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Resumen del TFG

Las herramientas e-learning y m-learning se estan convirtiendo en un apoyo esencial
para las nuevas metodologias docentes, por lo que dentro del Grupo de Comunicaciones
Opticas de la Universidad de Valladolid ha desarroll6 el entorno de aprendizaje virtual
e-learning llamada AIM-Mobile Learning Platform. Esta plataforma pretende que un
alumno pueda acceder a los eventos, a la lectura de los libros electrénicos disefiados, a
las preguntas lanzadas por el profesor y a los datos y estadisticas de su evaluacion
continua en las asignaturas en las que esté matriculado y de una forma rapida y sencilla.
La plataforma virtual de aprendizaje consta de una aplicacion para el usuario profesor y
otra para el usuario alumno, esta Gltima desarrollada en un entorno multiplataforma.
Este TFG se centra en desarrollar la aplicacion del alumno en codigo Android nativo.
Ademas, también se implementaran un conjunto de nuevas funcionalidades que también
se estan programando para la aplicacién multiplataforma con la finalidad de otorgarle
mayor flexibilidad y potencialidad de cara a su difusion y uso en diferentes entornos y

disciplinas educativas.

Palabras clave

Android, AIM-Mobile Learning Platform, aplicaciones moviles, m-learning, e-learning.



ABSTRACT

E-learning and m-learning tools are becoming an essential support for the new teaching
methodologies, so the Optical Communications Group of the University of Valladolid
has developed a virtual e-learning environment called AIM-Mobile Learning Platform.
This platform permits students to access events, learning electronic books, questions
designed and activated by teachers and data and marks of students achieved during the
continuous assessment in different subjects in a fast and easy way. The virtual learning
platform consists of one application for the teacher and another one for the student, the
last one developed using a multiplatform environment. This TFG is focus on developing
the student application in native Android code. Furthermore, it will be implemented a
set of new functionalities, also programmed in the multiplatform version, with the aim
to provide more flexibility and potentiality to the learning platform so that it can be

diffused and used in other educational disciplines and environments.
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1. INTRODUCCION

1.INTRODUCCION

1.1. Motivacion

Con el paso de los afios y el avance tecnoldgico, hemos pasado de tener simples
teléfonos que sélo servian para hacer llamadas o enviar SMS (Short Message Service), a
tener pequefios ordenadores que se usan para muchas mas cosas que Unicamente hacer

llamadas o enviar SMS.

El uso de smartphones y tablets se esta convirtiendo en un pilar esencial en la sociedad,
asi como en el ambito educativo, por lo que cada vez se esta implementando mas el m-
learning (mobile learning), que es el uso de smartphones, tablets, o cualquier

dispositivo con conexion inalambrica en una metodologia de aprendizaje educativa.

Teniendo en cuenta lo anterior, el grupo de Grupo de Comunicaciones Opticas de la
Universidad de Valladolid decidio crear una plataforma m-learning, con la que profesor

y alumno pudieran trabajar a través de su dispositivo con conexién inalambrica.

Para ello, dicho grupo de investigacion ha creado un entorno de aprendizaje virtual,
denominado AIM-Mobile Learning Platform, que constara de dos aplicaciones distintas.
Por una parte, el profesor usara una aplicacion web a través de la cual podra disefiar y
lanzar preguntas en tiempo real a los alumnos y asi evaluarlos teniendo en cuenta sus
respuestas. Ademas podrd colgar avisos y apuntes de sus asignaturas, asi como
gestionar en tiempo real la evaluacion continua del alumno. Por otro lado, también
existe una aplicacion cliente, que serd la que usara el alumno y que en una versién
anterior permitia al alumno leer los avisos y los apuntes que hubiera subido el profesor,

responder a las preguntas lanzadas y ver sus notas.

La aplicacion del alumno estd programada en Sencha y Cordova, con la idea de tener
una aplicacion multiplataforma en diferentes sistemas operativos moviles y en su
version web. Sin embargo, en este Trabajo Fin de Grado se desea ir un paso més alla y
al ser Android uno de los sistemas operativos mas usados en smartphones y tablets, se
ha decidido hacer una version nativa en Android, con la finalidad de poder comparar su
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rendimiento y prestaciones con la version andloga multiplataforma. Ademas, la nueva
version en Android incluye un conjunto de nuevas funcionalidades, tales como permitir
al alumno crear preguntas en tiempo real, conectarse a cualquier servidor en el que esté
alojada la plataforma de aprendizaje, o recibir una nueva contrasefia en el correo
electronico en caso de haberla olvidado. Estas funcionalidades otorgaran a la plataforma
de aprendizaje mayor potencialidad y proyeccion futura, pues podra ser usada por
cualquier institucion educativa de una forma mas segura y personalizada al poder
alojarla en sus propios servidores. Ademas, el reseteo automatico de la contrasefia

ofrecera mayor seguridad al sistema y mayor nivel de independencia al alumnado.

1.2. Objetivos
Se podria estudiar los objetivos como un objetivo global y varios secundarios.

e Objetivo Global: Desarrollar una aplicacion nativa en Android desde cero, que
reproduzca con exactitud la aplicacion creada en Sencha y Cordova.
e Objetivos Especificos:
o Desarrollar tres nuevas funcionalidades en la aplicacion que son:
= Posibilidad de conectarse a cualquier servidor web donde esté
alojado el entorno virtual de aprendizaje.
» Posibilidad de que el alumno pueda recibir una nueva
contrasefia, en caso de olvidarse de ella o desear resetearla.
= Posibilidad de que el alumno pueda crear sus propias
preguntas y lanzarlas en tiempo real al resto de alumnos.

o Corregir los posibles errores que tuviera la anterior plataforma.

1.3. Estructura de la memoria

En el Capitulo 2 se hace una introduccion a la plataforma de aprendizaje desarrollada en
trabajos anteriores. En este sentido, se explica la estructura global de la plataforma, se
describen las herramientas involucradas en el desarrollo de la versién actual, asi como
las que se utilizaran en el disefio de la nueva version movil de la aplicacion cliente en

este Trabajo Fin de Master y finalmente se definira la metodologia utilizada.
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En el Capitulo 3 se describen los pasos relacionados con el disefio y programacion de la
nueva aplicacion cliente en Android a partir de una de las primeras versiones de la

aplicacion cliente multiplataforma.

En el Capitulo 4 se explican las nuevas funcionalidades de la aplicacion y como fueron

llevadas a cabo.

El Capitulo 5 de esta memoria se resumen las principales conclusiones extraidas en este
Trabajo Fin de Grado asi como las posibles futuras modificaciones que podria tener la

aplicacion.

