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RESUMEN DE TFG

El objetivo central de este trabajo es el disefio y desarrollo de de una aplicacion de apoyo al
“aprendizaje de desarrollo web” que permita, a los profesores, unificar todos los recursos ya
existentes de la asignatura, y a los alumnos, el acceso a una herramienta que facilite el
proceso de aprendizaje. EI nombre que se le ha dado a esta aplicacion es TwinTeach.

TwinTeach ha sido desarrollada buscando como objetivo principal que resulte sencilla y
visualmente atractiva. Ademas, se le ha dotado con varias formas de acceder a cada una de
las funcionalidades lo que hace que sea muy facil de manejar.

Para lograr estos objetivos se ha empleado la herramienta PencilCase, que permite generar
cddigo nativo en el lenguaje de programacién iOS.

En esta memoria se presentan todos los pasos llevados a cabo desde el origen del proyecto
hasta la elaboracion del manual de usuario, incluyendo también un presupuesto econdémico,
y un apartado de conclusiones personales y lineas futuras de trabajo.

Palabras clave: Flipped classroom, iOS, PencilCase, interactivo, aprendizaje

ABSTRACT

The main goal of this work is the design and development of an application for support
“web development learning” that allows teachers to unify all the existing resources of the
subject, and that give to the students a tool that makes easier the learning process. The name
that has been given to this application is TwinTeach.

TwinTeach has been developed focusing on its main objective, achieving an app simple and
visually appealing. Moreover, it has several ways to access to the features what make it
really handy.

In order to achieve this goal, PencilCase tool, which generates native code in i0S
programming language, has been employed.

This report includes all steps performed from the beginning of the project till the
development of the user’s guide, also including a budget as well as a section with personal
conclusions and future work lines.

Keywords: Flipped classroom, i0S, PencilCase, interactive, learning







AGRADECIMIENTOS:

A mi padre y a mi madre, por apoyarme, ayudarme y quererme. Gracias por haberme dado
tanto cada dia, por confiar en mi y por haber estado siempre a mi lado.

A mi hermano, por ser el mejor, por estar siempre ahi y por hacerme ver con hechos que
siempre podré contar con €l cuando necesite su ayuda.

A Monica, porque somos protagonistas de nuestra propia pelicula, por soportarme, por su
apoyo Yy su comprension.

A mi tutora Miriam, por sus buenos consejos y su implicacion desde el primer momento.

A todos mis amigos de Valladolid y en especial a Jorge, por esos afios inolvidables llenos
de buenos momentos, sin vosotros no hubiera sido o mismo.




\



INIDICE GENERAL

PRIIVIERA PARTE.....cuttttteirecererreceereceressesassessssssssssssesssssssssassassssssssssssssssssssssassasssssssssasssssssassssassnssssnssasans 1
1. INTRODUCCION ...ueeueirireireieeresseeeessessesseesesssessessessssssessessssssessessssssessessesstessessessesnsessessesnssnsessessess 3
1.1 INTRODUCCION
1.2 THE FLIPPED CLASSROOM. MOTIVACION Y OBJETIVOS ..cevvvvrerrerrreereerereeereeseresesesesesesssssessssssssssssssssssssssrssees 4
1.3 N 2 Y 11 0] 510 T 7
1.4 ESTRUCTURA DE LA MEMORIA «.ceeieieieieieieieieieieieieiesesesesesesesesesesesesesesesesesesssesesssssesesesssssesssesesesessesesseees 7
2. ELECCION DE TECNOLOGIAS Y RECURSOS .....ocovirrireereereinesessesssessessessssssessessessssssessessesssessessessess 10
2.1 INTRODUCCION. . ceeeeeeeeeieieeeeeieieseeesesesesesesesesesesesesesesesesesesssesesesesesssesesesesesesesssessssssssseseeesesesesenesenenns 10
2.2 APLICACIONES NATIVAS ..evvttueeeeereeetsuieseesressssnaeeeesssssssnetesessssssssnesessssssssssesessssssssnmeesesssssssonesessssssres 11
2.2.1 Android
2.2.2  HOS ettt —e et ————t————tt i ————t——————————————————a—————————————————tin.
2.3 APLICACIONES WEB
2.4 APLICACIONES HIBRIDAS .. uteeetiinenenensssnnsssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnssnssnsnssnnsnnnnnnn
2.5 ELECCION DE LA TECNOLOGIA EMPLEADA
2.6 OTROS RECURSOS UTILIZADOS ..vvvvvvvrvrereresssesesssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssren
B Y B 11T [ [=J =X S S U P N
D oI (1o ] s Lo X TN
2.6.3  ApUNLES d 1A QSIGNATUIG ........occeeeeeeeeeeeeee et e e e tee e e et e e e e tte e e e traaeestsaaessssaaaesasenaeas
3. PENCILCASE ......otteeeeeeeceeeeeeeennnseeeeeeeeensssssseeseeesnsssssssesssssnnssssssssssssnnssssssssssssnnssssssssssssnnnssssssssssnnnnne 26
3.1 INTRODUCCION. .ceeeeeeeieieieieieseseeeseseseiesesesesesesesesesesesesesesesesesesesesesesesesesesesesesessssesseseseseseeesesesenensnenes
3.2 METODO DE TRABAJO
4. ORIGEN, DESCRIPCION Y BENEFICIOS ...cc.eeeveeueereireiseeesessessesssessessesssessessessssssessessessssssessessessssssenes 37
4.1 ORIGEN DEL PROYECTO
4.2 DESCRIPCION DE LA APLICACION Y REQUISITOS ..eeeieieieieieieieieieieieieeeieeeieteeeieseeeeeeeseeseeseseeeeseseseeeeeseeseeees 38
43 BENEFICIOS DE LA APLICACION .....uvvvveeeeeeeeeittrreeeeeeeseetnreeeeeeesessssesssesesesansrsssseessesassssssessssesssssssseseeeennn 39
SEGUNDA PARTE.....cccuiiitteiirteenerteensereensereeessersenseressssesssssssssssssssessssssssssssssnssssssnssssssnssssssnnsssssnnssssannnes 41
5.  DESCRIPCION TECNICA ....ocoveeuiiirerreseeiiessessessessesessessessessssessessessessssessessassesessessessessssessessessassssanes 43
5.1 ESTRUCTURA INTERNA EN PENCILCASE ....eeeevvviuieieeereeetttiieeeeeeesstnnaeseesssssssnaesessssssmsnasesessssssnnnnseseesesses
5.2 CASOS DE USO Y DIAGRAMAS DE FLUJO................
5.3 ARCHIVOS GENERADOS POR PENCILCASE
5.4 ACCESO A LA DOCUMENTACION ..vvveeieeeieitrreeeeeeeeeeisreeseeeeeesissssseeessesassssseesssesssssssssesesessssssseseseesnnnes
6.  MANUAL DE USUARIO .....c..citeeeiereeeniereeesiertensiereensieresnsseressssesssssssssssssessssssssssssssssssssssenssssssnssssssnnnns 59
6.1 INTRODUCCION. .. ceeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseseeeseseseseseseseeesasesesesaseseseseseseseseseseseseseseseseseseseeeseseeeseeeeenens 59
6.2 DESCARGA Y ACCESO A LA APLICACION «.eieieieieiiiiieieieieiiieieeeeeeeeeteteeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeseeeeeeeeneeeeees 60
6.3 PANTALLA PRINCIPAL «.uvvvvvereeeeeiusrereeeeeeesesssaseeesesesasisssesssesssesssssssssesssesssssssssesssemssssssseesesesnsssssssseeesnns
6.4 CABECERA SUPERIOR ..uueeeveevttiieseeeseeessniaeseeessssssnseseesssssssnsesesssssssnnesesessssssnsnesessssssssnnnesessssssrnnnaeseees
6.5 IVIENU LATERAL 1eteeeeeeeeeieeeeeeeeeeesesesesesesesesesesesesesesesssesesesssssesesesesssesesssesesssssssssssesesesssssssesesssesessnenns
6.6 PANTALLA “CONTACT US” ooeiiiiiiiittieee et ettt et e e e e st e e e e e e sesababae e e e e e sesasbaaeeeeeeesanbrbreeeseesan
6.7 PANTALLA “INTERACTIVO” oeeeieeeittreeeeeeeeseitareeeeeeesestareeeeeeesesssssaeeeeessesssstaaseeeeeesssstssreeeseesansrraeseeeennn
6.8 PANTALLA “DOCUMENTACION” ...
6.9 P AN T ALLA T EST i tiitteeit et et eeit e e e e e e s bbb e e e e e e se bbb e e e e e e e ses bbb b e e e eeesesbabaeeseeesesaasbaaeeeeeeesaabbrreeeseeans

Vi



6.10 PANTALLA “PODCAST” cettevtteeeeeieitttreeeeeeeseitareeeeeeesesaareeeseeesesbsbaeeeeeesesassraseeeeesesastsaseeeeeesansrraereeeennn 77

6.11 N N L YA 1Y, [T o T 77
6.12 PANTALLA “PAGINAS WEB” ... eiitreiiieeeeeeeitireeee e e eseiareeeeeeesesbabaeeseeesesssraseseeesessssbasseeeesesasssrrrereeeesnn 78
6.13 PANTALLA “IMANUAL USUARIO” ...ttt ettt 79
6.14  PANTALLA “EL PROYECTO” . iteeeieiieeieittteeee e e e seiitteee e e e e sesbabeeeeeeesesbataerseeesesssstaeseeeesesssstasseeeeeesnnses 80
TERCERA PARTE ... euiteiitiiiireiieieeeirestessesssessasssssssssasssssssssasssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassssssssssssnsssnssnssnssnns 81
7.  PRESUPUESTO ECONOIMICO ......eoeueeueereieieeeseeseesesssessesseessessessessessssssessessssssessessssnsessessessssnsessessess 83
7.1 [ Uy ro N S elo] o] 1ol TS 83
8.  CONCLUSIONES Y LINEAS FUTURAS .....eoeiveereereieessessessesssessessessessssssessesssssssssessssnsessessessssnsessessess 86
8.1 CONCLUSIONES. ...evtttueeeeeeeertsteseeessesrsnaeseeesessssnaeseesssssssnaesessssssnnnesessssssssssnesessssssssnnesessssssrnnneeseees 86
8.2 LINEAS FUTURAS «.eteteeeeeieeeeeeeseseseeesesesesesesesesesesesesesesesesesesssesesesesesssssesesesesesssssssssesssssssssssssesesenenenenns 89
BIBLIOGRAFIA ....eeeeeeeeeteeeeireeseetssessesstsssessesssssssssessesssssssssessesssessessessessssssessessssssessessesssessessessssnsesessess 91
ANEXOS TECNICOS....ccueeeeeriereieiseeeseseessessessessesssessessessssssessesstsssassessesnssssessessesssessessesstsssessessessssnsessesses 93
ANEXO 1. PREPARACION DEL MATERIAL AUDIOVISUAL .....uuuvverereeeieiinreeeeeeeeessssreseeesesesssssssesesssssssssssssessssssssnseeeees 93
ANEXO 2. DOCUMENTACION DE LA ASIGNATURA ....etteetieitttereeeeeeesisreereeeeeeisstasseesesesasssssesseeesassssessseessesssresens 94
ANEXO 3. ESQUEMA DE LA ESTRUCTURA EN PENCILCASE ...vvvvviiieiieiinreeieeeeeeiinreeeeeeeeesesasaneeeeeeesssssasseeseessessnseseses 95

Vil



INDICE DE CAPTURAS

CAPTURA 1. SELECCION DE FORMATOS PENCILCASE ....uvveteitteeeeiiieeenireessaueeeessuteeesssseessnnseessnsseeesssssessssnseessnsseeennnns 27
CAPTURA 2. PANTALLA DE TRABAJO PENCILCASE ..ve.uvveeuveesiteesieesteesiseesteesseessteesseesasessseesasessnseesasessnseesseesnsessanes 28
CAPTURA 3. OPCIONES DEL PANEL CARDS ....eveteteteeeuutiteeeessaauuteteeeessasastsaeeeeesesassssteeeesssassssaaaeesssesannseeaeesesasannnes 28
CAPTURA 4. VISUALIZADOR DE CARDS
CAPTURA 5. IMENU IMEDIA .ceeeteeeeeitee e sttt e ettt e sette e e sttt e e sabaeessasteessaasaeeeabaeesnssteessassaeesnnbaeesnnnteesssseeesnssenennnns
CAPTURA 6. IVIENU SUPPLIES....ccuvvtestteesuteesiteesiteestteesuteesssessuseesssesssseessseessseessseessseesasessnseessseesseessessnseessessnseesnses
CAPTURA 7. IVIESSAGES ...ttt euvteetreeteeaseeessssassseessseassseesssesssseesssessssessssssasessssessnsessnsesassessssessssesssessssessnsessnsessnses
CAPTURA 8. PANEL DE PROPIEDADES...c.uvvtetteesueeesureessreessseesseesssesssseesssessseesssessssesssesssseessessssesssesssseesssessnseesnses
CAPTURA 9. PROPERTIES .eeeetetteee e e e ettt ee e e e e ettt et e e e e aaasba et e e e e e e sauabeateeeeeesasbbbaaeeeeesaassbbaaeeeesennnbaaaeaeesenannres
CAPTURA L10. BEHAVIORS ..uvveeeeeesiieesuteesiteesuteesuteessseessteesaseessteasaseesateessseesssaesaseesasessnseesssessnseesasessnseesnseesnseesnses
CAPTURA L. PHYSICS..eeeeeeeeeeietteee e e ettt e e e ettt et e e e e ettt et e e e e e s auabaateeeeeesaabbbteaeeeesaasnbbaaeeeesenannbaaaeaeesenanres
CAPTURA 12, PANEL DE OBJETOS ..eeuvteeuteerureesueeesuueesseeessseesseesssesssseesssesssessssessssesssesssseessesssseessessssessssessssessses
CAPTURA 13, TIMELANE c..veevveeeeeeeetteeeueeestteaesseesateassseessseaasseessseasssaessseeasseessseeansessasesanseesaseesnseesnseesnseesnsesansesnnses
CAPTURA 14. ICONOS DE DESPLIEGUE DE LOS PANELES ...veeuveesuveesureesureessreesiseesseesssesssessnseessesssseessessssessssessnsessnes
CAPTURA 15. VISUALIZACION DE TWINTEACH EN PENCILCASE PLAYER
CAPTURA 16. PANTALLA PRINCIPAL TWINTEACH ..eeuveerureerireesueesireessseesteesseessseessessssessnseesssesssseesssessnsesssessnsessnnes

CAPTURA 17. CABECERA SUPERIOR ... .vtteeiutueeeeurreessseeeesauseesasssesesssssesssssseesanssssssssssesssssseessssesessssseessssesssnssseesnnns

