida con el tiempo que ello conlleva, con lo
que retrasaria la finalizacion del proyecto.

Planificaciéon del riesgo

Estrategia:

Proteccion del riesgo

Plan de accién:

Realizar copias de seguridad en un disco externo y en la nube

Tabla 2.3: Descripcion del riesgo
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Informacién del riesgo

ID: R-003

Titulo: Problemas con los dispositi-
vos

Categoria:
proyecto

Riesgo

Probabilidad: 0.05

Consecuencia: 1 dia

el proyecto

Evaluacién del riesgo

Descripcién del riesgo:

Fallo en alguno de los dispositivos necesarios que impidan la
realizacion del proyecto

Contexto del riesgo:

Este riesgo se puede producir a lo largo de todo el proyecto.

Analisis del riesgo:

En caso de que este riesgo se produzca conllevaria un retraso en
la finalizacién del proyecto, dado que mientras esté el dispositivo
inutilizable no se podra continuar con el mismo.

Planificacién del riesgo

Estrategia:

Proteccion del riesgo

Plan de accién:

Disponer de otros dispositivos secundarios, los cuales se utiliza-
ran en caso de fallo de alguno de los dispositivos.

Tabla 2.4: Descripcion del riesgo R-003

Informacién del riesgo

ID: R-004

Titulo: Imposibilidad de trabajar por
causa mayor

Categoria:
proyecto

Riesgo

Probabilidad: 0.1

Consecuencia: 5 dias

el proyecto

Evaluacién del riesgo

Descripcioén del riesgo:

Imposibilidad de cumplir las horas establecidas en el calendario
debido a una fuerza mayor, como por ejemplo enfermedad del
alumno.

Contexto del riesgo:

Este riesgo se puede producir a lo largo de todo el proyecto.

Analisis del riesgo:

En caso de que este riesgo se produzca conllevara un retraso en
la planificacion del proyecto, puesto que durante esos dias no se
podra realizar el trabajo especificado.

Planificacién del riesgo

Estrategia:

Reservar el riesgo

Plan de accion:

Se aprovechara el tiempo restante desde la fecha de finalizacion
del proyecto hasta la fecha de entrega.
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Marco de tiempo: todo

Marco de tiempo: todo




Informacién del riesgo

ID: R-005

Titulo: Implementaciéon de interfaces
incorrectas

Categoria:
proceso

Riesgo

de

Probabilidad: 0.04

Consecuencia: 1 dia

de implementacion

Marco de tiempo: fase

Evaluacién del riesgo

Descripcién del riesgo:

Errores en la implementacion de la interfaz, debido a que no
cumplen con los requisitos establecidos.

Contexto del riesgo:

Este riesgo se puede producir en la fase de implementaziéon don-
de se realiza la interfaz de la aplicacion.

Analisis del riesgo:

En caso de que se produzca este riesgo se debera modificar la
interfaz de la aplicacion con los cambios necesarios.

Planificacién del riesgo

Estrategia:

Reservar el riesgo

Plan de accién:

Realizar los cambios necesarios en la interfaz de la aplicacion
para que cumpla los requisitos, lo que conlleva una ampliacién
de tiempo de esta tarea.

Tabla 2.6: Descripcion del riesgo R-005

Informacién del riesgo

ID: R-006

Categoria:
proceso

Titulo: Implementaciéon de funciona- Riesgo

lidad incorrecta

de

Probabilidad: 0.04

Consecuencia: 3 dias

de implementacion

Marco de tiempo: fase

Evaluacién del riesgo

Descripcién del riesgo:

Errores en la implementaciéon de la funcionalidad, debido a que
no cumplen con los requisitos establecidos.

Contexto del riesgo:

Este riesgo se puede producir en la fase de implementazion don-
de se realiza la funcionalidad de la aplicacion.

Analisis del riesgo:

En caso de que se produzca este riesgo se debera modificar la
funcionalidad de la aplicaciéon con los cambios necesarios.

Planificacién del riesgo

Estrategia:

Reservar el riesgo

Plan de accién:

Realizar los cambios necesarios en la funcionalidad de la aplica-
cion para que cumpla los requisitos, lo que conlleva una amplia-
cion de tiempo de esta tarea.

Tabla 2.7: Descripcion del riesgo R-006
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Informacién del riesgo

ID: R-007

Titulo: Cambios continuos en los re-
quisitos

Categoria:
proceso

Riesgo

de

Probabilidad: 0.1

Consecuencia: 5 dias

tacion

Marco de tiempo: fase
de diseno y de implemen-

Evaluacién del riesgo

Descripcién del riesgo:

Modificaciones en los requisitos iniciales identificados.

Contexto del riesgo:

Este riesgo puede surgir durante la fase de diseno o de imple-
mentacion.

Analisis del riesgo:

En caso de producirse este riesgo se debera modificar el proyecto
para que cumpla con los nuevos requisitos.

Planificacién del riesgo

Estrategia:

Reservar el riesgo

Plan de accién:

En caso de que se produzca el riesgo se debera de ajustar la
planificaciéon del proyecto para que cumpla con los nuevos re-
quisitos, donde se aprovechara el tiempo restante desde la fecha
de finalizacion del proyecto hasta la fecha de entrega.

Tabla 2.8: Descripcion del riesgo R-007

Informacién del riesgo

ID: R-008

Titulo: Cambios de version en la he-
rramienta de desarrollo

Categoria:
proceso

Riesgo

de

Probabilidad: 0.1

Consecuencia: 2 dias

de implemetacion

Marco de tiempo: fase

Evaluacién del riesgo

Descripcioén del riesgo:

Nuevas actualizaciones en las herramientas de desarrollo utili-
zadas

Contexto del riesgo:

Este riesgo puede surgir en la fase de implementacién donde nos
afectan las nuevas actualizaciones

Analisis del riesgo:

En caso de que se produzca este riesgo pueden surgir fallos en
la funcionalidad del sistema debido a las actualizaciones.

Planificacién del riesgo

Estrategia:

Proteccion del riesgo

Plan de accion:

Si hay tiempo suficiente se modificara el codigo para ajustar los
fallos a la actualizacion. Si por el contrario esta actualizacion
supone un fallo en alguna funcionalidad, se restaurara las copias
de seguridad y se volvera a la versiéon anterior.
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Informacién del riesgo

ID: R-009

Titulo: Desuso del sistema operativo

Categoria: Riesgo de ne-
gocio

Probabilidad: 0.001

Consecuencia: 20 dias

Marco de tiempo: todo
el proyecto

Evaluacién del riesgo

Descripcién del riesgo:

Este riesgo supone que se dejen de comercializar dispositivos con

sistema operativo Android.

Contexto del riesgo:

Se puede producir a lo largo de todo el proyecto

Analisis del riesgo:

Si se produce este riesgo se tendra que replantear todo el pro-
yecto para desarrollarlo en otra plataforma.

Planificacién del riesgo

Estrategia:

Investigar el riesgo

Plan de accidén:

Realizar un estudio de la viabilidad del proyecto para comprobar
si merece la pena realizarlo en otra plataforma.

Tabla 2.10: Descripciéon del riesgo R009

2.5. Estimacion de costes

En este caso la estimacion de costes para el proyecto es de 0€ debido a que los recursos de
tipo trabajo (Marcos Laguna Toribio y Manuel Angel Gonzalez Delgado) no recibiran ninguna
remuneracion por la realizacién del mismo.

Por otro lado los recursos tipo material (Ordenador, Movil y Material Fungible) ya estaban
disponible antes del comienzo del proyecto, con lo que tampoco incrementa el coste del mismo.

43



44

Capitulo 3

Analisis



Participantes en el proyecto

A continuacion, en las Tablas 3.1 y 3.2, se describiran los participantes del proyecto.

PAR-001 Marcos Laguna Toribio

Organizacién: Alumno del Grado en Ingenieria Informatica.

Rol: Jefe de proyecto, programador, disenador y analista
Es desarrollador: Si

Es cliente: No

Es usuario: No

Tabla 3.1: Descripcion del participante PAR-001

PAR-002 Manuel Angel Gonzalez Delgado
Organizacién: Departamento de Fisica aplicada.
Rol: Cliente

Es desarrollador: No

Es cliente: Si

Es usuario: Si

Tabla 3.2: Descripcion del participante PAR-002

3.2. Objetivos del sistema

En las siguientes Tablas (de Tabla 3.3 a Tabla 3.7) se describiran los objetivos principales que
se deberan realizar a lo largo del proyecto.

OBJ-001 Aprendizaje de los fundamentos teéricos

Version: 1.0.

Autor: Marcos Laguna Toribio

Fuente: Manuel Angel Gonzalez Delgado

Descripcion: El sistema debe ser capaz de proporcionar la informacioén necesaria para
que el usuario aprenda los fundamentos teorico sobre cinematica en 2D.

Dependencias: | Ninguna

Importancia: Muy Alta

Prioridad: Maxima

Estado: En desarrollo

Tabla 3.3: Descripcion del objetivo OBJ-001




OBJ-002

Pruebas de evaluaciéon

Version: 1.0.
Autor: Marcos Laguna Toribio
Fuente: Manuel Angel Gonzélez Delgado
Descripcion: El sistema debera poder evaluar los conocimientos adquiridos mediante
pruebas de tipo test.
Dependencias: | Ninguna
Importancia: Muy Alta
Prioridad: Maxima
Estado: En desarrollo
Tabla 3.4: Descripcion del objetivo OBJ-002
OBJ-003 Actualizacién de la informacion
Versioén: 1.0.
Autor: Marcos Laguna Toribio
Fuente: Manuel Angel Gonzélez Delgado
Descripcion: El sistema deber& permitir al cliente poder actualizar, tanto la informa-
cibn que se muestra en el apartado tedrico, como las pruebas tipo test.
Dependencias: | Ninguna
Importancia: Muy Alta
Prioridad: Maxima,
Estado: En desarrollo
Tabla 3.5: Descripcion del objetivo OBJ-003
OBJ-004 Simulacién del experimento
Version: 1.0.
Autor: Marcos Laguna Toribio
Fuente: Manuel Angel Gonzalez Delgado
Descripcion: El sistema debera realizar graficas sobre el movimiento de un objeto a
partir de la informacion introducida por el usuario.
Dependencias: | Ninguna
Importancia: Muy Alta
Prioridad: Maxima,
Estado: En desarrollo
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OBJ-005 Envio de resultados

Version: 1.0.

Autor: Marcos Laguna Toribio

Fuente: Manuel Angel Gonzélez Delgado

Descripcion: El sistema debera permitir el envio por correo electrénico de los resulta-

dos obtenidos en los test al profesor para su evaluacion.
Dependencias: | Ninguna

Importancia: Muy Alta

Prioridad: Maxima

Estado: En desarrollo

Tabla 3.7: Descripcion del objetivo OBJ-005

3.3. Requisitos

Los requisitos son las condiciones que debe cumplir o poseer un sistema o uno de sus compo-
nentes para satisfacer las necesidades del cliente. Clasificaremos los requisitos en dos:

= Requisitos funcionales

= Requisitos no funcionales

3.3.1. Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales definen los servicios que el sistema debe proporcionar. En las si-
guientes tablas (de Tabla 3.8 a Tabla 3.17) se describiran en detalle los requisitos funcionales
identificados.

RQF-001 Acceso a los fudamentos tedricos

Version: 1.0.

Autor: Marcos Laguna Toribio

Fuente: Manuel Angel Gonzalez Delgado

Descripcion: El sistema debera proporcionar acceso a los contenidos teéricos sobre

cinemaética en 2D
Dependencias: | Ninguna
Importancia: Muy Alta
Prioridad: Maxima
Estado: En desarrollo

Tabla 3.8: Descripcion del objetivo RQF-001
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RQF-002

Realizacion de test de entrenamiento

Version: 1.0.
Autor: Marcos Laguna Toribio
Fuente: Manuel Angel Gonzélez Delgado
Descripcion: El sistema deberd permitir al usuario realizar pruebas tipo test de entre-
namiento para comprobar su progreso.
Dependencias: | Ninguna
Importancia: Muy Alta
Prioridad: Maxima
Estado: En desarrollo
Tabla 3.9: Descripcion del objetivo RQF-002
RQF-003 Realizacion de test de evaluacion
Versioén: 1.0.
Autor: Marcos Laguna Toribio
Fuente: Manuel Angel Gonzélez Delgado
Descripcion: El sistema debera permitir al usuario realizar pruebas tipo test de eva-
luacién para evaluar los conocimientos adquiridos.
Dependencias: | Ninguna
Importancia: Muy Alta
Prioridad: Maxima,
Estado: En desarrollo
Tabla 3.10: Descripcion del objetivo RQF-003
RQF-004 Temporizacién durante los test
Version: 1.0.
Autor: Marcos Laguna Toribio
Fuente: Manuel Angel Gonzalez Delgado
Descripcion: El sistema debera establecer un tiempo méaximo de 10 minutos para la
realizacion de las pruebas tipo test.
Dependencias: | Ninguna
Importancia: Muy Alta
Prioridad: Maxima,
Estado: En desarrollo
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RQF-005 Acceso a la simulacién
Version: 1.0.
Autor: Marcos Laguna Toribio
Fuente: Manuel Angel Gonzélez Delgado
Descripcion: El sistema debera permitir el acceso a la simulacion.
Dependencias: | Ninguna
Importancia: Muy Alta
Prioridad: Maxima
Estado: En desarrollo
Tabla 3.12: Descripcion del objetivo RQF-005
RQF-006 Identificacién con los datos de la UVa
Version: 1.0.
Autor: Marcos Laguna Toribio
Fuente: Manuel Angel Gonzalez Delgado
Descripcion: El sistema deberd permitir la identificacion con los datos proporcionados
por la UVa
Dependencias: | Ninguna
Importancia: Muy Alta
Prioridad: Maxima
Estado: En desarrollo
Tabla 3.13: Descripcion del objetivo RQF-006
RQF-007 Envio de correo electronico con los resultados
Version: 1.0.
Autor: Marcos Laguna Toribio
Fuente: Manuel Angel Gonzalez Delgado
Descripcioén: El sistema, debera permitir enviar los resultados obtenidos en las pruebas
tipo test mediante correo electrénico.
Dependencias: | Ninguna
Importancia: Muy Alta
Prioridad: Maxima
Estado: En desarrollo

Tabla 3.14: Descripcion del objetivo RQF-007
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RQF-008

Realizacion de una foto durante el test de evaluacion

Version: 1.0.

Autor: Marcos Laguna Toribio

Fuente: Manuel Angel Gonzélez Delgado

Descripcion: El sistema debera realizar una foto durante la prueba de evaluacién para
comprobar la identidad de la persona.

Dependencias: | Ninguna

Importancia: Muy Alta

Prioridad: Maxima

Estado: En desarrollo

Tabla 3.15: Descripcion del objetivo RQF-008

RQF-009 Actualizacién de ficheros desde el servidor

Versioén: 1.0.

Autor: Marcos Laguna Toribio

Fuente: Manuel Angel Gonzélez Delgado

Descripcion: El sistema debera poder actualizar los ficheros, que contienen la infor-
macién de los fundamentos teédricos y las pruebas tipo test, con los esta-
blecidos en el servidor.

Dependencias: | Ninguna

Importancia: Muy Alta

Prioridad: Maxima

Estado: En desarrollo

Tabla 3.16: Descripcion del objetivo RQF-009

RQF-010 Actualizacion de ficheros del servidor

Version: 1.0.

Autor: Marcos Laguna Toribio

Fuente: Manuel Angel Gonzalez Delgado

Descripcion: El sistema deberd permitir actualizar los ficheros del servidor que contie-
nen la informacion de los fundamentos teoricos y las pruebas tipo test.