El Capitulo 6 resume la bibliografia utilizada en este trabajo.
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2. METODOLOGIAY
HERRAMIENTAS DE
TRABAJO

2.1. Introduccion

En este capitulo de la memoria se explicara a grandes rasgos el entorno de aprendizaje
virtual AIM-Mobile Learning Platform. Asi pues, el primer paso a realizar en este
Trabajo Fin de Grado fue entender como funcionaban las versiones preliminares del
entorno de aprendizaje, tanto la aplicacion servidora como la cliente, y qué herramientas
se utilizaban. A partir de ahi, el siguiente paso serad aprender a desarrollar aplicaciones
simples en Android. Para ello se cursé un Massive Open Online Course impartido por la
Universidad de Valencia denominado “Android: Introduccién a la programacion” [1].
Finalmente, en este capitulo se mostraran las herramientas utilizadas en el desarrollo de

la nueva aplicacion cliente del alumno en Android.

2.2. Entorno de aprendizaje virtual AIM-Mobile Learning platform

El entorno o plataforma de aprendizaje virtual AIM-Mobile Learning Platform, desde el
punto de vista de desarrollo web, se puede dividir en dos partes diferentes, el back-end y
el front-end, tal y como se muestra en la Figura 1. El back-end, hace referencia a la
aplicacion servidora, la que utiliza el profesor, en ella se generan contenidos y puede ver
o tratar con los datos enviados por el cliente. Por otro lado, el front-end hace referencia
a la aplicacion cliente, la que usa el alumno. En esta aplicacion se visualizan los
contenidos creados por el profesor, y el cliente no accede a los datos directamente, sino
que se utiliza una API. Los datos enviados desde el front-end se almacenan en una base
de datos del lado del servidor.
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Figura 1. Disefio global del entorno virtual de aprendizaje AIM-Mobile Learning Platform desde el
punto de vista del desarrollo web.

2.2.1 Herramientas de desarrollo de la aplicacién del profesor

A la aplicacién servidora, se puede acceder desde un navegador web, desde cualquier
ordenador, tablet o dispositivo moévil, ya que el disefio web es adaptable al tamafio de la
pantalla. Desde ella, se puede generar contenidos que se puedan visualizar desde la
aplicacion cliente a tiempo real, ademas de gestionar los datos enviados por parte de la

aplicacion cliente.

Mas concretamente, desde la aplicacion servidora, se podra dar de alta y asociar
profesores a una o varias asignaturas, en las que el profesor asociado podréa crear libros
electronicos, avisos y preguntas. Ademas, se podrd gestionar usuarios, asignaturas

estudiantes y copias de seguridad si se tiene rol administrativo.

Para el desarrollo de la plataforma del profesor se ha empleado Spring utilizando Java
como lenguaje de programacion y Thymeleaf y Bootstrap utilizando HTML5, CSS3 y
JavaScript para el desarrollo de la interfaz de usuario.
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2.2.2 Herramientas de desarrollo de la aplicacién del alumno

Al igual que en la aplicacion servidora, a la aplicacion cliente se puede acceder desde
un navegador web, a través de cualquier ordenador, tablet o dispositivo movil, puesto
que el disefio web es adaptable. Sin embargo, puesto que la aplicacién del cliente ha
sido programada en un lenguaje multiplataforma, también se puede acceder a ella desde

aplicaciones en 10S (iPhone OS) o Android.

En la aplicacion cliente, se pueden visualizar los contenidos colgados por la aplicacion
servidora, tales como avisos, libros electrénicos y preguntas que se podran responder.
Para acceder a todos estos contenidos, ademas de estar dado de alta en la aplicacion

servidora, hay que estar registrado en la aplicacion cliente.

Para el desarrollo de la plataforma del alumno se ha empleado Sencha Touch, y a partir
de la aplicaciébn web generada, se ha utilizado Apache Cordova para generar la

aplicacion nativa para los sistemas operativos moviles configurados.

2.3. Herramientas empleadas en el desarrollo de la nueva aplicacion

Las herramientas de trabajo que se han utilizado para desarrollar el proyecto seran las

siguientes:

e Android Studio [2]: Android Studio es el Entorno de Desarrollo Integrado (IDE)
oficial de Android. Esta disefiado para que Android pueda acelerar el desarrollo
y te permita crear las aplicaciones (apps) de mejor calidad para todos los
dispositivos de Android.
Ofrece herramientas personalizadas para programadores de Android. Se
incluyen herramientas completas de edicién, depuracion, pruebas vy
perfilamiento de codigos. Esta Sera la herramienta utilizada para programar todo

el proyecto. En la Figura 2 se observa la interfaz del programa.



2. METODOLOGIA Y HERRAMIENTAS DE TRABAJO

% AIM Mobile Learning

Edit View Mavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools WCS Window Help

A0 ¢4 XEE QR D> lRap- /> & LaeE FE FERLE & ?

-ﬁ- Android | & & | 8- I+ | [© MainActivityjava % | C) PassPregunta.java % | (€ TablonAvisosjava % | C AcercaDeActivity.jay
5 app
# Gradle Scripts brogress. show() ;
% build.gradle (Project: AIMMebilelearning Bundle b = new Bundle();

& build.gradle (Module: app)
b.putString ("user", user):

E proguard-rules.pro (ProGuard Rules for a b.putString | "passwd", passwd) ;

ﬁﬂ gradle.properties (Project Properties) b.putString("line”,line):
<) settings.gradle (Project Settings) b.putString("libros", libros):
r.'ﬂ local.properties (SDK Location) b.putString("avises",avisos);

b.putString ("urll"”, urll);

b.putString ("preguntas", preguntas):

Intent 1 = new Intent(this, PFreguntashctiwvity.class);
i.putExtras(b);

atarthctivity(i):

@ captures =% I:Structure = % 1: Praject |\E| =y
m

super.conBackPressed() ;
}

private class LoginService extends AsyncTask<String,String,Boclean> |
JS0NObject responsedSOH;

@override
= ®f protected Boolean doInBackground (String... params) |
= boolean result = true;
§ String webPage = "http://"+urll+" /ATMML-API/questions/" + dni -
= data ="";
a try |
" TUEL url = new URL{wekPage):

HttpURLConnection conn = (HttpURLConnection) url.openConne:

E conn.setRequestMethod ("POST") ¢
.§ conn.setDofutput (true) ;
i conn. setRequestProperty ("Authorization",
;‘ userNamePassvordBaseés (user, passwd)):

2 T0DO W & Android Monitor Terminal

O

Figura 2. Entorno de desarrollo de Android Studio

e Notepad [3]: es un programa para editar codigo fuente de cualquier lenguaje de
programacion. Como tiene soporte para una gran cantidad de lenguajes, interesa
no solo a los desarrolladores de webs, sino en general a toda la comunidad de
programadores.

