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RESUMEN

Este Trabajo Fin de Grado consiste en la creacion y el desarrollo
de una aplicacion para dispositivos méviles Android, optimizada
para versiones comprendida entre 4.1 Jelly Bean y 5.0 Lollipop,
enfocada al aprendizaje de SQL.

El principal objetivo de este trabajo es facilitar el aprendizaje de
SQL a cualquier usuario, independientemente de su nivel de
conocimiento sobre este lenguaje, si bien es recomendable que el
usuario disponga de unas nociones basicas sobre Bases de Datos.
La funcionalidad de la aplicacién facilita su uso, proporcionando un
entorno facil e intuitivo, para que el usuario disponga de los recursos
disponibles en la aplicacion.
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Estamos inmersos en una sociedad basada en la informacion y el conocimiento, a la cual
accedemos a través de las TIC (Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion) cada vez
de una forma més fécil e intensa.

El proceso educativo se esta transformando de modo gradual pero continuado, en el cual
las nuevas tecnologias cada vez son mas presentes a la vez que fundamentales. En
consecuencia surge el concepto Mobile Learning (M-Learning). Este es un método de
formacion mediante dispositivos moviles.

M-Learning lo podriamos definir como una nueva forma educativa formada por el E-
Learning (educacion a través de internet) y la utilizacion de los dispositivos moéviles, que
tiene como objetivo facilitar el aprendizaje combinando la movilidad geografica mediante los
dispositivos moviles, lo cual permite que se puedan adquirir conocimientos en el lugar y en el
momento deseado.

El M-Learning debe de ser un método complementario a los métodos de aprendizaje
utilizados hasta ahora. Debe ofrecer la libertad de capturar ideas y pensamientos de manera
espontanea, cuando se necesita, sin tener que estar dentro de un aula, permitiendo acceder
a las tecnologias de la informacion donde y cuando el usuario lo necesita facilitando de este
modo la posibilidad de aprender de una forma innovadora.

Esto puede suponer un cambio totalmente radical en la forma de aprendizaje. Ya no se
trata Unicamente de saber ensefiar sino de convivir con la tecnologia como herramienta de
los habitos de vida, fomentando la investigacion y el autoaprendizaje.

El objetivo de este proyecto fin de grado es la creacién y desarrollo de una aplicacion
movil Android basada en el concepto anteriormente explicado (M-Learning), la cual permita a
los usuarios aprender y evaluar conocimientos sobre bases de datos, concretamente sobre
el lenguaje SQL (lenguaje de consulta estructurado).

En esta version de la aplicacion el usuario podra estudiar concretamente la parte de
realizacion de consultas (SELECT), la aplicacion podra ser ampliada para afadir nuevos
contenidos sobre el lenguaje SQL, por ejemplo se podra ampliar en futuras versiones para
que el usuario pueda adquirir también los conocimientos sobre las sentencias INSERT
(Insertado de nuevas filas), UPDATE (Actualizacion de filas) o DELETE (Borrado de filas)
entre las diferentes opciones que nos proporciona este potente lenguaje.

Se trata de una propuesta del Departamento de Informatica de la Universidad de
Valladolid.

La aplicacion proporciona un entorno grafico con diferentes apartados, dicha aplicacion
proporciona una ayuda sobre codmo se aconseja realizar los diferentes apartados para que
el usuario pueda adquirir de una forma mas facil e intuitiva los conocimientos comprendidos
en dicha aplicacion.
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Esta aplicacion funciona correctamente en dispositivos méviles Android, con versiones
comprendidas entre la 4.1 (Jelly Bean) y la 5.0 (Lollipop), lo cual no implica que en versiones
diferentes no funcione, pero no esta garantizado su 6ptimo funcionamiento. Se ha escogido
este rango de versiones ya que comprenden la mayoria de los dispositivos moviles Android
disponibles en el mercado actualmente.

1.1 Viabilidad del proyecto

Tras realizar una busqueda de aplicaciones disponibles en el mercado se llegé a la
conclusién de estas no cubrian los aspectos que pretendiamos incluir en esta aplicacion.

Las aplicaciones similares encontradas estaban en inglés, lo que fue un aliciente a
desarrollarla en espafiol, para que de este modo también los usuarios que no tengan
conocimientos en inglés o que les resulte mas comodo y facil el aprendizaje en espafiol
tuvieran esa opcion. Ademas las aplicaciones no seguian la metodologia que
considerabamos mas eficiente para facilitar el aprendizaje a los usuarios de nuestra
aplicacion.

El objetivo de esta aplicacion es que los usuarios pueden aprender en de una forma
diferente a la tradicional (clases tedricas y practicas, libros, manuales o cursos online), o
para complementar su formacion, ya que tener la posibilidad de tener instalada la aplicacion
en el dispositivo mavil es un gran aliciente para el usuario ya que podra practicar y adquirir
los conocimientos en cualquier sitio y en cualquier lugar puesto que solo necesita su
dispositivo movil, ya que no es necesario tener acceso a internet.

1.2 Planificacion del proyecto

En este apartado se explica la planificacion estimada del proyecto inicial. Como se puede
observar hay variaciones de tiempo en las etapas debido a pequefios imprevistos,
modificaciones y decisiones de implementacion.

17|Pagina



Desarrollo de una aplicacion movil: Aprende SQL

1.2.1 Planificacion Inicial

En la primera planificacion para el desarrollo del proyecto se distinguen tres fases

fundamentales.

e Fase Inicial: En esta primera fase se considera un tiempo estimado de dos
meses. En la imagen que estd a continuacion podemos observar los tiempos

estimados para las diferentes actividades de esta fase.

- Fase Inicial
= Investigacion y documentacion
Tecnologias a utilizar
- Aprendizaje de las tecnologias
Instalacion software
Aprendizaje de la utiizacion del software

Aprendizaje Android (Java y XML}

Planificacion temporal
Coronocgrama de Gantt
Gestion de riesgos

Gestion de costes

Analiziz del sistema
Requisitos
Cazos de uso
Diagramas de secuencia
Clases del modelo de dominio

Dizeifo del sistema
Patrones de dizefio
Identificacion de las Clases de disefin
Diagramas de secuencia

69 dias
15 dias
15 dias
7 dias
1 dia

3 dias
3 dias
7 dias
2 dias
3 dias
2 dias
17 dias
2 dias
& dias
4 dias
6 dias
23 dias
& dias
& dias
10 dias

mar 071014
mar 071014
mar 07/10/14
mar 28M10i14
mar 281014
mié 29/10/14
lun 031114
jue D6M1M14
jue 081114
lun 10M1114
jue 131114
lun 171114
lun 171114
mié 19/11/14
mié 26/11/14
mar 021214
mie 10214
mié 1012014
mig 1712014
lun 291214

Figura 1.1: Planificacion Inicial Fase Inicial

e Fase de Desarrollo: Durante esta segunda fase se realiza la implementacion de

vie 090115
lun 27110M4
lun 2710414
mié 0511114
mar 281014
vie 3110014
mié 051114
vie 141114
vie 07114
mié 121114
vie 141114
mar 09/12114
mar 18/11/14
mar 2511414
lun 0112414
mar 08/1.2i14
vie 090115
mar 16/12/14
vie 261214
vie 090115

la aplicacion. Para esta fase estimamos una duracién de tres meses.

- Fase de De=arrollo

Implementacion

Figura 1.2: Planificacion Inicial Fase de Desarrollo

50 dias

50 dias

lun 12101115
lun 120115

vie 2000315
vie 2000315
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e Fase Final: En esta ultima fase se culmina con las pruebas y documentacion de
la aplicacion desarrollada. La cual tiene una duracion estimada de un mes.

- Fase Final 36 dias lun 2300315 lun 110515
Bateria de pruebas 3 dias lun 230315 mig 25/0315
Realizacion de la memoria 28 dias jue 26/03M15 lun 040515
Revision de las fases anteriores 2 dias mar 050515 mié 060515
Revizion de la documentacion 3 dias jue O0F/0SM S lun 110515

Figura 1.3: Planificacion Inicial Fase Final

Con esta ultima fase evaluamos el producto desarrollado y realizacion de las
mejoras necesarias para aumentar la calidad del mismo.
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Nombre de tarea

- Trabajo fin de grado: Aprendizaje basico 5QL
— Fase Inicial
- Investigacion y documentacion
Tecnolegias a utilizar
- Aprendizaje de las tecnologias
Instalacion software
Aprendizaje de la utilizacion del softw
Aprendizaje Android (Java y XML)
- Planificacion temporal
Coronograma de Gantt
‘Gestion de riesgos
- Andlisis del sistema
Reguisitos
Casos de uso
Diagramas de secuencia
Clases del modelo de dominio
- Disefio del sistema
Patrones de dizefio
ldentificacion de las Clases de disefio
Diagramas de secuencia
- Fase de Desarrollo
Implementacion
— Fase Final
Bateria de prusbas
Realizacion de la memoria
Revision de las fases anteriores
Revision de la documentacion

Duracién

155 dias
69 dias
15 dias

15 dias
7 dias
1 dia

3 dias

3 dias

7 dias
2 dias

3 dias
17 dias
2 dias

5 dias

4 dias
6 dias
23 dias
5 dias

8 dias
10 dias
50 dias
50 dias
36 dias
3 dias
28 dias
2 dias

3 dias

Comienzo

mar 0710114
mar 0711014
mar 0711014
mar 07/10/14
mar 2810114
mar 28/10/14
mié 29/10/14
lun 03111414
jue 0611114
jue 0611714
mig 1211/14
lun 1711114
lun 17111114
mig 19(11/14
mig 26/11/14
mar 0212114
mie 10/12/14
mig 10/M12/14
mié 17/12/14
lun 281214
lun 12/01115
lun 12/01/15
lun 23/03/15
lun 23/03/15
jue 26/03/15
mar 05/05/15
jue 070515

Fin

lun 11/05/15
vie 09/01/15
lun 27110114
lun 2711014
mié 05/11/14
mar 28/10/14
vie 3110114
mig 05/11/14
vie 14111114
vie 0711714
v vie 1411014
mar 09/12/14
mar 18/11/14
mar 25/11/14
lun 011214
mar 091214
vie 09/01/15
mar 16/12/14
vie 26/12114
vie 09/01H15
vie 2010315
vie 2000315
lun 11/0515
mig 25/03/15
lun 040515
mié 06/05/15
lun 11/05M5

| oct*14 | nov 14 dic 14 | ene 15 | feb 15 | mar 15 | abr-15 | may 15
22]29]06[13[20]2703[10[17[24 01 [08][15[22[29]05]12][19 [26[02]08[16 [23 [02[08]16 [23[30]06]13[20 [27 [04]11 [18]2
¥ v

¥ v
]
J-ﬂ
[}
]l
=
m v

Inicial

7

Ificacion

Plani

Diagrama de Gantt:

Figura 1.4
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1.2.2 Planificacion Real y Desviaciones

En este apartado se detalla cada una de las tareas realizadas para el desarrollo de la
aplicacién junto con sus correspondientes tiempos, incluyendo las desviaciones producidas
en que cada apartado en el caso de que las haya.