Dependencias: | Ninguna

Importancia: Muy Alta

Prioridad: Maxima

Estado: En desarrollo

Tabla 3.17: Descripcion del objetivo RQF-010




3.3.2. Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales definen las restricciones que afectan a los servicios o funciones del
sistema. La Tabla 3.18 describe en detalle el requisito no funcional identificado.

RQNF-010 Desarrollo para el sistema operativo Android

Version: 1.0.

Autor: Marcos Laguna Toribio

Fuente: Manuel Angel Gonzalez Delgado

Descripcion: El sistema debera estar desarrollado para el sistema operativo Android.

Dependencias: | Ninguna
Importancia: Muy Alta
Prioridad: Maxima
Estado: En desarrollo

Tabla 3.18: Descripcion del objetivo RQNF-001
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3.4. Casos de uso

3.4.1. Diagrama de casos de uso

En la Figura 3.1 podemos ver el diagrama de los casos de uso generado a partir de los casos de
uso identificados.

i)

Acceder a
teoria

Realizar test de
entrenamiento

Identificacion

Acceder al L
simulador Ko
: - \ e z=include==
suario :
Actualizar ok
ficheros i
-

-
]

Erviar
resultados

Acceder al
manual de
usuario

Figura 3.1: Diagrama de Casos de Uso
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3.4.2. Descripcién de los casos de uso

En las siguientes tablas (de Tabla 3.19 a Tabla 3.26) se describe en detalle cada uno de los

casos de uso.

CU-001 Acceder a teoria
Version: 1.0.
Autor: Marcos Laguna Toribio
Descripcion: El caso de uso permitird al usuario acceder el contenido tedrico sobre
cinematica en 2D
Precondicién: | Ninguna
Paso Accién
Secuencia normal
1 El Usuario selecciona la opcion del mend principal "Teoria".
2 El Sistema muestra el contenido de la teoria y el caso de uso finaliza.
3 El Usuario pulsa el boton Volver.
4 El Sistema vuelve al ment principal y el caso de uso finaliza.
Flujos alternativos
Postcondicién: | Ninguna

Tabla 3.19: Descripcion del caso de uso CU-001
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CU-002

Realizar test de entrenamiento

Version: 1.0.
Autor: Marcos Laguna Toribio
Descripcion: El caso de uso permitira al usuario realizar una prueba tipo test de en-
trenamiento para comprobar los avances realizados.
Precondicién: | Ninguna
Paso Accién
Secuencia normal
1 El Usuario selecciona la opcion del ment principal "Test".
2 El Sistema muestra un menit con los tipos de test.
3 El Usuario selecciona la opcion del menu "Test Entrenamiento".
4 El Sistema muestra por pantalla el test.
) El Usuario responde a todas las preguntas de test y pulsa el botén Fina-
lizar.
6 El Sistema comprueba que se han respondido todas las preguntas y mues-
tra por pantalla los resultados del test.
7 El Usuario pulsa el botén Revisar
8 El Sistema muestra por pantalla el test con las respuestas correctas e
incorrectas para la revision.
9 El Usuario revisa las preguntas y pulsa el boton finalizar.
10 El Sistema vuelve al ment principal y el caso de uso finaliza.
Flujos alternativos
6a Si no se han respondido todas las preguntas del test, el Sistema muestra
por pantalla un aviso y continiia por el paso 7 si el usuario confirma o
por el paso 5 en caso contrario.
8a Si se pulsa el boton finalizar, el Sistema vuelve al mend principal y el
caso de uso finaliza.
Postcondicién: | Ninguna

o4

Tabla 3.20: Descripcion del caso de uso CU-002




CU-003

Realizar test de evaluacion

Version: 1.0.
Autor: Marcos Laguna Toribio
Descripcion: El caso de uso permitira al usuario realizar una prueba tipo test de eva-
luacién para evaluar sus conocimientos.
Precondicién: | El Usuario debera realizar el caso de uso de Identificacion (CU-004)
Paso Accién
Secuencia normal

1 El Usuario selecciona la opcion del ment principal "Test".

2 El Sistema muestra un meni con los tipos de test.

3 El Usuario selecciona la opcion del mena "Test Evaluacion”.

4 El Sistema comprueba que el usuario y contrasena de la UVa son correc-
tos, realiza una fotografia con la caAmara delantera y muestra por pantalla
el test.

5 El Usuario responde a todas las preguntas de test y pulsa el botén Fina-
lizar.

6 El Sistema comprueba que se han respondido todas las preguntas y mues-
tra por pantalla los resultados del test.

7 El Usuario pulsa el botén Revisar

8 El Sistema muestra por pantalla el test con las respuestas correctas e
incorrectas para la revision.

9 El Usuario revisa las preguntas y pulsa el boton finalizar.

10 El Sistema envia un correo con los resultados, vuelve al ment principal
y el caso de uso finaliza.

Flujos alternativos

4a Si el usuario o la contrasena de la UVa no son correctos, el Sistema mos-
trard un mensaje por pantalla y ejecutara el caso de uso de Identificacion
(CU-004).

6a Si no se han respondido todas las preguntas del test, el Sistema muestra
por pantalla un aviso y continda por el paso 7 si el usuario confirma o
por el paso 5 en caso contrario.

8a Si se pulsa el botoén finalizar, el Sistema vuelve al ment principal y el
caso de uso finaliza.

Postcondicién: | Ninguna

Tabla 3.21: Descripcion del caso de uso CU-003
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CU-004 Identificacién
Version: 1.0.
Autor: Marcos Laguna Toribio
Descripcion: El caso de uso permitird al usuario poder identificarse con sus datos
personales de la UVa
Precondicién: | Ninguna
Paso Accién
Secuencia normal
1 El Usuario selecciona la opcion del ment superior .Ajustes’.
2 El Sistema muestra un formulario para introducir los datos de acceso a
la UVa.
3 El Usuario indroduce su usuario y contrasena de la UVa y pulsa el botén
de volver.
4 El Sistema vuelve al menta principal y el caso de uso finaliza.
Flujos alternativos
Postcondicién: | Ninguna
Tabla 3.22: Descripciéon del caso de uso CU-004
CU-005 Acceder al simulador
Version: 1.0.
Autor: Marcos Laguna Toribio
Descripcion: El caso de uso permitira al usuario Acceder al simulador de la aplicacion.
Precondicién: | Ninguna
Paso Accién
Secuencia normal
1 El Usuario selecciona la opcidon del menu principal "Simulador".
2 El Sistema muestra por pantalla un formulario para introducir los datos
y un espacio para la grafica.
3 El Usuario introduce los datos y pulsa el botén Dibujar.
4 El Sistema realiza los calculos necesarios y hace la representacion de la
grafica.
5 El Usuario pulsa el botén Volver.
6 El Sistema vuelve al menta principal y el caso de uso finaliza.
Flujos alternativos
Postcondicién: | Ninguna

Tabla 3.23: Descripcion del caso de uso CU-005




CU-006 Actualizar ficheros
Version: 1.0.
Autor: Marcos Laguna Toribio
Descripcion: El caso de uso permitira al usuario actualizar los ficheros con el contenido
de la teoria y los test de las pruebas.
Precondicién: | Ninguna
Paso Accién
Secuencia normal

1 El Usuario selecciona la opcion del ment superior .Actualizar ficheros".

2 El Sistema muestra mensaje de didlogo mientras descarga los ficheros,
una vez descargados quita el mensaje y el caso de uso finaliza.

Flujos alternativos

2a El Sistema muestra mensaje de error el y el caso de uso finaliza.
Postcondicién: | Ninguna
Tabla 3.24: Descripciéon del caso de uso CU-006
Cu-007 Enviar resultados
Version: 1.0.
Autor: Marcos Laguna Toribio
Descripcion: El caso de uso permitira a la aplicaciéon enviar los resultados de las prue-
bas realizadas.
Precondicién: | Ninguna
Paso Accién

Secuencia normal

1 El Usuario selecciona la opcion del menu principal .®*viar Resultados".

2 El Sistema muestra por pantalla la informaciéon que se enviara.

3 El Usuario pulsa el botén Enviar.

4 El Sistema crea y envia un correo electronico con los resultados, muestra
un mensaje de confirmacion, vuelve al ment principal y el caso de uso
finaliza.

Flujos alternativos

4 Si el correo electréonico no se ha podido enviar, el Sistema muestra un

mensaje de error y el caso de uso continta por el paso 2.
Postcondicién: | Ninguna

Tabla 3.25: Descripciéon del caso de uso CU-007
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CU-008 Acceder al manual de usuario
Version: 1.0.
Autor: Marcos Laguna Toribio
Descripcion: El caso de uso permitira al usuario acceder al manual de usuario.
Precondicién: | Ninguna
Paso Accién
Secuencia normal
1 El Usuario selecciona la opcién del ment principal "Manual de Usuario".
2 El Sistema muestra el contenido del manual de usuario y el caso de uso
finaliza.
3 El Usuario pulsa el botéon Volver.
4 El Sistema vuelve al menta principal y el caso de uso finaliza.
Flujos alternativos
Postcondicién: | Ninguna
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3.9.

3.5.1.

Modelo de dominio

Diagrama del Modelo de dominio

En la Figura 3.2 podemos ver el diagrama del modelo de dominio.

pkg
Fundamentos Formulas Ejemplos
- informacion : String - informacion : String - informacion : String
1
<4 compone compone P>
1 Pregunta
1 Test = - enunciado : String
: compone - respuestas : ArrayList
gt Ry 1 5 resEuestaCorrectil sint
-tiempo : long :
estudia
0r 0r
Fichero Mana
actualiza revisa 0.1 _informacion - String
02 0* 0
envia
0. consulta practic
Mail Simulador
0.x 0.
- desde : String h -0 float
- String : int Resultados -y0 : float
- asunto : String o E: -0 float
o - realizados : int i

- contenido : String Hetas A el ot - w0 : float

- adjunto : String = = y -ax0 : float

-ay0 : float
- grafica : Object
Figura 3.2: Diagrama del Modelo de dominio

3.5.2. Descripciéon del Modelo de dominio

A continuacién se describirdn los distintos elementos del modelo de dominio mostrados en la
Figura 3.2.

Usuario: representa a los usuarios que utilizaran la aplicacion.
Teoria: representa los contenidos tedricos de los que dispone la aplicacion.

Fundamentos: representa los fundamentos teéricos que tiene la teoria. Posee el atributo
informacion que contendra los ejemplos a mostrar.

Formulas: representa las formulas que tiene la teoria. Posee el atributo informacion que
contendra la informacién a mostrar.
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Ejemplos: representa los ejemplos que tiene la teoria. Posee el atributo informacion que
contendra las formulas a mostrar.

Test: representa los test de la aplicacion. Posee el atributo preguntas, un ArrayList con las
preguntas de las que estard compuesto el test y el atributo #iempo donde se establecera el
tiempo restante para finalizar.

Pregunta: representa cada una de las preguntas de las que compone el test. Posee los atribu-
tos enunciado que contendré el enunciado de la pregunta, respuestas un ArrayList con las
posibles respuestas y respuestaCorrecta que indicara la posicion de la respuesta correcta.

Fichero: representa los ficheros que se podran descargar para actualizar la informacion de la
aplicacion.

Resultados: representa los resultados de las pruebas de entrenamiento realizadas. Posee el
atributo realizados que indica el nimero de pruebas realizadas y el atributo notas que con-
tendra en un ArrayList las notas obtenidas en las pruebas.

Simulador: representa el simulador que tiene la aplicacion. Posee los atributos z0, y0, vz0,
vyl, azx0 y ay0 que tendran los valores necesarios para realizar los calculos y el atributo
grafica donde se mostrara la grafica.

Manual: representa el manual de usuario que posee la aplicacion. Posee el atributo informa-
cion que contendré la informacion a mostrar.

Mail: representa correo que se enviara al profesor. Posee el atributos necesarios para enviar
un correo electrénico.



3.5.3. Diagramas de secuencia

Acceder a teoria

El diagrama de secuencia del caso de uso Acceder a teoria se muestra en la Figura 3.3.

sd Acceder a teoria J

- Usuario T T T T
| | | | |
| 1:teoria = getTeoriakFund() ! ! ! !

M 1: fundamentos = getFundamentos(m ‘ |
\ |
M e | |
G s e | L] \ \ |
alt 2: teoria = getTeoriaForm | ‘ | !
g 0 P 2 1 formulas = gethrmuIas() \ |
[formulas] ‘ m |
fmosomonomomen 3 A A R !
S — ] \ \ |
I e A R R
Jcteona - getTean aE|m() 9‘— 3.1 ilejemplos =Message7() 1 ﬁ
T T
e |
R LI

Figura 3.3: Diagrama de secuencia: Acceder a teoria



Realizar Test de entrenamiento

En la Figura 3.4 se puede ver el diagrama de secuencia del caso de uso Realizar Test de
entrenamiento.

sd Realizar Test de entrenamiento )

% - Test - Pregunta

- Usuario

|
| 1. test = getTest()

1

loop [hayTiempo || noFinalizado] )

alt 2. selecciona respuesta(seleccionado)

[selecciona

3. pregunta = getPregunta()

4 resultados = getResultados()

A Y Y

Figura 3.4: Diagrama de secuencia: Realizar Test de entrenamiento

62



Realizar Test de evaluacion

A continuacion se muestra el diagrama de secuencia del caso de uso Realizar Test de evaluacion

(Figura 3.5).

sd Realizar Test de evaluacion )

Usuario

cTest

1: test = getTest()

1

- Pregunta

1: preguntas = getPreguntas() m

loop [hayTiemp

noFinalizado] )

alt 2 selecciona respuesta(seleccionado)

[seleccional

3. pregunta = getPregunta()

4 resultados = getResultados()

WE ANSNT ANE 2" S

5. enviarResultado(desde, a, asunto, contenido, adjunto)

Figura 3.5: Diagrama de secuencia: Realizar Test de evaluacion
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Identificacion

La siguiente imagen, Figura 3.6, muestra el diagrama de secuencia del caso de uso de Identifi-
cacion.

sd [dentificacion )

% - Usuario.

- Usuario |

| 1: setDatos(usuario, pass)

1.1: saveDatos(usuario, pass)

Figura 3.6: Diagrama de secuencia: Identificacion

Acceder al simulador

El diagrama de secuencia del caso de uso Acceder al simulador se muestra en la Figura 3.7

sd Acceder al simulador )

% - Simuladaor

- Usuario

|
| |
|
1. insertarValores(x0, w0, ax0, y0, w0 ay0
| ( y0, w0, ay0) P

1.1: puntos = calcularPuntos(x0, vx0, ax0, y0, w0, ay0)

F

1.2: dibujarGrafica(puntos)

F

Figura 3.7: Diagrama de secuencia: Acceder al simulador
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Actualizar ficheros

En la Figura 3.8 se puede ver el diagrama de secuencia del caso de uso Actualizar ficheros.

sd Actualizar ficheros )

% - Fichero

- Usuario |

|
| 1. ficheros = actualizarFicheros() ij

Figura 3.8: Diagrama de secuencia: Actualizar ficheros

Enviar resultados

A continuacion se muestra el diagrama de secuencia del caso de uso Enviar resultados (Figura
3.9).

sd Enviar resultados ,J

% - Resultados - Mail
; U5L|Jario T
|

|

; 1: resultados = getResultados() |

PR ui

|
2 sendResultadosidesde, eg asunto, contenido)
|
|
|
|
|

¥y _____|

Figura 3.9: Diagrama de secuencia: Enviar resultados
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Acceder al manual de usuario

En la Figura 3.10 se puede ver el diagrama de secuencia del caso de uso Acceder al manual de
usuario.

sd Acceder al manual de usuario )

% - Manual

“lsuario |

| 1. manual = getManual() m

Figura 3.10: Diagrama de secuencia: Acceder al manual de usuario
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Capitulo 4

Diseno
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4.