Utilizada para leer el codigo recibido de la anterior aplicacién necesario para
comprender su funcionamiento, y para leer el cddigo de la API para poder hacer
todo tipo de peticiones (Figura 3).

e Advanced Rest Client [4]: Es una extension del navegador Google Chrome que
nos permite lanzar peticiones a servicios o APl Restful.

Esta herramienta es utilizada para ver las respuestas de las distintas peticiones a

la API antes de probar estas peticiones en la aplicacion cliente (Figura 4).
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Figura 4. Entorno de la extension Advanced Rest Client para Google Chrome

Por ultimo, mencionar los dispositivos utilizados para las multiples pruebas de
funcionamiento de la aplicacion, que fueron los smartphones BQ Aquaris E4.5 [5] y
HUAWEI y6ii compact [6].



2. METODOLOGIA Y HERRAMIENTAS DE TRABAJO

2.4. Metodologia

El método de trabajo llevado a cabo ha sido decidir objetivos semanales, que la tutora
iba corrigiendo para la creacion del proyecto. Entre estos objetivos podemos distinguir

los siguientes pasos seguidos a través de la creacion de la aplicacion:

e Después de haber hecho el tutorial de Android y decidida la herramienta de trabajo,
lo primero fue disefiar e implementar las vistas de la aplicacion, sin ninguna
funcionalidad programada, pero con la finalidad de que fueran muy parecidas a las
de la version multiplataforma existente.

e Una vez hechas las vistas, lo siguiente fue establecer conexion con el servidor a
través del método GET, que lleva los datos de forma “visible” al cliente mediante la
URL [7].

e Una vez establecida la conexion con el método GET, ya pudimos comprobar si el
nombre y contrasefia de un usuario alumno eran correctos, ya que se tenia conexion
con el servidor web donde estd alojada la plataforma de aprendizaje y se podria
autenticar con los datos correspondientes. Ademas, ya se podian de forma correcta
descargar los avisos, libros y preguntas creados por el profesor desde su aplicacion y
las notas que tuviera el alumno al responder dichas preguntas.

e Después de dar forma a todo lo recibido por el servidor, se pasé a implementar el
establecimiento de la conexion con el servidor utilizando el método POST, que lleva
los datos de forma “oculta” al cliente, lo cual lo hace mas seguro. Este método de
conexion es necesario para enviar las respuestas del alumno y registrar a un alumno
nuevo.

e Una vez implementadas todas las vistas y funcionalidades de la aplicacion
multiplataforma del alumno, se paso a disefiar y desarrollar un conjunto de nuevas
funcionalidades. Se comenz6 por la funcionalidad para poder elegir el servidor al
qgue conectarse, es decir, donde se encuentra alojado el entorno virtual de
aprendizaje. A continuacion, se program0 una funcionalidad para que el alumno
desde su aplicacion pudiera crear preguntas tipo test y lanzarlas al resto de alumnos,
analoga a la ya existente desarrollada para el profesor. Finalmente, se implementd
una nueva funcionalidad en la que el alumno pudiera recibir una nueva contrasefia

en su correo electrénico, en caso de haber olvidado su contrasefia anterior.

10
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e Por ultimo, se paso a la fase de prueba y depuracion de fallos y se dio por finalizada

la primera version en Android de la aplicacion del alumno.
2.5. Conclusiones

En este Capitulo de la memoria se han descrito las herramientas de trabajo asi como la
metodologia utilizada a lo largo de este Trabajo Fin de Grado. Tal y como se ha
explicado, se comenzd por aprender como funcionaba la plataforma de aprendizaje
analizando el disefio de la misma, en concreto, las funcionalidades de las aplicaciones
servidor y cliente. El siguiente paso fue elegir las herramientas que se iban a utilizar en
el disefio de la nueva aplicacion del alumno en Android y los pasos se llevaron a cabo

para realizarlo.
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3. DESARROLLO EN ANDROID DE LA APLICACION CLIENTE

3.DESARROLLO EN
ANDROID DE LA
APLICACION
CLIENTE

3.1. Introduccion

En este Capitulo de la memoria se va a explicar como se disefio y se implemento la
aplicacion cliente en Android a partir de una de las primeras versiones multiplataforma.

Asi mismo, se describiran los pasos llevados a cabo para su programacion.

3.2. Desarrollo de las vistas de la aplicacion cliente

Como ya se ha indicado en la metodologia expuesta en el Capitulo 2, lo primero que se
propuso fue el disefio y programacion en Android de las vistas, una vez aprendidas las

bases de la programacion en este lenguaje.

En Android Studio cada actividad creada en un archivo java, va acompafiada de una
vista 0 layout guardado en un archivo XML (eXtensible Markup Language). Asi pues,
para crear todas las vistas, lo que se hizo fue crear una actividad por cada vista de la
aplicacion acompafiada de su layout correspondiente. Estas actividades s6lo contenian
el codigo necesario para cargar el layout y poder comprobar como se veian en la

pantalla de un smartphone.

Una vez creadas todas las actividades, empezamos a crear cada layout correspondiente a

cada una de las funcionalidades de navegacion de la aplicacion cliente. Una de las
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ventajas de Android Studio es que ademas de programar las vistas escribiendo codigo
(Text), tiene una pestaia (Design) que te permite programar los distintos elementos sin
necesidad de saber programacion en xml. Ademas, permite ver como se visualizan todos
los elementos que se insertan y disefian en la vista, como si fuera la pantalla del propio
dispositivo, pudiendo elegir entre diferentes dispositivos maéviles. Esta funcionalidad es

muy Util, pues permite ver como quedaria la vista en cada uno de ellos.
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-u < xml
: 8 avisos.m [T LinearLayout {Horizontal) [H] primer (RelativeLayout)
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i = contenido_libxml Al
N = DTab\eLayout
v 8 fragxml = TableRow
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& pass_diclog i = Bution INICIAR SESION
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3 B registaarse, dialogaaml | ImageEutton Ioh
a = resp_preguntasaml & ImageView s
L] 5 splash_screznaxmi == ProgressBar (Large) background
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. B tablon_avisos.xml == ProgressBar (Normal) backgroundTint
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= clickable
i [=1 mipmap
* B, —| Design‘ Text ‘
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aIpeis (5

Figura 5. Ejemplo de vista creada en Android Studio

En la Figura 5 se puede ver como quedaria la vista de entrada de la aplicacion en un
dispositivo Nexus 5 (en la barra de arriba se ve el tipo de dispositivo), también podemos

ver todas las vistas que se han creado para esta aplicacion.