En la siguiente planificacién se puede observar que hay una variacion temporal elevada,
esto ha sido debido a situaciones personales que han ido surgiendo, lo que ha producido
estas variaciones ha sido el comienzo de practicas de empresa que no estaban planeadas.

1.2.2.1 Planificacion Real: Fase Inicial

Investigacion y documentacion: se reune informacion relativa a la tecnologia Android y
herramientas de trabajo utilizadas para el desarrollo de la aplicacion. Es un proceso que
lleva tiempo pero que es necesario para poder empezar a desarrollar la aplicacion con las
bases necesarias.

e Fecha Inicio Prevista: 07/10/2014
e Fecha Inicio Real: 07/10/2014

e Fecha Fin Prevista: 27/10/2014

e Fecha Fin Real: 05/11/2014

e Numero de horas de trabajo: 30

Aprendizaje de las tecnologias: con la documentacién anterior se comienza con unas
pruebas para verificar los conocimientos adquiridos y no cometer fallos que puedan retrasar
el proyecto en etapas posteriores.

e Fecha Inicio Prevista: 28/10/2014
e Fecha Inicio Real: 06/11/2014

e Fecha Fin Prevista: 05/11/2014

e Fecha Fin Real: 18/11/2014

e Numero de horas de trabajo: 7
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Planificacion temporal: se detalla paso a paso las tareas que van a ser llevadas a cabo
a lo largo de la vida del proyecto junto con los tiempos estimados de inicio y fin de cada una
de ellas, para su documentacion se aportan los diagramas necesarios.

e Fecha Inicio Prevista: 06/11/2014
e Fecha Inicio Real: 19/11/2014

e Fecha Fin Prevista: 14/11/2014

e Fecha Fin Real: 26/11/2014

e Numero de horas de trabajo: 12

Andlisis del sistema: es una de las tareas mas importantes ya que en ella se recogen los
requisitos del sistema junto con los casos de uso, para su documentacion se aportan los
diagramas necesarios.

e Fecha Inicio Prevista: 17/11/2014
e Fecha Inicio Real: 27/11/2014

e Fecha Fin Prevista: 09/12/2014

e Fecha Fin Real: 23/12/2014

e Numero de horas de trabajo: 40

Disefio del sistema: se trata de una tarea muy importante ya que definira la calidad del
software desarrollado. Se profundiza en los aspectos tratados en el andlisis del sistema,
siendo la busqueda de los patrones de disefio la tarea principal, para su documentacion se
aportan los diagramas necesarios.

e Fecha Inicio Prevista: 10/12/2014
e Fecha Inicio Real: 07/01/2015

e Fecha Fin Prevista: 09/01/2015

e Fecha Fin Real: 16/02/2015

e Numero de horas de trabajo: 40
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1.2.2.2 Planificacion Real: Fase de Desarrollo

Implementacion: en esta fase se realiza la implementacion del codigo de la aplicacion
software, junto con la documentacion necesaria para que el codigo sea perfectamente
legible. En esta fase se termina se termina el desarrollo del software de la aplicacion a falta
de comprobar su correcto funcionamiento mediante baterias de prueba. Es una fase muy
laboriosa, la cual provoca una ciertas desviaciones en la planificacion temporal del proyecto.

Fecha Inicio Prevista: 12/01/2015
Fecha Inicio Real: 17/02/2015
Fecha Fin Prevista: 20/03/2015
Fecha Fin Real: 25/05/2015
Numero de horas de trabajo: 200

1.2.2.3 Planificacion Real: Fase Final

Bateria de pruebas: en esta fase se prueba el correcto funcionamiento del software
desarrollado, se realizaran diferentes pruebas de todas las partes de la aplicacion para
asegurar su correcto funcionamiento una vez el proyecto sea finalizado, se provoca una
desviacién temporal ya que tras realizar las baterias de pruebas se realiza alguna
modificacion en el codigo de la aplicacion.

Fecha Inicio Prevista: 23/03/2015
Fecha Inicio Real: 30/05/2015
Fecha Fin Prevista: 25/03/2015
Fecha Fin Real: 02/06/2015
Numero de horas de trabajo: 40

Realizacion de la memoria: en esta fase de documentan todas las partes de la
realizacion del proyecto. Es una fase muy laboriosa, la cual provoca ciertas modificaciones
en la planificacion del proyecto.

Fecha Inicio Prevista: 26/03/2015
Fecha Inicio Real: 15/06/2015
Fecha Fin Prevista: 04/05/2015
Fecha Fin Real: 05/08/2015
Numero de horas de trabajo: 70
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Revision de las fases anteriores: en esta fase revisaremos todas las fases anteriores
para subsanar posibles fallos de los que no nos hubiéramos percatado.

e Fecha Inicio Prevista: 05/01/2015
e Fecha Inicio Real: 06/08/2015

e Fecha Fin Prevista: 06/05/2015

e Fecha Fin Real: 07/08/2015

e Numero de horas de trabajo: 5

Revision de la documentacion: se trata de la ultima fase del proyecto en la cual se
revisa la documentacion para que no haya fallos de ortografia, expresiones erroneas o fallos
en la presentacion del documento.

e Fecha Inicio Prevista: 07/05/2015
e Fecha Inicio Real: 10/08/2015

e Fecha Fin Prevista: 11/05/2015

e Fecha Fin Real: 25/08/2015

e Numero de horas de trabajo: 10
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2.1 Evolucion el uso de dispositivos moviles.

Durante los udltimos afios con la llegada del Smartphone a un mayor namero de
consumidores, el uso dado ha tomado otra perspectiva. Hace unos afios el mévil se usaba
para mandar SMS y realizar llamadas, sin embargo, hoy en dia lo podemos usar para un
amplio numero de servicios, desde la agenda, correo electronico hasta certificados digitales
y aplicaciones de las administraciones publicas o entidades financieras. Desde un dispositivo
movil muchos tramites estdn a nuestro alcance. Desde el punto de vista educativo los
Smartphone y Tablet también brindan una oportunidad de aprendizaje, lo que conocemos
como m- Learning.

2.2 M- Learning: un nuevo enfoque educativo.

Nuestra sociedad cada dia se basa mas en enfoques relacionados con las nuevas
tecnologias de la informacion y la comunicacion, (TIC), el aumento del uso de estas
tecnologias ha hecho que la sociedad tenga que ir reinventandose, y también es asi, en el
campo de la educacion. Actualmente el uso de dispositivos mdviles es algo cotidiano en
nuestras vidas, desde que nos levantamos y miramos nuestra agenda hasta que realizamos
un pedido o nos disponemos a leer las noticias.

Todo ello abre la puerta a una nueva dimension, una nueva forma de entender las
relaciones personales, la forma de comunicarnos, de aprender. Si echamos la vista hacia
atras, hace unos afos era imposible imaginar a un alumno aprendiendo a través de un
dispositivo movil, independientemente de donde se encuentre y que hora sea, pero hoy en
dia esto es posible, y es posible gracias al m-Learning.

Comenzaremos dando una definicion, Quinn [10] afirma que el m Learning es el e-
Learning a través de dispositivos maoviles los cuales permiten al alumno practicar y aprender,
asi como realizar actividades y también recibir feedback.

Entendemos por e-Learning el aprendizaje a través de internet es decir la ensefianza
online, si a esto lo unimos el uso a través a un dispositivo movil (Tablet, Smartphone)
obtenemos el m-Learning.

M-Learning es la interseccion entre el Mobile computing y el e-Learning para producir una
experiencia educativa en cualquier lugar y en cualquier momento [10].

Este trabajo fin de grado se centra en el m- Learning como herramienta para aprender
SQL: a través de una aplicacién movil para Android, la App estara disponible para cualquier
persona que quiera adquirir conocimientos en este campo. La aplicacion comprende varios
apartados entre ellos una ventana de ayuda, lecciones para cada tema, test de evaluacion.
Su uso es intuitivo y sencillo por lo que permite aprender rapidamente a los usuarios.
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Esto se centra en una nueva forma de aprendizaje personal, abre el camino hacia una
nueva dimension del proceso de ensefianza-aprendizaje. El alumno puede disponer en
cualguier momento de los recursos de aprendizaje, ademas le permite tener libertad de
pensamiento. También este tipo de aprendizaje nos acerca mas a la realidad, es un
aprendizaje mas practico y motivante.

Esta nueva manera de aprender produce un cambio en el modelo educativo, hoy en dia la
tecnologia es una herramienta cotidiana ¢,Por qué no utilizarla para aprender?

2.2.1 Acceso a dispositivos moviles y conexion a
internet.

En la Unidn europea el incremento de dispositivos méviles en los ultimos afios es una
realidad, centrandonos en nuestro pais (Espafia) podemos afirmar que el niumero de
moviles supera al de habitantes “habiéndose alcanzado una penetracion del 112% “segun
datos del CMT (Comision del Mercado de las Telecomunicaciones)

Analizando los datos proporcionados por el INE (Instituto Nacional de Estadistica 2014):
“por primera vez en Espafia hay mas usuarios de internet (76,2 %) que de ordenador
(73.3%). Ademas el 77.1 % de los internautas accedieron a internet mediante el teléfono
movil.” Internet ahora mas que nunca esta al alcance de una gran mayoria de personas, por
lo que el desarrollo de aplicaciones esta en un momento de auge

Con estos datos podemos afirmar que el m-Learning puede llegar a un gran namero de
usuarios, esto favorece el impulso de la creacion de aplicaciones relacionadas con la
educacion.

2.2.2 M-Learning posibles usos: ventajas e
inconvenientes.

El uso educativo de las tics se encuentra en proceso de consolidaciéon, en algunos niveles
educativos ya es una herramienta cotidiana, mientras que en otros presenta algunas
desventajas frente a las herramientas tradicionales (niveles educativos obligatorios, en los
que es muy importante la socializacion entre iguales) pudiéndose usar el m-Learning en
momentos puntuales.