CAPTURA 18. IMIENU LATERAL. ...ttt eutteeteeenteeesseeesseeesseeesssessseesssesssssesssessssessssesssessssessnsessssessnsesssessnsessnsessnsessnses

CAPTURA 19. PANTALLA DE CONTACTO "CONTACT US' ..eiiiiiiieeiiiieeesiiee e sitte e et e e ssaeee e saaeeessataeesssneeeesnaeaeensseeesnnns 65
CAPTURA 20. PANTALLA ‘CONTACT US' DATOS COMPLETADOS ..veeuvveerureersreesueessreessseessesssseesseessseesssessssessssesensessses 65
CAPTURA 21. PANTALLA "CONTACT US' OPCIONES DE ENVIO. veeeeuvireirerereiiureeeenureeesssureesssnseesssseeesssssesssnsessesssseesnnns 66
CAPTURA 22. ENVIO DE LA CAPTURA. ..eeutttertteesuteesureessseessseessseesssesssssesssessseesssessssesssesssseesseesssessssessssessnsessnsessnses 66
CAPTURA 23. COMPROBACION DE QUE LOS DATOS HAN LLEGADO CORRECTAMENTE ... .uvveresureeeesnreeessnneeesnneeeenssseesnnes 67
CAPTURA 24, PANTALLA INTERACTIVO .uvveetreerureerureenseeesseeesseesssesssssessseesseesssesssessssessssessssessssesssessnsessnsessnsessnses

CAPTURA 25. MATERIAL INTERACTIVO HTIMIL 1. uiiiiciies ettt ettt e e ettt e st e s st e e et e e s s naeeesnnaeaeennsaeesnnns

CAPTURA 26. EJERCICIO DE LISTAS. .eetiteiiitttteteeeaeiitttteteeeseauuebeteeeessesusbeteeeeeeesansbabeeeeeeesannsseeeeesesaannnreneeesesanannnes

CAPTURA 27. EJECRICIO LISTAS COMPLETADO POR EL USUSARIO
CAPTURA 28. SOLUCION DEL EJERCICIO LISTAS .uuvtteeeuureeesureeeauteeesasreeesauseeessssesesssseessasseesssnsesessssseeesasseessssesesnns

CAPTURA 29. EJERCICIO DE ESPACIOS EN BLANCO ....uveeuureeureenuteesuteesueeesuseesseesaseesnseesuseesnseesaseesnseesasesssseesasesssseesanes

CAPTURA 30. EJEMPLO AL USAR EL COMANDO LTRIM ....ttttteeeiaiuunrerteesesaaaunreneeeeesesanseseeeeesssaannsseeesesssasnnsseneresssasannnes

CAPTURA 31. PANTALLA INTERACTIVO PHP ..ciiiiiiiiiiiee ettt e e s

CAPTURA 32. ANIMACION "'CONSULTA DE DATOS' 1..uvveerureerureesueesreesseessessssessseesssessssessssessssessssessssessssessssessnsessnnes

CAPTURA 33. PRESENTACION CREACION DE TABLAS 1F, 2F Y BF oottt e et e e e e e eeaae e e e e e eeenaes 73
CAPTURA 34. PANTALLA DOCUMENTACION ..ceieuutiteenuiteeesitteeanitteesasreeesauseesasuteeessnseeessasseeessnsesessssseeesasseesenseeesnnns 73
CAPTURA 35. PANTALLA DOCUMENTACION SQL...ceiiuiiriiiiiieeeeiiiieeseiree e st e et e s e s e s s e s nne e e snaeesesnreeesanns 74
CAPTURA 36. EJEMPLO DE VISUALIZACION DE UN DOCUMENTO ....tteeeuereeesutreeeanureeessnreeesanseeessaseeessssseeesanseeessnseeesnnns 75
CAPTURA 37- PANTALLA TEST 1uuuttetteeuteentteenuteenteeesteeesuseesuseesuseessseessseesuseesaseesnseesaseesnseesasessseesaseesnseesasessnseesnnes

CAPTURA 38. EJEMPLO DE TEST
CAPTURA 39. EJEMPLO DE TEST PRESIONADAS LAS RESPUESTAS .....uuuuuuuuuuuununnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnns 76
CAPTURA 40. PANTALLA PODCAST ...ttiutiteiiteeetteesitee sttt e siteesiteesibeesiteessteesaseesabeesaseesabeessseesabeesnseesabeesseesbaesnseesnses 77
CAPTURA 41, PANTALLA MOODLE ..eeteteiiiitteteteseaaautttteeeesaaausteeeeeeeaeaaunseaeeeaeaesanssseeeeeeesaannnbeteeesesaaannseeeeaeesanannnes 78
CAPTURA 42. PANTALLA DE PAGINAS WEB ....veeuteeuteesuteesueeesuseessteessseessseesseessseesseesssessnseesssessnseessesssseesssesssseesses 78
CAPTURA 43. EJEMPLO DE VISUALIZACION DE LA PAGINA MYSQL.COM ....ecruveeeieeriienieesteeeseesteesseesreesneesreesneesanes 79
CAPTURA 44. PANTALLA DE MANUAL DE USUARIO ...veeuuteeureenireesuteesuseessseesseesaseesnseesaseesseessseesseesasesssseessessnseesanes 79
CAPTURA 45. PANTALLA "EL PROYECTO"....eeeiieiiteeeitee sttt ettt ettt ettt e et e e sttt e s sttt e e ssabaeessasbeeesabaeeesnnbeeasnnns 80




INDICE DE ILUSTRACIONES

ILUSTRACION 1.
ILUSTRACION 2.
ILUSTRACION 3.
ILUSTRACION 4.
ILUSTRACION 5.
ILUSTRACION 6.
ILUSTRACION 7.
ILUSTRACION 8.
ILUSTRACION 9.

IMODELO TRADICIONAL FRENTE A MODELO FLIPPED ....cvvvevtrerereeetererenereeesesereeeseseseseeeseseseeeeeeeeessseesseeeee 5
DIFERENTES DISPOSITIVOS MOVILES ...veeeuveeeeaureressunteeesreeeeasureresasneeessneeessnnsesessnssesssnseeesssnsesesansees 11
PLATAFORMAS MAS EXTENDIDAS PARA APLICACIONES MOVILES ....eeeeruvreeeririeeesnureeesnunneeesnneesssnneeesnnnees 12

INFOGRAMA SOBRE LOS SO EMPLEADOS EN ESPARA EN 2015
LOGO ANDROID ....veeuveeuveeueeeseesteeeteesessessaesaeesseeseebessseessassaebeeseentesssesasesseestaeseensesnsesssesseensaens
(oo 11X URRURSS
PANTALLA PRINCIPAL DE TWINTEACH ...veeuveiueesueesseesseeiseesesssesseesseesseesesssesasesssesseesseesessessssssesssenns
ICONO "HOME" ...ttt ettt st e st st e s be e st e e s baesabe e eabeesabaesnbeesabaesnbeesares
DIAGRAMA UML FUNCIONALIDADES DE LA APLICACION ....vvveeuveesuteeeteesreeeseessesenseessesessesssessnsessnses

ILUSTRACION 10. ARCHIVOS GENERADOS POR PENCILCASE. ......ccviiiitiitiitiiiieicic sttt s
ILUSTRACION 11. CARPETA COMPARTIDA DE DROPBOX ....vvuviuiiuiiiitiitiisisnieieiesesste s sne sttt sassns s s
ILUSTRACION 12. ARCHIVOS CONTENIDOS EN LA CARPETA PARTE | = CLIENTE ..vvouviiiiiiiiciiciccecie et




INDICE DE TABLAS

TABLA 1. COMPARATIVA ENFOQUES DE DESARROLLO....cceteuuttttteeeesesaiittteeeeessaauntteeeeeesesaunseneeeessesanssseaesesssannnnseeees 22
TABLA 2. CASO DE USO CONTACT US ...teiiieeiiiiesieesteesteesiteesiteesibeesiteesateesaseesabaessseesabaesaseesasaessseesasessnsessseessseesns

TABLA 3. CASO DE USO TR A INICIO «..eeeieietee e ettt et ettt et e e e ettt et e e e sttt e e e e e s e aabebeeeeesesaanbabaeaeeeeseannreeeeas

TABLA 4. CASO DE USO IR ATRAS 1...veeiuteeeiteesteesiteesiteesteesateesuseesateesaseessteesaseesabaessseesataesnseesaseessseessseessseesseessseesns

TABLA 5. CASO DE USO ACCEDER A UNA SECCION DESDE EL MENU LATERAL
TABLA 6. CASO DE USO ACCEDER A UNA SECCION EN LA PAGINA PRINCIPAL
TABLA 7. CASO DE USO REALIZAR UN TEST..ueeutteeuteesureeaueessseessesssseessessssesssessssessssessnsesssessssessssessnsessssessnsessssessns
TABLA 8. CASO DE USO ACCEDER A PAGINA WEB ...veeuveieureesuteesseesireessseessteesseesseesseesssessseessseessseessesssseessessssessns
TABLA 9. CASO DE USO ACCEDER A DOCUMENTACION ..uuvveteeurreeestreeessureeesssseeessseessssseeessssseessssseessssseeessnsseesssnnees
TABLA 10. CASO DE USO INTERACTIVO HTIMIL = LISTAS. c...veiiutierireesireenieesiteesieesbeesbeesabeessseesaseesaseesaseessseessseessessns
TABLA 11. CASO DE USO INTERACTIVO HTIVIL — ESPACIOS. ... veeeuveeierieereeseteeeteesteesseesaseesssessaseesssessnsessssessnsessnsensns
TABLA 12. CASO DE USO INTERACTIVO PHP - CONSULTA DE DATOS ...veeeuveerureesteesireesseesseesseessseesseessesssseesseessseesns
TABLA 13. CASO DE USO INTERACTIVO BBDD L..ceiiiviieieiiiieceiiee e citee e ettt e et e sttt e e et eessaaeassnaeaeesnbaeesnnnneessnnes
TABLA 14. ESTIMACION DEL PRESUPUESTO ECONOMICO «..veeueveerureerereesuseesereesseesseessseesssessseesssessssesssessssessssesssseesns

Xl
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Disefio y desarrollo de la aplicaciéon mévil iOS para PencilCase de apoyo al aprendizaje de desarrollo web

1. INTRODUCCION

1.1 Introduccion

La sociedad evoluciona continuamente, tanto nuestras costumbres y habitos como nuestra
forma de interaccionar y de adquirir conocimientos. Hace unos afios, la Unica forma de
conseguir informacién sobre un tema muy concreto, era hablar con un especialista de ese
tema o consultarla en una biblioteca (si tenias la suerte de encontrar un libro que la tuviera).
Actualmente, para encontrar esta informacion, solo es necesario encender tu ordenador, y
buscarla en internet, al momento encontraras miles de paginas capaces de proporcionarte los

conocimientos buscados.

A dia de hoy, se hace uso de las tecnologias de la informacién y comunicacion diariamente.
Se podria decir que estas herramientas tecnoldgicas son esenciales para la mayoria de
personas, tanto para su trabajo, como para su vida personal. Incluso hay gente que se atreve
a decir que “Sin ellas no sabriamos vivir”. Ante esta afirmacion cabe hacerse una pregunta

¢como se ha llegado a esta situacion?

La respuesta es simple, debido al amplio abanico de posibilidades que estas ofrecen. Nos
permiten cosas como comunicarnos con una persona que esta al otro lado del planeta, pagar
el tiquet del aparcamiento, o enviar un mensaje de socorro si nos perdemos en la montafia.
Y por si fuera poco estas herramientas pueden almacenarse en dispositivos cuyo peso
apenas supera el de un libro de texto. Llegado a este punto surge otra pregunta ¢por qué no

usar estas herramientas tecnoldgicas en la ensefianza?
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Y es que, ¢si la sociedad evoluciona continuamente, no deberia hacerlo también la
ensefianza? No tenemos que mostrarnos reacios a esta idea. Ya que, mediante estas nuevas
tecnologias, tareas que antes requerian mucho tiempo o simplemente no se podian realizar,

se vuelven mucho mas eficientes y la ensefianza no es una excepcion.

Durante los afios 1950, se procurd abordar el aprendizaje de manera multidisciplinaria,
aportandose una forma novedosa de entender y estudiar la génesis del conocimiento.
Contrariamente a las concepciones conductistas, que proponian estudiar el aprendizaje
como respuestas a estimulos, se sugirio concebir el aprendizaje, no como un proceso lineal,

sino como una actividad compleja (Bilbao, 2016).

Una de las innovaciones que resultaron de la nueva manera de concebir el aprendizaje
fueron los museos interactivos de ciencia, una verdadera revolucion comparados con el
modelo clasico de museo, donde "se mira y no se toca”. Los nuevos museos participativos
se basan en la idea de que la experimentacion personal es un aspecto fundamental del
aprendizaje. Para esto, proponen que los visitantes experimenten e interactien con los

materiales y objetos de manera totalmente libre (Bilbao, 2016).

Este nuevo modelo de aprendizaje interactivo ofrece al estudiante un mayor nimero de
oportunidades para la construccién y el desarrollo del conocimiento. Mediante el uso de las
nuevas tecnologias, deja de ser una utopia y se vuelve plenamente funcional. Ya que todo el
mundo tiene acceso de forma sencilla (desde su casa o desde alguna institucién publica) a

dispositivos en los que se pueden ejecutar las mismas.

Esta forma de aprendizaje interactivo no es el Gnico modelo que ha surgido en los Gltimos

afios, hay muchos mas como por ejemplo el modelo flipped classroom.

Por estos motivos y puesto que el uso de estos modelos de aprendizaje generan un interés
creciente, el presente TFG mezcla el modelo de ensefianza interactivo y el modelo flipped
classroom (que se explicara en el siguiente apartado) para realizar una aplicacion de apoyo
al aprendizaje de desarrollo web, concretamente para la asignatura de Laboratorio de

Desarrollo de Sistemas Telematicos.
1.2 The flipped classroom. Motivacion y objetivos

The Flipped Classroom es un modelo de trabajo en el aula, que estd teniendo mucha

aceptacién en EEUU y con el que estan experimentando algunos docentes.

4 E.T.S.I. TELECOMUNICACION - UNIVERSIDAD DE VALLADOLID


http://usergeneratededucation.wordpress.com/2012/06/16/the-flipped-classroom-the-full-picture-for-tinkering-and-maker-education/

Disefio y desarrollo de la aplicaciéon mévil iOS para PencilCase de apoyo al aprendizaje de desarrollo web

Si, bajo la estructura tradicional, el tiempo que estamos en el aula (especialmente en los
niveles superiores de secundaria y en ensefianza superior), se dedica a explicar la materia y
acercar al alumnado a las ideas fundamentales de cada unidad didactica, mientras que las
tareas se hacen en casa. Bajo la estructura que propone la ‘clase del revés’, es precisamente
al contrario: en casa los estudiantes acceden a los contenidos mientras que las tareas se

desarrollan en el aula (Alvarez, 2012).