Para poder navegar entre las distintas vistas de la aplicacion, se afiadié la funcionalidad

correspondiente a los botones para cargar otras actividades y vistas.

3.3. Peticiones GET a la API del entorno virtual

El primer paso para empezar a implementar las funcionalidades de la aplicacion era
conseguir hacer peticiones a la APl (Application Programming Interface)[8], ya que
tanto los libros electrénicos, como los avisos y las preguntas, vienen en respuestas a las
peticiones. En primer lugar, se comenzd usando la extension Advanced Rest Client de
Google Chrome para ver en que formato venian las respuestas. EI formato era JSON
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(JavaScript Object Notation) [9], que es un formato para el intercambio de datos.
Basicamente JSON describe los datos con una sintaxis dedicada que se usa para

identificar y gestionar los datos.

Después de ciertas tareas de investigacion, se pasaron a realizar las peticiones a la API
en el foro stack overflow [10], donde se resolvieron muchas dudas. En segundo plano,
usando las urls (Uniform Resource Locator) necesarias y mandando una autorizacion
basica junto con el dni y la contrasefia, se recibe cada JSON correspondiente a cada
peticidn. A partir de aqui con las peticiones GET, se reciben las asignaturas en las que el
alumno esta matriculado. Ademas, con otras peticiones también se pueden recibir los

libros electronicos, los avisos y las preguntas colgadas por el profesor.

Con el uso de las peticiones GET basicas, se pueden realizar todas las funcionalidades
excepto registrar un usuario, recibir las preguntas que necesitan contrasefia y contestar a

las preguntas.

3.4. Desarrollo de funcionalidades en la aplicacion cliente

Una vez conseguida la informacion necesaria en forma de JSON, se pueden probar la
mayoria de las funcionalidades existentes en la version multiplataforma de la aplicacion
cliente. Es conveniente avisar de que las capturas estan tomadas la version de la
aplicacion, por lo que hay cosas que no estan explicadas en este capitulo que apareceran

en ellas.

Comenzamos por la pagina de bienvenida, donde comprobamos en el servidor donde
esta alojado el entorno virtual (hefestos.tel.uva.es) que el alumno esté registrado, tal y
como se muestra en la Figura 6. Para ello se introduce su contrasefia correspondiente, y
en caso de estar registrado, el alumno pasaria a ver el menu principal junto con sus
funcionalidades principales. En el caso de que el alumno no esté registrado o introduzca
mal la contrasefia saldra un mensaje de error correspondiente. Ademas, la aplicacion del
alumno permite guardar el nombre de usuario y contrasefia para que al volver a entrar

en ella no haya que escribirlo de nuevo.

Una vez que se validan correctamente los datos del alumno en la aplicacion, se accede y
se visualiza en el mend principal (Figura 7), desde aqui podremos acceder a una pantalla

de acerca de, a los avisos, a los libros electronicos y a las preguntas.
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/IN

Moblls Learning

Iniciar conexion

hefestos.tel.uva.es

INICIAR CONEXION

Usuario no registrado

INICIAR SESION

RECORDAR

ACCEDER

¢HAS OLVIDADO LA CONTRASENA?

REGISTRARSE

Figura 6. Pantalla de inicio y conexion a la aplicacion del alumno
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JAZZTELE @

it

AVISOS

i

@ CREAR PREGUNTA o

Figura 7. Visualizacion del Menu Principal y sus funcionalidades

Antes de implementar cada funcionalidad, se generd un sistema de pestafias mediante
fragmentos, ya que, al hacer cualquier peticién para un alumno concreto, se recibe un
JSON con todos los datos correspondientes a esa peticion independientemente de la
asignatura. Por ejemplo, si un alumno apuntado a las asignaturas cuyo codigo
identificativo son SAO y SA1, entra en la seccion de avisos, se hace una peticion para la
cual se recibe un JSON con los avisos de las dos asignaturas, teniendo que mirar en
cada aviso el identificador de la asignatura a la que pertenece.

Debido a esto, se generd una pestafia por asignatura a la que el alumno esta apuntado y
se compara el identificador de cada objeto del JSON recibido en cada peticion con el de
la asignatura de esta pestafia. Con esto conseguimos que en cada pestafia se muestren
los datos de cada asignatura, evitando que se junten los datos de todas.

A continuacion se describen las funcionalidades accesibles desde el mend principal. En
concreto:
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Funcionalidad “Acerca de”:
La pestafia de acerca de, no es mas que un parrafo en el que se pueden ver las
personas y entidades implicadas en que el desarrollo de la plataforma de

aprendizaje.

Funcionalidad “Avisos™:

En la seccion de Avisos, se hace una peticion GET que nos envia un JSON con
todos los avisos de todas las asignaturas a las que esté un alumno apuntado.
Usando el sistema de pestafias, se mostraran en cada asignatura los avisos
correspondientes, tal y como se observa en la Figura 8. Los avisos estan
separados dependiendo del mes y del afio en el que han sido creados y se
visualizardn segun el orden de creacion. Al entrar dentro de cada aviso, se
visualiza una nueva vista en la que se muestran todos los datos del aviso creado
por el profesor, es decir, fecha, nombre y descripcion del mismo (Figura 8

derecha).
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JAZZTEL® G 8= al 64 %M 20:10

) Avisos Salir

Mayo 2017
Practica 2
Cambio de aula
Deloitte

Practica 1

JAZZTEL® 0@ al 64 %M 20:10

4  Tablonde avisos gy

06/05/2017 12:05

Practica 1

Entrega de la Practica 1 el 15/05/2017 a las
23:55.

Figura 8. Visualizacion de todos los avisos de una asignatura y los datos completos de un aviso

concreto

Funcionalidad “Libros”:

La funcionalidad de libros es parecida a la de avisos, ya que con una peticion

GET se reciben todos los libros electrénicos de todas las asignaturas en las que

esta matriculado el alumno. Se muestran los libros separados también por el mes

y el afio en que fueron creados, y por orden de creacion, tal y como se observa

en la Figura 9. Al entrar dentro de cada libro aparece una nueva vista con el

indice completo del libro. Al acceder a una pagina de un libro, se hace una

Gltima peticion GET con la que se recibe un codigo HTML (HyperText Markup

Language) usado en la programacion de paginas web. Mediante dicho codigo, se

visualizara en el dispositivo la pagina entera, con los videos, imagenes y texto

que haya cargado el profesor, como muestra el conjunto de capturas que se

observan en la Figura 10.