Cada vez mas empresas del sector informatico desarrollan contenidos educativos para
dispositivos, por lo que encontramos una gama amplia de aplicaciones relacionadas con el
aprendizaje y la educacion.
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La tecnologia movil presenta una serie de ventajas tanto pedagdgicas como funcionales:

- Aprendizaje anytime & anywhere: como ya hemos mencionado anteriormente, permite
al alumno aprender en cualquier momento y en cualquier lugar, adaptandose a sus
propias necesidades.

- Interaccion: permite la interaccién alumno- profesor, facilitando la retroalimentacion.

- Autonomia e iniciativa: el alumno reconoce sus debilidades y sabe donde debe
mejorar 0 en qué puntos pueden necesitar ayuda.

- Motivacién: los alumnos aprenden motivados, crean sus propios ritmos, ademas de
poseer una gran variedad de recursos.

Por otro lado encontramos algunas desventajas en el uso de dispositivos méviles para el

aprendizaje:

- El tamafio de la pantalla, algunos moviles limitan la lectura de textos, ya que la
informacion no se lee de manera adecuada, puede resultar incémodo y poco practico.

- Falta de relacion y de formacién en el desarrollo de algunas aplicaciones: la oferta de
recursos puede no ser la adecuada o la necesaria en algan momento.

Después de presentar las ventajas e inconvenientes podemos afiadir que el m-Learning
en ocasiones es un complemento a la ensefianza tradicional, si bien en otras puede ser
utilizado con un udnico elemento de aprendizaje, por ejemplo en la aplicacion que a
continuacion presentamos puede tomas las dos vertiente, puede ser facilitada por el profesor
para mejorar el rendimiento de los alumnos, o0 usada por un usuario que desee aprender por
si mismo. Es una herramienta versétil y con muchas posibilidades.
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CAPITULO 3:
ANALISIS
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3.1 Requisitos del Sistema

Los requisitos del sistema establecen la descripcion competa del software junto con sus
restricciones software.

3.1.1 Requisitos Funcionales

Estos requisitos recogen la funcionalidad de la aplicacion, lo que esta deberia hacer.

Identificador RFO1

El sistema debera tener un apartado "AYUDA" sobre cémo utilizar la

Descripcién
App.

Identificador RFO02

El sistema debera tener un apartado "TABLAS" para consultar las tablas

Descripcion . . .
gue se utilizaran en los ejemplos, teoria y consultas.

Identificador RFO3

El sistema debera tener una zona de "APRENDIZAJE" que contendra
Descripcién los diferentes apartados donde el wusuario podra adquirir los
conocimientos contenidos.

Identificador RF04

El sistema debera tener dentro de la zona "APRENDIZAJE" un apartado

Descringis
escripcion "LECCIONES" donde estara contenida la teoria.

Identificador RFO5

Dentro del apartado "LECCIONES", el sistema mostrara un menu con

Descripcién . . .
P las lecciones disponibles.
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Identificador | RF06
El sistema debera tener dentro de la zona "APRENDIZAJE" un apartado
Descripcién | "TEST" donde el usuario realizara una pequefia evaluacion sobre los
contenidos adquiridos en las lecciones.
Identificador | RFQO7
Descrincion El sistema sera capaz de generar en el apartado "TEST" preguntas aleatorias
P y almacenar la puntuaciéon del usuario.
Identificador | RFO8
L El sistema debera permitir al usuario reiniciar el contador de puntuaciones del
Descripcion ., .
apartado "TEST".
Identificador | RF09
El sistema debera tener dentro de la zona "APRENDIZAJE" un apartado
Descripcién | "CONSULTAS" donde el usuario pondra en practica los conocimientos

adquiridos formulando consultas completas en la base de datos.

3.1.2 Requisitos No Funcionales

Estos requisitos nos explican cdmo debe comportarse el sistema pero no directamente
con su funcionamiento.

Identificador | RNFO1
Descripcién | El sistema debera tener una base de datos SQL.
Identificador | RNFO2
N El sistema debera ser soportado en los dispositivos moviles Android con
Descripcion

versiones comprendidas entre la 4.1 (Jelly Bean) y la 5.0 (Lollipop).
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Identificador

RNFO03

Descripcion

El sistema debera adaptarse a los diferentes dispositivos moviles
dependiendo del tamafio de pantalla.

Identificador

RNF04

Descripcion

El sistema sera implementado en el lenguaje de programacion Java.

Identificador

RNFO5

Descripcién El sistema debera ser extensible, para poder ser ampliado en el futuro.
Identificador | RNFO6
Descripcion | La aplicacion debera ser fiable y robusta.

3.2 Modelado de Casos de Uso

Se trata de describir como se comporta el sistema, quién lo utilizara y definir como el
sistema se va a comportar frente a los usuarios en las diferentes funcionalidades del

sistema.

Definiremos los componentes de este modelo:

e Actores
e Casos de uso

3.2.1 Actores

Un actor es un rol especifico que interactia con el sistema.

En nuestro sistema solo existe un actor, Usuario. El cual va a ser toda persona que desee
utilizar la aplicacion, ya que no hay ningun requisito para poder utilizarla por ser una
aplicacién que no necesita conocimientos previos.
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3.2.2 Casos de Uso

Especificacion de secuencias de acciones que el sistema puede realizar mientras
interactda con el usuario (Actor). Es una especificacion de lo que el actor quiere que el
sistema haga, o lo que es lo mismo, los pasos que el usuario debe seguir para completar las
funcionalidades del sistema.

3.2.2.1 Diagramas de Casos de Uso

Se trata de un diagrama en el que se pueden ver todas la funcionalidades del sistema, es
decir, todos los casos de uso, y qué usuario las puede realizar: en nuestro caso al solo
existir un tipo de usuario, este podra realizar todas las funcionalidades: en caso de que
existieran dos o0 mas usuarios, mediante el diagrama podriamos ver qué casos de uso
podrian realizar los distintos usuarios.

Empleados
C o
-_‘_'_"‘—'-—..
Departamentos

X

Usuario

Reiniciar
Puntuaciones

Figura 3.1: Diagrama de Casos de uso
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3.2.2.2 Descripcion de Casos de Uso

A continuacion se describen detalladamente los diferentes casos de uso del sistema.

Caso de uso: Ayuda

1. ID:1

2. Breve Descripcion: El usuario desea ver la ayuda del sistema.

3. Descripcion de los actores
a. Actor principal: Usuario.
4. Precondiciones:

a. El usuario se encuentra en la pantalla de inicio del sistema.

5. Flujo principal:

a. El caso de uso comienza cuando el usuario pulsa el botén “Ayuda”.
b. El sistema muestra una pantalla emergente con el dialogo de ayuda.
c. El caso de uso finaliza cuando el usuario pulsa el boton atras del

dispositivo movil.
6. Flujos alternativos:
a. No hay flujos alternativos posibles.
7. Postcondiciones:

a. El sistema muestra el menu principal de la aplicacion.

X

 Sistema

clsuario
I
I

1: VerhAyudan

Figura 3.2: Caso de Uso: Ayuda
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Caso de uso: Tablas

1. ID:2
Breve Descripcion: El usuario desea ver las tablas del sistema.
3. Descripcion de los actores
a. Actor principal: Usuario.
4. Precondiciones:
a. El usuario se encuentra en la pantalla de inicio del sistema.
5. Flujo principal:
a. El caso de uso comienza cuando el usuario pulsa el botén “Tablas”.
b. El sistema muestra una nueva pantalla con las tablas disponibles.
c. Elusuario selecciona la tabla que desea visualizar.
d. El sistema muestra la tabla seleccionada.
e. El caso de uso finaliza cuando el usuario pulsa el boton atras del
dispositivo movil.
6. Flujos alternativos:
a. No hay flujos alternativos posibles.
7. Postcondiciones:
a. El sistema muestra el menu principal de la aplicacion.

N

x

crUsuario

Sistema
|
| |
) 1:WerTablas() |
| =—"
! |
opt I | ) !
| [Elegir entre dos tablas] |
I
|

2. MostrarTahlaiTahla)

H@«n_sw blassleccionada

Figura 3.3: Caso de Uso: Tablas
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Caso de uso: Aprender

no

ID: 5
Breve Descripcion: El usuario desea visualizar la zona “Aprender” del sistema.
Descripcidn de los actores
a. Actor principal: Usuario.
Precondiciones:
a. El usuario se encuentra en la pantalla de inicio del sistema.
Flujo principal:
a. El caso de uso comienza cuando el usuario pulsa el botén “Aprender”.
b. El sistema muestra una pantalla con las diferentes zonas de aprendizaje.
c. El caso de uso finaliza cuando el usuario pulsa el boton atras del
dispositivo movil o pulsa sobre una de las zonas de aprendizaje.
Flujos alternativos:
a. No hay flujos alternativos posibles.
Postcondiciones:
a. El sistema muestra la zona de aprendizaje de la aplicacion.

% S Sistema
“lsuario

|
| 1. Aprender()
H<_ _ MuestraZonaAprendizaje _ij
|
|
|

Figura 3.4: Caso de Uso: Aprender
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Caso de uso: Lecciones

1.
2.

ID: 6
Breve Descripcion: El usuario desea comenzar la zona de aprendizaje

“lecciones” del sistema.

3.

4.

Descripcién de los actores
a. Actor principal: Usuario.
Precondiciones:
a. Elusuario se encuentra en la zona de aprendizaje de la aplicacion.
Flujo principal:
a. El caso de uso comienza cuando el usuario pulsa el botén “Lecciones”.
b. El sistema muestra una pantalla con las diferentes “lecciones”
disponibles.
c. El caso de uso finaliza cuando el usuario pulsa el boton atras del
dispositivo movil o pulsa sobre una de las diferentes “lecciones”.
Flujos alternativos:
a. No hay flujos alternativos posibles.
Postcondiciones:
a. El sistema muestra la zona “lecciones” de la zona de aprendizaje de la
aplicacion.