TRADITIONAL FLIPPED

s Oa

Lecture E ] E".E.’a [

Homework
Activities

llustracién 1. Modelo tradicional frente a modelo flipped

Para que esto sea posible, el docente facilita a su alumnado materiales audiovisuales,
pueden ser videos o incluso podcast. Este material puede tratarse de un recurso producido

por el propio docente o bien de un recurso ya existente en la red (Alvarez, 2012).

Todos hemos vivido la experiencia de llegar a casa, comenzar a trabajar las tareas y
encontrarnos con problemas y dudas para avanzar que no somos capaces de resolver ni con
los apuntes de clase, ni con los materiales de apoyo sugeridos por nuestro profesor, ni
consultando a otros compafieros del curso. Bajo el modelo de la flipped classroom los
docentes no envian problemas a casa, sino conocimiento, y dejan libre el tiempo del aula
para que cada alumno, con su ayuda y la del resto de sus comparieros, pueda trabajar sobre

las tareas de cada unidad (Alvarez, 2012).

Los docentes tienen mas tiempo en el aula para trabajar con cada estudiante, conocer mejor
sus necesidades y sus avances. Por su parte el alumnado tiene la oportunidad de hacer

preguntas y resolver los problemas con la guia de sus profesores y la ayuda de sus
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compaferos, de modo que se favorece la creacion de un ambiente de aprendizaje

colaborativo (Alvarez, 2012).
Motivacion

En el presente TFG se pretende combinar los conceptos de aprendizaje participativo y the
flipped classroom explicados anteriormente estableciendo un modelo de ensefianza
interactivo en el que el tiempo transcurrido en la clase con el profesor sea mas productivo,

en el que los principales beneficios serian:

e Al presentarse el material tedrico en forma de videos o podcast, si el alumno se
pierde en la explicacion puede retroceder unos segundos y repetirla proporcionando
también al alumnado la posibilidad de volver a acceder a los mejores contenidos
generados o facilitados por sus profesores.

e Permite a los docentes dedicar mas tiempo a resolver las dudas del alumno, asi
como, conocer sus avances y necesidades.

e Crear un ambiente de aprendizaje colaborativo en el aula (Romero, 2013).

e Al hacer que la mayor parte de la asimilacion de los conceptos sea de forma
interactiva, se consigue que para el alumno sea una tarea mas atractiva y menos
tediosa.

e Es una oportunidad para que el profesorado pueda compartir informacion y

conocimiento entre si, con el alumnado y con las familias (Romero, 2013).
Objetivos

Una vez descrita la contextualizacion y motivacion de este TFG se procede a la descripcion
de los objetivos, siendo el objetivo prioritario el disefio y desarrollo de una aplicacion
visualmente atractiva para dispositivos iPad de apoyo al aprendizaje de desarrollo web

mediante el uso del programa PencilCase. De forma paralela también seran objetivos:

e La creacién de nuevo material interactivo, adaptado a partir del material teérico
ya existente, refiriendonos con material interactivo a simulaciones, aplicaciones y
juegos ofreciendo laboratorios virtuales para realizar pruebas, generar hipotesis y
jugar con variables en un ambiente didactico.

e Proporcionar acceso rapido y sencillo a través de la aplicacion al material tedrico

existente de la asignatura y al nuevo material que se pueda crear.
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Facilitar el acceso al alumno a preguntas tipo test similares a las que tendréd que
superar en el examen final de la asignatura con el objetivo de que se familiarice con
ellas.

Proporcionar acceso rapido y sencillo a paginas de contenido externo que el
profesor opine que puedan resultar Gtiles para el aprendizaje del alumno.

Creacion de un mecanismo de realimentacion mediante la cual el alumno pueda
proponer cualquier tipo de mejoras en la aplicacion, preguntar dudas y proponer
paginas de contenido externo.

Proporcionar acceso rapido y sencillo a la plataforma moodle que también se usara
como apoyo para la asignatura.

Proporcionar acceso directo desde la aplicacion al manual de usuario de la misma

y a una breve explicacion sobre el contexto del proyecto.

1.3 Fasesy métodos

Para alcanzar los objetivos propuestos en el apartado anterior serd necesario seguir una serie

de fases:

>

Estudio del entorno: Se realizara un estudio del material y grupo al que va
dirigido, para poder presentar los contenidos de la manera més adecuada. Para el
estudio del grupo se realizard una encuesta sobre preferencias y expectativas.
Andlisis de las distintas tecnologias y herramientas a utilizar, una vez que se ha
realizado el primer estudio del entorno, se escogera la tecnologia mas apropiada.
Disefio de la estructura a partir de las tecnologias elegidas, en esta fase se
caracteriza las funcionalidades de cada una de las secciones de la aplicacion.

Fase de desarrollo final de la aplicacion.

Elaboracion de una memoria acerca del proyecto que recoja todos los pasos
seguidos en el disefio y desarrollo del mismo, asi como la informacion base
necesaria utilizada para la consecucién de los objetivos propuestos inicialmente.
Lineas futuras, al final de dicha memoria, se presentaran posibles modificaciones

de la aplicacion y su adaptacion a otras asignaturas

1.4 Estructura de la memoria

Esta memoria esta estructurada en de tres bloques compuestos de un total de ocho capitulos,

en los que se pretende abarcar los ambitos mas importantes del desarrollo del proyecto.
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El primer bloque relativo a la introduccion y contextualizacion del proyecto, consta de

cuatro capitulos en los que se detallan las fases previas al desarrollo del proyecto como son

la descripcion del origen del proyecto, los objetivos, la eleccién de tecnologias y los

requisitos que debe cumplir:

7
0.0

En el primer capitulo (el presente capitulo) se hace una introduccion al tema
tratado en este trabajo, ofreciendo una explicacion de los diferentes modelos de
ensefianza en los que se va a basar el proyecto justificando los beneficios que
aportan cada uno de ellos. También se proporciona vision general de la motivacion
y objetivos de este proyecto y un resumen de las fases y métodos que se van a llevar
a cabo.

En el segundo capitulo se trata las distintas tecnologias de desarrollo movil que
existen actualmente. Comienza dandose una vision general de los tres tipos de
aplicaciones moviles, nativas, hibridas y web. Siguiendo con una comparacion
mediante un esquema de ventajas y desventajas de cada una de ellas indicando para
cada tipo de aplicacion cuales son las tecnologias moviles empleadas mas
comunmente. Finalmente se seleccionard la tecnologia méas adecuada para la
aplicacion que se desea realizar y se argumentara sobre la eleccion de otros recursos
utilizados.

En el tercer capitulo se realizara una presentacion de PencilCase, la herramienta
elegida para el desarrollo de la aplicacion, y se explicara su método de trabajo.

En el cuarto capitulo se planteara todo el contexto que rodea al proyecto. Para ello
se realizard, en primer lugar, un estudio de la situacion previa al proyecto, el origen
y los requisitos de este. Se afrontara la decision de como plantear la aplicacion en
funcion de estos requisitos y, posteriormente, se realizara un analisis de los
principales beneficios del proyecto. Por ultimo, se establecera una hipdtesis de
trabajo mas concreta y realista que las fases y métodos presentados en el primer

capitulo

El segundo bloque relativo al disefio y desarrollo de la aplicacion, consta de dos capitulos

en los que se detallan la descripcion y el manual de usuario:

7
0.0

En el quinto capitulo se trataran varios apartados relativos al disefio y desarrollo de
la aplicacion desde un punto de vista técnico. Primero, se analizard como esta
estructurada la aplicacion dentro de la herramienta PencilCase, centrandose en la
posicion de las Cards y el contenido de las mismas. Después, se realizard una

explicacion de las diferentes funciones que permite TwinTeach mediante casos de
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uso tratando que queden explicados de la manera mas clara posible. En los casos en
que se considere necesario, se presentaran también los diagramas de flujo
correspondientes. A continuacion, se realizard un analisis de los archivos creados
por PencilCase al generar la aplicacion.

El sexto capitulo va destinado a los usuarios de TwinTeach y tiene como objetivo
describir dicha aplicacion y exponer las distintas posibilidades esta que ofrece. Se
realizara una serie de pasos descriptivos con fotos y capturas de pantalla, para que
cualquier usuario que consulte este manual pueda hacer un uso pleno de todas las

funcionalidades de la aplicacion.

En el tercer bloque relativo al andlisis final una vez finalizado el desarrollo de la

aplicacion, consta de dos capitulos en los que se detallan una aproximacion del presupuesto

econdmico, las conclusiones personales del autor del proyecto y unas indicaciones sobre

futuras lineas de trabajo:

/7
0’0

En el séptimo capitulo se estimard un presupuesto econémico del proyecto
realizado. Para ello, se realizara un seguimiento de los diferentes gastos tanto de
software, de hardware y de mano de obra que han sido necesarios para la
realizacion de este proyecto.

En el ultimo capitulo se describen las conclusiones obtenidas de este proyecto
(valorando si se ha conseguido alcanzar los objetivos propuestos en el primer
capitulo), una opinion personal y se explican algunas ideas que podrian llevarse a
cabo en un futuro para mejorar la aplicacion, optimizarla y dotarla de mas

prestaciones para seguir beneficiando tanto a alumnos como a profesores.

Finalmente se presenta la bibliografia consultada mediante el modelo Apa sexta edicion y

los anexos técnicos que se han considerado oportunos.
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2. ELECCION DE TECNOLOGIAS Y

RECURSQOS

En la presente seccidn se pretende realizar un estudio de las diferentes tecnologias que se
pueden emplear para cumplir los objetivos establecidos en la seccion anterior. Finalmente,
teniendo en cuenta estos objetivos, se escogen las que serdn utilizadas en este proyecto

argumentando los motivos de la eleccién.
2.1 Introduccién

Cuando se habla de desarrollar aplicaciones para dispositivos mdviles de cualquier tipo no
solo hay que pensar en la parte de desarrollo necesaria para llevarla a cabo. También es
importante realizar un analisis previo para el estudio de las tecnologias disponibles a partir
del cual analizar las ventajas y desventajas de cada tecnologia para poder elegir cual va a
proporcionar una mayor calidad y una mejor adaptacion a las necesidades del proyecto
(Bermell, 2016).

Otra decision que también resultard importante en este proyecto es la eleccion del
dispositivo en el que se va a ejecutar nuestra aplicacion. También se debatird sobre los
diferentes dispositivos en los que se podra ejecutar esta, en funcién de la tecnologia elegida,

y tendra un peso importante en la decision final.
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llustracidn 2. Diferentes dispositivos moéviles

Adentrandonos en el andlisis de desarrollo, se nos ofrecen tres principales enfoques:

» Aplicaciones Mdviles Nativas (iPhone, Android, BlackBerry, Windows Mobile)
» Aplicaciones Web para méviles (Web Apps)
» Aplicaciones Hibridas (Multiplataforma)

A la hora de decidir qué tipo de aplicacion desarrollar, resulta importante tener en cuenta
maultiples factores, como el tipo de informacidn que se desea brindar y la manera de hacerlo,
el publico al que va dirigido y, como suele ocurrir en cualquier proyecto, el tiempo y

presupuesto disponible para realizar el proyecto.

A continuacion, se describiran estos enfoques de desarrollo, realizando posteriormente un
analisis de las ventajas e inconvenientes de cada uno en relacion con nuestro proyecto y

finalizando con una eleccién argumentada de la tecnologia que se va a emplear.
2.2 Aplicaciones nativas

Una aplicacién nativa, es una aplicacion mavil desarrollada y optimizada especificamente
para el sistema operativo determinado y la plataforma de desarrollo del fabricante (siendo
las méas extendidas Android, iOS, Apple, Black Berry y Windows Mobile Phone). Cada una
de estas plataformas tiene un sistema diferente, por lo que, si se desea que la aplicacion
funcione en varias de ellas, se tendra que desarrollar la misma aplicacion en diferentes

versiones, una para cada plataforma (Vallejo, 2016).

Alfonso Garcia Martin 11



ELECCION DE TECNOLOGIAS Y RECURSOS

llustraciéon 3. Plataformas mas extendidas para aplicaciones méviles

Estas aplicaciones se instalan directamente en el disco duro o en la tarjeta de memoria del
dispositivo maovil. A continuacion, se procedera a un analisis de las principales ventajas y

desventajas de las aplicaciones nativas:
Ventajas

La ventaja mas intuitiva es el rendimiento, desarrollar una aplicacion especificamente para
un dispositivo hace que esta tenga un funcionamiento muy fluido y estable, factor de gran
importancia en la eleccion del tipo de desarrollo si se desea una aplicacion potente y de

éxito.

Otra ventaja de gran importancia es que se permite acceder a través de ellas a todos los
recursos del dispositivo (como la cadmara, los contactos, las galerias o el gps), a las
librerias graficas del sistema operativo e interactuar con otras aplicaciones nativas (Ortiz,
2013).

La tercera ventaja es que cada version de la aplicacion se puede distribuir a través de las
tiendas online correspondientes a cada plataforma: Apple Store (i0S), Google Play
(Android), AppWorld (BlackBerry) y Windows Marketplace (Windows Mobile). Lo que
facilita en gran medida el marketing y la publicidad, fundamental si se busca una aplicacion
rentable. Ademas el proceso de verificacidn y aceptacion por parte de Apple y Google suele

ser mas rapido que en aplicaciones hibridas.

También es importante indicar que permite sincronizar o cachear datos, lo que permite su
funcionamiento en modo online y offline, pudiendo utilizarse sin la necesidad de una
conexion a internet, ventaja que en algunas aplicaciones puede convertirse en un punto

tremendamente favorable.

Desventajas
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Las desventajas son fundamentalmente de tipo econdmico ya que, como se indicaba
previamente, para hacer aplicaciones nativas se debe conocer los diferentes lenguajes de
programacion de cada Sistema Operativo. No serd posible reutilizar un cddigo de un
Sistema Operativo en otro, habra que tener en cuenta que las aplicaciones necesitaran
actualizaciones tanto para las nuevas versiones del Sistema Operativo, como para el
mantenimiento o mejoras de funcionalidades y todas estas cosas se deberdn hacer

directamente en el cddigo nativo de cada plataforma (Ortiz, 2013).

Por lo tanto, si se quiere realizar una aplicacion de gran tamafio que se pueda ejecutar en
cualquier dispositivo, la realizacién del proyecto en codigo nativo obligara a, contar con una
amplia plantilla de técnicos con alta preparacion y experiencia en lenguajes mucho menos
utilizados entre los desarrolladores (comparado por ejemplo con lenguajes web) (Ortiz,
2013).