19



Abril 2015

Practica 2: Disefio de enlaces 6pticos con Optsim

Intreduccién a Optsimn: Disefio de enlaces dpticos con Optaim

Marzo 2015

Practica 1: Apertura numérica en fibras multimodo
Practica 1: Apertura numérica en fibras multimodo

JAZZTEL GOF .l 55

D PASO 4: Preparacion de la
Fibra

PASO 4: Preparacion de
la Fibra

Video-Tutorial preparacién de la fibra:

» 001/030 @— H ¥

Descripcién montaje de la fibra:

Parala preparacion de la fibra lo primero que hay
que hacer es eliminar la proteccionde plastico
que recubre la fibra, en cada uno de los
extremos que se deseapreparar, en una longitud

anrnvimada de A a2 10 rm S8 nnieds amnlaar

3. DESARROLLO EN ANDROID DE LA APLICACION CLIENTE

JAZZTEL® B = .1l 64 %W 20:10

S Indice del Libro  ggq)ir

Descripcion general del montaje de la practica
PASO 1: Montaje del laser en la mesa optica
PASO 2: Montaje de la plataforma rotatoria

PASO 3: Montaje del detector y conexién al medidor
[de potencia

PASO 4: Preparacion de la Fibra

[Step 1: Main description of the project

JAZZTELEH ol

PASO 4: Preparacion de la 1
o) Fibra Salir

PASO 4: Preparacion de
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Figura 10. Vista de diferentes paginas dentro de un libro electrénico
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e Funcionalidad “Preguntas”:

En la seccién de Preguntas utilizando sélo peticiones GET, se pueden visualizar
las preguntas que haya activado o lanzado el profesor (Figura 11). En el caso de
no haber ninguna pregunta activa, se visualizara un texto en la pantalla que dice
“no hay preguntas”, pero hasta que no se usen las peticiones POST no serd
posible responderlas. Por otra parte, se ha implementado otro pequefio sistema
con pestafas inferiores, para poder ver las notas que ha sacado el alumno en las
diferentes asignaturas. Tal y como se observa en la Figura 11, dichas notas se
visualizan a través de una grafica, en la que muestran las notas de cada dia junto

con la nota media acumulada que lleva el alumno en esa asignatura.

JAZZTEL® [ G 6= .l 64 %W 20:11

) Preguntas Salir

JAZZTEL® @ " ) 20:20

) Salir

; Te gusta esta aplicacion?
c -
3] Tu nota: 5,10
24/05/2017 20:19 - 24/05/2017 20:29
10 @ ° o
7.5
5 ®* -
25
“jue, 6 oct. 2016 mié, 10 may. 2017
holaaaa

Mot Answered %

vdjdjejd

NOTAS PREGUNTAS

Figura 11. Visualizacién de las preguntas de una asignatura y grafica con las notas
conseguidas y nota media
Antes de comenzar con las peticiones POST, se tendrian implementadas todas las
funcionalidades de la version multiplataforma excepto responder a las preguntas
colgadas por el profesor, visualizar las respuestas que precisan de contrasefia y registrar

a un alumno nuevo.
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3.5. Peticiones mediante el método POST vy desarrollo de

funcionalidades

Para realizar las peticiones POST, se necesita enviar junto con la autorizacion, los datos
que recibe la API de la aplicacidn cliente, y a continuacion se recibe una respuesta de

codigo 200 (OK), para saber que esta bien enviada la peticion.

Una vez conseguido hacer estas peticiones, pasamos a disefiar y programar las
funcionalidades restantes de las primeras versiones de la aplicacion del usuario, para las
que se debia usar este método de peticiones. En concreto se desarrollaron las siguientes
funcionalidades:

e Funcionalidad “Registro’:

Mediante la funcionalidad de registrarse, un usuario alumno que no estuviera
dado de alta en el entorno pero si que esté en la base de datos (el profesor lo ha
subido a la plataforma), puede elegir su contrasefia y darse de alta. Una vez
registrado, puede entrar en el menu principal de la aplicacion y visualizar los
datos que haya subido el profesor a las asignaturas en las que esté matriculado,

tal y como se observa en la Figura 12.

Por otro lado, en dicha funcionalidad de registro, si el alumno ha sido cargado en
la base de datos por el profesor, o deja un campo de los tres del registro vacio, o
las contrasefias no coinciden (repeticién de contrasefia), o la contrasefia tiene
menos de ocho caracteres, aparece un cuadro de didlogo con el correspondiente
error para informar al alumno. Algunos de estos errores e informes al usuario
alumno se pueden observar en el conjunto de capturas que se muestran en la

Figura 12.
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JAZZTEL

Moblile Laearning

REGISTRO

,Usuario Usuario vacio

onrresens |

Repetir Contrasefia

El estudiante ya estd registrado

La contrasefia ha de tener al menos 8 caracteres

Figura 12. Vista de la aplicacion del usuario alumno para que realice el proceso de registro
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e Funcionalidad “Responder preguntas”:

Al entrar en la seccidn de preguntas, se visualizaran todas las preguntas que ha
enviado el profesor y que estén activas en ese momento. Si la pregunta no
requiere contrasefia, introducida y distribuida por el profesor, se muestran
directamente todas las respuestas. Si por el contrario se requiere contrasefia, sale
una nueva vista para introducirla (Figura 13 izquierda). Si la contrasefa es
incorrecta o esta vacia aparece un didlogo con un mensaje de error, tal y como se
observa en la (Figura 13 derecha). Y finalmente, en el caso de ser correcta se
muestran todas las respuestas al igual que en el caso en el que no habia

contrasefias.

JAZZTEL H = all 54 %1

Salir

D Contrasefia de la pregunta

INTRODUDCIR CONTRASENA

Contrasena

Contrasefia Erronea

Figura 13. Vista de las preguntas con contrasefia y un error al dar una contrasefia errénea

Una vez dentro de la vista con todas las respuestas (Figura 14), la aplicacion
permite seleccionar solo una respuesta de entre las posibles. Ademas, aunque
s6lo se pueda elegir una solucién, puede haber una o mas respuestas correctas.
En la vista también aparece un temporizador que nos avisa del tiempo que va a
estar la pregunta disponible para responderla. En caso de acabarse el tiempo y no

haber seleccionado una respuesta, saldra un dialogo indicando que se ha acabado
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el tiempo y esa pregunta guardara una respuesta erronea (Not Answered). En
caso de seleccionar una respuesta y pulsar en enviar, se guardara la respuesta
elegida por el usuario. Al final del dia se hace una media con las notas de las
preguntas a las que se han contestado, guardandose en ese dia ese nota media de

todas las respuestas enviadas.

JAZZTEL® [ 06 = gl 63%ME)20:20

O  Pregunta salir

®

O O

Tiempo restante; 00:08:41

Figura 14. Vista con todas las soluciones correspondientes a una pregunta activa

En la pestafia de notas se podra ver en la grafica la nota media correspondiente a
todas las respuestas enviadas de cada uno de los dias en los que el alumno
contesto a preguntas.