ﬁ CSistema

Csuario |
I

| 1. %erLecciones()
MuestralLeccionesDisponibles ﬁj

Figura 3.5: Caso de Uso: Lecciones
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Caso de uso: Leccién (1-7)

N

ID: 7
Breve Descripcidn: El usuario desea comenzar la primera “leccion” del sistema.
Descripcién de los actores

a. Actor principal: Usuario.
Precondiciones:

a. El usuario se encuentra en la zona “lecciones” de la zona de aprendizaje
de la aplicacion.
Flujo principal:

a. El caso de uso comienza cuando el usuario pulsa el botén “Leccion (1-
7)".

b. El sistema muestra una pantalla con el contenido de la “leccion”.

c. El usuario pulsa el botdn “siguiente” tras leer y comprender el contenido
de la pantalla para continuar con la “leccién”.

d. El sistema muestra una nueva pantalla con la siguiente parte de la
leccion hasta terminar el contenido de la leccion.

e. Al finalizar las diferentes pantallas de la leccion, el sistema muestra una
pantalla indicando que la leccion ha finalizado.

f. El caso de uso finaliza cuando el usuario pulsa el botén atrads del
dispositivo movil o pulsa sobre el botdn “Volver a las Lecciones”.
Flujos alternativos:

a. FA c.1 el usuario pulsa el botdn atras del dispositivo mévil y el caso de
uso finaliza.
Postcondiciones:

a. El sistema muestra la zona “lecciones” de la zona de aprendizaje de la
aplicacion.

% . Sistema

-Usuario T
|
I
|

|
opt: el usuafio desea ver otra Ieccion)

[Guard] ! 1: SeleccionLeccion() |
_____ Muestraleccion i;l

loop [i—lasta fin de leccidn o Usuario pulse botan atrérs del dispositivn])
! |

| 2: SiguienteParte()
H< _____ ggwe_ntefa_ne_____ﬁ

Figura 3.6: Caso de Uso: Lecciones (1-7)
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Caso de uso: Test

1.
2.
3.

7.

ID: 8
Breve Descripcién: El usuario desea visualizar la zona “Test” del sistema.
Descripcién de los actores
a. Actor principal: Usuario.
Precondiciones:
a. El usuario se encuentra en la zona de “aprendizaje” del sistema.
Flujo principal:
a. El caso de uso comienza cuando el usuario pulsa el botén “Test”.
b. EI sistema muestra una pantalla con la primera pregunta de tipo test,
junto con sus tres posibles respuestas, de las cuales solo una es correcta.
c. El usuario puede interaccionar con la pantalla.

I.  Si el usuario pulsa sobre la respuesta correcta, el sistema muestra
un mensaje emergente indicandole “Correcto” y el total de respuestas
respondidas (Correctas/Totales).

ii.  Si el usuario pulsa sobre la respuesta incorrecta, el sistema
muestra un mensaje emergente indicandole “Incorrecto” y el total de
respuestas respondidas (Correctas/Totales).

d. El usuario pulsa el botdn “Siguiente” para continuar con el test.

e. El sistema muestra una nueva pregunta siempre y cuando no se haya
alcanzado el niumero de preguntas disponibles.

f. Al finalizar el numero de preguntas disponibles el sistema muestra los
resultados del test.

g. El caso de uso finaliza cuando el usuario pulsa el botén atras del
dispositivo movil.
Flujos alternativos:

a. FA c.1 el usuario pulsa el botén atras del dispositivo mévil y el caso de
uso finaliza.
Postcondiciones:

a. El sistema muestra la zona de aprendizaje de la aplicacion.
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cUsuario

1. RealizarTest])

Autor: Edgar Guaza Mayo

: Sistema

MostrarPregunta

loop : Testde 50 preguntas [MumeroPreguntas<50 o Usuario pulsd botdn atras del dispnsitivn])

loop - Mientras usuario no haga click en siguients [Guard]y

2: ContestarPreguntag)

MostarEesultado

2.1 guardarPuntuacion()

3. SuiguientePreguntal)

MostrarPregunta
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Caso de uso: Consultas

1.
2.
3.

7.

ID: 9
Breve Descripcién: El usuario desea visualizar la zona “Consultas” del sistema.
Descripcién de los actores

a. Actor principal: Usuario.
Precondiciones:

a. El usuario se encuentra en la zona de “aprendizaje” del sistema.
Flujo principal:

a. El caso de uso comienza cuando el usuario pulsa el botén “Consultas”.

b. EIl sistema muestra una pantalla para que el usuario pueda realizar la
consulta.

c. El usuario escribe la consulta en el cuadro de texto disponible y valida la
consulta con el botén “Validar consulta”.

d. El sistema muestra una ventana emergente con el resultado de la
consulta.

e. El caso de uso finaliza cuando el usuario pulsa el boton atras del
dispositivo movil.
Flujos alternativos:

a. FA c.1 el usuario pulsa sobre el boton “Borrar Consulta”, el caso de uso
continua en el apartado b.

b. FA d.1 el sistema muestra en una ventana emergente un mensaje de
error si la consulta esté vacia o es errénea.
Postcondiciones:

a. El sistema muestra la zona de aprendizaje de la aplicacion.
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cUsuario

Autor: Edgar Guaza Mayo

- Sistema

1: Consultas(

ZonaConsultas

alt
|

| [ConsultaCorrecta]

) 2:ValidarConsultaiconsulta)

% Resultado(TablaResultads)
|

: [Consulta Vacia o Incorrecta)

I MalidarConsultaiconsulta)

Mensaje de error

Figura 3.8: Caso de Uso: Consultas
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3.3 Modelo de Dominio

El modelo de dominio nos muestra de forma visual las relaciones entre conceptos.
Muestra en forma de esquema el conjunto de clases y conceptos que se tendran en cuenta
en la fase de disefio e implementacion.

En la siguiente figura se muestra el conjunto de clases que se tendran en cuenta en las
siguientes fases del proyecto.

visualiza ayuda
1 +yerfyudal - void
tablas
1"*
i visualiza B> 1.2
usuario

N realiza p> lecciones

+ realizarLeccion() ; void

test

+preguntas ; String
+ aciertos ;int
+fallos :int
+respondidas ;int

+responderPreguntad : solucion
+ guardarPuntuacion : vaid

realiza

consultas Base de datos

* tonsulta : Sting 0* Asoporta 1 | +resoverConsultag) : resultado

Figura 3.9: Modelo de Dominio
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CAPITULO 4:
DISENO
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Autor: Edgar Guaza Mayo
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4.1 Introduccioén

En este capitulo se detalla la fase de disefio de la aplicacion, la cual es una continuacion
de la fase de analisis previamente descrita en el anterior capitulo. Todas las decisiones de
disefio que han sido tomadas se detallan a continuacion.

4.2 Decisiones de disefno

A continuacion se detallan los temas relativos a aquellas decisiones que influiran en la
implementacion de la aplicacion.

4.2.1 Patrones de disefo

El uso de patrones de disefio proporciona ciertas ventajas al disefio e implementacion de
la App, puesto que aportan descripciones de soluciones generales a problemas concretos.
También aporta una ventaja a mayores puesto que las personas relacionadas con el
desarrollo del software podran ver nuestro trabajo de una forma mas sencilla y comoda.

4.2.1.1 MVC

El patron Modelo Vista Controlador (MVC) es el utilizado en el desarrollo de aplicaciones
Android. Dicho patron separa los datos de una aplicacion, la interfaz de usuario y la l6gica de
negocios en tres componentes diferentes para tener como resultado la aplicacion.

Gracias a este patron podemos dedicar nuestro esfuerzo y trabajo al desarrollo de
nuestros componentes para construir modulos o librerias con funcionalidades especificas,
las cuales podriamos reutilizar en proyectos posteriores.

En la arquitectura de nuestro sistema tenemos dos grandes partes, por un lado tenemos
la informacion que forman el modelo y el controlador y por otro lado tenemos interaccion del
usuario que se realiza a través de la vista. Estos componentes unidos e interactuando
forman la aplicacion.

[9] Una gran ventaja de utilizar este patron es que facilitara afiadir nuevas funcionalidades
a nuestra aplicacion en un futuro.
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Diagrama de MVC:

Accion del usuario B> )I Controias Actualiza [
|
l

Vista Modelo

< Actualiza < 1otifica

Figura 4.1: Diagrama MVC

-Modelo: Con él nos referimos a las representaciones que construiremos basadas en la
informacion con la que operara nuestra App.

-Vista: Es simplemente la interfaz con la que el usuario interactuara.

-Controlador: Se trata del conjunto de clases que nos ayudaran a desplegar y consumir
la informacion del usuario y para el usuario. Se realizan en el lenguaje de programacion Java
y son el nucleo de la App.

Para poder comprender esta arquitectura es necesario conocer el flujo general del MVC:

1. El usuario interactia con la aplicacion a través del interfaz de usuario,
estariamos en la Vista.

2. El controlador recibe la notificacion de la accion solicitada por el usuario.

3. El modelo es llamado y modificado en funcién de la accion solicitada.

4. El controlador actualiza la vista para que el usuario visualice los cambios
realizados.

5. El usuario dispone de la nueva vista para seguir interactuando con la
aplicacion.
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W An

n

rsidaity -0
—> 7 8
a

I\\ { » \\"_/ -F'
- — < XML :
- \—/l’ f 4 @ =
?SQLite ) =8

.

»;":; b ) & Vista

Modelo

A

MvC

N 5 7,

Controlador
‘——-—"

Figura 4.2: Patrén MVC Android

El patron MVC adaptado a nuestra aplicacion:

e Modelo: Las clases que implementan la l6gica de nuestra aplicacion, en
nuestro caso seria la base de datos.

e Vista: La coleccion de archivos XML, mediante los cuales el usuario puede
interactuar, los cuales estdn compuestos de botones, cuadros de texto o imagenes.

e Controlador: Las diferentes actividades.

4.2.2 Persistencia y almacenamiento de Datos

En este apartado se detalla qué datos y cémo se almacenan los datos de nuestra
aplicacion.

4.2.2.1 Datos a almacenar

En nuestra aplicacion tenemos que almacenar dos tipos de datos, los cuales se
detallan a continuacion:

Datos para realizar el test:

Se trata de una coleccion de preguntas con sus posibles respuestas, habra varias
incorrectas y solo una correcta, por lo que la respuesta correcta dispone de un identificador
para validar la respuesta a la hora de la realizacion del test. Tanto las preguntas como las
respuestas estan almacenadas mediante Strings.
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Datos para realizar consultas en la Base de Datos:

Para almacenar los datos de la base de datos se ha creado una nueva base de datos con
SQLite ya que es la forma mas cémoda que trabajar con ficheros a la vez que mucho mas
potente, se ha creado mediante el complemento SQLite del explorador de internet Mozilla
Firefox, la cual contiene las dos tablas utilizadas en nuestra aplicacion, son las tablas
Empleados y Departamentos junto con sus correspondientes tuplas.