SMARTPHONES TABLETS

llustracion 4. Infograma sobre los SO empleados en Espaiia en 2015

Durante el afio pasado segun los datos obtenidos en el 62 informe sobre el estado de las
apps en Espafa 2015, los dos sistemas operativos mas populares en Espafia tanto para
smartphones como para tablets, han sido (como se puede apreciar en la llustracion 4)
android e i0S. Y es que, actualmente la mayoria de las aplicaciones nativas se desarrollan
para estos dos sistemas. A continuacion, se analizaran y se presentara un breve resumen de

las principales ventajas e inconvenientes de cada uno de ellos (TheAppDate, 2016) .

2.2.1 Android
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El sistema operativo Android esta basado en el nacleo Linux. Fue disefiado principalmente
para dispositivos maoviles con pantalla tactil, como smartphones, tablets relojes inteligentes,

televisores y automdviles ( Elgin, 2005).

llustracion 5. Logo Android

Inicialmente fue desarrollado por Android Inc., una compafiia de software ubicada en
California que fue comprada por google en 2005. El desarrollo de Android continud de la
mano de google y la Open Handest Alliance (un consorcio de compafiias hardware,

software y telecomunicaciones) hasta que finalmente fue presentado en 2007 ( Elgin, 2005).

Android es una pila de software para dispositivos moviles que incluye un sistema operativo,
middleware y diversas aplicaciones. Su SDK (Software Development Kit, Kit de desarrollo
de software) aporta las herramientas y APIs necesarias para comenzar a desarrollar

aplicaciones utilizando el lenguaje de programacién Java.

Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos que crea una maquina virtual JVM
(Java Virtual Machine), utilizada como abstraccion entre el hardware de la maquina y los
programas Java. En Android sucede algo similar teniendo en cuéntala baja capacidad de
procesamiento y reducida potencia de calculo de los dispositivos moviles (Android
developers, 2014).

El éxito de Android radica en las caracteristicas que lo hacen diferente. Es el primero que
combina en una misma solucién las siguientes cualidades (Universidad Politécnica de
Valencia, 2016):

% Se trata de una plataforma realmente abierta y de desarrollo libre.
“ Puede adaptarse a cualquier tipo de hardware, ya que no ha sido disefiado
exclusivamente para su uso en smartphones y tablets. Este hecho tiene sus evidentes

ventajas, pero también supondra un esfuerzo extra adicional para el programador ya
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que la aplicacion deberd funcionar correctamente en dispositivo con diferente
pantalla, entrada 0 memoria. Esta caracteristica contrasta con la de Apple que
consiste en desarrollar una aplicacién para iPhone y otra independiente para iPad o
incluso diferentes aplicaciones para la misma familia de dispositivos.

% Asegura la portabilidad, al desarrollarse las aplicaciones en Java podran ser
ejecutadas en cualquier tipo de CPU gracias al concepto de maquina virtual.

% Posee una arquitectura basada en componentes inspirados en Internet, lo que
permite que la misma aplicacién se ejecute en una pantalla reducida (como la de un
reloj) y en una grande (como un televisor).

% Presenta una gran cantidad de servicios incorporados, como la localizacién
basada en GPS o el sistema de reconocimiento y sintesis de voz.

% Tiene un aceptable nivel de seguridad, cada aplicacion dispone de una serie de
permisos que limitan su rango de actuacion y el usuario puede conceder o retirar
permisos a las aplicaciones en cualquier momento.

+ Esta optimizado para baja potencia y poca memoria, al implementarse mediante
una optimizacién de la maquina virtual Java.

% Cuenta con una alta calidad de gréaficos y sonido.

En conclusién, Android ofrece una forma sencilla y novedosa de implementar potentes

aplicaciones para diferentes tipos de dispositivos.

2.2.2i0S

El sistema operativo movil i0S pertenece a la multinacional Apple Inc. Originalmente fue
desarrollado para el iPhone aunque después se ha usado en otros dispositivos como iPod
touch o iPad. Apple revel6 la existencia de iOS en la Macworld Conference & Expo el 9 de
enero de 2007 (Guapu Technologies, 2013).
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llustracién 6. Logo iOS

iOS esta basado en el sistema operativo Mac OS X , que a su vez esta basado en Darwin
BSD y por lo tanto es un sistema operativo Unix (utilizado en las aplicaciones Linux). En
concreto ambos sistemas operativos comparten el mismo nicleo Mach/FreeBSD, y utilizan

como lenguajes de programacion principales C y Objective-C (Macroprogramadores, 2013).

La interfaz de usuario de iOS est4 basada en el concepto de manipulacién directa, usando
gestos multitactiles. Los elementos de control consisten de deslizadores, interruptores y
botones. La respuesta a las 6rdenes del usuario es inmediata y provee de una interfaz fluida.
La interaccion con el sistema operativo incluye gestos como deslizamientos, toques,
pellizcos, los cuales tienen definiciones diferentes dependiendo del contexto de la interfaz.
Se utilizan acelerémetros internos para hacer que algunas aplicaciones respondan a sacudir

el dispositivo o rotarlo en tres dimensiones (Petrazzini, 2012).

Para los usuarios principiantes, iOS es un gran sistema operativo debido a su sencillez, que
lo hacen tremendamente intuitivo. A Apple le gusta tenerlo todo bajo control y su sistema

operativo esta muy especializado (Stelapps, 2016).

Aungue la principal cualidad de iOS sea esta sencillez, también cuenta con una serie de

caracteristicas que lo hacen muy peculiar. Algunas de ellas son (Petrazzini, 2012):

% La pantalla, donde se ubican los iconos de las aplicaciones que vienen con el
dispositivo o las descargadas desde la App Store. También cuenta con una parte
Ilamada Dock en su parte inferior y, en la superior, encontraras la barra de estado.

< La creacion de carpetas, brinda la posibilidad de crear carpetas en las que se puede
organizar o agrupar las aplicaciones por categorias o de la forma que se quiera.

% EIl centro de notificaciones, donde llegan las noticias de todo lo que esta

sucediendo en las aplicaciones que tienes instaladas en tu dispositivo.

16 E.T.S.I. TELECOMUNICACION - UNIVERSIDAD DE VALLADOLID


http://www.gcfaprendelibre.org/tecnologia/curso/iphone/interfaz_del_iphone/3.do
http://www.gcfaprendelibre.org/tecnologia/curso/iphone/interfaz_del_iphone/4.do

Disefio y desarrollo de la aplicaciéon mévil iOS para PencilCase de apoyo al aprendizaje de desarrollo web

% Laopcion de multitarea, permite ejecutar varias aplicaciones a la vez. Es decir, que
no tienes que cerrar una aplicacion para abrir otra. De hecho, puedes pasar de una a
otra pulsando dos veces seguidas el botdn de inicio del dispositivo.

%+ Duracion de la bateria, Apple se preocupa mucho mas que sus competidores, por
los problemas de bateria y rendimiento.

% Un desarrollo distinto para cada tipo de hardware, es necesario desarrollar una
aplicacion diferente para cada dispositivo en el que se pretenda instalar (por ejemplo
una para iPhone y otras independientes para distintos modelos de iPad), esto supone
un arma de doble filo, ya que si se pretende adaptar para varios dispositivos ser
requerird un mayor trabajo, pero si la aplicacion solo pretende utilizarse en un tipo
de dispositivo evita al programador el esfuerzo extra adicional para el programador
de que la aplicacion deba funcionar correctamente en dispositivos con diferente
pantalla (como es el caso de android).

< Tiene muy buen nivel de seguridad, al ser mas restrictivo, se consigue que sea
mejor que el resto de competidores.

+« Cuenta con aplicaciones de buena calidad, al ser tan restrictivos, Apple no permite
que se publiquen en la appstore aplicaciones mediocres que sin embargo podemos

encontrar en Android.

En resumen, iOS ofrece una forma sencilla y segura de implementar eficientes aplicaciones

adaptadas a cada tipo de dispositivo.
2.3 Aplicaciones web

El desarrollo de aplicaciones Web para dispositivos moviles es el desarrollo de paginas web
que son optimizadas para ser visualizadas en las pantallas de dispositivos moviles y para ser

utilizadas en pantallas tactiles.

El usuario accede a estas aplicaciones mediante el navegador web de su dispositivo, aunque
en funcién del dispositivo puede crear un enlace directo en su escritorio y acceder a ella
como si se tratara de cualquier otra aplicaciéon. Dos ejemplos de este tipo de aplicaciones

son Financial Times y Yahoo Mail (Vallejo, 2016).

La principal caracteristica es que se accede mediante un navegador web del dispositivo
haciendo que la aplicacion se visualice de forma casi idéntica en todos los dispositivos,
dependiendo Unicamente de la resolucién de la pantalla. Siendo otras caracteristicas

importantes que (Vallejo, 2016):
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% Las tecnologias utilizadas con las mismas que para un sitio web (se emplean HTML,
CSS y JavaScript).

+“ No se distribuyen mediante los sitios oficiales como Apple Store o Google Play, lo
que le permite zafarse de las tasas y limitaciones impuestas por estos.

% Funcionan principalmente online pero pueden contar con caché y almacenamiento
de datos local para el funcionamiento offline (un ejemplo es la aplicacion del

Financial Times).

A continuacion, se procedera a un analisis de las principales ventajas y desventajas de estas
aplicaciones web (Vallejo, 2016):

Ventajas

Coste: Se desarrolla una Unica aplicacion para todos los sistemas operativos a diferencia de

una aplicacion nativa.

Rapidez de desarrollo: Al desarrollar para todas las plataformas a la vez no se multiplica el

tiempo de desarrollo.

Compatibilidad: Se reutiliza casi en un 100% el mismo cddigo fuente para todos los
sistemas operativos de los dispositivos moviles. Se puede optimizar para las distintas

resoluciones de pantallas moviles.
Mantenimiento de un unico codigo para todas las plataformas.

Distribucion: Se puede evitar la subida a los repositorios oficiales online (App Stores). Es

posible descargar la aplicacion desde una pagina web o accediendo a una URL concreta.

Actualizaciones inmediatas: Las actualizaciones de la aplicacién son inmediatas, a

diferencia de unas semanas de espera de aprobacién por Apple Store.

Posibilidad de SEO: Ayuda a mejorar la visibilidad de su aplicacion puesto que esta y sus

contenidos estan disponibles en la web.

Visibilidad: La URL de la aplicacion web es facil de compartir, e incluso se puede redirigir

el trafico desde redes sociales, blogs, codigos QR y medios de publicidad.

Desventajas
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Integracion con los componentes nativos del dispositivo: Las aplicaciones web, al ser
ejecutadas en el navegador, solo pueden acceder a determinados componentes y

funcionalidades nativas del dispositivo, aunque las posibilidades evolucionan con rapidez.

Diferencias entre dispositivos: El nivel de incorporacion de los estandares en los
navegadores de cada dispositivo es bastante heterogeneo. Es posible que se dedique mas
tiempo en testear y corregir problemas de una aplicacién web debido al comportamiento

distinto de los navegadores que en el propio desarrollo de la misma.

El uso offline: Las capacidades de almacenamiento local de las aplicaciones Web son

limitadas, solicitdndose al usuario la confirmacion en caso de sobrepasar ciertos limites.

Fluidez: Un interface de usuario desarrollado en HTML5 no es tan fluido como uno nativo.
2.4 Aplicaciones hibridas

Una aplicacion hibrida o multiplataforma, como su nombre bien indica, es una “mezcla
entre una aplicacién nativa y una aplicacion web”. Generalmente consisten en
aplicaciones que contienen en su interior el navegador web del dispositivo. Para su
desarrollo se utilizan frameworks de desarrollo basados en lenguajes de programacion web
(HTML, CSS y JavaScript). Actualmente Phonegap es el mas conocido aunque no el unico
ya que existen varios que pueden ser utilizados: Kendo Ul Mobile, Sencha Touch,
Trigger.io o Titanium Appcelerator (Vallejo, 2016).

En este tipo de aplicaciones el nivel de integracion con el sistema operativo dependera del
framework de desarrollo utilizado y como de abierto sea este sistema operativo, teniendo
cada uno de ellos sus ventajas e inconvenientes. Actualmente con esta opcion se tendré
bastante acceso al hardware del teléfono e incluso en algunos casos a las librerias, pero lo
cierto es que aunque de momento no se ha conseguido igualar la respuesta y la experiencia
de usuario de una aplicacion nativa, hay que reconocer que va camino de hacerlo (Ortiz,
2013).

Se ha ido evolucionando a desarrollos mas complejos en los que ciertas funcionalidades se
ejecutan como una web y otras en nativo. Un ejemplo de esto es Instagram, que utiliza
nativo para hacer y publicar la fotografia, pero web para desplegar las fotografias y perfil
(Ortiz, 2013).

La solucion hibrida que pretende aprovechar las capacidades de las aplicaciones nativas

permitiendo la re-utilizacion de la mayor parte del codigo para todas las plataformas. Su uso
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es una opcién econdémica e interesante para llegar al mayor nimero de usuarios repartidos
en las diferentes plataformas y dispositivos aunque de momento sus limitaciones son claras
(Ortiz, 2013).

A continuacion, se procede a un analisis de las principales ventajas y desventajas de estas

aplicaciones web (Vallejo, 2016):
Ventajas

Minimiza el codigo especifico: La mayor parte del codigo puede utilizarse para el resto de

plataformas. Solo se utiliza codigo nativo para aquellos aspectos que lo requieran.
Menor coste de desarrollo sobre todo si se requiere la aplicacion en varias plataformas.

Menor coste de mantenimiento al ser la mayor parte del cédigo comin a todas las

plataformas.

Una aplicacién hibrida puede acceder a los recursos del dispositivo movil préacticamente

€Omo una nativa

Se distribuye mediante los respectivos stores.
Desventajas

Rendimiento: El rendimiento y la experiencia de usuario no pueden alcanzar los niveles de
la aplicaciéon nativa. Incluso los dispositivos mas actuales tienen problemas gestionando

interfaces desarrollados en HTMLS5.

Los procesos de aprobacion en los correspondientes stores habitualmente para
aplicaciones hibridas son mas estrictos y pueden llegar a ser rechazadas si no queda clara la

funcionalidad proporcionada mediante la carga de codigo remoto.
2.5 Eleccion de la tecnologia empleada

A la hora de elegir la tecnologia adecuada, resulta de gran importancia analizar el contexto

del proyecto, y para ello se tendré que tener en cuenta los siguientes factores:

7

“ El coste que se puede asumir: las finanzas, limitan todo frente a los demés puntos,

por lo que es importante ser realista en este punto y adaptarse a las capacidades.
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Este proyecto se trata de un TFG desarrollado Unicamente por un alumno, en el que
el coste a asumir es bastante limitado.

% Las caracteristicas y funcionalidades del proyecto: en cuanto a la seleccion de
estas caracteristicas se decide priorizar la manejabilidad, sencillez, y capacidad de
crear contenidos interactivos.