Con esta ultima funcionalidad estaria acabada la primera parte del proyecto, que
se centraba en el desarrollo una aplicacion de Android nativa, partiendo de la
correspondiente version multiplataforma. En el siguiente capitulo describiremos
el disefio y programacion de las nuevas funcionalidades que se han desarrollado

en la aplicacion en Android.
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3.6. Conclusiones

En este capitulo se ha descrito como se ha llevado a cabo el disefio y programacion de la
aplicacion cliente a partir de la antigua version multiplataforma. Esta parte del Trabajo
Fin de Grado ha sido la mas costosa, sobre todo el disefio de funcionalidades en un
sistema de pestafias para diferenciarlas segun las asignaturas en las que el alumno esté
matriculado o las peticiones de datos a la API. A partir de este punto la implementacion
y desarrollo de nuevas funcionalidades se presupone que sera menos costosa pues se
dispone de una base que hara mucho mas sencilla la integracion de nuevas

funcionalidades.
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4 .DESARROLLO DE
NUEVAS
FUNCIONALIDADES
DE LAAPLICACION
CLIENTE

4.1. Introduccidén

En este capitulo de la memoria se describiran las nuevas funcionalidades que se han
integrado en la aplicacion del cliente, implementadas de forma paralela en la version
multiplataforma. Otro de los alumnos que ha estado trabajando en la aplicacion cliente
multiplataforma, ademas de encargarse de programar las mismas funcionalidades que
las desarrolladas en la aplicacion Android, también se encargo de actualizar el codigo de

la API para que éstas funcionaran correctamente.

4.2. Funcionalidad para seleccionar el servidor de alojamiento del

entorno de aprendizaje

Se desea que en un futuro el entorno de aprendizaje se pueda utilizar en otras
Instituciones educativas, las cuales tendran su propio servidor. Debido a esto, en la
pagina de inicio de la aplicacion del alumno, se deshabilita inicialmente el acceso a la
aplicacion o el registro, obligando al alumno en primer lugar a introducir la direccion de
un servidor, tal y como se muestra en la Figura 15. Si la direccion esta vacia o no se
puede establecer conexion a dicho servidor, salta un cuadro de dialogo con un mensaje

de error. En caso de no poder establecer conexidn con ningun servidor, no se podra usar
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ninguna funcionalidad de la aplicacion, es decir, no se accedera al mend principal
(Figura 16). Ademaés, al igual que en el caso del usuario y la contrasefia, al establecer
conexidn sale un cuadro de didlogo que permite guardar la direccion del servidor para

no tener que volver a escribirla al iniciar de nuevo una sesion.

Iniciar conexion

hefestos.tel.uva.es

INICIAR CONEXION

Figura 15. Funcionalidad para elegir el servidor

No se ha podido conectar = P
Conexidn iniciada.

&Guardar Url?

Figura 16. Cuadro de dialogo de error en la conexion con el servidor y cuadro de dialogo que
permite guardar la direccién del servidor para préximas sesiones
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4.3. Funcionalidad para restablecer contrasefa

En las primeras versiones de la aplicacion, si se te olvidaba la contrasefia o se perdia, la
Unica forma de poder acceder a la aplicacidn era contactar con el profesor, y que éste
reiniciara la cuenta del usuario desde su aplicacion. Después de este proceso de reseteo

de cuenta, el alumno debia volver a registrarse en el sistema.

Con el objetivo de no tener que estar pendiente de que el profesor reinicie esta cuenta y
solo depender de uno mismo, se ha creado esta nueva funcionalidad, que lo que hace es
enviar una nueva contrasefia al correo electronico que estd asociado al alumno en la

base de datos, tal y como se muestra en la Figura 17 (derecha e izquierda).

Al pulsar en el botdn de “¢Has olvidado la contrasefia?”, te sale un cuadro de dialogo en
el que se pide el nombre de usuario, en este caso el DNI, y en caso de ser un usuario
previamente registrado en el sistema, se envia un correo electronico con la nueva
contrasefia con la que podra acceder a la aplicacion (Figura 18 derecha). En caso de
estar vacio el campo de usuario, 0 ser un usuario no registrado saldra un mensaje de

error y no cambiard la contrasefia de este usuario (Figura 18 izquierda).

Reestablecer contrasena

Introduce tu nombre de usuario

Reestablecer contrasena

Enviaremos un correo electronico con tu nueva

contrasefia 11111 1V

e

Figura 17. Vistas de la funcionalidad para restablecer la contrasefia
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Reestablecer contrasena Reestablecer contrasefia

El estudiante no existe o no esta registrado iComreo electrénico enviado!

Figura 18. Cuadro de dialogo con el fallo que aparece cuando el estudiante no esta registrado y
cuadro de dialogo con el correo enviado con la nueva contrasefia

4.4. Manual de ayuda de la aplicacién al alumno

Dentro del menu principal de la aplicacion se han afiadido unos botones de informacion
encima de cada botén de acceso a las distintas funcionalidades (Figura 19), avisos,
libros, preguntas y crear preguntas. Tras pulsarlo, se abre un cuadro de didlogo ayuda de
lo que se puede hacer en esa funcionalidad y cémo utilizarla (Figura 20).

i AIM Salir

Figura 19. Botones de ayuda en la aplicacién cliente
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Se pueden visualizar las diferentes noticias y
eventos de las asignaturas en las que estds dado
de alta. Estas noticias se encuentran clasificadas
en un sistema de pestafias, en la que cada
asignatura aparecerd en una pestana diferente
Asi pues, dentro de cada asignatura, apareceran
ordenadas por su fecha de creacion. Pulsando en
cada una de ellas, aparecera el titulo junto con
una breve descripcion.

Se pueden visualizar y contestar las preguntas de
las asignaturas en las que estds dado de altay
que estén activas en ese momento. Estas
preguntas se encuentran separadas en un sistema
de pestaiias, en las que cada pestafia contendra
las preguntas de cada asignatura ordenadas por
su fecha de lanzamiento. Para responder a las
preguntas, se debera pulsar en el tiulo de cada
pregunta y a continuacién aparecerd una nueva
vista, bien con un codigo (si el profesor requiere
que los alumnos introduzcan un cadigoe de
seguridad) o bien ya directamente con las
posibles respuestas que podra elegir. El alumno
podra elegir Gnicamente una solucion durante el
tiempo de habilitacion de la pregunta, que se
visualizard en la pantalla. Ademas, el alumno
podra visualizar su calificacion diaria a través de

na grafica y las soluciones de todas las
preguntas respondidas hasta la fecha

4. NUEVAS FUNCIONALIDADES DE LA APLICACION CLIENTE

Se pueden visualizar los diferentes libros
electronicos de las asignaturas en las que estas
dado de alta. Los libros se encuentran
clasificados en un sistema de pestafias, en la que
cada asignatura aparecerd en una pestafia
diferente. Dentro de cada asignatura, los libros
aparecen ordenados por su fecha de creacidn.
Pulsando en el titulo de cada uno de ellos, se
accedera al indice a través del cual se accedera a
cada una de sus paginas junto con su contenido,
pulsando en el titulo correspondiente.