SQLite es un motor de bases de datos muy potente y de codigo abierto y a su vez
necesita poca memoria para trabajar, lo cual lo hace ideal para los dispositivos moviles.

Para el manejo de la base de datos en Android disponemos la clase SQLiteOpenHelper la
cual facilita mucho el trabajo con los datos mediante las distintas funciones disponibles.

4.3 Diagramas de Secuencia de Disefo

En este apartado se muestran los diagramas de disefio pertenecientes al diagrama de
casos de uso disefiado en el capitulo de analisis.

CASO DE USO FIGURA DSS
Ayuda 4.3
Tablas 4.4
Aprender 4.5
Lecciones 4.6
Leccion(1-7) 4.7
Test 4.8
Consultas 4.9
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X

cUsuario
_
_

Miew

cControladorMenu Miew cControladorAyuda

_
_
1:WerAyudal V.._.

_ _
_ _
1.1: anClick{v:View) : vaid _ _

1.1 setContentView(v View) :vo

V.Z 1.1.1: onCreate(savedinstance:Bundle) : void

Figura 4.3: Diagrama de Secuencia: Ayuda
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X

clUsuario
_
|

1:WerTablas(

SWiew

=

s ControladorMenu

Wiew

- ControladorTablas

1.1: onClickivView) : void

1.1.1: onCreate(saviedinstance:Bundle) : void

VZ

Ja1.1: setContentViewiview) : vo

[=}

apt: el :m:m_._u deseaverotra Es_mL

[Guard]

2: MostrarTabla(Tabla)

Y_ | _

2.1 onClickiv:View) © void

H_A 211 mostrarTablal

|

Figura 4.4: Diagrama de Secuencia: Tablas
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X

- Usuario
_
_

1 Aprender()

» ControladorMenu

———

_
_
1.1 anClickivView) : void _

TView : ControladorZonafprendizaje

1.1.1: onCreate(gavedinstance:Bundle) ; void

VZ

_u&.,_ A.1: setContentview{vView) : void

Figura 4.4: Diagrama de Secuencia: Aprender
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w SNiew s ControladorZonafprendizaje SWiew :ControladorLecciones

HCm_:m_._n_

| | | |
_ | | | |

_ 1:VerLecciones() .l _ _ _
_

V.E 1.1.1: onCreate(savedinstance:Bundle) : void

1.1 onClickiviiew) : void

1.3.1.1: setContentView(vView) voill

Figura 4.5: Diagrama de Secuencia: Lecciones
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w D Wiew

: ControladorLecciones

D Wiew

: ControladerLeccionSeleccionada

opt © el usuario desea ver otra leccion L

[Guard] |
| 1. SeleccionLeccion()

1.1 enClick(v:View) : void

: Usuario I
|
[
_
_
_V:

_
|
_
_
_
_
ki

1.1.1: onCreate(sayedinstance:Bundle) : void

T
loop : Fin 1m la leccion o usuario pulse boton dtras [Guard] y

2. SiguienteParte()

T
_
B.L A4 1 setContentView(v:View) : void
_
_
_
_
_
_
_

2.1: onClick(v:View) : void

211 setContentView()

|
_
a
“
_
I
_
_
|
_
_
|
_
|
_
_
_

7)

Figura 4.6: Diagrama de Secuencia: Lecciones (1
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* View _ _ ControladorZonaAprendizaje _ _ View . ControladorTest

Usuario T T

[ 1 ReazliarTest
Eez)atlest) Pl 1.1 onClickiv; View) . void

I
,
,
1.1.1: onCreate(spvedinstance:Bundle) : void

T

,
| 4 1.1.1.1: setContentView(v:View) : void
{.‘
,
| f ,
W | f ,
loop : Test de 50 preguntas [MumeroPreguntas=<50 o Cm__.cmlo pulsa boton atras del dispositivo] L ” "
,
W [ ,
loop Z__mmﬁm usuario no haga click en siguiente' [Guard] L W W
,
5 | ,
, 2 Contestarregunts() > 2.1 onClick{v:View) : vaid i
» 2.1.1: MostrarResultado()

I

2.1.2. GuargarPuntuacion()

3. SiguientePregunta()

3.1 onClick{v:View) : void

4 3.1.1: setContentView(v.View) : void

i

_
_
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[
_
_
I
_
_
_
_
_
_
_
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_
_
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_
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[
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Figura 4.7: Diagrama de Secuencia: Test
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* View _ _ ControladorZonaAprendizaje _ _ *View - ControladorConsultas E

CmJ_m:_o T T T
| [ [
, ,

|
| 1. Consultas() Vf |
V: 1.1.1: onCfeate(savedinstance.Bundle) : void |

1.1: onClick{v: View) : void

| 4 1.1.1.1: setContentView(v.View) : void
I

alt ,

|
[ConsultalCorrecta]

2: ValidarConsulta(consulta)

|
|
|
|
|
|
VF 2.1: onClick{v:View) : void

2 1.1 sjecutarSentenciaSQL (consulta) - tablaResultado

P, 2111 ResultadoConsulta(TablaResultado) 7

4 2.1.2: Resultado(TablaResultado) : void

ﬁo:mc_ﬂmi:no:mgm_

| Y .
B 2 zonelickiviewivoid VI,_ 3.1.1: ejecutarSentenciaSQL (consulta) : tablaResultado

A 3.1.2 Consultaincorrecta() 7 _ =< 541,47 CanshtalnEomeial |

4 BorrarConsulta(consulta)

v |

4.1: onClick(v:View) : void

_4 411 EliminarConsulta(consulta) : void

I
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4.4 Modelo de Dominio de Diseno: Diagrama de

Clases

Modelos de dominio de cada caso de uso.

Autor: Edgar Guaza Mayo

PAQUETE FIGURA DSS

Ayuda 4.9

Tablas 4.10
Aprender 4.11
Lecciones 4.12
Leccion(1-7) 4.13
Test 4.14
Consultas 4.15

En el siguiente diagrama de dominio de ayuda se muestra las clases del caso de uso Ver

Ayuda.

-Controlador_Menu: clase encargada de lanzar el activity para realizar la tarea
seleccionada por el usuario (Ayuda, Tablas o Aprender).

-Controlador_Ayuda: clase encargada de lanzar el activity para realizar la tarea de mostrar

ayuda.
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Controlador_Menu

- Ayuda : Button
- Tablas : Button | ~
- Aprender : Button

activity_controlador_menu

- hbotones : Button

+ onClick(y : View) : Void
# onCreate(savedinstance : Blundle) : Yoid

Controlador _Ayuda activity_controlador _ayuda
_______ A Texto: TextView : Button

#onCreate(savedinstance : Blundle) ; vaid

Figura 4.9: Diagrama de Dominio: Ayuda

En el siguiente diagrama de dominio de ayuda se muestra las clases del caso de uso Ver
Tablas.

-Controlador_Menu: clase encargada de lanzar el activity para realizar la tarea
seleccionada por el usuario (Ayuda, Tablas o Aprender).

-Controlador_Tablas: clase encargada de lanzar el activity para realizar la tarea de
mostrar las tablas.

Controlador_Menu

- Ayuda : Button _
-Tablas:Buton | . N activity_controlador_menu

- Aprender : Button

+onClickiy : View) : Void
# onCreate(savedinstance - Blundle) : Void

- hotones : Button

Controlador_Tablas

- Empleados : Button activity_controlador_tablas
- Departtamentos : Buton 00 Feo---——o—o- - o

- hotones : Button

# onCreate(savedinstance : Blundle) : Void
+ onClick(v - View) * Void

Figura 4.10: Diagrama de Dominio: Tablas
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En el siguiente diagrama de dominio de ayuda se muestra las clases del caso de uso Ver
Zona de Aprendizaje.

-Controlador_Menu: clase encargada de lanzar el activity para realizar la tarea
seleccionada por el usuario (Ayuda, Tablas o Aprender).

-Controlador_Zona_Aprendizaje: clase encargada de lanzar el activity para realizar la
tarea de mostrar la zona de aprendizaje.

Controlador_Menu

- Ayuda : Button
- Tablas : Buton | ___ - =
- Aprender : Button

+ onClick(v : Wiew) : Void
#onCreate(savedinstance : Blundle) : Void

activity_controlador _menu

- botones : Button

Controlador_Zona_~Aprendizaje

- Lecciones : Button
- Test: Button ! . >
- Consultas : Button

activity_controlador_zona_aprendizaje

- botones ; Button

#onCreate(savedinstance : Blundle) : void
+ onClick(v : Wiew) : void

Figura 4.11: Diagrama de Dominio: Zona de Aprendizaje
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En el siguiente diagrama de dominio de ayuda se muestra las clases del caso de uso Ver
Lecciones.

-Controlador_Zona_Aprendizaje: clase encargada de lanzar el activity para realizar la
tarea de mostrar la zona de aprendizaje.

-Controlador_Lecciones: clase encargada de lanzar el activity para realizar la tarea de
mostrar las lecciones disponibles.

Controlador_Zona_Aprendizaje

- Lecciones : Button
- Test: B0ton ... 1 . >
- Consultas ; Button

activity_controlador_zona_aprendizaje

- hotones ; Button

# onCreate(savedinstance : Blundle) : void
+ onClick(v : Wiew) : void

Controlador_Lecciones

- L1-consulta hasica : Button

- L2-Seleccion de filas : Button
- L3-Calculos ; Button activity_controlador_lecciones
- L4-Subconsultas :Bufton 000000 L L oo oo 4
- L&-Union de tablas : Button

- LE-Agruparfilas : Button

- L7-Funciones incorporadas : Button

- botones : Button

# onCreate(savedinstance : Blundlg) : Woid
+ onClick(y : View) : void

Figura 4.12: Diagrama de Dominio: Lecciones
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En el siguiente diagrama de dominio de ayuda se muestra las clases del caso de uso Ver
Lecciones (1-7).

-Controlador_Lecciones: clase encargada de lanzar el activity para realizar la tarea de
mostrar las lecciones disponibles.

-Controlador_ Lecciones(1-7): clase encargada de lanzar el activity para realizar la tarea
de mostrar la leccién seleccionada.