68

1. Diagrama de despliege

Podemos ver en la Figura 4.1 el diagrama de despliegue resultante.

pkg

<=device=>>
Dispositiva

25>
Android

<<gpp==>

cz2D <<services=
Dropbox

<=[B=>
SdLite

Figura 4.1: Diagrama de despliegue



4.2. Diagrama de paquetes

A continuacion (Figura 4.2) se puede ver el diagrama de paquetes generado.

pkg

Aplicacion

Vista

7\ i

1 ]

1 1

! !

I I

I

. V

]
Controlador
Actividades
7 .' i 7~
I I : |
I | | |
1 ] | |
} I
| : : |
] i |
| v \l/ ;
' |
Modelo Almacenamiento

hegk Resultados BD Dropbox

Figura 4.2: Diagrama de paquetes
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4.3. Diagrama de clases

En la Figura 4.3 vemos el diagrama de clases de la aplicacion. En el siguiente apartado se veran
en mas detalle el diagrama de clases de cada actividad.

[ —

Testhciy

DowniadrieTrsk

Figura 4.3: Diagrama de secuencia: Acceder al manual de usuario
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4.4. Descripcion de clases

MainActivity

La clase MainActivity (Figura 4.4) gestiona el control de la pantalla principal de la aplicacion.
Esta clase hereda de AppCompatActivity e implementa la interfaz View.OnClickListener. La varia-
ble pathFilesApp almacena la ruta del directorio de fichero de la aplicacion. Por tltimo el método
haveConnection nos indica si el dispositivo tiene conexioén a internet o no.

MainActivity

+ pathFilesApp - String

# onCreate(savedinstanceState ;. Bundle) © void

+ onCreateOptionsMenuimenu ;. Menu) ; boolean

+ onCreateContextMenuimenu : ContextMenu, v : View, menulnfo : ContextMenulnfo) ; void
+ onOptionstemSelected{item | Menuttem) : boolean

+ onCortexttemSelected{item : Menuttem) © void

+ onClick{v : View?] : woid

+ haveConnection{context : Context) ; void

- haveFrontCameralcontext ; Context) : hoolean

Figura 4.4: Clase MainActivity

TheoryActivity

Esta es la clase (Figura 4.5) que se encarga de mostrar los fundamentos teoricos mediante
pestanas. Hereda de AppCompatActivity.

TheoryActivity

# onCreate(savedinstanceState | Bundle) : void

+ onCreateOptionsMenuimenu ; Menu) : boolean

+ onOptionstemSelected(item . Menutem) : boolean

- listener{pager ; ViewPager) : TabLayout . OnTabSelectedlistensr

Figura 4.5: Clase TheoryActivity
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Test Activity

TestActivity, mostrada en la Figura 4.6, es la clase encargada de controlar todo lo referen-
te a la realizacion de test, hereda de la clase AppCompatActivity e implementa las interfaces
View.OnClickListener y DialogInterface. OnClickListener.

TestActivity

- WMAX. QUESTION : int
-SELECTED OME :int

- SELECTED TWO:int
-SELECTED THREE :int
-SELECTED_FOUR . int
-NOT_SELECTED : int

- TYPE_SELECTED : int

- TYPE_CORRECT :int
-TYPE INCORRECT :int
+EVALUATION TEST . int
- START TIVE :int

- test: LinearLayout

- result: LinearLayout

- answers . RadioGroup

- answerl : RadioButton

- answerZ2 : RadioButton

- answer3 | RadioButton

- answerd . RadioButton

- edithlumQuestion : TextView
- editQuestion : TextView
-remainTime : Text\View
-timeSpent : TextView
-finalMote | TextView

- note  TextView

- correct: TextView
-incorrect : TextView

- numberQuestion : int

- next . Button

- resume : Button

- resume2 : Button

- resume3 : Button

- resume4 : Button

- resume5 : Button

- resumef - Button

- resume7 - Button

- resumes : Button

- resumed  Button

- resume 10 Button

- questions : ArraylList=Question=
- selected | boolean

- selectedAnswer : int]]

- checked : boolean

- countDownTimer . MyCountDownTimer
- isEvaluationTest - boolean
- testFinish - boolean
-saveTime : long

- content : String

- haveFhoto : boolean

- doFhotho ©int

- mailSend : boolean
-mCamera : Camera

# onCreate(savedinstanceState : Bundle) : void

+ onOptionsitemSelected(item : Menultem) : boolean
+onClick(v: View) : void

- hideResult() : void

- hideTest() - void

- goToQuestion(numQuestion - int) - vaid

- setSelectedOption{numQuestion : int) : void

- calculateMote() : void

- checkAllAnswered() : boolean

- changeColorButton(type : int, v View) : void

- getButton(numberButton ; int) : View

+onClick(dialog : Dialoginterface, which : int) ; void

- sendMail() : void

+ onSavelnstanceState(savedinstanceState : Bundle) : void
+ onkeyDown(keyCode © int, event - KeyEvent) - boolean
- getCameralnstance() : Camera

Figura 4.6: Clase TestActivity
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SimulatorActivity

Esta clase gestiona el control del simulador de la aplicacion (Figura 4.7). Hereda de la clase
AppCompatActivity e implementa las interfaces View.OnTouchListener, View. OnClickListener y
SeekBar.OnSeekBarChangeListener.

SimulatorActivity

-MAX POINTS @ int

- GRAPHIC XY :int

- GRAPHIC _XT :int

- GRAPHIC_YT : int

- GRAPHIC _X¥T :int

- SCROLL : int

-Z00M - int

- NONE : int

- ONE FINGER DRAG : int
-TWO FINGERS DRAG :int
- NUM_SEPARATOR X :int
- NUM_SEPARATOR_Y :int
-mode :int

-firstFinger : PointF

- distBetweenFingers : float
- onlyTouch : boolean

- plot: X¥Plot

-widget : XYGraphWidget
-minPlot: PointF

- maxPlot : Paintk

- minMax< : PointF

- miniiaxY : PointF
-minvaxT ; Pointk

- defaultMinPlot . PointF

- defaultMaxPlot : PointF

- graphic . RelativeLayout
-marker : View

-legend . View

-x0: SeekBar

-wx0: SeekBar

-ax0 : SeekBar

-y0: SeekBar

-w0: SeekBar

-ay0: SeekBar

-0 TextView

-twx0  TextView

-tax0 : TextView

-ty0 TextView

-tw0 : TextView

-tay0 : TextView

- valuex0 : float

- valueVx0 : float

- valueAx0 : float

- valueY0 : float

- value\Vy0 : float

-valueAy0 : float

- graphicSelected - int

- interrupt : boolean
-firstTime : boolean

- changeValues - boolean

- valuesx - Arraylist=String=
- valuesY - Arrayl ist<String=
-valuesT : Arrayl ist=String=
- pointsXY : Arraylist<Float=
- pointsXY2 . ArraylList<Float=

# onCreate(savedinstanceState | Bundle) : void

+ onOptionsitemSelected({item : Menultem) : boclean

+onClickiv: View) : void

- restarSeekBar() : void

- calculatedPoints() : void

+onTouch(argl : View, event : MotionEvent) . boolean
-zoom(scale : float) : void

- scroll{panX : float, panY : float) . void

- clampToDomainBounds{domainSpanX. ; float, domainSpanY : float, type : int) : void
- spacing(event : MotionEvent) : float

- getValueAxisY(index : int) : float

- getValueAxisX(index : int) : float

- setMinmaxPlot(x . float, y : float) : void

- setDefaultMinmaxPlot(x : float, y : float) : void

+ onProgressChanged(seekBar . SeekBar, i :int, b : boolean) : void
+ onStartTrackingTouchiseekBar : SeekBar) : void

+ onStopTrackingTouch{seekBar : SeekBar) : void

+ onSavelnstanceState(savedinstanceState - Bundle) : void

Figura 4.7: Clase SimulatorActivity
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ManualActivity

ManualActivity (Figura 4.8) gestiona la visualizacion del manual de usuario. Al igual que en
la clase TheoryActivity utilizamos pestanas para distribuir los apartados y hereda de la clase
AppCompatActivity.

ManualActivity

# onCreate(savedinstanceState : Bundle) © woid
+ onDptionstemSelected(itern : Menultem) : boolean
- ligtener{pager : ViewPager) . TabLayout. OnTabSelectedListener

Figura 4.8: Clase ManualActivity

SendActivity

La clase SendActivity, mostrada en la Figura 4.9, corresponde a la actividad que muestra el
resultado de los test realizados y el envio por correo de estos resultados al profesor. Hereda de la
clase AppCompatActivity e implementa la interfaz OnClickListener. Esta clase posee dos variables
privadas, haveResult que indica si hay algin resultado de algin test y la variable content que
incluye el contenido del correo.

SendActivity

- haveResult : boolean
- content ;. String

# onCreate(savedinstanceState | Bundle) ; void
+ onOptionstemSelected(itemn : Menultem) : boolean
+ onClick(y : Wiew) : void

Figura 4.9: Clase SendActivity

SettingsActivity

Las opciones de la aplicacion, donde se indican el usuario y contrasena de la UVa, son controla-
das por esta clase, mostrada en la Figura 4.10, la cual hereda de PreferenceActivity e implemtenta
la interfaz OnPreferenceChangeListener. Las dos variables privadas que tiene son usadas para
controlar los campos de texto editables de las opciones.

SettingsActivity

- user: EditTextPreference
- pass : EdifTexPreference

# onCreate(savedinstanceState - Bundle) : void

+ onPreferenceChangeipreferance : Preference, newtalue : Ohject) : hoolean
#onResume() : vaoid

- cifratePass(lenght : int) : String

Figura 4.10: Clase SettingsActivity

74



AboutActivity

La clase AboutActivity (Figura 4.11) muestra el acerca de... con informacion sobre la aplicacion.
Hereda de la clase AppCompatActivity.

AboutActivity

# onCreate(savedinstanceState : Bundle) : void

Figura 4.11: Clase AboutActivity

Mail

La clase Mail (Figura 4.12) se encarga tanto del envio de correos como de la autenticacion del
usuario. Las constantes de esta clase establecen la configuracion del servidor de correo y del correo.

Mail

- SMTP_HOST : String

- SMTF_FORT : String

- SMTP_ALJTH : String

- SMTP_CLASS : string

- SMTP_FALLBACK. : String
- MAME_FILE : String

- FROM_EMAIL : String

- FROM_PASSWORD : String
- T . String

- SUBJECT : String

- SEND_USER : 5tring

+ sendMailldiretory ; String, content : String, haveAdjunt : hoolean) : hoolean
+ Authentfication{uvallser : String, password : String) : boolean

Figura 4.12: Clase Mail
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Question

Question (Figura 4.13) es la clase que establece el modelo de una pregunta. Tiene tres variables
privadas: question es la variable que contiene el enunciado de la pregunta, answers contiene las
distintas respuestas de las preguntas y correctAnswer indica cual de las respuestas es la correc-
ta. Tiene un método para anadir respuestas a la pregunta (addAnswer) y los getters y setters
necesarios.

Question

- guestion : String
- correctAnswer Cint
- answers ; ArrayList=5tring=

+ addAnswer{answer : String) : void

+ Question()

+ Question{guestion : String, param?22 : int, answers : ArrayList=5tring=)
+ getQuestion : String

+ setCuestion(gquestion : String) : void

+ getCorrectAnswer( : int

+ setCorrectAnswer(correctAnswer ;int) : void

+ getdnswers() : ArrayList=String=

+ setAnswers(answers | ArrayList=5String=) : void

Figura 4.13: Clase Question

Result

Result, mostrada en la Figura 4.14, es la clase que establece el modelo de un resultado de un
test. Se compone de cuatro variables: numTest que indica el nimero de test, note que establece la
nota del test, type indica el tipo de test y timeSpent que indica el tiempo empleado para realizar
el test. Ademas posee dos constantes para indicar el tipo de test.

Result

+ TYPE_TRAIMIMG :int

+ TYPE_EWALUATION : int

-numTest: int

- note :float

-type :int

- timeSpent : String

+ Result()

+ ResultinumTest : int, note : float, param30 ;. int, timeSpent : String)
+ operation310 ; void

+ gethlumTest] ;int

+ sethumTestinumTest : int) ; void

+ gethote() : float

+ sethote(note : floaf) - void

+ getType( @ int

+ setTypeltype ;int) : void

+ getTimeSpent( : String

+ setTimeSpentitimeSpent : String) ; void

Figura 4.14: Clase Result
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DBResult

Tiene el control sobre la base de datos que almacena los resultados de la aplicaciéon. Hereda
de la clase SQLiteOpenHelper. Las constantes de la clase son las que indican el nombre y las
columnas de la base de datos. Esta clase posee tres métodos, uno para obtener todos los resultados
(getAllResult), otra para insertar un resultado (insertResult) y una tltima para borrar la base de
datos (delebeDB). Se puede ver en la siguiente imagen (Figura 4.15).

DEResult

- MAME TABLE : String

- COLUM MUMBERTEST : String
- COLUM_MOTE : String

- COLUM_TYPE : String

- COLUM TIME : String

+ DERezult{context : Context)

+ onCreate(db ;. SQLiteDatabase) ; void

+ onUpgradeidh ; SGLiteDatabase, oldVersion ; int, new"ersion ; int) ; void
+ getAlResult{db : S0LiteDatabase) . ArrayList=Result=

+ingertBesult{db - S0l teDatabase, result . Besult) © void

+ delebeDBipath | String) © void

Figura 4.15: Clase DBResult

DBTest

Esta clase (Figura 4.16) al igual que la anterior hereda de la clase SQLiteOpenHelper y se
encarga del control de la base de datos que almacena la informacién referente a las preguntas
de los test. Tiene la constante NAME TABLE que tiene el nombre de la tabla y la variable
myContext que alberga el contexto de la aplicacion. Ademas del constructor y de los métodos
heredados dispone del método getAll que obtiene todas las preguntas para el test y del método
delebeDB que elimina la base de datos.

DETest

- NAME TABLE : String
- myContext : Context

+ DETest(context | Context)

+ onCreateldh ;. SGLiteDatabase) ; void

+ onUpgrade(dk : S0LiteDatabase, oldVersion : int, new\ersion : int) : void
+ gethlifch : SOLteDatabase) | ArrayListeQuestion:=

+ delebeDB(path | String) ;. void

Figura 4.16: Clase DBTest
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Fragment Adapter

La clase FragmentAdapter (Figura 4.17) gestiona un conjunto de fragmentos para ser mostra-
dos en pestanas. FragmentAdapter hereda de la clase FragmentPagerAdapter. La variable pages

contiene, en un ArrayList, los distintos fragmentos y posee el método addPage para anadir los
fragmentos a esta variable.

FragmentAdapter

- pages : ArrayList=Fragment=

+ FragmentAdapter{fm : FragmentManager)
+ getitemiposition : int) : Fragment

+ getCountd :int

+ addPage{fragment : Fragment) : void

+ getPageTitle(position : int) : CharSequence

Figura 4.17: Clase FragmentAdapter

FragmentTheory

FragmentTheory (Figura 4.18) es el fragmento que muestra la informacion de la pestana Teoria
en el apartado de Teoria. Hereda de la clase Fragment.

T

FragmenmtTheory

+ onCreateView(inflater : Layoutinflater, container : ViewGroup, savedinstanceState : Bundle) : View

Figura 4.18: Clase FragmentTheory

FragmentExamples

Al igual que la clase anterior, FragmentExamples (Figura 4.19) muestra la informacion en la
pestana Ejemplos en el apartado Teoria. También hereda de la clase Fragment.