El alumno podra crear preguntas tipo test y
lanzarlas a sus propios companeros en tiempo
real. Las preguntas de cada alumno estaran
clasificadas por asignatura en un sistema de
pestanias. Dentro de dicha funcionalidad, el
alumno introducira inicialmente el enunciado y
podra crear, como minimo, dos soluciones junto
con su valor (correcta o errdnea). A continuacion,
dara un nombre a la publicacion e indicara como
el momento de lanzamiento de la misma, asi
como su tiempo de duracion

Figura 20. Cuadro de dialogo del manual de ayuda de cada una de las funcionalidades de la

aplicacion del estudiante
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4.5. Visualizacion de las notas y de las preguntas respondidas

Al pulsar en la pestafa inferior de notas, se han incluido debajo de la grafica todas las
preguntas de esa asignatura respondidas y no respondidas (“not answered”). Dentro de
dichas preguntas se visualizara la respuesta elegida con el color de la fuente en verde si
se eligid la respuesta correcta, 0 en rojo si se eligié una respuesta incorrecta 0 no se
contestd. al lado de cada respuesta sale un dibujo de una cruz si es una respuesta
incorrecta y un dibujo de un check si es la respuesta correcta, como muestra la Figura
21.

JAZZTEL(® [ G © = gl 64 %W 20:11

) Preguntas Salir

JAZZTEL® E H R C R

) Preguntas Salir

Tu nota: 5,10

bdisjs X
10 @ - *» What is the laser wavelenght?
75 ® Not Answered X
5 L
55 1550 nm
o® 4 @ 567 nm X
jue, 6 oct. 2016 mié, 10 may. 2017
300 nm X
holasaa ¢Cual de los métodos de proteccion el

SDH permite utilizar mejor las fibras?
Mot Answered
Not Answered %

Resp 1 mal X
vdjdjejd Esta sf
PREGUNTAS PREGUNTAS

Figura 21. Preguntas respondidas por el alumno a lo largo de una asignatura

Por otra parte, al pulsar en cualquier punto de la gréafica, se abre un nuevo cuadro de
diadlogo llamado “detalles de la nota”, donde se puede ver las preguntas respondidas y
no respondidas (“not answered”) en ese dia, con la fecha, la hora y la nota que se sacé
en cada pregunta (Figura 22). Ademas, en la parte superior del didlogo aparece la nota
media de todas las preguntas de ese dia y las respuestas en el mismo formato que en las
preguntas que se visualizan debajo de la grafica. Es decir, aparece la respuesta elegida
en verde si es verdadera y en rojo si es falsa o no ha sido respondida, junto con una cruz

al lado de cada respuesta falsa y un check al lado de cada respuesta verdadera.
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JAZZTEL® E

18:49 - Te gusta esta
aplicacion?
Not Answered ¥

'

es mala

es buena

Fecha: 26/9/2016

Nota: 10.0

Figura 22. Detalles de la nota acumulada en un dia de un alumno junto con las preguntas
respondidas por él

4.6. Funcionalidad crear preguntas

Esta nueva funcionalidad permite al alumno crear y lanzar preguntas en cualquier
asignatura, para que sus companeros la respondan y también se tenga en cuenta para la

nota final la nota sacada en la evaluacidn continua de la asignatura.

Al entrar en esta funcionalidad, lo primero que se tiene que hacer es crear el enunciado
de la pregunta. Si esta vacio ese campo no se puede rellenar ningn campo mas, por lo
que al pulsar afadir enunciado con el campo vacio sale un cuadro de didlogo
reportdndote el error. Una vez afiadido el enunciado, se tienen que crear las soluciones,
que se iran mostrando en el cuadro soluciones debajo del enunciado. Al igual que antes,
si se pulsa afadir solucion estando el campo vacio, se abre un cuadro de didlogo
reportando el error. La vista de la funcionalidad al crear el enunciado y las soluciones
con los diferentes cuadros de didlogo se pueden observar en todas las capturas de

pantalla mostradas en la Figura 23.
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JAZZTEL® B

all 64

9 Crear Pregunta salir

SCG SAQ

Afiadir enunciado

Enunciado...

ARADIR ENUNCIADO

Soluciones

Enunciado vacio

Mo hay soluciones

Afiadir solucion

Valor:

Solucién vacia

iSolucion creada!

Figura 23. Vista de la funcionalidad crear preguntas y distintos cuadros de dialogo al afiadir el
enunciado o las diferentes soluciones
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Es obligatorio crear un minimo de dos soluciones, independientemente de si sus valores
son verdaderos o falsos. Una vez afiadidas dos soluciones, se vuelve visible el campo de
afiadir publicacién, que se muestra en la Figura 24 (izquierda), con los siguientes

campos por rellenar:

e Nombre de la publicacién. no puede quedar vacio o al pulsar en el boton de

enviar pregunta saldra un cuadro de dialogo con el error.

e Fecha de inicio de la publicacién: debe estar en formato dd/mm/aaaa hh:mm y

de ser una fecha u hora anterior a la del servidor, 0 no estar en el formato
indicado, saldrd un cuadro de didlogo indicando el error (Figura 24 derecha). A
partir de la fecha y hora elegida se podra contestar a la pregunta en la
funcionalidad preguntas de la asignatura correspondiente.

e Tiempo (min): sélo acepta un entero con el nimero de minutos que va a estar
activa la pregunta a partir de la fecha de inicio. Si no se introduce un nimero
entero o estd vacio al pulsar el botdon de enviar pregunta, saldra un cuadro de

dialogo con el error.

Ademas, se ha afiadido un texto con la hora del servidor por si el dispositivo

inalambrico estuviera mal configurado o en otra zona horaria.

Todos los datos recogidos para la pregunta se meten en un JSON, que es enviado

haciendo una peticion mediante un método POST a la API.

35



4. NUEVAS FUNCIONALIDADES DE LA APLICACION CLIENTE

JAZZTEL 0 all 50 % M) 0:40

9 Crear Pregunta salir

SCG SAQ

Afadir solucion
Valor:
it Falso

Solucidn...