Controlador_Lecciones

- L1-consulta basica : Button

- L2-Seleccion de filas : Button
- L3-Calculos : Button

- L4-Subconsultas : Button | . 5
- LA-Union de tabhlas : Button

- Le-Agrupar filas : Button

- L7-Funciones incorporadas : Button

activity_controlador_lecciones

- botones : Button

# onCreate(savedinstance : Blundle) : Void
+ onClickiy : View) :void

Controlador_Lecciones(1-7) activity_controlador_lecciones(1-7)
- Siguiente : Button .~~~ | . o - scroll : Scrollview
- tent: Textview

#onCreate(savedinstance : Blundle) : YVoid

+ onClick(y : View) : void - ot

Figura 4.13: Diagrama de Dominio: Lecciones(1-7)

67|Pagina



Desarrollo de una aplicacion movil: Aprende SQL

En el siguiente diagrama de dominio de ayuda se muestra las clases del caso de uso
Realizar Test.

-Controlador_Zona_Aprendizaje: clase encargada de lanzar el activity para realizar la
tarea de mostrar la zona de aprendizaje.

-Controlador_Test: clase encargada de lanzar el activity para realizar la tarea de mostrar
el test para su realizacion.

Controlador _Zona_Aprendizaje

- Lecciones : Button
- Test. Button ...y . >
- Consultas : Button

activity_controlador _zona_aprendizaje

- hotones : Button

# onCreate(savedinstance : Blundle) : void
+onClick(y : Wiew) ; void

Controlador_Test activity_controlador_test
- Siguignte . Button -~~~ . o - botones © Button
# onCreate(savedinstance : Blundle) : void :tseiltl;”' .Ti;:_'\?ilnl:\:\?w
+ onClick(y : View) : void -

Figura 4.14: Diagrama de Dominio: Test
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En el siguiente diagrama de dominio de ayuda se muestra las clases del caso de uso

Consultas.

-Controlador_Zona_Aprendizaje: clase encargada de lanzar el activity para realizar la

tarea de mostrar la zona de aprendizaje.

-Controlador_Consultas: clase encargada de lanzar el activity para realizar la tarea de

mostrar la zona de consultas.

Controlador_Zona_Aprendizaje

- Lecciones : Button
- Test: Button
- Consultas : Button

Autor: Edgar Guaza Mayo

activity_controlador_zona_aprendizaje

# onCreate(savedinstance : Blundle) : void
+ onClick(v : View) : void

- botones : Button

Controlador_Consultas

- validar_consulta : Button
- borrar_consulta : Button

#onCreate(savedinstance : Blundle) : Yoid
+ onClickiy : View) : void

Sy

Base de datos

+resaolverConsultal : resultado
+ ejecutarSentenciaSQL{consulta ; consultas) ; tablaResultado
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- botones : Button

Figura 4.15: Diagrama de Dominio: Consultas
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5.1 Introduccidén

A lo largo de este capitulo se pretende dar una visidn con una serie de imagenes de las
pantallas contenidas en la aplicacion, las cuales provienen de un dispositivo mévil con una
pantalla de 4.3". Con ello se pretende dar una vision mas amplia del contenido desarrollado
en este proyecto.

5.2 Implementacion

FIGURA | DESCRIPCION
5.1 Pantalla de inicio de la aplicacion.
5.2 Menu principal de la aplicacion.
5.3 Pantalla de ayuda de la aplicacion.
54 Pantalla de la zona de aprendizaje de la aplicacion.
5.5 Pantalla de las lecciones contenidas en la leccion.
5.6 Ejemplo de una de las lecciones.
5.7 Pantalla de finalizacion de una leccion.
5.8 Ejemplo de una pregunta de test respondida correctamente.
5.9 Pantalla de puntuacién acumulada en la respuesta del test.
5.10 Ejemplo de una pregunta de test respondida errbneamente.
5.11 Pantalla de resumen del test.
5.12 Pantalla del botdn de reinicio del contador de puntuaciones.
5.13 Pantalla de reinicio del contador de puntuacién acumulada en el test.
5.14 Pantalla de la zona de la realizacion de consultas.
5.15 Resultado de la ejecucién de una consulta realizada correctamente.
5.16 Pantalla de la zona de tablas.
5.17 Tabla empleados de la base de datos de la aplicacion.
5.18 Tabla departamentos de la base de datos de la aplicacion.
5.19 Mensaje de error tras realizar una consulta mal formulada.
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AprendeSQL

on Y dolid
™ \m\(NaC it ge VW@ it :
o iig cnologia, Innovacién y Aprendizaje
de Innovacién Docente - Universidad de Valladolid
Figura 5.1: Pantalla de inicio de la Figura 5.2: Menu principal de la
aplicacion. aplicacion.

omienze con ¢
omienda empezar |

Figura 5.3: Pantalla de ayuda de la Figura 5.4: Pantalla de la zona de
aplicacion. aprendizaje de la aplicacion.
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M Consulta basica

inado la leccion,
L1-Consulta basica rido con

nocimientos

¢ on y puedas

L2-Seleccion de filas | en el resto de
cion.

L3-Calculos Volver a las Lecciones
L4-Subconsultas
L5-Union de tablas

L6-Agrupar filas

L7-Funciones incorporadas

Figura 5.5: Pantalla de las lecciones Figura 5.6: Ejemplo de una de las
contenidas en la leccion. lecciones.

% Consulta basica

Volver a las Lecciones

s where salario;

Correcto

Siguiente

Figura 5.7: Pantalla de finalizacién de  Figura 5.8: Ejemplo de una pregunta
una leccion. de test respondida correctamente.
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las siglas SQL?

Question Line

d Query Language
ion Language
2/5 Correctas

Siguiente

Figura 5.9: Pantalla de puntuacion
acumulada en la respuesta del test.

acertadas: 2

as falladas: 3

Figura 5.11: Pantalla de resumen del

test.

No es una

Incorrecto

Siguiente

Figura 5.10: Ejemplo de una pregunta
de test respondida errébneamente.

bre, salario FROM
here salario = min;
bre, min(salario)
ados;
bre,min(salario)
ados where salario;

_ Reiniciar puntuaciones

Figura 5.12: Pantalla del botén de
reinicio del contador de puntuaciones.
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llta que desea

Validar Consulta

Borrar consulta

as acertadas:

Contador de respuestas puesto a
cero

Figura 5.13: Pantalla de reinicio del
contador de puntuacién acumulada en
el test.

Figura 5.14: Pantalla de la zona de la
realizacion de consultas.

s ver las dos
bajaremos, pulsa

Empleados

Departamentos

Figura 5.15: Consulta realizada Figura 5.16: Pantalla de la zona de
correctamente. tablas.
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Tabla Empleados

Tabla Departamentos

NumEmpleado Nombre Salafio Departsmento Sexo

[edgar  [1000 |5
[uan  [10s0 |3
[Pepe  J1050 |5

[10s0 |5

jooo |5
[tesus  [z000 |6
|Pepe  |1200 |7
[lorge  [1250 |7
|Maria [1200 |5

| Nombre Numero Localizacion

|RRHH i [Primera planta

[
|Ventas B |segunda planta
|Marketing |6

|segunda planta

Figura 5.17: Tabla empleados de la Figura 5.18: Tabla departamentos de
base de datos de la aplicacion. la base de datos de la aplicacion.

En la zona de consultas dentro de la zona de aprendizaje, al intentar validar una consulta
errdnea se pretende que la aplicacion responda con un mensaje emergente indicando que la
consulta que se esta ejecutando no es valida. Para ello se pretende capturar el error
mediante la forma habitual de recogida de errores que se utiliza en Java, la cual consiste en
dos bloques de ejecucion Try y Cath.

Bloque Try { }: todo el cédigo que vaya dentro de esta sentencia sera el cédigo sobre el
que se intentara capturar el error si se produce y una vez capturado hacer algo con él.

Bloque Cath (Exception e) {}: en este blogue definimos el conjunto de instrucciones
necesarias o de tratamiento del problema capturado con el bloque try anterior.

Tras intentar capturar el error leyendo la documentacion de java y diferentes foros, no se
consigue que la aplicacion muestre el mensaje de error, el cual esta produciendo un reinicio
automatico de la aplicacion, llegados a este momento se decide dejarlo para versiones
futuras de la aplicacion.
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6.1 Introduccidn

En este capitulo del proyecto se pretende asegurar que el desarrollo software haya sido
realizado de acuerdo a las especificaciones requeridas por el cliente. Por ello se procede a
realizar una bateria de pruebas con el fin de detectar los posibles fallos que pudiera contener
la aplicacion una vez puesta en marcha en los dispositivos maviles.

6.2 Bateria de Pruebas

En esta ocasion se ha optado por realizar pruebas de tipo caja negra, en las cuales
sabemos cudl va a ser el resultado obtenido, y de este modo saber si la aplicacion contiene
algun tipo de fallo que no ha sido detectado durante la fase de desarrollo. En caso de
detectar algun fallo, se procedera a resolverlo y a continuacion de procedera a realizar otra
bateria de pruebas.

6.2.1 Primera Bateria de Pruebas

En este apartado se procede a realizar la primera bateria de pruebas de toda la utilidad de
la aplicacion.

Identificador CP-01

Objetivo Abrir la aplicacion.

Se ejecuta la aplicacion desde el menu de aplicaciones del

Descripcion . . L.
dispositivo movil.
Entrada Icono de la aplicacion.
Salida Ejecucion de la aplicacion y visualizacion de la pantalla de

bienvenida.

Resultado Obtenido | El resultado esperado.
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Identificador CP-02
Objetivo Visualizacion del menu principal de la aplicacion.
Se pulsa sobre la pantalla del dispositivo para pasar de la pantalla
Descripcién de bienvenida de la aplicacién para visualizar el menu principal de
la aplicacion.
Entrada Pantalla de bienvenida.
Salida Menua principal de la aplicacion con los tres elementos que la

forman.

Resultado Obtenido

El resultado esperado.

Identificador

CP-03

Objetivo Visualizar la pantalla de “Ayuda” de la aplicacion.
Descripcién Se pulsa en el botén “Ayuda” para visualizar su contenido.
Entrada Boton “Ayuda”

Salida Ventana emergente con el texto de ayuda disponible.

Resultado Obtenido

El resultado esperado.

Identificador CP-04
Objetivo Ver el menu de las tablas de la aplicacion.
o Se pulsa el botdén “Tablas” para acceder a la pantalla de tablas en
Descripcion . .
la cual se muestran las tablas disponibles.
Entrada Boton “Tablas”.
Salida Pantalla con un menu para acceder a las tablas disponibles.