% Los usuarios a los que va dirigido el proyecto: en este proyecto esto claro, el
objetivo son alumnos de ingenieria matriculados en la asignatura.

% La complejidad del disefio: pudiendo realizarse un disefio mas complicado
personalizado a cada usuario y con tiempos de respuesta excelentes, 0 uno que
cuente con una interfaz comun para todos los usuarios, y en cual, el tiempo de
respuesta no resulte tan exigente. Para este proyecto se elegira esta segunda opcién
ya que la primera supondria incrementar en gran medida el tiempo de desarrollo
invertido en el proyecto.

“ La intencidén de hacerlo crecer: se pretende que en un futuro este proyecto sea
retomado y mejorado.

Otro factor de gran importancia a tener en consideracién en este proyecto es el dispositivo
en el que se pretenda ejecutar: es decir, si se pretende ejecutar en varios tipos de

dispositivos, o Unicamente uno y en este caso ¢qué dispositivo?

Evaluando el proyecto, se descarta la opcion de ejecutarlo en un smartphone, y una de las
principales razones es que al contener documentos teoricos en formato pdf, la consulta de
estos en una pantalla de pequefio tamafio puede resultar muy incémoda. Siendo el segundo
tipo de dispositivo mas utilizado, la tablet, ideal para este proyecto ya que el tamafio de la
pantalla y la sencillez a la hora de manejarla suponen grandes beneficios para el proyecto

que se pretende realizar (Actualidad iPhone, 2015).

Una vez seleccionado el dispositivo en el que ejecutar la aplicacion, se procede a la eleccion
del enfoque de desarrollo. A continuacion se presentara una tabla que recoge un resumen de

los principales puntos débiles y fuertes de cada modelo, expuestos anteriormente:

Nativa Web Hibrida
Rendimiento Muy rapido Lento Rapido
Distribucion Store Web Store
Acceso a . . si

herramientas
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dispositivo
Conectividad Online y offline Mayormente online Online y offline
Conocimientos HTMLS, CSS, HTMLS5, CSS,
) NET, -C, Java _ .
necesario JavaScript JavaScript
Multiplataforma No Si Si

Tabla 1. Comparativa enfoques de desarrollo

Una vez analizadas los diferentes desarrollos y presentado un resumen de todos ellos en
forma de tabla, se ha meditado sobre la eleccion de modelo y se ha elegido realizar una
aplicacion nativa, los principales motivos que se han tenido en cuenta para realizar esta
eleccion han sido que una aplicacion nativa ofrece mejor rendimiento y que no se trata de

un proyecto excesivamente grande.

Se pretende desarrollar una aplicacion final muy completa, util y de gran calidad que quede
desarrollada tanto para iOS como para android para poder llegar al mayor nimero de
usuarios posibles. Este objetivo es totalmente imposible, para realizarlo en un Gnico TFG ya
que la carga de horas de trabajo seria tremenda. Por esta razén, en el presente TFG se va a
realizar una primera version de referencia que servira de punto de partida para comenzar
con un disefio general y luego pasar la aplicacién al codigo a los cédigos propuestos
anteriormente. Esta aplicacion inicial se realizard mediante la herramienta PencilCase que

se explicara en el apartado 3 de este documento.

La eleccién de este modo de actuar se ha llevado a cabo bajo la premisa de que es mucho

mas facil programar una aplicacion en codigo nativo, si ya se cuenta con una de referencia.
2.6 Otros recursos utilizados

Una vez analizadas los las diferentes tecnologias y realizada una eleccion acorde con los
objetivos y requisitos del proyecto, queda por tratar el resto de recursos adicionales que

seran utilizados en este proyecto.

Unicamente se han necesitado tres tipos de recursos: por un lado, se ha hecho uso de
imagenes e iconos en la implementacion de la interfaz de la aplicacion y, por otro, apuntes
de la asignatura proporcionados por las profesoras. A continuacion se detallaran los
recursos empleados, se mencionaran alunas alternativas y se indicara de donde se han

obtenido.

22 E.T.S.I. TELECOMUNICACION - UNIVERSIDAD DE VALLADOLID



Disefio y desarrollo de la aplicaciéon mévil iOS para PencilCase de apoyo al aprendizaje de desarrollo web

2.6.1 Imagenes

Los elementos visuales en una estrategia de contenidos son clave a la hora de cautivar al
usuario. Con la finalidad de obtener una interfaz de usuario sencilla e intuitiva, que a la vez
permita presentar una aplicacion amigable y atractiva, se ha decidido incluir iméagenes en

ciertas partes de esta.

Un ejemplo de esta implementacion es la propia pantalla inicial (ilustracion 7), en ella, las
diferentes secciones de la aplicacion no se muestran Unicamente mediante texto. Sino que
también, se presenta una imagen representativa de cada seccion. Este tipo de imagenes se
emplean a lo largo de toda la aplicacién y se mantiene la misma imagen para referirse a

cada uno de los recursos del mismo tipo.

TwinTeach

llustracion 7. Pantalla principal de TwinTeach

La mayoria de las iméagenes que se encuentran en internet tienen derechos de autory
pueden surgir problemas al usarlas sin permiso. Sin embargo, existen multitud de paginas
que ofrecen imagenes gratuitas y libres para ser utilizadas. Algunas de estas paginas son:
morgueFile, openphoto o pixabay. Y todas ellas cuentan con buscadores que facilitan la
tarea de encontrar las imagenes deseadas. Para este proyecto, la basqueda se imagenes se ha
realizado mediante una utilidad de google que permite, en los criterios de busqueda de
imagenes, especificar que solo se muestren las etiquetadas para libre reutilizacion y que lo
que hace es recorrer y mostrar las imagenes de todas estas paginas etiquetadas por los

criterios de busqueda.

Alfonso Garcia Martin 23


http://blog.hubspot.es/marketing/marketing-de-contenidos

ELECCION DE TECNOLOGIAS Y RECURSOS

Otra opcion alternativa a la utilizacion de estas imagenes es sustituirlas por iconos, esto
proporcionaria una reduccion en el tamafio de la aplicacion. Sin embargo para este proyecto
se ha considerado que la reduccion que se conseguiria seria muy pequefia y se ha preferido

emplear imégenes para que la aplicacion resulte mas atractiva al usuario.
2.6.2 Iconos

Con la misma finalidad que en el apartado anterior, en algunos casos se ha preferido utilizar
iconos. Estos han sido utilizados sobre todo para la sefializacion de acciones comunes a la

mayoria de aplicaciones con el objeto de que resulten intuitivas para el usuario.

Un ejemplo del uso de estos iconos es el boton “home” en la cabecera superior (ilustracion
8) Esta accion se representa con el icono de una casa y se ha considerado que no es
necesario que le acomparie texto explicativo ya que es una funcionalidad empleada en gran

cantidad de aplicaciones y se presupone que el usuario conocera su funcionamiento.

¥

Oarte [ - Cliente

llustracion 8. Icono "home"

Igual que ocurre con las imagenes, la mayoria de los que se encuentran en internet
tienen derechos de autor y pueden surgir problemas al usarlos sin permiso. Existen varias
paginas que ofrecen iconos gratuitos y libres para ser utilizados. Para este proyecto se
empleard la pagina iconsdb, se ha optado por emplearla debido a que tiene una gran
cantidad de iconos y a que la propia pagina contiene un editor basico de los iconos que

ofrece permitiendo la posibilidad de cambiar el color de los iconos, su tamafio y su formato.

2.6.3 Apuntes de la asignatura
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El material perteneciente a la seccion de documentacion, ha sido proporcionado por las
profesoras de la asignatura de Laboratorio de Desarrollo de Sistemas Telematicos. Este
material corresponde con el que se ha proporcionado a los alumnos para superar la

asignatura durante el curso 2015.

Todo el material se presenta en formato pdf y en el anexo 2 se presenta un esquema de este.
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3. PENCILCASE

En el presente capitulo de realizara una presentacion de PencilCase Studio, la herramienta
elegida para el desarrollo de la aplicacion. La principal ventaja que ofrece respecto a usar
codigo es que el desarrollo del proyecto se hace de una forma mas visual y sencilla, lo que
no solo reduce el tiempo de trabajo permitiéndonos realizar una aplicacion mas amplia
dedicando el mismo tiempo de trabajo, sino también, insertar un mayor numero de

funcionalidades gracias a no tener que dedicar tanto tiempo a la parte grafica.

3.1 Introduccién

PencilCase es un generador de codigos que permite realizar disefios estaticos y convertirlos
en aplicaciones nativas iOS. Una posibilidad interesante, es realizar un proyecto PencilCase
emplearse como punto de partida para comenzar con un disefio general y luego pasar la
aplicacion al codigo en el que se desee, permitiéndonos sacar partido de su capacidad de
répido disefio. Esta herramienta permite de forma sencilla realizar animaciones y trabajar en
varios proyectos al mismo tiempo, de hecho, no existe limite de proyectos. Ademas, permite
agregar codigo JavaScript si en algin momento se quiere afiadir una funcion que no esté

implementada.

Las aplicaciones se desarrollan utilizando los tipos de formatos reflejados en la captura 1,
estos formatos indican la orientacion y el dispositivo en el que se ejecutara la aplicacion. Es

importante tener en cuenta que esta seleccion no se podra cambiar después.
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Almost there...

Select Your Canvas Templates

Blank
iPad iPad Coming Soon
B Portrait Landscape

X Cancel

Captura 1. Seleccion de formatos PencilCase

En PencilCase se trabaja con cards, que son cada una de las sucesivas pantallas que luego
se iran mostrando en el dispositivo al ejecutar la aplicacion. Se pueden importar los
elementos creativos que se pretenden emplear en el software y luego se agregan las

funcionalidades deseadas utilizando las herramientas integradas en el propio programa.

Durante el proceso de desarrollo de las aplicaciones se pueden ir probando de dos formas, o
directamente en el ordenador Mac utilizando el simulador iOS, o bien, en los dispositivos

usando la aplicacion gratuita PencilCase Player disponible en la App Store.

Cuando la aplicacion esta finalizada, puede compartirse a otros usuarios mediante la
aplicacion de PencilCase Player o se puede exportar a XCode y subir directamente como

cddigo nativo a la App Store.
3.2 Método de trabajo

Existen una infinidad de posibilidades que esta herramienta permite realizar, sin embargo,
el método de trabajo para cada una de ellas es mas o menos el mismo sin llegar a ser

necesario seguir siempre los mismos pasos (PencilCase.io, 2016):

Una vez seleccionado el modelo del proyecto se accede a la pantalla de trabajo de
PencilCase que muestra el aspecto de la captura 2.
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eoe = TwinTeach

Aa [ad (@5} *

TextBox  Media Shapes  Particles

R v &

Properties  Behaviors  Physics  Templates.

Captura 2. Pantalla de trabajo PencilCase

Esta pantalla de trabajo estd dividida en varios paneles. En el centro se sitda el area de
trabajo, donde se podra editar la card actual.

-

€ i g @

Cards Media Supplies Message

Captura 3. Opciones del panel Cards

A la izquierda esta situado el panel de cards (Captura 3) que cuenta con las opciones
“Cards”, “Media “, “Supplies” y “Messages”. Seleccionando la opcion “Card” (captura 4)
se pueden ver muestras en miniatura de las cards y permite con facilidad duplicarlas, crear
nuevas o borrarlas de la aplicacion.

28 E.T.S.I. TELECOMUNICACION - UNIVERSIDAD DE VALLADOLID



Disefio y desarrollo de la aplicaciéon mévil iOS para PencilCase de apoyo al aprendizaje de desarrollo web

Publish Target i
HE
‘ % . Target | Q
Cards Media Supplies™ Message “

Captura 4. Visualizador de Cards

Seleccionando la opcion “Media” (captura 5) se muestran todos los archivos disponibles.
PencilCase incluye una gran cantidad de archivos (imagenes, animaciones, sonidos...) que

pueden ser usador, pero también permite importarlos desde el ordenador.
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Seleccionando

“Supplies”

& L

» [[713D Models

p [ 7| Backgrounds

» [ Graphics

» B Icons

p [ Particles

» [ Importadas

al ElProvectoVljpg

= tablaZbbdd.png

£ tablalbbdd.png

i LogoTwinTeach.png

itk .
=
Cards Media Supplies  Massage
Media

Captura 5. Menu Media

(captura 6)

se muestran

todas

las funcionalidades

implementadas en PencilCase, solo es necesario arrastrarlas hasta el area de trabajo para

poder utilizarlas.
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Publish
€ . § @
Cards Media Supolies Message

o
Assign behavigurs to buttons to

complete actions.

Color
’ A resizable area filled with color.

Color Gradient
r A resizable area filled with a cola

gradient.

A Text Label

a A single line of text.

a2y TextBox
Multiple lines of toxt.

Text Field

Capture a single line of user
infarmation.

Text Input

Capture multiple lines of user
infarmation.

Table

Create scrollable lists or menus.

Web View

Embed an existing website ar we
page.

Switch

Taggle betwoen two optians or
states.

Slider

Create an adjustable cantral.

S @ @ m [ B

Multi View

Captura 6. Menu Supplies

En “Messages” (captura 7) se puede ver el estado de la aplicacion. Una vez ha sido

publicada en este panel se mostraran los mensajes de error que surjan.
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¢ % § @

=
Cards Media Supplies M
Messages

Captura 7. Messages

A la derecha se sitla otro panel (captura 8) que cuenta con las pestafias ‘“Propieties”,

“Behaviors” y “Physiscs”.

L

R L & «£

Properties Behaviors Phiysics. Templates

Captura 8. Panel de propiedades

Seleccionando la opcién “Properties” (captura 9) se pueden ver y modificar las
propiedades del elemento que esté seleccionado. Cada tipo de elemento (imagen, texto,
animacion...) presenta diferentes tipos de propiedades, permitiendo en estos una gran
capacidad de personalizacién. La mayoria presentan las propiedades comunes, como

tamafio posicién y rotacion, y propias como el formato de texto.
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R L & o
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Captura 9. Properties

En la opcion “Behaviors” (captura 10) es donde se programa el trabajo que va a realizar.

Cuando se construye una aplicacion mediante cddigo, el programador es responsable de

crear funciones l6gicas y dependientes para generar acciones. PencilCase elimina esta

dificultad mediante un sistema de comandos “When & Then” que son similares al comando

“if” en programacion de codigo. En cada objeto pueden aplicarse multiples funciones

permitiendo crear complejas acciones con elegante simplicidad.

Alfonso Garcia Martin
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AR L & &£

R Bieheviors Physics Templates
Properties

When...