FragmemntExamples

+ onCreateView(inflater : Layoutinflater, container : ViewGroup, savedinstanceState : Bundle) : View

Figura 4.19: Clase FragmentExamples
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FragmentFormulas

Este es el fragmento encargado de mostrar la informacién en la pestana Formulas en el apartado
Teoria. Hereda de la clase Fragment. A continuacion se puede ver esta clase (Figura 4.20).

FragmentFormulas

+ onCreateView(inflater : Layoutinflater, container : ViewGroup, savedinstanceState | Bundle) : View

Figura 4.20: Clase FragmentFormulas

FragmentManualTheory

La clase FragmentManualTheory (Figura 4.21) muestra la informacion de la pestana Teorfa en
el apartado de Manual de usuario. Esta clase hereda de Fragment.

FragmentManualTheory

+ onCreateView(inflater : Layoutinflater, container - ViewGroup, savedinstanceState : Bundle) : View

Figura 4.21: Clase FragmentManualTheory

FragmentManualTest

Esta clase, mostrada en la Figura 4.22, muestra la informacion de la pestana Test en el apartado
de Manual de usuario, al igual que los anteriores fragmentos hereda de la clase Fragment.

FragmentManualTest

+ onCreateView(inflater : Layoutinflater, container :ViewGroup, savedinstanceState : Bundle) : View

Figura 4.22: Clase FragmentManualTest

FragmentManualSimulador

FragmentManualSimulador (Figura 4.23) muestra la informacion en la pestana Simulador del
apartado Manual de usuario. Hereda de la clase Fragment.

FragmentManualSimulator

+ onCreateView(inflater : Layoutinflater, container : ViewGroup, savedinstanceState : Bundle) : View

Figura 4.23: Clase FragmentManualSimulador
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FragmentManualSend

El fragmento FragmentManualSend (Figura 4.24) hereda de la clase Fragment y muestra la
informaciéon de la pestana Enviar resultados en el apartado Manual de usuario.

FragmentManualSend

+ onCreateView(inflater : Layoutinflater, container : YiewGroup, savedinstanceState | Bundle) : View

Figura 4.24: Clase FragmentManualSend

SendMailTask

SendMailTask es la tarea asincrona encargada de enviar el correo, hereda de AsyncTask. Se
puede ver en la Figura 4.25.

SendMailTask

- taskContext . Context

- taskDialog : ProgressDialog
- taskDirectory : String

- taskContent : String

- taskHaveFPhoto : boolean

+ SendMailTask{context : Context, directory : String, param® : String, havePhoto : boolean)
#FonProgresslpdate() : void

#dolnBackground() : hoolean

# onPostExecute(result : boolean) : void

Figura 4.25: Clase SendMailTask

DownloadFileTask

Esta es la tarea asincrona (Figura 4.26) encargada de descargar los ficheros del servidor, al
igual que la anterior hereda de AsyncTask.

DownloadFileTask

- taskContext | Context

- taskDialog : ProgressDialog
- taskApi . DropboxAPl=7=

- taskDirectory : String

+ DownloadFileTaski{context : Context, dbApi : DropboxAPl=?= directory : String)
# dolnBackground() : hoolean
# onPostExecute(result . boolean) © void

Figura 4.26: Clase DownloadFileTask
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CalculatedPointTask

CalculatedPointTask (Figura 4.27) es la tarea asincrona, contenida en la clase SimulatorActi-
vity, que se encarga de calcular los puntos que se mostraran en la grafica.

CalculatedPoimTask

-taskContext : Context
-taskDialog : ProgressDialog

+ CalculatedPointTask{context | Cortext)
# onPostExecute() : void

# onProgressUpdate) | void

# dolnBackground?) ; void

Figura 4.27: Clase CalculatedPointTask

MyCountDownTimer

Clase contenida en TestActivity que controla el tiempo restante en la realizacion de un test.
Hereda de la clase CountDownTimer. Se puede ver en la Figura 4.28.

MyCountDownTimer

+ MyCountDownTimer(starTime : long)
+ onFinigh() : void
+ onTick{milisUrtiFinished : long) : void

Figura 4.28: Clase MyCountDownTimer

CameraPreview

CameraPreview (Figura 4.29) esta contenida en TestActivity y se encarga de realizar una vista
previa de lo que muestra la camara para poder realizar la foto en el test de evaluacion. Hereda de
la clase SurfaceView e implementa SurfaceHolder.Callback.

CameraPreview

- mHaolder : SurfaceHolder
- mCamera : Camera

+ CameraPreview({context : Context, camera : Camera)

+ surfaceCreatediholder : SurfaceHolder) : void

+ surfaceDestroyed(holder : SurfaceHolder) : void

+ surfaceChanged{holder : SurfaceHolder, format © int, w int, b int) ;. void

Figura 4.29: Clase CameraPreview
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4.5. Diagramas de secuencia

En las siguientes imagenes se mostraran los diagramas de secuencia (de la Figura 4.30) a la
Figura 4.37).

Iniciar aplicacién

i ciar aphcacion .I

I LECrapha>
| 1 enCreatelsavesnstanceState Buvlia] 1&5_‘; MainAc ity

" - -

1.1 onCreateOphonshiermenu henu) - boolean

T

R ——

T
I
I
|
I
I
|
I
I
I

Figura 4.30: Diagrama de Secuencia Iniciar aplicacion
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Figura 4.31: Diagrama de secuenc




Realizar test de entrenamiento

5 cnclcumi mia

Figura 4.32: Diagrama de secuencia Realizar test de entrenamiento
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Realizar test de evaluacion
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Figura 4.33: Diagrama de secuencia Realizar test de evaluacion
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Acceder al simulador

sd Acceder al simulador J

USL‘IaI’\O

- MainActivity

‘. onClick{simulator) : void |

<<create>>
1.1: onCreate(savedinstanceState:Bundle) : void

SimulatorActivity

alt

2: changeType()

[cambiaTipo]

P

1

2.1: setOnltemSelectedListener()

alt

3. changeValue()

[cambiaValor]

1A S

3.1: onProgressChanged(seekBar:SeekBar, iiint, b:boolean) : void

1

3.2 calculatedPoints() : void

1

3 3: setMinmaxPlot(xfloat, vfloat) : void

1

34 drawPlot()

1

alt

4 touch()

[Pulsa grafica]

¥

4 1: onTouch{arg0:View, eventMotionEvent) : boolean

1

4 .2: drawMarker()

1l

T
I
alt [
> 5: zoom(scale:float) : void PL
[zoom] 5 .1: onTouch(argl:View, event MotionEvent) - boolean
5.2: zoom(scale float) : void
|
[
alt 6: displacement| [
B {) P61 onTouch(argd:View, eventMotionEvent) : boolean
[scroll]

6.2: scroll[panX:float, panY:float) : void
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Acceder al manual de usuario

Usuario

1 onClick(m:

nual) - void

1.1.1 FragmentAdapter(fm

FragmentAdapter

<<create>>

1118 addPage(fragmentManuaiSend) : void

iewPager) - TabLayout OnT

(Cambio pestana

2 changeTab(position)

Fragment >

14144 onCy

FragmentianualTest

FragmenthanuaiSimulator

CreateViewinflaterLayo!

11159

W

{titfiater, container ViewGroup,

View

FragmentianualSend

late

Bunde) : View

Layouti

ViewGroup,

Bundle) : View

o

A

1.1.1.7.1: onCreateView(infiaterLay.

Eeeee s e e e e e e e e

ﬂ

Figura 4.35: Diagrama de secuencia Acceder al manual de usuario
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Enviar resultados

Figura 4.36: Diagrama de secuencia Enviar resultados
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Actualizar ficheros

sd Actualizar ficheros J

DBTest

% MainActivity DownloadFileTask |
Usuario T

I
| 1: onOptionsitemSelected|(item:Menuttem) : boolean L

|
I
|
1.1. haveConnection = haveConnection(context. Context) . boolean |
I
|
|

1.2: DownloadFileTask({context Context, dbApi:DropboxAPI<?> directory:String) |

1.3: delebeDB(path: String) : void ‘

Figura 4.37: Diagrama de secuencia Actualizar ficheros
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5.1. Diseno

Dado que la aplicacion forma parte de un conjunto de aplicaciones sobre fisica, se acordd con
el tutor unificar el diseno de las distintas aplicaciones, por lo que se ha seguido las interfaces
utilizadas en las aplicaciones ya creadas.

En la pantalla principal se ha establecido un menti basado en botones que nos daran acceso a
cada uno de los apartados.

El apartado Teoria se divide en subapartados mediante pestanas superiores. Cada una de las
pestanas muestra una pagina html mediante un WebView.

Para los test se ha optado por dos LinearLayot principales, uno para la realizacion del test y
otro para mostrar la calificaciéon y el resumen del mismo. De manera que cuando uno se muestre
el otro se oculte.

En el simulador se ha empleado Seekbar para seleccionar los valores y utilizaremos la libreria
AndroidPlot como soporte para la realizacion de la grafica.

El apartado de Manual de usuario se realiza igual que el apartado Teoria mediante pestanas
superiores y WebView para mostrar la informacion.

Por 1ltimo en Enviar resultados se ha utilizado un TextView para mostrar los resultados de los
test y un boton para el envio de los mismos.

5.2. Almacenamiento interno

Se ha utilizado la base de datos SQLite disponible en los dispositivos android. En primer lugar
se creara una tabla para almacenar las preguntas de los test y se creard otra para almacenar los
resultados de los test realizados.

Podemos ver en la Figura 5.1 la especificacion de la tabla Test, la cual alberga la informacion
de los test.

_] Test v
id INT
Question CHAR(S000)
Answer1 CHAR{500)
Answer2 CHAR{500)
Answer3 CHAR{500)
Answerd CHAR(500)

correct INT

Figura 5.1: Tabla Test
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En la Figura 5.2 se especifica la tabla Results que almacena la informacién de los resultados
obtenidos.

_| Results ¥
‘ num Test INT
note INT
type INT
| time TEXT

Figura 5.2: Tabla Results

También se utiliza la carpeta de la aplicacion para almacenar los ficheros descargados del
servidor.

5.3. Almacenamiento externo

En primer lugar se determindé que se prepararia un servidor para almacenar los ficheros que
se podran descargar desde la aplicacion para actualizar tanto la informacion de los test como la
informacion de los contenidos tedricos. Pero debido a que el servidor con la base de datos no ha
estado disponible para la entrega del proyecto se determiné utilizar el servicio de almacenamiento
en la nube Dropbox, de manera que se utilizard una cuenta en la que se albergaran diferentes
aplicaciones organizadas por directorios.

5.4. Librerias externas

Las librerias externas que se han utilizado durante el desarrollo de la aplicacién son:

» JavaMail [7]: utilizada para el envio de correos. Se compone de tres ficheros activation.jar,
additionnal.jar y mail.jar.

» Androidplot [8]: utilizada para el dibujo de la grafica en el simulador. El fichero correspon-
diente a esta libreria es androidplot-core-0.6.1.jar.

= Dropbox [9]: necesaria para la conexion y descarga de fichero de este sistema de almace-
namiento en la nube. Dispone de dos ficheros dropbox-android-sdk-1.6.3.jar y json simple-
1.1.jar.

» MathJax [10]: utilizada para mostrar las funciones matemaéticas de una forma mas bonita.
Esta libreria se compone de los ficheros comprendidos en el directorio MathJax situada en
los assets de la aplicacion.
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Capitulo 6

Pruebas
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6.1.

Desde la Tabla 6.1 a la

Pantalla principal

Tabla 6.10 se describen las pruebas realizadas en la pantalla principal.

PR-001 Inicio de la aplicacién
Descripcion: Se accede a la aplicacion desde el menti del dispositivo.
Entrada: Pulsacion sobre el icono de la aplicacion.

Resultado esperado:

La aplicacién se inicia correctamente.

Resultado obtenido:

Correcto.

D . :
= Cinematica2D

Cinematica2D

TEORIA

SIMULADOR
MANUAL DE USUARIO

ENVIAR RESULTADOS

Tabla 6.1: Descripcion de la prueba PR-001

PR-002 Acceso al apartado Teoria
Descripcion: Se accede al apartado Teoria.
Entrada: Pulsacion sobre el botén Teorfa.

Resultado esperado:

Inicia el apartado Teorfa.

Resultado obtenido:

Correcto.

& Teoria 3

TEORIA EJEMPLOS FORMULAS

Teoria

1. El vector desplazamiento

Cuando hay movimiento, el
desplazamiento de una particula tiene una
direccién en el espacio y un médulo.

La magnitud que expresa la direccién y la
distancia en linea recta comprendida
entre dos puntos del espacio es un
segmento lineal llamado vector
desplazamiento.

Se representa graficamente por una flecha
cuya direccién es la misma que la del
vector desplazamiento y cuya longitud es
proporcional al mddulo del vector
desplazamiento. EIl modulo del vector no
niede cer nenativa
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PR-003

Acceso al apartado Test

Descripcion:

Se accede al apartado Test.

Entrada:

Pulsacién sobre el botén Test.

Resultado esperado:

Muestra un ment en la pantalla para seleccionar el tipo de test.

Resultado obtenido:

Correcto.

Selecciona una opcion

Test Entrenamiento

Test Evaluacion

Actualizar Ficheros

Tabla 6.3: Descripcion de la prueba PR-003

PR-004 Acceso al apartado Simulador
Descripcion: Se accede al apartado Simulador
Entrada: Pulsacién sobre el botén Simulador.

Resultado esperado:

Inicia el apartado Simulador

Resultado obtenido:

Correcto.

< Simulador
x0: X0 vx0: vx0 ax0: ax0

y0: Y0 vy0: vy0 ay0: ayO Tipo: y-x ¥

Tabla 6.4: Descripcion de la prueba PR-004
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PR-005 Acceso al apartado Manual de usuario
Descripcion: Se accede al apartado Manual de usuario.
Entrada: Pulsacién sobre el botén Manual de usuario.

Resultado esperado:

Inicia el apartado Manual de usuario.

Resultado obtenido:

Correcto.

< Manual de Usuario

TEORIA  TEST  SIMULADOR  ENVIARR

En el apartado de teoria accederemos a
todos los  fundamentos  tedricos
necesarios para comprender el tema de
Cinematica en 2D.

Para acceder a este apartado pulsamos
sobre el botén "TEORIA"

TEORIA

Podremos actualizar los contenidos de
este apartado pulsando el botén del ment
superior "Actualizar Ficheros”

Este apartado se divide en tres partes:

& Tanins mmantvard lan annbanidan

Tabla 6.5: Descripcion de la prueba PR-005

PR-006 Acceso al apartado Enviar resultado
Descripcion: Se accede al apartado Enviar resultados.
Entrada: Pulsacion sobre el boton Enviar resultados.

Resultado esperado:

Inicia el apartado Enviar resultados.

Resultado obtenido:

Correcto.

< Enviar Resultados

Calificaciones Test

No has realizado ningun test

( ENVIAR RESULTADOS )
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PR-007

Actualizar ficheros desde el ment superior

Descripcion: Se actualizan los ficheros de teoria y de test.

Entrada: Se accede al menu superior y se selecciona la opciéon Actualizar
Ficheros.

Resultado esperado: Muestra un mensaje de confirmacion.

Resultado obtenido: Correcto.

S@CinematicaZD

Cinematica2D

TEORIA

SIMULADOR

MANUAL DE USUARIO

Los ficheros se han actualizado
correctamente

Tabla 6.7: Descripcion de la prueba PR-007

PR-008 Actualizar ficheros sin internet
Descripcion: Se actualizan los ficheros sin conexion a internet.
Entrada: Se pulsa sobre la opcion Actualizar ficheros en el mend superior

sin conexién a internet.

Resultado esperado:

Muestra un mensaje de error.

Resultado obtenido:

Correcto.

@CinematicaZD

Cinematica2D

TEORIA

SIMULADOR

MANUAL DE USUARIO

Es necesario tener conexion a internet
para continuar.