Resultado Obtenido

El resultado esperado.
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Identificador CP-05
Objetivo Visualizar la tabla “Empleados”.
L Se pulsa en el botén “Empleados” para la visualizaciéon de su
Descripcion .
contenido.

Entrada Boton “Empleados”.

. Venta emergente con la tabla, en la cual se muestran las
Salida

diferentes columnas y tuplas de la tabla.

Resultado Obtenido

El resultado esperado.

Identificador CP-06
Objetivo Visualizar la tabla “Departamentos”.
N Se pulsa en el boton “Departamentos” para la visualizacion de su
Descripcion .
contenido.
Entrada Boton “Departamentos”.
Salida Venta emergente con la tabla, en la cual se muestran las

diferentes columnas y tuplas de la tabla.

Resultado Obtenido

El resultado esperado.

Identificador CP-07
Objetivo Acceder a la zona de aprendizaje de la aplicacién.
Se pulsa en el botdén “Aprender” para poder acceder a la pantalla
Descripcion gue contiene un menu con las diferentes zonas de aprendizaje
contenidas en la aplicacion.
Entrada Boton “Aprender”
Salida Pantalla con el menu “Aprendizaje”.

Resultado Obtenido

El resultado esperado.
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Identificador CP-08
Objetivo Ver la zona “Lecciones” de la aplicacion.
., Tras acceder a la zona de aprendizaje se pretende visualizar las
Descripcion . . : :
diferentes lecciones contenidas en el sistema.
Entrada Botdn “Lecciones”.
Salida Menu con las lecciones disponibles en la aplicacion.

Resultado Obtenido

El resultado esperado.

Identificador

CP-09

Objetivo Ver el contenido de la “Leccion 1”.
Descripcion Visualizar el contenido teodrico de la “Leccion 1”
Entrada Boton “L1-Consulta Basica”.
Pantalla con el contenido de la primera parte de la leccidn junto
con el botdon de navegacion “Siguiente” para continuar hasta el
Salida final de la leccion, hasta su finalizacion, tras la finalizacion de todo

el contenido de la leccion se muestra un boton “Volver a las
Lecciones” para volver a la zona de las lecciones disponibles en la
aplicacion.

Resultado Obtenido

El resultado esperado.

Identificador CP-10
Objetivo Ver el contenido de la “Leccion2”.
Descripcion Visualizar el contenido tedrico de la “Leccion 2”
Entrada Boton “L2-Seleccion de Filas”.
Pantalla con el contenido de la primera parte de la leccién junto
con el botén de navegacion “Siguiente” para continuar hasta el
Salida final de la leccion, hasta su finalizacion, tras la finalizacion de todo

el contenido de la leccidbn se muestra un boton “Volver a las
Lecciones” para volver a la zona de las lecciones disponibles en la
aplicacion.

Resultado Obtenido

El resultado esperado.
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Identificador CP-11
Objetivo Ver el contenido de la “Leccion 3”.
Descripcion Visualizar el contenido tedrico de la “Leccién 3”
Entrada Boton “L3-Célculos”.
Pantalla con el contenido de la primera parte de la leccién junto
con el botén de navegacion “Siguiente” para continuar hasta el
Salida final de la leccidn, hasta su finalizacion, tras la finalizacion de todo

el contenido de la leccidbn se muestra un boton “Volver a las
Lecciones” para volver a la zona de las lecciones disponibles en la
aplicacion.

Resultado Obtenido

El resultado esperado.

Identificador CP-12
Objetivo Ver el contenido de la “Leccion 4”.
Descripcion Visualizar el contenido tedrico de la “Leccion 4”
Entrada Boton “L4-Subconsultas”.
Pantalla con el contenido de la primera parte de la leccidon junto
con el botdon de navegacion “Siguiente” para continuar hasta el
Salida final de la leccion, hasta su finalizacion, tras la finalizacion de todo

el contenido de la leccion se muestra un boton “Volver a las
Lecciones” para volver a la zona de las lecciones disponibles en la
aplicacion.

Resultado Obtenido

El resultado esperado.
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Identificador CP-13

Objetivo Ver el contenido de la “Leccion 5”.

Descripcién Visualizar el contenido tedrico de la “Leccién 5”
Entrada Botdn “L5-Unidn de Tablas”.

Pantalla con el contenido de la primera parte de la leccién junto
con el botén de navegacion “Siguiente” para continuar hasta el
final de la leccidn, hasta su finalizacion, tras la finalizacion de todo
el contenido de la leccion se muestra un botén “Volver a las
Lecciones” para volver a la zona de las lecciones disponibles en la
aplicacion.

Salida

Resultado Obtenido | El resultado esperado.

Identificador CP-14

Objetivo Ver el contenido de la “Leccion 6”.

Descripcién Visualizar el contenido tedrico de la “Leccién 6”
Entrada Boton “L6-Agrupar Filas”.

Pantalla con el contenido de la primera parte de la leccién junto
con el botén de navegacion “Siguiente” para continuar hasta el
final de la leccidn, hasta su finalizacion, tras la finalizacion de todo
el contenido de la leccion se muestra un botén “Volver a las
Lecciones” para volver a la zona de las lecciones disponibles en la
aplicacion.

Salida

Resultado Obtenido | El resultado esperado.
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Identificador CP-15

Objetivo Ver el contenido de la “Leccion 7”.

Descripcion Visualizar el contenido teérico de la “Leccion 7”
Entrada Boton “L7-Funciones Incorporadas”.

Pantalla con el contenido de la primera parte de la leccién junto
con el botén de navegacion “Siguiente” para continuar hasta el
final de la leccidn, hasta su finalizacion, tras la finalizacion de todo
el contenido de la leccion se muestra un botén “Volver a las
Lecciones” para volver a la zona de las lecciones disponibles en la
aplicacion.

Salida

Resultado Obtenido | El resultado esperado.

Identificador CP-16

Objetivo Acceder al “Test” de la zona de aprendizaje de la aplicacion.

Zona para que el usuario realice un “Test” sobre los contenidos de
las diferentes lecciones contenidas en la zona de aprendizaje de la
aplicacion. El usuario tras responder a una pregunta el sistema le
indicara si esta fue correcta o errénea, podra contestarla tantas
veces como desee. Para continuar con la realizacion del test, el
usuario dispondra del boton “Siguiente”, el usuario podra pasar a
la siguiente pregunta sin contestar la actual. En caso de que el
Descripcion usuario responda la pregunta, el sistema le mostrar un mensaje
emergente “Correcto” en caso de que la respuesta haya sido
satisfactoria o0 “Incorrecto” en el caso contrario, a su vez, tras el
mensaje emergente, se mostrara un nuevo mensaje emergente en
el cual le mostrara al usuario “(N° Respuestas Correctas)/ (N°
Respuestas Contestadas) Correctas”.

Tras la finalizacion del test el sistema mostrara una pantalla con
las estadisticas globales del “Test”.

Entrada Botén “Test”.

Mensaje emergente “Correcta/lncorrecta” y mensaje emergente
Salida “(N° Respuestas Correctas)/ (N° Respuestas Contestadas)
Correctas”

Resultado Obtenido | El resultado esperado.
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Identificador CP-17
Objetivo Acceder a la zona de “Consultas” de la aplicacion.
Pantalla en la que el usuario puede realizar consultas a las tablas
Descripcién contenidas en la Base de Datos, las cuales son las contenidas en
la zona “Tablas” del menu principal.
Entrada Boton “Consultas”.
Salida Pantalla de la zona de “Consultas”.

Resultado Obtenido

El resultado esperado.

Identificador

CP-18

Objetivo Escribir consulta y borrarla sin ejecutarla.
Pantalla en la que el usuario dispone de un campo de texto para
introducir una consulta a la Base de Datos, en la cual el usuario

Descripcion dispone de dos botones, “Validar Consulta” y “Borrar Consulta”, en
este caso se va a escribir una consulta y sin ejecutarla, se procede
a borrar la consulta.

Entrada Boton “Borrar Consulta”.

Salida Pantalla de la zona de “Consultas”.

Resultado Obtenido

El resultado esperado.

Identificador CP-19

Objetivo Ejecutar una consulta vacia.
Pantalla en la que el usuario dispone de un campo de texto para
introducir una consulta a la Base de Datos, en la cual el usuario

Descripcién dispone de dos botones, “Validar Consulta” y “Borrar Consulta”, en
este caso se va ejecutar una consulta sin ningan texto en el campo
de texto.

Entrada Boton “Validar Consulta”.

Salida Mensaje emergente con el contenido “No puedes realizar una

consulta vacia”.

Resultado Obtenido

El resultado esperado.
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Identificador CP-20

Objetivo Ejecutar consulta bien formulada.
Pantalla en la que el usuario dispone de un campo de texto para
introducir una consulta a la Base de Datos, en la cual el usuario

Descripcion dispone de dos botones, “Validar Consulta” y “Borrar Consulta”, en
este caso se va ejecutar una consulta que este bien escrita, sin
ningun error SQL.

Entrada Campo de texto y botén “Validar Consulta”.

Salida Pantalla con resultado de una consulta en formato de tabla.

Resultado Obtenido

El resultado esperado.

Identificador CP-21

Objetivo Ejecutar consulta mal formulada.
Pantalla en la que el usuario dispone de un campo de texto para

N introducir una consulta a la Base de Datos, en la cual el usuario

Descripcion . s Y .
dispone de dos botones, “Validar Consulta” y “Borrar Consulta”, en
este caso se va ejecutar una consulta con errores SQL.

Entrada Campo de texto y botdn “Validar Consulta”.

Salida Mensaje emergente con el texto “La consulta ejecutada esta mal

escrita, vuelve a escribirla de forma correcta”.

Resultado Obtenido

ERROR: La aplicacion se queda en negro y se reinicia. Como se
ha comentado previamente, en el capitulo de implementacion, este
fallo no se consigue resolver y sera resuelto en las siguientes
versiones de la aplicacion.
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Identificador CpP-22

Objetivo Reiniciar Puntuaciones Test.

Boton para reiniciar las puntuaciones obtenidas en las
realizaciones del test, este boton se muestra tras pulsar el boton

-

“Menu” del dispositivo mévil, el cual sale de manera emergente en

Descripcion . S
P el caso de estar situados en el “Test” 0 en el menu principal de la
“Zona de Aprendizaje”, en el resto de los apartados de la
aplicacién esta desactivado.
Entrada Boton menu del dispositivo y botdn “’Reiniciar Puntuaciones”
Salida Mensaje emergente con el texto “Contador de respuestas puesto a

cero”.