When [EERUTAGIEEETY is

tapped

Then start timeline

When is tapped

Then start timeline

Logo timelane

When is tapped

Then go to card
using transition type
Instant with duration @
seconds

Captura 10. Behaviors

La opcion “Physics” (captura 11) permite proveer a los objetos de propiedades fisicas
como colisiones, gravedad, friccion y elasticidad. Los objetos pueden tener propiedades
estaticas o dinamicas que les dan la capacidad de interaccionar entre ellos y con el medio de
una multitud de formas. Esta funcionalidad es la hace que PencilCase se considere una

opcion ideal para desarrollar juegos.
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R L & o

Propertias Behaviors Physica Templates

Enable physics

Physics shape Polygon
0.00
© Dynamic Affected by gravity
(") Static Allows rotation
User can drag

ourty
Friction
Elasticity

Radius

Captura 11. Physics

Debajo de este panel se encuentra el de objetos (captura 12), que permite ordenar estos por

prioridad regulando que se vean en al frente o en el fondo.

¥inicio
FendoGris
b fondoTT
Color
F BordeSuperior
Fondo
AprendizajeDesarrolloWeb
Vboton2
ManualUsuarioWal
sombra2
Documentacion

sombra3
Test
¥ botond
¥ botons
¥ botoné
¥ botan?
¥ botond
P boton1
LegoTwinTeach
MenulLateral

logo

Captura 12. Panel de objetos
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Finalmente, en la parte inferior se muestra el panel “Timelane” (captura 13) que permite
realizar animaciones dando a la aplicacion una impresion de dinamismo. Permite crear una
gran cantidad de efectos diferentes. Cuando se selecciona un objeto en la timeline puede
editarse mediante keyframes, mediante estos keyframes se va regulando las caracteristicas
del objeto van cambiando a lo largo de la animacidn, estas caracteristicas pueden ser: la

posicion, la visibilidad, el tamafio, la rotacion y la opacidad. Ajustando estas caracteristicas

en diferentes momentos a lo largo de la timelane se consigue el efecto de la animacion.

Finalmente, en la parte superior derecha, hay tres iconos (captura 14) que permiten

desplegar y ocultar estos paneles.

L ...
T [ <
LET ”':1"1{‘”“1'2?r "lshd ' Tsha ' ' lehd | I7bd | "Taby ' ! lghd |
M o« > B > a w
Logo timelane i=®@a o I 2 1 Ta Is 6 Iz
Sound effects v
¥inicio Ld
FondoGris ®* -7
¥fondoTT Visible & A D 8] o
Position
Scale I i; 0
Opacity
Rotaticn
Image
Tint Color
Shapes ®* -7
Color ®* -7
¥ BordeSuperior ®* -7
TwinTeach ®* -7
TwinTeachSombra ®* -7
IconoMenulLateral ®* -7
TextoContactUs ®* -7
IconoEmail ® - v
ContactUsAction L LN
Fonda L LN
AprendizajeDesarrollcWek Visible ® = A |0 OO0 OO0OD
Pasition e e o —— ||
Scale
Opacity
Rotation O=l==0==0
Vboton2 Visible @ =« A 0 o 0O 0 (u]
Position

Captura 13. Timelane

L&

View

Captura 14. Iconos de despliegue de los paneles
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4. ORIGEN, DESCRIPCION Y

BENEFICIOS

En la presente seccion se planteara todo el contexto que rodea al proyecto. Para ello se
realiza, en primer lugar, un estudio de la situacion previa al proyecto, el origen y los
requisitos de este. Se afrontard la decision de cémo plantear la aplicacion en funcion de
estos requisitos y, posteriormente, se realizara un analisis de los principales beneficios del

proyecto.
4.1 Origen del proyecto

El proyecto surge en torno a la ensefianza de la asignatura Laboratorio de Desarrollo de
Sistemas Telematicos impartida en cuarto curso del Grado de Tecnologias de

Telecomunicacion por las profesoras Miriam Anton Rodriguez y M2 Angeles Pérez Juéarez.

Esta asignatura ya cuenta con varias herramientas de apoyo, como por ejemplo, e-Liza (un
modulo para moodle destinado a la autoevaluacion de conocimientos). Sin embargo, no

cuenta con ninguna herramienta de material interactivo.

En el caso de esta asignatura, su temario se divide en dos bloques y su método de trabajo
actual ya se ajusta en gran medida al modelo flipped classroom explicado anteriormente.

Siguiéndose tres pasos fundamentales:
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1.

Lectura previa de la documentacion tedrica (por parte del alumno) correspondiente
al tema que en ese momento toque trabajar. Esta tarea la realizara en alumno en su
casa.

Una vez que el alumno ha tenido un primer contacto con el tema, se realizan en el
tiempo de aula unos seminarios dirigidos por la profesora. En los que se trabajan
ejercicios mas practicos para afianzar los conocimientos adquiridos por el alumno
en el paso anterior y aclarar las dudas que puedan haberle surgido. Estos dos
primeros pasos se repiten hasta haberlos realizado con el total del temario.
Finalmente, se proporciona a los alumnos por grupos, la tarea de realizar un
proyecto, en el pongan estos conocimientos en practica. Para la realizacion de este
proyecto se ponen en disposicién de los alumnos varias clases de laboratorio
supervisadas por el profesor, que estos podran aprovechar para resolver las dudas

que vayan surgiendo.

Este proceso se realiza para los dos blogues de la asignatura, cada uno impartido por una de

las profesoras.

Este proyecto, se centra en el primer paso de los tres explicados. Se pretende, mediante la

creacion de una aplicacion, hacerlo mas ameno para el alumno. Para ello se presentara

material interactivo, como simulaciones, juegos, podcast y videos, que permita que la

adquisicion de conocimientos por parte del alumno resulte una tarea menos tediosa.

4.2 Descripcion de la aplicacion y requisitos

Para describir la aplicacion en este apartado se procede a analizar los requisitos

proporcionados por las profesoras, a partir de los cuales se ha realizado el disefio de dicha

aplicacion. También se analizaran otros aspectos que se han considerado importantes

aunque no hayan sido especificados en las reuniones.

Los siguientes requisitos fueron especificados en la primera reunién con las profesoras:

Creacion de nuevo material interactivo.

Acceso al material tedrico existente de la asignatura.
Acceso a preguntas tipo test.

Acceso a podcast.

Acceso a la plataforma moodle.

Acceso a paginas de contenido externo.

Creacion de un manual de usuario.
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Creacion de un documento en el que se explique el contexto del proyecto.

Creacion de una opcion que permita al usuario contactar con las profesoras.

Afadidos a estos requisitos iniciales planteados por las profesoras también se tiene en

cuenta que la aplicacion debe ser sencilla y facil de utilizar. Todos los recursos a los que

esta aplicacion da acceso se deben presentar de forma apropiada, esto quiere decir:

»

v

El material interactivo, los podcast y la forma de contactar, debe contener una
explicacion breve y sencilla de cémo ser utilizado, ademas tiene que ser intuitivo,
de forma que no se produzca confusion a la hora de emplearlo.

El material tedrico, asi como los manuales de usuario y proyecto, debe presentarse
en una pantalla lo suficientemente grande para que sea posible leerlo sin utilizar
zoom (aunque también se implementara su posible uso si el usuario lo considera
oportuno).

El uso de las preguntas tipo test, al igual que el material interactivo, tienen que ser
intuitivo, de forma que no se produzca confusion a la hora de emplearlo.

El material web (moodle y las paginas externas), al igual que el material teérico,
debe presentarse en una pantalla lo suficientemente grande para que sea posible

leerlo con facilidad.

A partir de estos requisitos, y con el objeto de cumplirlos, se realizara una aplicacion para

iPad con una serie de caracteristicas:

Para que resulte sencilla solo se utilizara con el dispositivo en posicion
horizontal. De esta forma solo se permitird una colocacion de los botones haciendo
que el usuario se familiarice mas rapidamente con la interfaz evitando
desplazamientos de figuras al cambiar a posicion vertical.

Contara con un menu lateral, para acceder rapidamente a cada una de las secciones
de la aplicacion, evitando que el usuario tenga que volver a la pantalla principal
cada vez que quiera cambiar de tarea. De esta forma se ganara fluidez en el uso de
esta aplicacion.

Contara también con una cabecera superior que permita de forma directa regresar
a la pantalla anterior, acceder a la pantalla de principal y acceder a la opcién de
contactar. Esto también proporcionara fluidez a la hora de utilizar esta aplicacion.
Para aumentar la sencillez, no sera necesario registrarse ni autentificarse en

ningin momento.

4.3 Beneficios de la aplicacion
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Tras analizar el origen de la aplicacion y describirla brevemente, resulta méas claro ver los

beneficios que esta puede aportar.

Para el alumno ofrece varios beneficios claros. Se consigue que la asimilacion de los
conceptos sea una tarea mas atractiva y menos tediosa al hacer que la mayor parte sea de

forma interactiva.

Otra ventaja es que al presentarse el material teérico en forma de videos o podcast, si se
pierde en la explicacion, puede retroceder unos segundos y repetirla proporcionando

también al alumnado la posibilidad de volver a acceder a los mejores contenidos.

Otro beneficio importante es que junta todos los recursos en la misma aplicacion. No es
necesario abrir otros programas como lector de textos para consultar apuntes, o el
navegador para ver moodle ya que a todo este material se puede recurrir sin necesidad de
salir de la aplicacion.

Para el profesor, supone un recurso mas para llegar a los alumnos y despertar su interés
gracias a la gran cantidad de posibilidades que permite este material interactivo. También es
una oportunidad para que el profesorado pueda compartir informacion y conocimiento

entre si y con el alumnado.
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SEGUNDA PARTE
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5. DESCRIPCION TECNICA

Una vez seleccionada la tecnologia y detallados los objetivos se procede al desarrollo de la
aplicacion. En la presente seccidon se trataran varios apartados relativos al disefio y

desarrollo de la misma desde un punto de vista técnico.

Primero, se analizara cdmo estd estructurada la aplicacion dentro de la herramienta

PencilCase, centrandose en la posicion de las Cards y el contenido de las mismas.

Después, se realizard una explicacion de las diferentes funciones que permite TwinTeach
mediante casos de uso tratando que queden explicados de la manera mas clara posible. En
los casos en que se considere necesario, se presentaran también los diagramas de flujo

correspondientes.

A continuacion, se realizard un andlisis de los archivos creados por PencilCase al generar la

aplicacion.

Finalmente, se presentara una aclaracion de como TwinTeach accede a la documentacion de

la asignatura y la muestra.

5.1 Estructura interna en PencilCase

El programa PencilCase trabaja con una estructura de cards, siendo estas las diferentes
pantallas que se van mostrando en cada una de las funcionalidades de la aplicacién

desarrollada. Inicialmente se han intentado mantener ordenadas de forma consecutiva. Esto
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es por ejemplo, detrds de la card de documentacion JavaScript colocar las cards

correspondientes a este tipo de documentacion.

Al ir aumentando el tamafio de la aplicacion y la complejidad de la misma, esta forma de
estructurar el programa acabé resultando inviable por lo que se opto por otra estructura

esquematica cuyo orden de cards se muestra a continuacion:

Pantalla inicio
Contact Us
El Proyecto
Manual Usuario
Paginas Web
Moodle
Test
Podcast
Interactivo
. Documentacion
. Documentacion HTML — XML
. Documentacién CSS
. Documentacion Web Movil
. Documentacion JavaScript
. Documentacion AJAX
. Documentacion BBDD
. Documentacién SQL
. Documentacion PHP
. Interactivo HTML - XML
. Interactivo CSS
. Interactivo Web Moévil
. Interactivo JavasScript
. Interactivo AJAX
. Interactivo BBDD
. Interactivo SQL
. Interactivo PHP
. Documentacion HTML
. Seminario HTML
. Documentacion XML
. Seminario XML
. Documentacion CSS 2.1
. Seminario CSS 2.1
. Documentacion CSS 3
. Seminario CSS 3
. Documentacion Web Movil
. Seminario Web Movil
. Documentacién JavaScript
. Seminario JavaScript

©ooN Ok owNPRE
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39. Documentacion AJAX

40. Seminario AJAX

41. Documentacion BBDD
42. Seminario BBDD

43. Seminario y documentacion SQL
44. Acceso a MySQL, servidor web y PHP
45. Documentacion PHP

46. Web 1

47. Web 2

48. Web 3

49. Web 4

50. Web 5

51. Web 6

52. Test Cliente |

53. Test Cliente Il

54, Test Cliente IlI

55. Test Cliente IV

56. Test Cliente V

57. Test Cliente VI

58. Test Cliente VII

59. Test Cliente VIII

60. Test Cliente IX

61. Test Cliente X

62. Test Servidor

63. Test Cliente X

64. Interactivo BBDD - 1

65. Interactivo HTML — Listas
66. Consulta de datos

67. Espacios

A continuacion se realizara una explicacién detallada de esta estructura con el fin de que

quede clara para cualquier persona que pudiera retomar este proyecto en un futuro.

En este formato de estructura se le asigna un nivel de prioridad a las distintas cards, de
forma que las cards que por ejemplo derivan de una de nivel 1 tendran nivel 2 y asi

sucesivamente. Esta estructura queda explicada en el esquema del anexo 3.
5.2 Casos de uso y diagramas de flujo

En esta seccion se analizan mediante tablas los casos de uso correspondientes a cada
funcionalidad de la aplicacion TwinTeach. Para comenzar, se muestra una ilustracion de un
diagrama UML en el que se pueden diferenciar todas las funcionalidades de las que consta

dicha aplicacion.
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Acceder a material interactivo Acceder a documentacion

Acceder a test Acceder a podcast

Acceder a Moodle

Actor Acceder a paginas web

Usuario del
Sistema

Acceder al manual de usuario

Acceder a “El Proyecto”

Desplegar el mend lateral
Contactar con los profesores

llustraciéon 9. Diagrama UML funcionalidades de la aplicacion

A continuacion se van a describir los casos de uso mas importantes que se producen en la

aplicacion a través de tablas con las que se pretende se facilite la comprensién de estos.

e Contact Us

Contact Us
1.0
9 de Junio de 2016

Alfonso Garcia Martin
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Contactar mediante correo electrénico con los profesores de la

Descripcion

asignatura.

Actor Usuario

Pre-condicion  EN[Igle[lsE!

1. El usuario rellena los campos nombre, email, asignatura y texto.

2. El usuario pulsa el boton “Enviar”.

3. Laaplicacién toma una captura de pantalla y muestra diferentes
opciones para compartirla.

Flujo normal ) ) ) )
El usuario selecciona la opcion “Mail”.

4
5. Laaplicacion muestra los datos de envio.

6. El usuario teclea un asunto y los correos de las profesoras.
7

El usuario pulsa el botoén “Enviar”.

1.a) En caso de que alguno de los datos introducidos no sea correcto la

aplicacion continuara siguiendo el flujo normal.

o 4.b) Si en el cuarto paso del flujo normal el usuario selecciona alguna de
I . . <l ) .

las otras opciones de envio también podra funcionar, aunque solo se

alternativo . . .

proporcionan datos para el envio via email.