Tabla 6.8: Descripcion de la prueba PR-008
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PR-009

Acceso a las opciones

Descripcion:

Se accede a las opciones.

Entrada:

Se accede al ment superior y se selecciona la opcién Opciones.

Resultado esperado:

Accede a las opciones.

Resultado obtenido:

Correcto.

DATOS PERSONALES DE LA UVA

Usuario UVa
Usuario de la UVa (e12345678a)

Contrasefia
Contrasefia UVa

Tabla 6.9: Descripcion de la prueba PR-009

PR-010 Acceso al Acerca de
Descripcion: Se accede al Acerca de.
Entrada: Se accede al ment superior y se selecciona la opcién Acerca de.

Resultado esperado:

Muestra el Acerca de.

Resultado obtenido:

Correcto.

Acerca de C2D

Aplicacién para aprender el tema de
Fisica Cinematica 2D. Esta aplicacion
ha sido desarrollada como Trabajo de
Fin de Grado en Ingenieria Informatica
con Mencién en Tecnologias de la
Informacicén.

Desarollador: Marcos Laguna Toribio
Versién de la aplicacién: 1.0
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Tabla 6.10: Descripciéon de la prueba PR-010




6.2. Teoria

En la Tabla 6.11, Tabla 6.12, Tabla 6.13 y Tabla 6.14 se describen las pruebas realizadas en el

apartado Teoria.

PR-011

Cambio de apartados utilizando las pestanas

Descripcion:

Cambiar entre los distintos apartados disponibles en la teoria
utilizando las pestanas.

Entrada:

Se pulsa sobre las distintas pestanas.

Resultado esperado:

tanas.

Muestra las informaciéon correspondiente en cada una de las pes-

Resultado obtenido:

Correcto.

& Teoria 3

TEORIA EJEMPLOS FORMULAS

Teoria

1. El vector desplazamiento

Cuando hay movimiento, el
desplazamiento de una particula tiene una
direccién en el espacio y un médulo.

La magnitud que expresa la direccién y la
distancia en linea recta comprendida
entre dos puntos del espacio es un
segmento lineal llamado vector
desplazamiento.

Se representa graficamente por una flecha
cuya direccién es la misma que la del
vector desplazamiento y cuya longitud es
proporcional al médulo del vector
desplazamiento. EIl médulo del vector no
niedea cer nanativa

& Teoria 3
TEORIA EJEMPLOS FORMULAS
Ejemplos
Ejemplo 1

Enunciado: Un estudiante de fisica lanza
un birrete al aire con una velocidad inicial
de 24.5 m/s, formando un angulo de 36.9°
con la horizontal. Posteriormente, otro
estudiante lo coge. Determinar

a. Eltiempo total que el birrete esta en
el aire.

b. La distancia total horizontal
recorrida.

Planteamiento: Elegimos la posicién
inicial del birrete como origen, de modo
que xg = Yo = 0. Suponemos que el otro
estudiante lo coge a la misma altura.

: = wal e i '

AR 7 e POt

& Teoria 3

TEORIA EJEMPLOS FORMULAS

Formulas

1. Vectores

Componentes de un vector

A, = Acos0,
A, = Asinf
Médulo
_ 2 2
A= /AL + 4]

Vector unitario
A=A+ A+ Ak

B Raniniln walaaidad..

Tabla 6.11: Descripciéon de la prueba PR-011

PR-012

Cambio de apartados utilizando desplazamiento

Descripcion:

Cambiar entre los distintos apartados desplazando el dedo.

Entrada:

da.

Desplazamiento del dedo sobre la pantalla en la direccion desea-

Resultado esperado:

tanas.

Muestra la informacion correspondiente en cada una de las pes-

Resultado obtenido:

Correcto.

& Teoria 3

TEORIA EJEMPLOS FORMULAS

Teoria

1. El vector desplazamiento

Cuando hay movimiento, el
desplazamiento de una particula tiene una

direccién en el espacio y un médulo.

La magnitud que expresa la direccién y la
distancia en linea recta comprendida
entre dos puntos del espacio es un
segmento lineal llamado vector
desplazamiento.

Se representa graficamente por una flecha
cuya direccién es la misma que la del
vector desplazamiento y cuya longitud es
proporcional al médulo del vector
desplazamiento. El médulo del vector no
niedea cer nanativa

& Teoria 3
TEORIA EJEMPLOS FORMULAS
Ejemplos
Ejemplo 1

Enunciado: Un estudiante de fisica lanza
un birrete al aire con una velocidad inicial
de 24.5 m/s, formando un angulo de 36.9°
con la horizontal. Posteriormente, otro
estudiante lo coge. Determinar

a. Eltiempo total que el birrete esta en
el aire.

b. La distancia total horizontal
recorrida.

Planteamiento: Elegimos la posicion
inicial del birrete como origen, de modo
que Xg = Yo = 0. Suponemos que el otro
estudiante lo coge a la misma altura.

: = w e i '

AR 7 s b s

& Teoria 3

TEORIA EJEMPLOS FORMULAS

Formulas

1. Vectores

Componentes de un vector

A, = Acos0,
A, = Asinf
Médulo
_ /2. A
A= /AL + 4]

Vector unitario
A=Ai+ A+ Ak

B Raniniin walaaidad

Tabla 6.12: Descripcion de la prueba PR-012
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PR-013

Actualizar ficheros

Descripcion:

Se actualizan los ficheros de teoria y de test.

Entrada:

Se pulsa sobre el icono del ment superior.

Resultado esperado:

Muestra un mensaje de confirmacion.

Resultado obtenido:

Correcto.

& Teoria 4

TEORIA EJEMPLOS FORMULAS

Teoria

1. El vector desplazamiento

Cuando hay movimiento, el
desplazamiento de una particula tiene una
direccién en el espacio y un médulo.

La magnitud que expresa la direccién y la
distancia en linea recta comprendida
entre dos puntos del espacio es un
segmento lineal llamado vector
desplazamiento.

Los ficheros se han actualizado
correctamente.
vector desplazamiento y cuya longitud es

proporcional al mddulo del vector

desplazamiento. El modulo del vector no
nitede car nenativa

Tabla 6.13: Descripcion de la prueba PR-013

PR-014

Actualizar ficheros sin internet

Descripcion:

Se actualizan los ficheros sin conexion a internet.

Entrada:

sin conexion a internet.

Resultado esperado:

Muestra un mensaje de error.

Resultado obtenido:

Correcto.

& Teoria 3

TEORIA EJEMPLOS FORMULAS

Teoria

1. El vector desplazamiento

La magnitud que expresa la direccién y la
distancia en linea recta comprendida ente
dos puntos del espacio es un segmento
lineal llamado vector desplazamiento. Su
representacion es una flecha que tiene
direccién igual al vector de
desplazamiento y la longitud debe ser
proporcional al médulo del vector.

Es necesario tener conexion a internet
para continuar.

grafica se deberan unir los dos destinos
de los vectores a sumar. Podemos
observar en la siguiente figura que C no es
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Tabla 6.14: Descripcion de la prueba PR-014

Se pulsa sobre la opcion Actualizar ficheros en el mend superior




6.3. Test entrenamiento

A continuacion se describen las pruebas realizadas (Tabla 6.15, Tabla 6.16 y Tabla 6.17) en el
Test de entrenamiento.

PR-015 Acceso al test de entrenamiento
Descripcion: Se accede a un test de entrenamiento.
Entrada: Se pulsa sobre la opcién Test Entrenamiento en el menti mostra-

do al acceder al apartado Test.

Resultado esperado:

Accede al test de entrenamiento.

Resultado obtenido:

Correcto.

(O Vector desplazamiento

(O Vector velocidad media

O Vector velocidad instantanea.

Anterior | [ Siguiente |

1 2 3 4 5

6 7 8 9 10

Tabla 6.15: Descripcion de la prueba PR-015

PR-016 Finalizar test de entrenamiento
Descripcion: Se finaliza el test.
Entrada: Pulsaciéon sobre el boton finalizar.
Resultado esperado: Muestra el resultado del test.
Resultado obtenido: Correcto.

500

| Revisar || Finalizar |

Tabla 6.16: Descripcion de la prueba PR-016
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PR-017 Mantener valores landscape resumen

Descripcion: Al girar la pantalla de orientacion se debera mantener el estado
de la actividad tal y como estaba.

Entrada: Cambio de orientacion del dispositivo.

Resultado esperado: Se mantiene el mismo estado que antes del cambio de orientacion.

Resultado obtenido: Correcto.

Tu calificacion es:

1,34
Respuestas correctas: 2
Respuestas incorrectas: 2
Tiempo empleado: 0:47

Tu calificacion es:

1,34
Respuestas correctas: 2
Respuestas incorrectas: 2
Tiempo empleado: 0:47

( Revisar )( Finalizar ) ( Revisar )( Finalizar )

Tabla 6.17: Descripciéon de la prueba PR-017

6.4. Test entrenamiento y evaluaciéon

Las siguientes tablas (dede la Tabla 6.18 a la Tabla 6.30) muestra las pruebas realizadas tanto
en el test de entrenamiento como en el test de evaluacion.

PR-018 Cambio de pregunta
Descripcion: Cambio de pregunta.
Entrada:

Se pulsa el boton Anterior o Siguiente o alguno de los botones
de acceso directo a la pregunta.

Muestra la pregunta y respuestas correspondientes a la pregunta
deseada.

Resultado obtenido: Correcto.

Pregunta n°2 9:50

El limite de la relacién cuando el intervalo de Sefiala la respuesta correcta sobre los
tiempo se aproxima a cero, es decir, la vectores unitarios:

derivada del vector velocidad respecto al
tiempo, define:

Resultado esperado:

Pregunta n°8 9:41

Un vector unitario es un vector con
dimensiones de médulo unidad.
O Velocidad relativa. Un vector unitario es un vector sin
dimensiones de mddulo unidad.
O Vector aceleracion instantanea (O Eltérmino vector unitario no existe.

O Vector aceleracion media. Los vectores unitarios no son

O convenientes para expresar los vectores

O Direccion de la aceleracion. en funcién de sus componentes

regulares.
( Anterior )( Siguiente ) ( Anterior )( Siguiente )
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
6 7 8 9 10 6 7 8 9 10

Tabla 6.18: Descripcion de la prueba PR-018
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PR-019

Limite inferior de cambio de pregunta

Descripcion:

gunta pulsando sobre el boton Anterior.

Estando en la primera pregunta no se puede acceder a otra pre-

Entrada:

Se pulsa sobre el boton Anterior estando en la pregunta n°l.

Resultado esperado:

Muestra un mensaje de error.

Resultado obtenido: Correcto.
Pregunta n°1 9:54

Ellimite de la relacion cuando el intervalo de
tiempo se aproxima a cero, es decir, la
derivada del vector velocidad respecto al
tiempo, define:

O Velocidad relativa.

O Vector aceleracion instantanea.

(O Vector aceleracién media

O Direccion de la aceleracion

( Anterior )( Siguiente )

Estés en la primera pregunta  §

6 7 8 9 10

Tabla 6.19: Descripciéon de la prueba PR-019

PR-020 Seleccionar respuesta
Descripcion: Se marca la respuesta seleccionada.
Entrada:

Pulsacion sobre una de las respuestas.

Resultado esperado:

Se marca la respuesta seleccionada.

Resultado obtenido:

Correcto.

Pregunta n°1 9:23
El limite de la relacion cuando el intervalo de
tiempo se aproxima a cero, es decir, la
derivada del vector velocidad respecto al
tiempo, define:

O Velocidad relativa.
(®) Vector aceleracion instantanea.
O Vector aceleracion media

O Direccion de la aceleracion.

C Anterior )C Siguiente )
3

1 2

4 5

6 7 8 9 10

Tabla 6.20: Descripciéon de la prueba PR-020
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PR-021

Cambio de color botén pregunta

Descripcion: El botéon de la pregunta en la que estamos cambia de color a
naranja si se ha seleccionado alguna respuesta.
Entrada: Se selecciona una respuesta y cambiamos de pregunta.

Resultado esperado:

El botéon de la pregunta cambia de color a naranja.

Resultado obtenido:

Correcto.

Pregunta n°2 9:13
Para restar vectores:
Para restar el vector B del vector A basta
sumarle — B. El resultado es C = A + (-B)
=A-B.
Unir los origenes de By Ay trazar el
vector Cde Ba A. Es decir, C es el vector
que debe sumarse a B para obtener el
vector resultante A.
Un vector A multiplicado por un escalar s
O es el vector B = sA, que tiene modulo [s|A
y es paralelo a A si s es positivo, y
antiparalelo a A si s es negativo.

O Las respuestas a) y b) son correctas

C Anterior )( Siguiente )
3

1 2

4 5

6 7 8 9 10

Tabla 6.21: Descripcion de la prueba PR-021

PR-022 Finalizar el test sin responder a todas las preguntas
Descripcion: Se finaliza el test sin haber respondido a todas las preguntas.
Entrada: Pulsacion sobre el botéon Finalizar dejando alguna pregunta sin

responder.

Resultado esperado:

Muestra un mensaje de confirmacion.

Resultado obtenido:

Correcto.

Hay preguntas sin responder,
¢deseas continuar?

NO
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Tabla 6.22: Descripcion de la prueba PR-022




PR-023 Calculo nota

Descripcion: Se realiza el calculo de la nota del test de forma correcta, su-
mando 1 punto por cada pregunta respondida correctamente y
restando 0,33 por cada respuesta incorrecta.

Entrada: Se responden dos preguntas de manera correcta y dos de manera
incorrecta.

Resultado esperado: | Una nota de 2*1 - 2%0,33 = 1.34

Resultado obtenido: Correcto.

Tu calificacion es:

1,34
Respuestas correctas: 2
Respuestas incorrectas: 2
Tiempo empleado: 0:60

C Revisar )C Finalizar )

Tabla 6.23: Descripciéon de la prueba PR-023

PR-024 Calculo nota no negativo
Descripcion: El calculo de la nota no puede ser negativo.
Entrada: Se responde a una pregunta de manera incorrecta.

Resultado esperado: Una nota de 0.0

Resultado obtenido: Correcto.

( Revisar )( Finalizar )

Tabla 6.24: Descripcion de la prueba PR-024

105



PR-025

Resumen test

Descripcion: Se muestra correctamente el resumen del test (preguntas correc-
tas, preguntas incorrectas y tiempo empleado.)
Entrada: Se pulsa el boton finalizar habiendo respondido 2 preguntas co-

rrectas, 2 incorrectas y en un tiempo de 1 minuto.

Resultado esperado:

En el resumen se muestra: Respuestas correctas: 2, Respuestas
incorrectas: 2 y Tiempo empleado: 0:60

Resultado obtenido:

Correcto.

Tu calificacion es:

1,34
Respuestas correctas: 2
Respuestas incorrectas: 2
Tiempo empleado: 0:60

Revisar | Finalizar

Tabla 6.25: Descripciéon de la prueba PR-025

PR-026 Revisar test

Descripcion: Se comprueba que la revision del test se realiza correctamente,
cambia los botones de las respuestas correctas a verde, el de las
preguntas incorrectas a rojo y muestra la respuesta seleccionada.

Entrada: Pulsacién sobre el boton Revisar habiendo realizado un test con

las dos primeras preguntas acertadas y las dos siguientes falladas.

Resultado esperado:

Los botones de las dos primeras preguntas en verde y el de las dos
siguientes en rojo, asi como senaladas las respuestas escogidas.

Resultado obtenido:

Correcto.

Pregunta n°1 90
El desplazamiento de una particula tiene una
direccion en el espacio y un médulo

@ Cuando hay movimiento.
O Cuando no hay movimiento.

O Debe haber movimiento, pero no tiene
relacion con la direccion en el espacio.