Se ha introducido una fecha del pasado

Afadir publicacion

Nombire..
Fecha inicio: 25/05/2017 00:40

Tiempo{min):  qg

Ten en cuema la zona horarka del servidor: 25/05/2017 000:40:28

Enviar Pregunta

ENVIAR PREGUNTA

Figura 24. Vista de crear una publicacién y cuadro de dialogo con error de fecha de inicio anterior
a la del servidor

4.7. Conclusiones

En este capitulo del Trabajo Fin de Grado, se ha presentado el disefio y programacién de
un conjunto de nuevas funcionalidades integradas en la version preliminar desarrollada.
Ademas, se puede concluir que se ha disefiado una nueva aplicacion totalmente
funcional para los dispositivos Android, al maximo semejante a la version
multiplataforma.
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5.CONCLUSIONES Y
LINEAS FUTURAS

5.1. Conclusiones

El uso de dispositivos mdviles se esta volviendo cada vez mas importante en las nuevas
metodologias docentes tanto universitarias como no universitarias, por lo que es de
esperar que llegue un dia muy cercano, en que el uso de un dispositivo inalambrico por
parte de alumnos y profesores sea algo muy normal. Este Trabajo Fin de Grado, y en
general el entorno de aprendizaje virtual AIM-Mobile Learning Platform trata de
facilitar la evolucion hacia este punto, introduciendo poco a poco su uso en algunas
asignaturas para que alumnos y profesores empiecen a familiarizarse con el uso de las
tecnologias m-learning y el gran nimero de ventajas que estas aportan al proceso de

aprendizaje.

Para ello, el entorno virtual estd formado por dos aplicaciones, servidora y cliente, con
interfaces sencillas y entendibles para que tanto el alumno como el profesor no tengan
ningun tipo de problemas al utilizarlas. Cabe mencionar que antes de trabajar en este
Trabajo Fin de Grado tuve la suerte de poder probar una de las primeras versiones de la
aplicacion cliente en una asignatura del grado, por lo que ya sabia como funcionaba
esta, y en parte me hizo decantarme por hacer la peticién para ayudar en este proyecto,

ya que me parecio una propuesta muy interesante.

La finalidad de este Trabajo Fin de Grado ha sido por lo tanto disefiar y programar una
version nativa en Android de la aplicacion del alumno a partir de la aplicacién
multiplataforma, con sus mismas funcionalidades. Aunque la version multiplataforma
funcione en Android, lo que se queria probar es la capacidad de sacar mas rendimiento a
dicha aplicacion si se programaba todo con las herramientas de Android.

Personalmente ha sido un reto muy grande este Trabajo Fin de Grado, ya que, aungue

tuviera conocimientos basicos de programacion aprendidos durante el grado, ha sido
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empezar de cero, ya que tanto el uso de la herramienta como la mayoria del lenguaje de

programacion usado ha sido totalmente nuevo para mi.

Por lo tanto, se ha conseguido hacer una aplicacion en Android con las mismas
funcionalidades que la aplicacién multiplataforma, incluidas las nuevas funcionalidades
que se han ido integrando en ambas versiones. Tras varias pruebas y analisis de la
aplicacion Android, hemos concluido que no se observa que su rendimiento sea mucho
mejor al de la aplicacion multiplataforma. No obstante, no se quiere decir que
programar una aplicacion en Android no tenga ventajas en este sistema operativo frente
a programarla en multiplataforma, sino que al ser una aplicacién teéricamente sencilla 'y
sin grandes tareas a nivel computacional no se observan grandes mejorias. En este
sentido, probablemente en aplicaciones con una gran carga computacional se observaria

que el rendimiento al programar en lenguaje nativo aumentaria.

5.2. Lineas futuras

A continuacion, se va a proceder a enumerar y describir posibles funcionalidades que se
podrian incorporar a la aplicacion cliente en un futuro con la finalidad de mejorar su

potencialidad y difusion en diferentes entornos educativos:

e Mejorar las vistas al cambiar el tamafio del dispositivo:

Para desarrollar esta aplicacion se utilizé un dispositivo de 4.5 pulgadas y otro
de 5. Al hacer las pruebas en una tablet, se observo que aunque todas las vistas
se visualizaban correctamente, el tamafio de la mayoria de textos era el mismo
que el de las otras pantallas, por lo que en dicha pantalla el tamafio no se
relativizaba.

e Cambiar tu contrasena:

Se ha dado un paso muy importante introduciendo la funcionalidad de recibir
una contrasefia en el correo electronico en caso de haber olvidado la ya existente
en el entorno de aprendizaje. Pero se puede observar que resulta muy fastidioso
tener que utilizar obligatoriamente una contrasefia que te manda el servidor de
forma obligatoria sin tener opcion a usar una con la que estés mas comodo. Por
ello una de las nuevas funcionalidades deberia ser poder cambiar la contrasefia a
tu gusto introduciendo tu contrasefia antigua, como se hace en otras muchas

aplicaciones hoy en dia.
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Disefio de un sistema de notificaciones:

Seria de gran interés integrar una nueva funcionalidad de modo que cuando un
profesor colgara material nuevo, o un compafiero introdujera una pregunta para
contestarla, que se utilizara el sistema de avisos del dispositivo mévil para que,
aunque estuvieras fuera de la aplicacion, te pudieras enterar de esa notificacion.

Disefio de un sistema de intercambio de mensajes:

Resultaria muy interesante y util la programacion de un pequefio “chat”, en el
que se pudiera contactar con el profesor o con comparieros sin necesidad de
tener que escribir un correo electronico, todo ello, desde el entorno de
aprendizaje virtual.

Descarga de archivos:

La idea es que esta aplicacion se utilice para un intercambio de informacion
fluida con otros profesores y alumnos, por lo que permitir al alumno descargar
archivos (por ejemplo en PDF), seria muy util por ejemplo para ver notas, guia
docentes o archivos de apoyo para usar en practicas.

Disefio de un Calendario:

Otra mejora de gran interés, seria tener un calendario interactivo con la
programacion y eventos que se van a seguir de la asignatura, con la posibilidad
de que el alumno se entere en tiempo real de eventos y posibles modificaciones.

Disefio de un sistema de envio de archivos desde la aplicacion del alumno:

También podria ser muy util que el alumno pudiera enviar archivos al profesor o
a los compafieros, tales como memorias de practicas, entrega de respuestas en
forma de foto tomadas desde el dispositivo movil, etc.

Funcionalidad de Perfil de usuario:

Al igual que en el campus virtual, la idea de tener un perfil que puedas actualizar
con una imagen o cierta informacion seria de gran interés.

Integracion de un foro:

Resultaria muy util la integracion de foro en el que se puedan exponer dudas o

resolverlas.
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