7.b) Si el usuario presiona en el ultimo paso el boton “Cancelar” en vez

de “Enviar” el caso de uso finaliza sin postcondicion.

. La aplicacion envia la captura de pantalla a las direcciones de correo
Post-condicion )
tecleadas por el usuario.

En este caso es imprescindible que el usuario comprenda la secuencia de

opciones que debe seleccionar.

Tabla 2. Caso de uso Contact Us

e Iralnicio

ID Ir a Inicio

Version 1.0

Fecha 9 de Junio de 2016

Autor Alfonso Garcia Martin

Descripcidn Ir a la pantalla de inicio desde cualquier otra de la aplicacion.

Actor Usuario
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Pre-condicion

Flujo normal

Flujo

alternativo

Post-condicion

Notas

e |ratras

ID

Versién
Fecha
Autor
Descripcion
Actor

Pre-condicion

Flujo normal

Flujo

alternativo

Post-condicidn

Notas

Ninguna

1. El usuario presiona sobre la opcion del mend superior

representado con una casa: home

1. Si se ha accedido desde Inicio a otra pagina, podemos presionar
el boton de volver atras, un icono de flecha ubicado en la
esquina. izquierda del menu superior, y volveremos a Inicio pues

es la pagina anterior.

El usuario se encuentra en la pagina principal de la aplicacion.

Tabla 3. Caso de uso Ir a Inicio

Ir atras

1.0

9 de Junio de 2016

Alfonso Garcia Martin

Ir a la pantalla de previa desde cualquier otra de la aplicacion.

Usuario

Ninguna

1. El usuario presiona sobre la opcion del mend superior

representado con una flecha: back

No hay

El usuario se encuentra en la pagina previa de la aplicacion

En la pantalla de inicio no existe esta accion

Tabla 4. Caso de uso Ir atras

e Acceder a una seccion desde mendu lateral

ID

Version

Fecha

Acceder a una seccion desde el menu lateral

1.0

9 de Junio de 2016

48

E.T.S.I. TELECOMUNICACION - UNIVERSIDAD DE VALLADOLID




Disefio y desarrollo de la aplicaciéon mévil iOS para PencilCase de apoyo al aprendizaje de desarrollo web

Autor Alfonso Garcia Martin

Descripcién Acceder a una seccion desde el mena lateral

Actor Usuario

Pre-condicion  E\IIals[VsE!

1. El usuario presiona el boton de despliegue del menu lateral, se
encuentra en a cabecera superior y esté representado con cuatro
Flujo normal lineas blancas paralelas.

2. El usuario desliza el menu y selecciona la seccion a la que quiere

acceder.
Flujo 1. Si el usuario decide no acceder a ninguna seccion puede pulsar el
alternativo boton del mend lateral cerrar y se ocultara este mend.

Jeiaeeneflaleiiy El usuario se encuentra en la seccion de la aplicacion deseada.

Notas

Tabla 5. Caso de uso Acceder a una seccion desde el menu lateral

e Acceder a una seccioén en la pagina principal

ID Acceder a una seccion desde la pagina principal

Version 1.0

Fecha 9 de Junio de 2016

Autor Alfonso Garcia Martin

Descripcion Acceder a una seccion desde la pagina principal

Actor Usuario

JEEeen el Encontrarse en la pagina principal

Flujo normal 1. El usuario selecciona la seccion a la que quiere acceder.

Flujo

No hay
alternativo

Jeisaeenelleleii El usuario se encuentra en la pagina de la aplicacion deseada.

Notas

Tabla 6. Caso de uso Acceder a una seccion en la pagina principal

Este caso de uso es similar para cualquier acceso a cada seccion o sub-seccion por medio de
los botones blancos presentes en la aplicacion.
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e Realizar un test

ID Realizar un test

Version 1.0

Fecha 9 de Junio de 2016

Autor Alfonso Garcia Martin

Descripcién Realizar un test

Actor Usuario

JicEeenteliale i Estar en la pantalla Test

1. El usuario selecciona el test que quiere realizar pulsando en el
botdn correspondiente.

2. Laaplicacion accede a la primera pregunta del test.

‘ El usuario va pulsando diferentes respuestas.

Flujo normal ) L )

4. A cada respuesta pulsada por el usuario la aplicacién muestra si
es correcta o incorrecta mediante una X y una V.

5. El usuario puede cambiar de pregunta mediante las flechas

izquierda y derecha.

Flujo 5.b) El usuario también puede cambiar de pregunta pulsando los botones

alternativo circulares que se muestran en la parte inferior de la pantalla

Post-condicion MN[sRiE\Y

Notas

Tabla 7. Caso de uso Realizar un test

e Acceder a pagina web

ID Acceder a pagina web

Version 1.0

Fecha 9 de Junio de 2016

Autor Alfonso Garcia Martin

Descripcidn Acceder a cualquiera de las paginas web

Actor Usuario
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Pre-condicion

Flujo normal

Flujo

alternativo

Post-condicidn

Estar en la pantalla en la que haya botones de acceso a webs o en
cualquiera en el caso de Moodle, ya que se puede acceder desde el menu
lateral.

1. El usuario pulsa el botdn correspondiente de acceso a una pagina

web.

Si no hay conexion a internet, la ventana se mostrara en blanco.

La aplicacion muestra una pantalla en la que se ve la cabecera superior y
también permite desplegar el menu principal. En el centro de esta
pantalla se muestra una ventana en el que se puede navegar por la pagina

web.

Tabla 8. Caso de uso Acceder a pagina web

e Acceder a documentacion

ID

Version
Fecha
Autor
Descripcion

Actor

Pre-condicion

Flujo normal

Flujo

alternativo

Post-condicion

Acceder documentacion

1.0

9 de Junio de 2016

Alfonso Garcia Martin

Acceder a cualquier pdf de documentacion

Usuario

Estar en la pantalla en la que haya botones de acceso a webs 0 en
cualquiera en el caso de Manual de Usuario, ya que se puede acceder
desde el menu lateral.

2. El usuario pulsa el boton correspondiente de acceso a
documentacion.

Si no hay conexion a internet, la ventana se mostrara en blanco.

La aplicacion muestra una pantalla en la que se ve la cabecera superior y
también permite desplegar el menu principal. En el centro de esta
pantalla se muestra un recuadro en el que se visualiza la documentacién

seleccionada.
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Tabla 9. Caso de uso Acceder a documentacion

e [nteractio HTML - Listas

ID Interactivo HTML - Listas

Version 1.0

Fecha 9 de Junio de 2016

Autor Alfonso Garcia Martin

- Ejercicio interactivo que consiste en unir el cddigo de diferentes listas
Descripcion
con su resultado.

Actor Usuario

Jimeenlelialel i Estar en la pantalla interactivo HTML — XML.

1. El usuario pulsa el botdn correspondiente a Interactivo HTML —
Listas.

2. Laaplicacion muestra la pantalla del ejercicio interactivo, en la
que permite la opcion de dibujar.

3. El usuario dibuja la conexion de los puntos para relacionar

Flujo normal cédigo con resultado.

El usuario pulsa el botén Solucién.

La aplicacion muestra la conexion correcta.

El usuario pulsa en alguno de los botones de documentacion.

N o g &

La aplicacion accede a la pantalla correspondiente a esa
documentacion.

Si el usuario no realiza alguno de los pasos del flujo normal la aplicacion

Flujo

continuaréa igual que en el flujo normal saltdndose los pasos que el
alternativo .
usuario se haya saltado.

Post-condicion BNk

Notas

Tabla 10. Caso de uso Interactivo HTML - Listas
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e |nteractio HTML - Espacios

ID
Version
Fecha

Autor

Descripcidn

Actor

Pre-condicion

Flujo normal

Flujo

alternativo

Post-condicion

Notas

Interactivo HTML - Espacios

1.0

9 de Junio de 2016

Alfonso Garcia Martin

Ejercicio interactivo que permite visualizar el resultado de los comandos

para recortar espacios.

Usuario

Estar en la pantalla interactivo HTML — XML.

1.

El usuario pulsa el botén correspondiente a Interactivo HTML —
Espacios.

La aplicacion muestra la pantalla del ejercicio interactivo de
Espacios.

El usuario va presionando en cada una de los comandos o en el
fondo azul.

La aplicacion va mostrando el resultado de cada uno de los
comandos para tres cadenas te texto y vuelve a las cadenas
iniciales si el usuario pulsa sobre el fondo azul.

El usuario pulsa en alguno de los botones de documentacion.
La aplicacion accede a la pantalla correspondiente a esa

documentacion.

Si el usuario no realiza alguno de los pasos del flujo normal la aplicacion

continuard igual que en el flujo normal saltdndose los pasos que el

usuario se haya saltado.

No hay

Tabla 11. Caso de uso Interactivo HTML — Espacios

e Interactio PHP - Consulta de datos

g Interactivo PHP - Consulta de datos

Alfonso Garcia Martin
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Version 1.0

Fecha 9 de Junio de 2016

Autor Alfonso Garcia Martin

Animacion interactiva que permite visualizar la consulta de datos que se

Descripcidn

realiza al enviar una peticion a través del navegador web.

Actor Usuario

JiEeellellalel = Estar en la pantalla interactivo PHP.

1. El usuario pulsa el botdn correspondiente a Consulta de datos

2. Laaplicacion muestra la pantalla de la animacién interactiva de
Consulta de datos.

3. El usuario va presionando en la flecha roja para avanzar la
animacion.

Flujo normal

4. Laaplicacion va mostrando cada paso de la animacién, al tiempo
que el usuario va pulsando.

5. El usuario pulsa el boton de documentacion.

6. La aplicacion accede a la pantalla correspondiente a esa

documentacion.

T Si el usuario no realiza alguno de los pasos del flujo normal la aplicacion
ujo . - . a

continuara igual que en el flujo normal saltandose los pasos que el
alternativo .

usuario se haya saltado.

Post-condicion BNk

Notas

Tabla 12. Caso de uso Interactivo PHP - Consulta de datos

e |[nteractio BBDD |

ID Interactivo BBDD |

Version 1.0

Fecha 9 de Junio de 2016

Autor Alfonso Garcia Martin

Animacion interactiva que permite visualizar la resolucion de un

Descripcidn

ejercicio de ajuste de tablas.

54 E.T.S.I. TELECOMUNICACION - UNIVERSIDAD DE VALLADOLID



Disefio y desarrollo de la aplicaciéon mévil iOS para PencilCase de apoyo al aprendizaje de desarrollo web

Actor Usuario

HiEeeleletel i Estar en la pantalla interactivo BBDD.

1. El usuario pulsa el botdn correspondiente a BBDD |

2. Laaplicacion muestra la pantalla de la animacién interactiva de
BBDD I.

3. El usuario va presionando en las flechas de los laterales para

hacer avanzar o retroceder la animacion.

Flujo normal

4. Laaplicacion va mostrando cada paso de la animacidn, al tiempo
que el usuario va pulsando.

7. El usuario pulsa en alguno de los botones de documentacion.

5. Laaplicacién accede a la pantalla correspondiente a esa

documentacion.

o Si el usuario no realiza alguno de los pasos del flujo normal la aplicacion
ujo . L. . a
continuara igual que en el flujo normal saltandose los pasos que el

alternativo )
usuario se haya saltado.

Post-condicion BN[eRiE\

Notas

Tabla 13. Caso de uso Interactivo BBDD |

La aplicacion cuenta con muchos més casos de uso que, o bien, son similares a los
recientemente explicados, o se han considerado muy simples y por tanto no se ha

considerado necesario plasmarlos en esta memoria.

5.3 Archivos generados por PencilCase

La herramienta PencilCase, permite publicar la aplicacion creada mediante PencilCase
Player o generando el cddigo XCode, al seleccionar la opcion de generar cddigo se ha

creado una carpeta con los archivos mostrados en la ilustracion 10.
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h .m PLIST

AppDelegate.h AppDelegate.m Images. xcassets Info. plist Libraries

ald

B

.m [ PCASE
main.m MyProject.creation Resources TwinTeach.xcodepr

o]

llustracion 10. Archivos generados por PencilCase

Entre estos archivos se encuentran una carpeta con las imagenes utilizadas a lo largo de la

aplicacion, otra con las librerias y otra con el resto de recursos.

También se genera un archivo con extension .plist que proporciona informacion de
configuracion, un codigo en lenguaje XCode, las funciones main y AppDelegate, y un

archivo que permite abrir la aplicacion mediante PencilCase paras seguirla editando.

5.4 Acceso ala documentacidn

Otro aspecto importante de la descripcion técnica de TwinTeach, se trata de cdmo se realiza
el acceso a la documentacion. En un principio se penso que la mejor solucién era que todos
los documentos pdf estuviesen dentro de la misma haciendo que el usuario no necesitase

conexion a internet para emplear esta funcionalidad de consulta de informacién.

Enseguida resulto evidente que este método provocaba grandes desventajas. La primera y
mas evidente es que el tamafio de los pdf provocaban que la aplicacién tuviese demasiado
peso, y por consiguiente los usuarios no la quisieran descargar. La segunda desventaja era
que si las profesoras querian hacer cambios en el material, fuese necesario realizar una

actualizacion de esta aplicacion para realizarlos.
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TwinTeach * 3 miembros

@ @ @ Compartir
Miriam Anton puede editar

Nombre Ultima modificacion Opciones adicionales para
compartir
Parte | - Cliente

Parte Il - Servidor

2015 032 Moodle Cuestiones HTML C55 Javascript BBDD...  2/4/2016 00:01

Manual de usuario.pdf 14/5/2016 21:45 &

llustracion 11. Carpeta compartida de dropbox

Por estos motivos se optd por una segunda opcion que consistia en que los documentos
estuvieran en un servidor nube y que la aplicacion accediese a ellos de forma online. El
servidor que se decidié emplear es dropbox creando una carpeta compartida (llustraciones

11y 12) entre las profesoras y el autor del proyecto.