O Debe haber movimiento, pero no tiene un
médulo.

Anterior Siguiente
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Tabla 6.26: Descripciéon de la prueba PR-026




PR-027

Finalizar desde resumen

Descripcion:

Se finaliza la actividad desde la pantalla con el resumen del test.

Entrada:

Pulsacién sobre el botén Finalizar en el resumen.

Resultado esperado:

Se finaliza la actividad y vuelve a la pantalla principal.

Resultado obtenido:

Correcto.

f@cinematicaZD

Cinematica2D

TEORIA
TEST
SIMULADOR
MANUAL DE USUARIO

ENVIAR RESULTADOS

Tabla 6.27: Descripciéon de la prueba PR-027

PR-028 Finalizar desde revision
Descripcion: Se finaliza la actividad desde la revision del test.
Entrada: Pulsacién sobre el botén Finalizar en la revision del test.

Resultado esperado:

Se finaliza la actividad y vuelve a la pantalla principal.

Resultado obtenido:

Correcto.

F@CinematicaZD

Cinematica2D

TEORIA
TEST
SIMULADOR

MANUAL DE USUARIO

ENVIAR RESULTADOS

Tabla 6.28: Descripciéon de la prueba PR-028
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PR-029

Mantener valores landscape durante el test

Descripcion:

Al girar la pantalla de orientacion se debera mantener el estado
de la actividad tal y como estaba.

Entrada:

Cambio de orientacion del dispositivo.

Resultado esperado:

Se mantiene el mismo estado que antes del cambio de orientacion.

Resultado obtenido:

Correcto.

Pregunta n°5 9:10
El vector desplazamiento se representa
graficamente por una flecha cuya direccion es
la misma que la del vector desplazamiento y
cuya longitud es proporcional al médulo del
vector desplazamiento.

O Esta afirmacion es totalmente falsa

O Esta afirmacion es falsa, pero
incompleta.

O Esta afirmacion es verdadera.

X R Pregunta n°5 8:59
@) Esta afirmacion es verdadera, pero 1 6 El vector desplazamiento se representa graficamente por
incompleta. una flecha cuya direccién es la misma que la del vector
04 7 desplazamiento y cuya longitud es proporcional al médulo
del vector desplazamiento.
( Anterior ) ( Siguiente ) 3 8 O Esta afirmacion es totalmente falsa
O Esta ion es falsa, pero incompleta.
1 2 3 4 5 4 9
C Anterior ) ( Siguiente )
6 7 8 9 10 5 10

Tabla 6.29: Descripciéon de la prueba PR-029

PR-030

Mantener valores landscape durante revisién

Descripcion:

Al girar la pantalla de orientacion se debera mantener el estado
de la actividad tal y como estaba.

Entrada:

Cambio de orientacion del dispositivo.

Resultado esperado:

Se mantiene el mismo estado que antes del cambio de orientacion.

Resultado obtenido:

Correcto.

Pregunta n°1 8:53
El modulo del vector no puede ser negativo.

O Esta afirmacion es falsa, puede ser
positivo o negativo.

(®) Esta afirmacion es verdadera.

O Esta afirmacion es falsa, solo puede ser

negativo. T
est
@ e
incompleta.

Pregunta n°1 8:53
El médulo del vector no puede ser negativo.

O Esta afirmacion es falsa, puede ser positivo o
negativo.

1 @ Esta afirmacion es verdadera.

( Anterior )( Siguiente )

4 O Esta afirmacion es falsa, solo puede ser negativo.

m Est. i iAn ac vardad, N i
Siguiente )

‘C Anterior )(
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Tabla 6.30: Descripciéon de la prueba PR-030




6.5. Test evaluacion

En las tablas entre la Tabla 6.31 y la Tabla 6.35 se describen las pruebas propias al test de
evaluacion.

PR-031 Acceso al test de evaluacion
Descripcion: Se accede a un test de evaluacion.
Entrada: Se pulsa sobre la opcién Test Evaluacion en el mend mostrado

al acceder al apartado Test.

Resultado esperado:

Acceso al test de evaluacion.

.
Resultado obtenido: Correcto.
Test
Pregunta n°1 9:58
Para restar vectores:
Para restar el vector B del vector A basta
sumarle — B. El resultado es C = A + (-B)
=A-B.

Unir los origenes de By Ay trazar el
vector Cde B a A. Es decir, C es el vector
que debe sumarse a B para obtener el
vector resultante A.
Un vector A multiplicado por un escalar s
(O s el vector B = sA, que tiene médulo [s|A
y es paralelo a A si s es positivo, y
antiparalelo a A si s es negativo.

O Las respuestas a) y b) son correctas

( Anterior )( Siguiente )
3 4

1 2

5

6 7 8 9 10

Tabla 6.31: Descripcién de la prueba PR-031

PR-032 Acceso al test de evaluacién sin internet
Descripcion: Se accede a un test de evaluacion sin conexion a internet.
Entrada: Se pulsa sobre la opcion Test Evaluacion en el ment mostrado

al acceder al apartado Test sin conexién a internet.

Resultado esperado:

Muestra un mensaje de error.

Resultado obtenido:

Correcto.

&Cinematicam

Cinematica2D

TEORIA

SIMULADOR

MANUAL DE USUARIO

Es necesario tener conexion a internet
para continuar.

Tabla 6.32: Descripcion de la prueba PR-032
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PR-033

Acceso al test de evaluacién con credenciales erréneas

Descripcion: Se accede a un test de evaluacion estableciendo el usuario y/o
contrasena erroneas en las opciones de la aplicacion.
Entrada: Se pulsa sobre la opcion Test Evaluacion en el ment mostrado al

acceder al apartado Test con un usuario y/o contrasena erroneos.

Resultado esperado:

Muestra un mensaje de error y accede a las opciones.

Resultado obtenido:

Correcto.

DATOS PERSONALES DE LA UVA

Usuario UVa
Usuario de la UVa (e12345678a)

Contrasefa
Contrasefia UVa

Inserte los datos de la UVa e intentelo de
nuevo

Tabla 6.33: Descripcion de la prueba PR-033

PR-034 Finalizar test de evaluacién
Descripcion: Se finaliza el test.
Entrada: Pulsaciéon sobre el boton finalizar.

Resultado esperado:

Envia un correo con el resultado del test y con la fotografia reali-
zada para la identificacion, muestra un mensaje de confirmacion
y muestra el resultado del test.

Resultado obtenido:

Correcto.

Tu calificacion es:

0,00
Respuestas correctas: 0
Respuestas incorrectas: 0
Tiempo empleado: 0:11

Enviando correo ...

El correo se ha enviado
satisfactoriamente
Revisar Finalizar

Tabla 6.34: Descripcion de la prueba PR-034
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PR-035

Mantener valores landscape durante resumen

Descripcion: Al girar la pantalla de orientacion se debera mantener el estado
de la actividad tal y como estaba.
Entrada: Cambio de orientacion del dispositivo.

Resultado esperado:

Se mantiene el mismo estado que antes del cambio de orientacion.

Resultado obtenido:

Correcto.

Test
uc nes

’
Respuestas correctas: 2
Respuestas incorrectas: 2
Tiempo empleado: 0:40

Tu calificacion es:

1,34
Respuestas correctas: 2
Respuestas incorrectas: 2
Tiempo empleado: 0:40

( Revisar )( Finalizar ) ( Revisar )( Finalizar )

6.6. Simulador

Tabla 6.35: Descripciéon de la prueba PR-035

Las pruebas realizadas en el simulador quedan descritas desde la Tabla 6.36 a la Tabla 6.46

PR-036 Dibujar grafica

Descripcion: Tras establecer los valores deseados se dibuja la gréafica corres-
pondiente.

Entrada: Modificacion de los valores deseados.

Resultado esperado:

Realiza la grafica correspondiente.

Resultado obtenido:

Correcto.

< Simulador
MARY= &

Tabla 6.36: Descripciéon de la prueba PR-036
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PR-037 Cambio de tipo

Descripcion: Una vez dibujada la grafica se modifica el tipo de grafica sin
modificar los valores.

Entrada: Modificar el tipo de grafica.

Resultado esperado: Modificacion de la grafica.

Resultado obtenido: Correcto.

< Simulador

—0 e
X0=0 y0=0
—o0 —0
vx0=5 vy0=11
—0 —o

ax0 =0 ay0=-29

Tabla 6.37: Descripcion de la prueba PR-037

PR-038 Ampliar grafica
Descripcion: Se amplia la grafica.
Entrada: Se desplazan dos dedos hacia afuera.

Resultado esperado: Se amplia la grafica.

Resultado obtenido: Correcto.

< Simulador
U

Tabla 6.38: Descripciéon de la prueba PR-038
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PR-039

Limite ampliar grafica

Descripcion: Al ampliar grafica debe parar cuando la escala de la grafica es
de 0.1 para que no se repitan los valores.
Entrada: Se desplazan dos dedos hacia afuera cuando la escala de los va-

lores es de 0.1.

Resultado esperado:

No realiza ninguna accion sobre la grafica.

Resultado obtenido:

Correcto.

< Simulador

Tabla 6.39: Descripcion de la prueba PR-039

PR-040 Reducir grafica
Descripcion: Se reduce la grafica.
Entrada: Se desplazan dos dedos hacia el centro.

Resultado esperado:

Se reduce la grafica.

Resultado obtenido:

Correcto.

< Simulador
thenyx

e [
x0 =0 y0 =0

Tabla 6.40: Descripciéon de la prueba PR-040
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PR-041 Limite reducir grafica

Descripcion: Al reducir la grafica debe parar cuando la grafica completa esté
en la pantalla.

Entrada: Se desplazan dos dedos hacia adentro cuando ya esta la grafica
completa.

Resultado esperado: No realiza ninguna accién sobre la grafica.

Resultado obtenido: Correcto.

< Simulador
g

Tabla 6.41: Descripcion de la prueba PR-041

PR-042 Desplazamiento sobre la grafica

Descripcion: Se desplaza sobre la grafica cuando se ha ampliado la misma.

Entrada: Desplazamiento de un dedo sobre la grafica cuando est4 amplia-
da.

Resultado esperado: Desplazamiento la gréafica.

Resultado obtenido: Correcto.

< Simulador
IRy ©

Tabla 6.42: Descripcion de la prueba PR-042

114



PR-043

Limite desplazamiento

Descripcion: Se realiza desplazamiento cuando se ha llegado a uno de los li-
mites de la grafica (superior, inferior o laterales).
Entrada: Desplazamiento de un dedo sobre la grafica cuando esta en uno

de los limites de la grafica.

Resultado esperado:

No realiza ninguna accion sobre la grafica

Resultado obtenido:

Correcto.

< Simulador
R

Tabla 6.43: Descripciéon de la prueba PR-043

PR-044 Mantener valores landscape

Descripcion: Al girar la pantalla de orientacion se deberd mantener el estado
de la actividad tal y como estaba.

Entrada: Cambio de orientacion del dispositivo.

Resultado esperado:

Se mantiene el mismo estado que antes del cambio de orientacion.

Resultado obtenido:

Correcto.

< Simulador

Tabla 6.44: Descripciéon de la prueba PR-044
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PR-045

Mostrar valores al pulsar

Descripcion: Cuando el usuario pulsa sobre la grafica, se mostrara los valores
de la posiciéon més proxima en la grafica a la pulsada.
Entrada: Pulsacion sobre la grafica.

Resultado esperado:

Muestra en la grafica los valores de la grafica mas proximos al
pulsado.

Resultado obtenido:

Correcto.

< Simulador
g

Tabla 6.45: Descripcion de la prueba PR-045

PR-046 Reiniciar grafica

Descripcion: Cuando el usuario pulsa sobre el boton Reiniciar, se restaurara
la grafica y valores al estado inicial.

Entrada: Pulsacion sobre el botén Reiniciar.

Resultado esperado:

Restaura la grafica y los valores al estado inicial.

Resultado obtenido:

Correcto.

< Simulador

_— [
x0 =0 y0 =0
—_— e
vx0 =0 vy0 =0
— e

ax0 =0 ay0 =0

Tabla 6.46: Descripcion de la prueba PR-046
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6.7.

La Tabla 6.47 y la Tabla 6.48 se describen las pruebas realizadas en el Manual de usuario.

Manual de usuario

PR-047

Cambio de apartados utilizando las pestanas

Descripcion:

Cambiar entre los distintos apartados disponibles en la teoria

utilizando las pestanas.

Entrada:

Se pulsa sobre las distintas pestanas.

Resultado esperado:

Muestra las informacién correspondiente en cada una de las pes-

tanas.

Resultado obtenido:

Correcto.

< Manual de Usuario

TEORIA  TEST  SIMULADOR  ENVIARR

En el apartado de teoria se podra
consultar a todos los fundamentos
tedricos necesarios para comprender el
tema de Cinematica en 2D.

Para acceder a este apartado pulsamos
se pulsa el boton "TEORIA"

Se podra actualizar los contenidos de este
apartado pulsando el botén del menu
superior "Actualizar Ficheros”

Este apartado se divide en tres
subapartados:

< Manual de Usuario

ENVIAR RESUL’

PRIA TEST SIMULADOR

En el apartado simulador se puede
practicar graficamente el movimiento de
una particula en funcion de los datos
proporcionados.

Para acceder a este apartado se pulsa
sobre el botén "SIMULADOR".

Se puede modificar el tipo de gréfica
pulsando sobre el desplegable de "Tipo" y
eligiendo el deseado.

Tipo: y-X *

Una vez accedido se podra introducir los
valores deseados en los campos de texto.

< Manual de Usuario

TEORIA ~ TEST  SIMULADOR  ENVIARR

En el apartado de test se podra evaluar los
conocimientos adquiridos en el apartado
de Teoria. Los test se compondran de 10
preguntas, donde cada pregunta acertada
vale 1 punto y cada pregunta incorrecta
resta 0.33. El tiempo limite para realizar el
test es de 10 minutos.

Para acceder a este apartado se pulsa
sobre el botén "TEST” en el men principal

==

Al pulsar el botén "TEST" nos aparecera
un menu con tres opciones:

Selecciona una opcion

Test Entrenamiento

< Manual de Usuario

PRIA  TEST ~ SIMULADOR  ENVIAR RESUL

En el apartado simulador se puede
practicar graficamente el movimiento de
una particula en funcion de los datos
proporcionados.

Para acceder a este apartado se pulsa
sobre el botén "SIMULADOR".

Se puede modificar el tipo de gréfica
pulsando sobre el desplegable de "Tipo" y
eligiendo el deseado.

Tipo: y~-X *

Una vez accedido se podra introducir los
valores deseados en los campos de texto.

Tabla 6.47: Descripcion de la prueba PR-047
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PR-048

Cambio de apartados utilizando desplazamiento

Descripcion:

Cambiar entre los distintos apartados desplazando el dedo.

Entrada:

Desplazamiento del dedo sobre la pantalla en la direccion desea-

da.

Resultado esperado:

Muestra la informacioén correspondiente en cada una de las pes-

tanas.

Resultado obtenido:

Correcto.

< Manual de Usuario

TEORIA TEST SIMULADOR  ENVIARRI

En el apartado de teoria se podra
consultar a todos los fundamentos
tedricos necesarios para comprender el
tema de Cinematica en 2D.

Para acceder a este apartado pulsamos
se pulsa el boton "TEORIA"

Se podra actualizar los contenidos de este
apartado pulsando el botén del menu
superior "Actualizar Ficheros”

Este apartado se divide en ftres

subapartados:
< Manual de Usuario

ENVIAR RESUL

DRIA  TEST

SIMULADOR

En el apartado simulador se puede
practicar graficamente el movimiento de
una particula en funcion de los datos
proporcionados.

Para acceder a este apartado se pulsa
sobre el botén "SIMULADOR".