ERROR: El esperado en todas las zonas de la leccion donde
puede ejecutarse excepto cuando el usuario se encuentra el
Resultado Obtenido | resumen del “Test” ya que si reinicia de forma correcta el contador,
la pantalla con el resumen del test no se actualiza y se sigue
mostrando las puntuaciones de antes de poner el contador a cero.
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6.2.2 Segunda Bateria de Pruebas

En esta bateria de pruebas, tras revisar los errores encontrados en la primera bateria de
pruebas, se va a proceder a revisar si los errores han sido subsanados de forma
satisfactoria.

Identificador CP-23

Objetivo Reiniciar Puntuaciones Test.

Boton para reiniciar las puntuaciones obtenidas en las
realizaciones del test, este botdon se muestra tras pulsar el boton
“Menu” del dispositivo movil, el cual sale de manera emergente en

Descripcion ) b
P el caso de estar situados en el “Test” 0 en el menu principal de la
“Zona de Aprendizaje”, en el resto de los apartados de la
aplicacion esta desactivado.
Entrada Boton menu del dispositivo y botdn “’Reiniciar Puntuaciones”
Salida Mensaje emergente con el texto “Contador de respuestas puesto a

cero”.

Modificacion del cédigo del boton “Reiniciar Puntuaciones Test”
Cambios Realizados | para que actualice las puntuaciones de la pantalla del resumen de
test.

Resultado Obtenido | El resultado esperado.

Tras la finalizacién de la segunda bateria de pruebas y no detectar mas fallos a mayores
del detectado en la fase de implementacién el cual ya queda indicado en la primera bateria
de pruebas y en el capitulo de implementacion se da por finalizada la fase de pruebas de la
aplicacion.
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7.1 Conclusiones

En el presente capitulo se destacan los logros alcanzados a lo largo de este proyecto, el
cual cumple con los requisitos propuestos al inicio del mismo. Hay aspectos que pueden
mejorarse pero el resultado global es muy satisfactorio.

Se ha construido una aplicacion instalable en un dispositivo Andrioid que permite que un
usuario pueda aprender, de forma basica, el lenguaje SQL, siguiendo los principios del m-
learning; es decir, el usuario puede planificar su aprendizaje en cualquier momento y en
cualquier lugar, utilizando su Smartphone.

Durante la realizacion del proyecto, se han obtenido muchos conocimientos, gran parte de
ellos de como gestionar un proyecto real, lo cual sirve de mucha ayuda para la insercion en
el mundo laboral.

Para finalizar, ha sido una gran oportunidad desarrollar una aplicacion Android, ya que
actualmente el mercado profesional ofrece muchas posibilidades de trabajo relacionadas con
esta tecnologia.

7.2 Trabajos futuros

Debido al contexto en el que se ha desarrollado la aplicacion, como trabajos futuros
existen varias lineas.

e Ampliacion de las lecciones basicas, conteniendo nuevas secciones
principales, ya que actualmente la aplicacion solo contiene las lecciones de consulta,
se podrian afiadir en un principio las lecciones de insercién, actualizacién y borrado
de filas.

e Tras la ampliacion de las lecciones basicas se podria crear una nueva gran
seccion en la que se diera la oportunidad de iniciarse en los conceptos basicos de la
administracion de las bases de datos.

e Ampliacion de las preguntas del test en funcién de los nuevos bloques de
lecciones creados previamente.

e En cuanto a la zona de consultas, se podria realizar una mejora del aspecto
visual de la presentacion de los resultados. Actualmente también soporta
actualizaciones, inserciones y borrados de filas, los cuales no han sido probados
exhaustivamente, lo cual también habria que hacerlo en caso de implementar las
lecciones de insercion, actualizacion y borrado de filas.
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ANEXO A: Guia de Instalacion de la Aplicacion:
AprendeSQL

Para la instalacion de la aplicacion AprendeSQL es necesario acceder a los ajustes del
dispositivo movil, dentro de aplicaciones, hay que verificar que aparece marcada la opcion
“Origenes Desconocidos”, de lo contrario el dispositivo movil no permitira la instalacion de la
aplicacion.

A continuacion debemos cargar en el dispositivo el instalador de la aplicacién
“AprendeSQL.apk”, el cual podemos pasar a nuestro dispositivo mévil ya sea mediante un
cable USB, por wifi, por un email,... seguidamente debemos buscar en el explorador de
archivos donde lo tenemos almacenado. Pulsamos sobre ella y nos aparecera una pantalla
en la que podremos instalar o cancelar la instalacion:

4 59%m 23:48

AprendeSQL

;Desea instalar esta aplicacion?

Cancelar Instalar

Figura A.1: Instalacion de la aplicacion

Pulsamos “Instalar” si queremos seguir con la instalacion, tras confirmar la instalacion en
pocos segundos ya tendremos en nuestro dispositivo la aplicacion instalada y lista para
usarse.
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ANEXO B: Manual de usuario

En este anexo se describe el funcionamiento de la aplicacion para el correcto uso de los
usuarios de la misma.

La aplicacion se inicia pulsando el icono de la aplicacion:

Figura B.1: Icono de la aplicacion

Seguidamente se abrira la pantalla de inicio de la aplicacion:

m AprendeSQL

Figura B.2: Pantalla de inicio

Para continuar, se debe pulsar en la pantalla para pasar al mena principal de la
aplicacion:

103|Pagina



Desarrollo de una aplicacion movil: Aprende SQL

m AprendeSQL

senologia, Innovacién y Aprendizaje
Ranovacitn Daceate - Universidad de Valladolid

Figura B.3: Menu principal

En el cual tenemos tres botones:

-Botén _Avuda: Contiene informacion de ayuda para el usuario, la cual es una pantalla
emergente, de la que el usuario puede salir pulsando fuera de la pantalla emergente o en el
boton atras del dispositivo maovil.

Ayuda

Figura B.4: Menu Ayuda
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-Botén Tablas: abre una nueva pantalla con las tablas sobre las que esta basada la
aplicacion, para volver al menu principal el usuario tendra que pulsar sobre el boton atras del
dispositivo movil:

podras ver las dos
_Irehajaremos. pulsa

con detalle su

Empleados

Departamentos.

Figura B.5: Tablas de la BD

e Tabla Departamentos: Imagen del contenido de la tabla departamentos:

Tabla Departam

Figura B.6: Tabla Departamentos
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e Tabla Empleados: Imagen del contenido de la tabla departamentos:

TTTYETYTTT,

Figura B.7: Tabla Empleados

-Botdn Aprender: Lanza una nueva pantalla con un nuevo mend, esta pantalla contiene
la zona de aprendizaje de la aplicacion:

m AprendeSQL

Lecciones

Figura B.8: Zona Aprendizaje
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e Lecciones: Lanza un menu con las lecciones disponibles, 7 en esta primera
version:

L1-Consulta basica

L2-Seleccion de filas
L3-Calculos
PE—
L5-Union de tablas

L6-Agrupar filas

L7-Funciones incorporadas

Figura B.9: Lecciones de la aplicacion

0 Leccién: En las lecciones el usuario podra ir avanzando hasta el final de
la leccion mediante un boton “Siguiente” ubicado al final de cada una de
las pantallas de la leccién, hasta llegar a una pantalla que informa al
usuario que terminado la leccién, en la cual dispondra de un botén para
volver al menu de las lecciones, el usuario podra salir de la leccion en
cualquier momento, solo tendra que pulsar en el botén atras del
dispositivo movil:

m Consulta basica

; terminado la leccion,
adquirido con

K ~
Consulta basica

n unico leguaje para:
 datos de la base de
lec:
borrar datos de la !
blas, vistas e indices
Volver a las Lecciones
a los datos privados

Siguiente

Figura B.10: Parte de una leccion Figura B.11: Fin de una leccion
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Test: Inicia un test con diversas preguntas aleatorias, dispondra de tres
respuestas de las cuales solo una serd correcta, podra responder a cada
pregunta tantas veces como necesite o quiera el usuario. Tras responder una
pregunta el sistema le indicara mediante un mensaje emergente si la respuesta
fue correcta o incorrecta, tras desaparecer este mensaje automaticamente
saltara otro mensaje emergente en el cual se le indica al usuario la puntuacién
que lleva en el test con el formato “N°_Correctas/N°_Respondidas Correctas”.
Para continuar con la navegacion por las preguntas del test, en la parte inferior
contiene un botén “siguiente” para pasar a la siguiente pregunta, el usuario
podra pasar de pregunta sin responder, pero no podra volver a la pregunta
anterior. A la finalizacion del test el sistema mostrar una ventana con el
resumen de la puntuacién acumulada del test. El usuario dispone de un botén
“Reiniciar puntuaciones “que esta ubicado en el menu del botén del dispositivo
movil.

:;:';‘?.i do con el salario mas bajo: nifican las siglas SQL?

T nombre, salario FROM

ados where salario = min;
nombre, min(salario)
‘empleados;
nombre,min(salario)
‘empleados where salario;

Correcto

Siguiente

Figura B.12: Pregunta Correcta

siguientes no es una
agregacion?

® AVG)
() FLOOR()

) sumo

Incorrecto

Siguiente

Structured Question Line

Structured Query Language

g Question Language

2/5 Correctas

Siguiente

Figura B.13: Correctas/Totales

Resultado del test:

reguntas acertadas: 2

7 al preguntas falladas: 3

untas respondidas:5

Figura B.13: Respuesta

Figura B.14: Resumen Test
Incorrecta
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1 el salario mas bajo:

as acertadas:

mbre, salario FROM
‘where salario = min;
mbre, min(salario)

in(salario) ntas falladas:

where salario;

Contador de respuestas puesto a
cero

.| Reiniciar puntuaciones

Figura B.15: Boton Reiniciar

puntuaciones Figura B.16: Contador Reiniciado

e Consultas: Este es el ultimo apartado de nuestra aplicacién en el cual el
usuario dispone de una caja de texto en la cual puede escribir una consulta y
realizar a la base de datos, hay que tener en cuenta que las tablas contenidas
en la base de datos son las mostradas anteriormente en el apartado “Tablas”

del menu principal. Se dispone de un boton para validar la consulta y otro para
borrar la consulta.

onsulta que desea

Validar Consulta

Borrar consulta

Figura B.17: Zona Consultas Figura B.18 Resultado Consulta
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