Se puede modificar el tipo de gréfica
pulsando sobre el desplegable de "Tipo" y
eligiendo el deseado.

Tipo: y-X ¥

Una vez accedido se podra introducir los
valores deseados en los campos de texto.

< Manual de Usuario

TEORIA ~ TEST  SIMULADOR  ENVIARR

En el apartado de test se podréa evaluar los
conocimientos adquiridos en el apartado
de Teoria. Los test se compondran de 10
preguntas, donde cada pregunta acertada
vale 1 punto y cada pregunta incorrecta
resta 0.33. El tiempo limite para realizar el
test es de 10 minutos.

Para acceder a este apartado se pulsa
sobre el botén "TEST" en el mend principal

——|

Al pulsar el botén "TEST" nos aparecera
un menu con tres opciones:

Selecciona una opcion

Test Entrenamiento

< Manual de Usuario

PRIA TEST ~ SIMULADOR  ENVIAR RESUL

En el apartado simulador se puede
practicar graficamente el movimiento de
una particula en funcion de los datos
proporcionados.

Para acceder a este apartado se pulsa
sobre el botén "SIMULADOR".

Se puede modificar el tipo de gréfica
pulsando sobre el desplegable de "Tipo" y
eligiendo el deseado.

Tipo: Y -X ¥

Una vez accedido se podra introducir los
valores deseados en los campos de texto.
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6.8. Enviar resultados

Desde la Tabla 6.49 a la Tabla 6.54 se describen las pruebas realizadas en el apartado Enviar
resultados.

PR-049 Enviar resultados
Descripcion: Se envia un correo con el resultado de todos los test realizados.
Entrada: Pulsacién sobre el botén Enviar resultados.

Resultado esperado: Muestra un mensaje de espera mientras se envia el correo y una
vez enviado muestra un mensaje de confirmacion.
Resultado obtenido: Correcto.

< Enviar Resultados

Calificaciones Test
1. Tipo: Entrenamiento - Nota: 0.01. Tiempo: 0

Enviando correo ...

El correo se ha enviado
satisfactoriamente

ENVIAR RESULTADOS

Tabla 6.49: Descripcion de la prueba PR-049

PR-050 Enviar resultados sin resultados
Descripcion: Se envian los resultados sin haber ningiin resultado de algiin test.
Entrada: Pulsacion sobre el botén Enviar resultados sin haber ningtn re-

sultado registrado.
Resultado esperado: Muestra un mensaje de error.
Resultado obtenido: Correcto.

< Enviar Resultados

Calificaciones Test

No has realizado ningun test

No hay resultados para enviar
ENVIAR RESULTADOS

Tabla 6.50: Descripciéon de la prueba PR-050
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PR-051

Enviar resultados sin conexion a internet

Descripcion:

Se envian los resultados sin tener conexion a internet.

Entrada:

Pulsacién sobre el botén Enviar resultados sin conexioén a inter-
net.

Resultado esperado:

Muestra un mensaje de error.

Resultado obtenido:

Correcto.

< Enviar Resultados

Calificaciones Test

1. Tipo: Entrenamiento - Nota: 1.67. Tiempo: 0

Es necesario tener conexién a internet
para continuar.

ENVIAR RESULTADOS

Tabla 6.51: Descripciéon de la prueba PR-051

PR-052 Enviar resultados sin autenticar

Descripcion: Se envian los resultados sin haber introducido los datos de la
UVa en opciones o si estos son erroneos.

Entrada: Pulsacion sobre el boton Enviar resultados sin una correcta au-

tenticacion.

Resultado esperado:

Muestra un mensaje de error y muestra la pantalla de opciones.

Resultado obtenido:

Correcto.

DATOS PERSONALES DE LA UVA

Usuario UVa
Usuario de la UVa (e12345678a)

Contrasefia
Contraseiia UVa

Inserte los datos de la UVa e intentelo de
nuevo

Tabla 6.52: Descripcion de la prueba PR-052
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PR-053

Muestra resultados test

Descripcion: En la pantalla se muestran correctamente los resultados de los
test tras haber realizado un test de evaluacion y otro de entre-
namiento.

Entrada: Pulsacién sobre el boton Enviar Resultados en la pantalla prin-

cipal tras haber realizado un test de evaluacién y otro de entre-
namiento.

Resultado esperado:

Muestra el resultado de los test en la pantalla.

Resultado obtenido:

Correcto.

< Enviar Resultados

Calificaciones Test

ipo: Entrenamiento - Nota: 1.67. Tiempo: 0
ipo: Evaluacion - Nota: 1.0. Tiempo: 0:6

ENV/AR RESULTADOS

Tabla 6.53: Descripcion de la prueba PR-053

PR-054 Muestra no hay resultados
Descripcion: Si no se ha realizado ningtn test se indica en la pantalla.
Entrada: Pulsacion sobre el boton Enviar Resultados en la pantalla prin-

cipal sin haber realizado ningiin test.

Resultado esperado:

Indica que no se ha realizado ningiin test.

Resultado obtenido:

Correcto.

< Enviar Resultados

Calificaciones Test

No has realizado ningun test

ENVIAR RESULTADOS

Tabla 6.54: Descripciéon de la prueba PR-054
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6.9. Dispositivos

En la Tabla 6.55 se indican los dispositivos utilizados en los que se han realizado las pruebas.

Dispositivo Version API Pantalla
Samsung Galaxy Trend 4.0.4 15 5"
ZTE Blade L3 5.0.2 21 5"
Sony Xperia 72 6.0.2 23 5.2"
ZTPad A9 4.0.3 15 10"
Samsung Galaxy S4 4.2.2 17 5"
Asus ZenPad C7 5.0.1 21 ™
Emulador Bluestacks 4.4.4 19 10"

Tabla 6.55: Dispositivos utilizados
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Capitulo 7

Seguimiento del proyecto
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7.1. Fase de planificaciéon

En la fase de planificacion se ha sufrido un retraso en la tarea 6 (Identificacion de riesgos). Tal
y como se ve en la Figura 7.1 la variaciéon de este retraso supone 4 horas de trabajo mas a la
planificacion.

2 4 Fase de Planificacion 33,5 horas 29,5 horas 4 horas 33,5 horas 100%

3 Creacidn del calendario 0,5 horas 0,5 horas 0 horas 0,5 horas -l‘lm

4 Identificacién de recursos 1 hora 1hora 0 horas 1hora : 100%

5 1 Creacion dela 8 horas 8 horas 0 horas 8 horas 5 100%
planificacidn :

6 | Identificacién de riesgos 8 horas 4 horas 4 horas 8 horas 100%

7| Elaboracion del 16 horas 16 horas 0 horas 16 horas 100%
documento de riestos :

] Fin planificacion 0 horas 0 horas 0 horas 0 horas R 13/04

Figura 7.1: Seguimiento fase de planificacion

Finalmente para la realizacion de esta fase se ha necesitado 33,5 horas de trabajo, cuatro mas
de las 29,5 horas previstas.

7.2. Fase de analisis

La fase de andlisis se realizo segtn lo planificado (Figura 7.2) con lo que la fase se realizd en
un total de 38 horas de trabajo.

9 4 Fase de Anilisis 38 horas 38 horas 0 horas 38 horas = 100%
10 Reunidn obtencidn 4 horas 4 horas 0 horas 4 horas " 100%
requisitos
1 Determinar los requisitos 8 horas 8 horas 0 horas 8 horas 100%
12 Determinar los casos de 8 horas. 8 horas 0 horas 8 horas 100%
uso
13 Realizacion de diagrama 2 horas. 2 horas 0 horas 2 horas 100%
Casos de Uso l
14 Realizacion de diagrama 4 horas. 4 horas O horas 4 horas 100%
Modelo de dominio
13 Realizacién de diagramas 8 horas. 8 horas 0 horas 8 horas 100%
de secuencia
16 Elaboracién del 4 horas 4 horas 0 horas 4 horas 100%

documento de
especificacion de

7 Fin anélisis 0 horas 0 horas 0 horas O horas <& 122/04

Figura 7.2: Seguimiento fase de analisis
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7.3. Fase de diseno

Al igual que la fase de anélisis, la fase de diseno se realizo en el tiempo establecido con un total
de 34 horas de trabajo (Figura 7.3).

18 4 Fase de Disefio 34 horas 34 horas 0 horas 34 horas 100%
19 Realizacion diagrama de 2 horas 2 horas 0 horas 2 horas 100%
despliegue
20 Realizacion de diagrama 4 horas 4 horas 0 horas 4 horas 100%
de paguetes
21 Realizacién de diagrama 4 horas 4 horas 0 horas 4 horas 100%
de clases
Realizacién de diagramas 12 horas 12 horas 0 horas 12 horas 100%
de secuencia
Realizacidn de diagrama 4 horas 4 horas 0 horas 4 horas 100%
de actividad
24 Elaboracion del 8 horas 8 horas O horas 8 horas L 100%
documento de disefio de l
Fin disefio 0 horas 0 horas 0 horas 0 horas <& iOENE

Figura 7.3: Seguimiento fase de diseno

7.4. Fase de implementacion

Esta fase es la que ha conllevado el gran desvio en la planificaciéon del proyecto.

En la Figura 7.4 podemos ver como la tarea 27 (Disefio de la inferfaz) ha conllevado a un
incremento de 80,5 horas de trabajo mientras que la tarea 28 se ha necesitado 152 horas mas. Esto
ha sido debido a una mala interpretacion de los requisitos, en un primer lugar el apartado simulador
no realizaba todas las funcionalidades esperadas, posteriormente la libreria utilizada para realizar
la grafica las realizaba calculando bien los puntos pero la manera de mostrarlos podria resultar
confusa para el alumno, lo que ha conllevo ha estudiar y utilizar diferentes librerias hasta encontrar
la adecuada para cumplir con los requisitos.

-

4 Fase de Implementacién 354,5 horas 122 horas  232,5 horas  354,5 horas 100%
7 Disefio de la interfaz 120,5 horas A0 horas 80,5 horas  120,5 horas Fl‘m%
28 Programacion de la 232 horas 80 horas 152 horas 232 horas 100%
aplicacién l
Reunidn validacion 2 horas 2 horas 0 horas 2 horas N 1100%
Fin implementacion 0 horas 0 horas 0 horas 0 horas < 4 04/n

Figura 7.4: Seguimiento fase de implementacion

Esta fase en total ha supuesto un incremento de 232,5 horas de trabajo llegando a necesitar un
total de 354,5 horas de trabajo.

Durante esta fase se realizaron tres reuniones méas con el tutor para ir verificando las modifica-
ciones realizadas.

Este incremento de trabajo ha supuesto un retraso considerable en el proyecto dado que el
aumento de tiempo ha sido superior a las once semanas (220 horas de trabajo). Este periodo es el
que se anade a la fecha final que se disponia para la entrega del Proyecto.
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7.5. Fase de verificacion

La fase de verificacion se ha realizado segin la planificacion prevista ocupando un total de 20
horas de trabajo (Figura 7.5).

31 4 Fase de Verificacion 20 horas 20 horas 0 horas 20 horas = 1 100%

2 | Pruebas 4 horas 4 horas 0 horas 4 horas 100%

1| Pruebas con usuario final 8 horas 8 horas 0 horas 8 horas n“m

| Elaboracion del 8 horas 8 horas 0 horas 8 horas 100%
documento de l

35 Fin verificacion 0 horas 0 horas 0 horas 0 horas 1301’09

Figura 7.5: Seguimiento fase de verificacion

7.6. Fase de elaboracion de documentos

Por dltimo en la Figura 7.6 se puede ver como la fase de elaboracion de documentos se ha
realizado segin lo previsto. Esta fase ha supuesto un total de 24 horas de trabajo.

-

36 4 Fase de elaboracion de 24 horas 24 horas 0 horas 24 horas E ] 100%
documentos

37 | Elaboracion del 8 horas 8 horas O horas 8 horas 100%
documento de

8 | Elaboracidn del manual 8 horas 8 horas 0O horas 8 horas 100%
de usuario

39 | Elaboracion del manual 8 horas 8 horas 0O horas 8 horas 100%
de instalacién l

o | Fin Proyecto 0 horas 0 horas 0O horas 0 horas ¢ 10/10

Figura 7.6: Seguimiento fase de elaboracién de documentos
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Capitulo 8

Conclusiones
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8.1. Conclusiones

En las paginas anteriores se muestra el desarrollo de la planificacion, analisis, diseno e imple-
mentacion de la realizacion de una aplicacion movil para el apoyo de aprendizaje del tema de fisica
Cinematica en 2D)

Tal y como se ha visto en el Capitulo 6 la aplicacion realizada cumple con los objetivos pre-
vistos, de manera que los usuarios podran adquirir y evaluar los conocimientos comprendidos en
el tema, pudiendo enviar los resultados de las evaluaciones al profesor utilizando la autentica-
cion proporcionada por la UVa. También se ha conseguido que los usuarios puedan observar el
movimiento realizado por una particula en funciéon de los valores deseados.

Ademaés la aplicacion permite que el profesor sea capaz de actualizar la informacion mostrada
en los fundamentos teodricos y las preguntas de las pruebas tipo test utilizando el servicio de
almacenamiento Dropbox.

La mayor complejidad en el desarrollo del proyecto ha surgido en la fase de implementaciéon del
simulador, donde, como se ha podido observar, una mala interpretacion de los requisitos conllevo
una modificaciéon y mejora del codigo, que llevo al estudio de diferentes librerias para la ayuda
en el dibujo de la grafica. Esto supuso, a pesar de haber planificado el proyecto con una holgura
respecto a la fecha de entrega, retrasar dicha fecha debido al incremento de trabajo.

Una vez finalizado se podria haber reducido el tiempo empleado en la fase de implementacion si
hubiera optado por una metodologia agil como por ejemplo SCRUM dado que una de las diferentes
iteraciones se podria haber detectado antes el riesgo. Otra opciéon para poder reducir el tiempo
podria ser dividir la fase de implementacion en més subfases y anadir més reuniones para detectar
el riesgo lo antes posible.

Otro punto en el que se ha prestado gran atenciéon es la compatibilidad entre las distintas
versiones y distintos tamanos de pantalla que disponen los dispositivos Android, probando la
aplicacion en todos los dispositivos a los que se ha tenido acceso.

La realizacion de este proyecto me ha permitido poner en practica los conocimientos adquiridos
a lo largo del Grado. Principalmente los adquiridos en la asignatura Sistemas Moviles donde se
aprendi los conceptos y la forma de programar para la plataforma Android asi como en las demas
asignaturas de programacion realizadas a lo largo del Grado. También han sido muy importantes
para la realizacion de los documentos los conocimientos adquiridos en las asignaturas Fundamen-
tos de Ingenieria del Software y Diseno, Integracion y Adaptacion del Sofware para realizar la
obtencion de informacién y realizacion de diagramas de los apartados Analisis y Disefio. También
se ha podido realizar, planificar y llevar el seguimiento mediante los conceptos aprendidos en la
asignatura de Planificacion y Gestion de Plataformas Informaticas.

Podemos concluir que conseguido el objetivo marcado de crear una aplicaciéon que sirve de
apoyo en el estudio del tema de fisica Cineméatica en 2D.
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8.2. Mejoras futuras

Sincronizacién entre dispositivos

Posibilidad de sincronizar los resultados de los test ya realizados en diferentes dispositivos. De
esta manera se podra disponer de todos los resultados realizados indistintamente del dispositivo
en el que se cumpliment6. Esta mejora se prevé que suponga un incremento de 50 horas de trabajo
y no aumente el coste en caso de disponer de los mismos recursos que en el desarrollo del presente
proyecto.

Accesibilidad desde Google Play

Una de las mejoras posibles es subir la aplicacién a Google Play para que sea accesible desde
esta plataforma. Esta mejora se prevé que suponga 1 hora de trabajo y un incremento de 25%
debido a la cuota de registro para la cuenta de desarrolladores.

Desarrollo en otras plataformas

Como se ha mencionado la aplicaciéon se ha desarrollado para la plataforma Android, con lo que
limitamos el uso a esta plataforma. Por lo tanto si se desarrolla esta aplicacién en otras plataformas
como i0OS o Windows Phone cualquier usuario podra utilizarla independientemente del dispositivo
desde el que se use. Se prevé, en funcion de lo que ha conllevado el desarrollo en esta plataforma,
que esta mejora supondra un incremento de trabajo de 250 horas por plataforma y el coste del
proyecto no aumentara si se dispone de los mismos recursos que en el proyecto.
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I. Manual de instalacion

Para la instalacion de la aplicacion se ejecutara el fichero C2D.apk disponible en el CD. Es
necesario activar la opcion Fuentes desconocidas, esta opcion se encuentra en Ajustes >Seguridad
>Administraciéon de dispositivo, tal y como vemos en la Figura 8.1.

@ Seqguridad

Administracion de dispositivo

Administradores de disposit

Fuentes desconocidas

Figura 8.1: Fuentes desconocidas

A continuacién nos mostrard un mensaje de aviso sobre seguridad dado que la aplicacién no
proviene de Google Play y no ha sido verificada (Figura 8.2).

Su dispositivo y sus datos
personales son mas
vulnerables a ser atacados por
aplicaciones que provengan de
fuentes desconocidas. Acepta

que es el unico responsable de
danos en su dispositivo o
pérdida de datos que puedan
derivar del uso de estas
aplicaciones

Cancelar ‘ ‘ Aceptar

Figura 8.2: Fuentes desconocidas
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II. Manuales de usuario

Manual del profesor

Para actualizar los ficheros de teoria y las preguntas de test se debera seguir los pasos que se
detallan a continuacion.

Teoria

Los ficheros de teoria son HTML con lo que se podran modificar siguiendo las reglas de este
lenguaje.

Estos ficheros deberan llevar los siguientes nombres:

= theory.html: para la pestana teoria.
= examples.html: para la pestana ejemplos.

» formulas.html: para la pestana féormulas.

En aquellas paginas en las que se utilicen formulas en formato KXTEX se deberé introducir el
siguiente codigo en la cabecera para que se muestren correctamente y en todas las versiones de
android.

<script type="text/x-mathjax-config">
MathJax.Hub.Config ({
extensions: ["tex2jax.js"],
jax: ["input/TeX", "output/HTML-CSS"],
tex2jax: {
inlineMath: [ [’8$’,78°], ["\\(C","\\D"] 1],
displayMath: [ [’8$’,°8$°1, ["\\[","\\I"1 1,
processEscapes: true
b
"HTML -CSS": { availableFonts: ["TeX"] }
3);
</script>
<script type="text/javascript" src="file:///android_asset/MathJax/MathJax
.js"></script>

Test

Las preguntas de los test se pueden actualizar mediante la aplicacion creada en Java, que
permitira gestionar la base de datos que tiene la siguiente especificacion. 8.3.
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_| Test ¥
d INT
Question CHAR(S000)
Answer1 CHAR(500)
Answer2 CHAR(500)
Answer3 CHAR{500)
Answerd CHAR(500)
correct INT

Figura 8.3: Especificaciéon tabla Test
Al ejecutar la aplicacion se cargara la pantalla mostrada en la Figura 8.4. Aqui se podré abrir un
fichero ya creado para modificar las preguntas pulsando sobre el botén Abrir Fichero, o empezar

un nuevo fichero pulsando sobre Crear Fichero.

| £ C2D - Test = O hd

| Abrir Fichero |

| Crear Fichero |

Figura 8.4: Pantalla principal de la aplicacion

Si se pulsa sobre Abrir Fichero se mostrara un listado como se ve en la Figura 8.5, en caso de
haber pulsado en Crear Fichero, este listado estara vacio ya que comienza un nuevo fichero.
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| £ Preguntas

o O =
Pregunta Respuestal Respuestaz Respuesta3 Respuestad Correcta Afiadir
El desplazamien...[Cuando hay mov...|Cuando no hay ... |Debe haber mov...|Debe haber mov.. |1 -
La magnitud qu... [Suma de vectore.. |Vector desplaza... |Escalares. Resta de vectore...|2
Elvector desplaz..|Esta afirmacidn ... |Esta afirmacidn ... |Esta afirmacidn ... |[Esta afirmacian .. 2
El mddulo del ve...|Esta afirmacidn ... |[Esta afirmacidn ... |Esta afirmacidn ... |Esta afirmacidn ... |2
Para sumar vect... |Método del paral... |Método del kilog... |Método vectorial. |Método de punto...|1
Los vectores son: |Magnitudes gue ... |Magnitudes con ... {Un vector multipl...|La longitud de la...|2
Los escalares s... |[Magnitudes gue ... |Magnitudes con ... |Un vector multipl...|La longitud de la... |1
Que ocurre cuan... Mo se modifica, ... [Se modifica por... |Se modifica sie... |No se modifica, ... |4
Para restar vecto...|Para restar elve... |Unir los origene... |Un vector A multi..|Las respuestas .. |4
La componente ... |Unalinea perpe... |Unalinea perpe... |Unalinea parale..|Una linea parale... |1
Sefiala la respu... |Unvector unitari... |Un vector unitari... |El término vector . |Los vectores uni... |2
Un vector trazad... Vector posicidn.  [Vector desplaza... |Vector velocidad... [Vector velocidad .. |1
El cambio de po... [Vector posicion.  |Vector velocidad .. |Vector velocidad... |Vector desplaza... |4
El cociente entre...|Vector posicidn.  |Vector desplaza... |Vector velocidad... [Vector velocidad ...|3 =
El limite de la rel... Velocidad relativa. Vector aceleraci... |Vector aceleraci.. |Direccidn de la a.. |2
El movimiento d... [La ecuacion vect..|La ecuacion esc... |La ecuacidn de | |La velocidad y la... |1
Del vector de po... |Es independient... |Su origen no coi... |Su extremo des... |Sus component.. |3
Una particula re... [w(-i+j) -2i- 2 2i-2j 2/ 2(-i+]) 2
Las coordenada... |2i + 3j 3i + Bj 4i + §j i+3] 3
Cuando una part...|Tiene una direcc... [Tiene el mismo ... |Es el limite de la...|Tienen un sentid...|3
Cuando una part... Tangente ala tra...|Normal a la tray... |Nulo cuando elv...|Un vector que tie... |4
Las component.. |Mantienen su dir...|Son perpendicul. .. |Tienen el mism... |Son nulas cuan... (2
;Quévalores so... |an=0, at=0, v=cte. |an=0, at=0, v=cte |an=0, at=0, v=cte. |an=0, at=0, v=cte |1
Si dos puntos d... |Recorren la mis... [Tienen la mism... |Tienen la mism... |Tienen la mism... |3
Una rueda parte ...|50m 20m 10 25 4
Cuando una part..|La aceleracidin t... |La aceleracidn n...|La componente ... |La suma vectori... |4
En un diagrama ...|Mo es posible c.. |Silarepresenta... Mo es posible c... |Se puede calcul . (4 1
Una particula qu... |Describe neces... |Esta enreposo.  |Mantiene consta... |Describe neces... |3
En cualguier fipo...|Se anula sila ac...|Es paralelo al ve...|Es tangente a la... |Es paraleloala.. |3
Coinciden despl... [Semiparabdlico  |Parabdlico Rectilineo Circular 3
El cambio de vel... [Velocidad Rapidez Aceleracidn Desplazamiento |3 Guardar cambios
Elvector velocid... |Estd enreposo.  [Vahacia atras.  |Va hacia adelant..|No se desplaza. |2 |
Lavelocidad de ... |[Rapidez. Velocidad. Aceleracidn. Velocidad instan... |4 - Volver

Figura 8.5: Listado de las preguntas

En la parte superior derecha se puede observar tres botones:

= Afadir: mediante este boton podemos anadir nuevas preguntas. Al pulsar nos aparecera un
formulario (Figura 8.6), donde tras introducir los datos se anadira la pregunta tras pulsar
sobre el boton anadir

|£;J Afadir Pregunta — O »
Pregunta B
Respuestal |~
Respuesta? =
Respuestad B
Respuestad =]
Correcta
| Afiadir | | Cancelar |

Figura 8.6: Formulario anadir pregunta

= Editar: este botén soélo se activard si hay una pregunta seleccionada, ya que al pulsarlo
permitira editar esta pregunta.

= Eliminar: este botén se activara si hay una o més preguntas seleccionadas, las cuales elimi-
naremos al pulsarlo.
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Por 1ltimo una vez realizados todos los cambios al pulsar sobre el boton inferior derecho Guardar
cambios, guardaremos el fichero con el nombre test.sql y lo subiremos a la carpeta raiz de la
aplicacion en dropbox.

Una vez subido a dropbox ya podremos actualizar desde la aplicacion los archivos y disponer
de los cambios realizados.

Manual del estudiante

Teoria

En el apartado de teoria se podra consultar a todos los fundamentos tedricos necesarios para
comprender el tema de Cinemética en 2D.

Para acceder a este apartado se pulsa sobre el boton TEORIA, mostrado en el Figura 8.7.

‘ TEORIA \

Figura 8.7: Boton Teoria

Se podra actualizar los contenidos de este apartado pulsando el boton del menu superior Ac-
tualizar Ficheros (Figura 8.7). Este apartado se divide en tres subapartados:

Figura 8.8: Icono menti Actualizar ficheros

s Teoria: muestra los contenidos teéricos del tema.
= Ejemplos: muestra ejemplos para practicar.

= Férmulas: muestra las formulas necesarias para realizar los ejercicios.

Se puede acceder a cada uno de los subapartados descritos pulsando sobre las pestanas supe-
riores (Figura 8.9), o bien desplazando el dedo hacia la pestana deseada.

TEORIA EJEMPLOS FORMULAS

Figura 8.9: Icono ment Actualizar ficheros
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Test

En el apartado de test se podra evaluar los conocimientos adquiridos en el apartado de Teoria.
Los test se compondran de 10 preguntas, donde cada pregunta acertada vale 1 punto y cada
pregunta incorrecta resta 0.33. El tiempo limite para realizar el test es de 10 minutos.

Para acceder a este apartado se pulsa sobre el boton TEST (Figura 8.10) en el mena principal.

‘ TEST I

Figura 8.10: Boton Test

Al pulsar el boton TEST nos aparecerda un mena con tres opciones (Figura 8.11):

Test Entrenamiento
Test Evaluacidn

Actualizar Ficheros

Figura 8.11: Ment seleccionar tipo test

= Test Entrenamiento: realiza test de entrenamiento para comprobar los conocimientos adqui-
ridos.

= Test Evaluacion: se evaluard los conocimientos adquiridos. En este apartado serd necesario
tanto conexiéon a internet como haber ingresado los datos de la UVa, puesto que se enviara
un correo al profesor.

= Actualizar Ficheros: actualizara los ficheros con nuevas preguntas.

Una vez accedido a uno de los apartados de test se accedera a las preguntas. En la zona inferior,
con el dispositivo en vertical, o en la izquierda, con el dispositivo en horizontal, se dispondra de
un acceso directo a cada una de las preguntas, tal y como vemos en la Figura 8.12.

Figura 8.12: Botones de acceso directo a preguntas
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Al seleccionar una opcion en la pregunta, el acceso directo se coloreara en naranja (Figura 8.13),
de este modo se podra saber las preguntas que faltan por responder.

Figura 8.13: Pregunta respondida

Una vez finalizado el test, nos situaremos en la tltima pregunta y pulsaremos el boton Finalizar
(Figura 8.14) para obtener el resultado del test.

FINALIZAR

Figura 8.14: Boto6n finalizar test

Si cuando se pulsa el boton Finalizar todavia falta alguna pregunta por responder, se mostrara
un mensaje de confirmacion para finalizar el test, tal y como muestra la Figura 8.15. Al finalizar

Hay preguntas sin responder,
ideseas continuar?

Figura 8.15: Mentu de confirmaciéon

el test se mostrara la calificacion obtenida con las preguntas acertadas, no acertadas y el tiempo
empleado (Figura 8.16).

Tuca I'[ caclon es

4.34

Respuestas correctas: 5

Figura 8.16: Resumen del resultado
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Una vez vista la calificacion se podré finalizar el test, o revisarlo pulsando sobre el boton inferior
Revisar (8.17).

REVISAR

Figura 8.17: Botéon Revisar

Durante la revision los accesos directos de las preguntas se colorearan de rojo (si no se ha
acertado), de verde (si se ha acertado) o incolora (si no se ha respondido) tal y como muestra la
Figura 8.18.

Figura 8.18: Botones preguntas en revision

Simulador

En el apartado simulador se puede practicar graficamente el movimiento de una particula en
funcion de los datos proporcionados.

Para acceder a este apartado se pulsa sobre el boton SIMULADOR (Figura 8.19).

Figura 8.19: Boton Simulador

El tipo de gréfica se puede modificar pulsando sobre el desplegable de "Tipo"(Figura 8.20) y
eligiendo el deseado.

Tipo: Y-X ¥

Figura 8.20: Seleccionar Tipo
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Se podran seleccionar los valores deseados mediante las barras de desplazamiento (Figura 8.21).

—_— L
() =0 y0 =0

— e — e
%0 =0 wyll =
—e —e
1 Ayl =0

Figura 8.21: Seleccionar valores

Segun se vayan modificando los valores se realizaré la grafica tal y como muestra la Figura 8.22.

Figura 8.22: Grafica

Sobre la grafica se puede hacer zoom y desplazamiento. Ademaés si pulsamos sobre una zona de
la pantalla nos indicara los valores en ese instante (Figura 8.23).

Lol TR F,
ek
TS

Figura 8.23: Gréfica
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Enviar resultados

En el apartado de enviar resultados se pueden ver y enviar los resultados de todos los test
realizados. Para poder enviar los resultados, serd necesario tener conexion a internet y establecer

los datos de la UVa.

Para acceder a este apartado se pulsara el boton ENVIAR RESULTADOS (Figura 8.24).

I ENVIAR RESULTADOS I

Figura 8.24: Boton Enviar

Una vez accedido se pueden ver los resultados de los test realizados tal y como se ve en la
Figura 8.25.

Calificaciones Test
¥y Evaluacion = Nola;, T £

Figura 8.25: Resultados

Por ultimo para enviar los resultados se debera pulsar el botén inferior ENVIAR RESULTADOS
(Figura 8.26).

ENVIAR RESULTADOS

Figura 8.26: Boton Enviar Resultados
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ITI.

Contenido del CD

El CD adjunto a la memoria dispone de la informaciéon necesaria para la revision del proyecto
distribuida de la siguiente manera:

/Aplicacién complementaria: este directorio alberga el ejecutable de la aplicacion para
modificar las preguntas de los test y el directorio /Codigo fuente con el codigo fuente de la
aplicacion.

/Codigo fuente: este directorio alberga todo el codigo fuente generado durante el desarrollo
de la aplicacion. Tiene dos directorios, /libs que contiene las librerias utilizadas y /src con
el codigo fuente.

/Disefo: contiene las imégenes generadas de los diagramas de secuencia, paquetes, etc dis-
tribuidos en dos directorios /Anélisis y /Diseno cada uno con las imagenes correspondientes
a su capitulo.

/Ejecutable: alberga el fichero C2D.apk utilizado para la instalacion de la aplicacion.

/Manuales: en este directorio se encontraran los manuales de instalacion y uso de la apli-
cacion en formato PDF.

/Memoria: contiene el fichero memoria.pdf con la version digital de este documento.
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