TwinTeach * 3 miembros

e

Nombre Uitima modificacion Opciones adicionales para
ccmpa't r
2014 - 2015 - JavaScript Documentacion.pdf 14/9/2015 11:42 &
2014 - 2015 AJAX Documentacion.pdf 14/9/2015 11:43 &
2014 - 2015 AJAX Seminario.pdf 14/9/2015 11:43 &
2014 - 2015 €55 2.1 Documentacion.pdf 14/9/2015 11:42 &
2014 - 2015 55 2.1 Seminario.pdf 14/9/2015 11:42 &
2014 - 2015 55 3 Documentacién. pdf 14/9/2015 11:42 &
2014 - 2015 55 3 Seminario.pdf 14/9/2015 11:42 &
2014 - 2015 HTML Documentacidn. pdf 14/9/2015 11:41 &
2014 - 2015 HTML Seminario alumno.pdf 14/9/2013 11:41 &

llustracion 12. Archivos contenidos en la carpeta Parte | - Cliente

Otra de las ventajas que aporta este método (aparte de las evidentes de reducir el tamafio de
la aplicacion y permitir a las profesoras modificar los documentos externamente) es que
dropbox (igual que otras nubes de datos) tiene una funcionalidad que permite ver el nimero
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de descargas que se realizan de cada documento, lo que proporcionara a las profesoras
informacién sobre la cantidad de uso que se le estd dando a esta funcionalidad de la

aplicacion.
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6. MANUAL DE USUARIO

La presente seccion va destinada a los usuarios de la aplicacion de apoyo al aprendizaje de
desarrollo web TwinTeach y tiene como objetivo describir dicha aplicacion y exponer las
distintas posibilidades que ofrece. Se realizara una serie de pasos descriptivos con fotos y
capturas de pantalla, para que cualquier usuario que consulte este manual pueda hacer un

uso pleno de todas las funcionalidades de la aplicacion.

6.1 Introduccion

La aplicacion TwinTeach, esta disefiada con un objetivo claro: apoyo al aprendizaje de
desarrollo web. La informacion que se proporciona en dicha aplicacion ha sido
proporcionada por las tutoras del TFG, tratandose de la documentacion empleada para la

ensefianza de la asignatura Laboratorio de Desarrollo de Sistemas Telematicos.

Esta aplicacion tiene un caracter formativo y en ella no solo encontraremos los diversos
temas impartidos en esta asignatura, sino que también podremos encontrar material

interactivo como simulaciones, juegos, podcast y videos.

Es una herramienta de gran utilidad para alumnos, ya que permite lleva a cabo la tarea de
aprendizaje de forma dinamica gracias a los recursos mencionados anteriormente. En la
version actual se ha implementado una gran cantidad de recursos, pero para que la
aplicacion alcance su maximo potencial, se dejardn indicadas mas herramientas que se
podran implementarse en futuras versiones. Estas indicaciones de presentaran en el apartado

“lineas futuras” de la memoria del TFG.
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En esta aplicacion, el total de las funcionalidades implementadas son abiertas, lo que
permite que cualquier usuario que descargue la aplicacion pueda usarlas sin necesidad de

realizar ningun registro.
6.2 Descargay acceso a la aplicacion

Lo primero es descargar e instalar la aplicacion TwinTeach en nuestro dispositivo, mediante
la tienda habilitada para iOS, Apple Store. En este caso, aun no esta subida, por lo que la
descarga se ha realizado mediante la aplicacién PencilCase Player que permite ejecutar las

aplicaciones realizadas con el programa PencilCase.

13:05 L 3a%m

Creations @
Q TwinTeach

sinmenulateral

solo2imagenes - '/

TwinTeach .
Creator: mirant@tel.uva.es
1‘\ Size: 110,4 MB
Published: 29 may 2016 12:34
Last Updated: 29 may 2016 12:55

Captura 15. Visualizaciéon de TwinTeach en PencilCase Player

1

Una vez instalada aparecera el icono de la aplicacion en el escritorio del dispositivo y en el

menu de aplicaciones. Al pulsar sobre €l, se abrira la aplicacion mostrando directamente la

pantalla principal.

Para salir de la aplicacion, se podra hacer desde cualquier pagina dando tres golpes con dos

dedos sobre la pantalla del dispositivo.

6.3 Pantalla principal
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La pantalla principal serd la primera a la que accedemos al abrir la aplicacion desde la que

se puede acceder a todas las funcionalidades.

Esta pantalla principal cuenta con:

nteractivo

TwinTeach

Aprendizaje Degarrollo Web

£ Contact Us

iiéginas Web

Captura 16. Pantalla principal TwinTeach

» Una cabecera superior, que permanece presente durante toda la aplicacion, aunque

en la pantalla principal es ligeramente distinta ya que no ofrece las opciones de

home y back (en el siguiente punto veremos mas informacion sobre esta cabecera).

» Laposibilidad de desplegar un mend lateral.

» Elicono de la aplicacion.

» Una serie de botones desde los que podremos acceder a los distintos recursos:

Interactivo
Documentacion
Test

Podcast
Moodle

Paginas Web
Manual Usuario

El Proyecto

Alfonso Garcia Martin
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A continuacion se explicard el funcionamiento de cada una de las funcionalidades

disponibles.
6.4 Cabecera superior

Como hemos visto anteriormente, en la margen superior de la interfaz se presenta una

cabecera, que nos permite realizar diferentes acciones.

( Back /ﬂ\t E Manual Uguario £ Contact Us .

Captura 17. Cabecera superior
Estas acciones, de izquierda a derecha, son las siguientes:

» Botdn Back: Permite en todo momento regresar a la pantalla anterior.

» Boton Home: Representado con el logo de una casa, nos lleva a la pantalla de
principal.

» Botdn de menu lateral: Representado por cuatro lineas horizontales paralelas, al
presionarlo se despliega el menu lateral.

» Titulo: No es un botdn, es solo informativo y nos da una breve descripcion sobre el
contenido que se esta visualizando en la pantalla.

» Boton Contact Us: Representado con el logo de una carta y el texto “Contact Us”,
al presionarlo accederemos a una pantalla que nos permitira contactar con los

responsables de la aplicacion.

Esta cabecera permanece presente durante toda la aplicacién, la Gnica excepcion surge en la

pantalla principal en la que desaparecen los botones back y home.
6.5 Menu lateral

Cuando se presiona en la cabecera el boton de “menu lateral”, se despliega este desde el
margen izquierdo de la pantalla y nos muestra las diferentes opciones que podemos

seleccionar.
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¥ Interactivo

S Documentacion
saL

'fz Interactivo
S Documentacion

PHP

A Interactivo

. "
S Documentacion

Test

[’ Podcast

bl Moodle

Paginas Web

"2 Manual Usuario
E . 1 El Proyecto

Cerrar

Captura 18. Men lateral

Este menu lateral se presenta sobre un fondo gris y posee la caracteristica de scroll, por lo

que deslizando el dedo sobre €él, nos permite ver todas las opciones disponibles, siendo la

estructura de este menu:

» HTML-XML:

>

CSS:

e Interactivo

e Documentacion
Web Movil:

e Interactivo

e Documentacion
JavaScript:

e Interactivo

e Documentacion
AJAX:

Interactivo

Documentacion

Interactivo

Documentacion

Alfonso Garcia Martin
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>

VvV V V V V VYV V

BBDD:
e Interactivo
e Documentacion
PHP:
e Interactivo
e Documentacion
Test
Podcast
Moodle
Péaginas Web
Manual Usuario
El Proyecto

Cerrar

El men( nos permite acceder directamente a cualquiera de las opciones principales sin tener

que pasar por la pantalla principal lo que permite agilizar el acceso a estos, también permite

el acceso directo a la documentacion y las herramientas interactivas de cada tema. Para que

desaparezca, solo tendremos que presionar la opcion “Cerrar”.

6.6 Pantalla “Contact Us”

Al pulsar sobre el boton “Contact Us”, se accede a una pantalla que permite ponerse en

contacto con los responsables de TwinTeach.
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Contact Ug 6 Contact Us

Captura 19. Pantalla de contacto 'Contact Us'

Se requiere que el usuario rellene los campos solicitados y pulse el boton enviar..

Contact Ug £ Contact Us

Alfonso Garcia Martin ~~ en alfonsogar13@gmail.com

-

Hola,
'Esto es un texto de prueba

Captura 20. Pantalla 'Contact Us' datos completados
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Contact Ug

Alfonso Garcia Martin

8 Contact Ug

il alfonsogar13@gmail.com

AirDrop. Share instantly with people nearby. If they
@ tur on AirDrop from Control Center on i0S or from
inder on the Mac, you'l see their names here. Just

tap to share. P

Hola,
Esto es un texto de prueba

8

u O

Save Image Assign to

=

ARadir a Notas

Save PDF to
iBooks c

Copy

Captura 21. Pantalla 'Contact Us' opciones de envio.

Entonces apareceran las opciones de envio, el usuario debera seleccionar enviar un correo

electronico a la direccién mirant@tel.uva.es y mperez@tel.uva.es.

Cancelar

Para: alfonsogar13@gmail.com

Ce!

Cco:

Asunto: Prueba contacto TwinTeach

Alfonso Garcia Martin

Prueba contacto TwinTeach Enviar

emall  alfonsogar13@gmail.com

-

Hola,
Esto es un texto de prueba

Captura 22. Envio de la captura.

Si todo ha ido correctamente, llegara a esta direccion de correo una captura de pantalla del

mensaje enviado por el usuario. Desde TwinTeach animamos a los usuarios a que nos

envien todas las dudas y propuestas que le puedan surgir.
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iPad = ¢ 1312 4 33%mM >
Buzones Editar P B B8 Q@ @

Alfonso Garcia Martin

&4 Entrada 3415 Para: alfonsogar13@gmail.com més...

* VIP
Prueba contacto TwinTeach

3 salida iy | MONIEOS

BUZONES

D Borradores

</ Enviado 4 ( Back /ﬁ‘ — Contact Ug

%] No deseado
@ Papelera i

Alfonso Garcia Martin alfonsogari3@gmail.com
=] Todo el correo - o

[Gmail]

Hola,
Esto es un texto de prueba
[ Destacados

) Importantes

3 Personal

I

Actualizado ahora mismo
1 mensaje sin enviar

Captura 23. Comprobacidon de que los datos han llegado correctamente.

6.7 Pantalla “Interactivo”

Al presionar sobre el boton “Interactivo” se accede a una pantalla en la que se muestran los

distintos temas de la asignatura repartidos en dos bloques (cliente y servidor).

[nteractivo

Captura 24. Pantalla Interactivo
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Al pulsar sobre un tema se presenta otra pantalla en la que se muestran el diferente material
que hay sobre ese tema (material creado a partir de documentacion de la asignatura). Todos
los ejercicios tendran uno o varios botones de acceso directo al material tedrico relacionado

con este.

A continuacion se explica un breve resumen de cémo utilizar algunas de las animaciones

creadas en esta primera version de la aplicacion:

[nteractivo HTML-XML £ Contact Us

Captura 25. Material interactivo HTML

Desde la pantalla del material interactivo HTML se puede acceder al ejercicio de listas, en
el que al usuario se le dardn varios codigos y varios resultados.
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Interactivo HTML - Listag £ Contact Us

<UL TYPE="round">
<LE>Lista NO ORDENADA:</LH> .
<LI>Elementol</LI> Listas NO ORDENADAS:
<LI>Elemento2</LI>

</uL>

<oL>
<LH>Lista ORDENADA:</LH>
<LI>Elementol</LI>
<LI>Elemento2</LI>

</oL>

Lista NO ORDENADA:
1

Documentacién
<OL TYPE="i">

<LH>Lista ORDENADA:</LH>

<LI>Elementol</LI>

<LI>Elemento2</LI> .
</oL>

<OL TYPE="I">
<LH>Lista ORDENADA:</LH>
<LI>Elementol</LI>
<LI>Elemento2</LI> .
</oL>

<UL TYPE="square">
<LH>Lista NO ORDENADA:</LH>
<LI>Elementol</LI>
<LI>Elemento2</LI> .
</uL>

<uL>
<LH>Lista NO ORDENADA:</LH>
<LI>Elementol</LI>
<LI>Elemento2</LI> .
</uL>

Captura 26. Ejercicio de Listas

El usuario podra con dibujar el dedo los caminos y tendra que relacionarlos entre ellos.

Interactivo HT ML - Ligtae
és presiona el boto

<UL TYPE="round">
<LHE>Lista NO ORDENADA:</LH> .
<LI>Elementol</LI> Listas NO ORDENADAS:
<LI>Elemento2</LI>
</uL> Lista NO ORDENADA:
<oL>

® Elementol
<LH>Lista ORDENADA:</LH> * Elemento2
<LI>Elementol</LI>
<LI>Elemento2</LI> Lista NO ORDENADA:
</oL> ° 1 Documentacion
Elemento HTML
© Elementol
<OL TYPE="i">
<LH>Lista ORDENADA:</LH> s
<LI>Elementol</LI> Lista NO ORDENADA:
<LI>Elemento2</LI>

» El 1 Seminario
</oL>

HTML
® Elemento2
<OL TYPE="I1"> Listas ORDENADAS:
<LE>Lista ORDENADA:</LH>
<LI>Elementol</LI>
<LI>Elemento2</LI>
</0L>

<UL TYPE="square"s>
<LE>Lista NO ORDENADA:</LE>
<LI>Elementol</LI>
<LI>Elemento2</LI> .
</UL>

<uL>
<LH»Lista NO ORDENADA:</LH>
<LI>Elementol</LI>

<LI>Elemento2</LI>
</uL

Captura 27. Ejecricio listas completado por el ususario

Posteriormente se pulsara el botén de Solucion y se muestra la solucién correcta.
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[nteractivo HTML - Ligtag

<UL TYPE="round">
<LH>Lista NO ORDENADA:</LH>
<LI>Elementol</LI>
<LI>Elemento2</LI>

</uL>

<oL>
<LE>Lista ORDENADA:</LH>
<LI>Elementol</LI>
<LI>Elemento2</LI>

</oL>

<OL TYPE="i">
<LH>Lista ORDENADA:</LH> s
<LI>Elementol</LI> Lista NO ORDENADA:
<LI>Elemento2</LI> 1

</oL>

<OL TYPE="I">
<LH>Lista ORDENADA:</LH>
<LI>Elementol</LI>
<LI>Elemento2</LI>

</oL>

<UL TYPE="square">
<LH>Lista NO ORDENADA:</LH>
<LI>Elementol</LI>

<LI>Elemento2</LI>
<t ®

<uL>
<LH>Lista NO ORDENADA:</LH>
<LI>Elementol</LI>
<LI>Elemento2</LI>

</uL>

Captura 28. Solucidn del ejercicio listas

Otro ejercicio creado para este tema de HTML es el de espacios en blanco.

Egpacios

£ Contact Us

Captura 29. Ejercicio de espacios en blanco

En este ejercicio el usuario podra ver los resultados al utilizar los comandos rtrim, Itrim y
trim pulsando sobre estos comandos:
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Espaciog

Jose_Maria__

Captura 30. Ejemplo al usar el comando Itrim

Otra animacion realizada se encuentra en el tema PHP y se trata de una explicacion en el
flujo de datos realizados al consultar informacion desde el navegador.

[nteractivo PHPO 6 Contact Us

og se ejecutan en el servidor y permiten la creacion
le documentog HTML dinamicos.”

Captura 31. Pantalla interactivo PHP

En esta animacion se muestran las imagenes del navegador el servidor web, el motor de

PHP vy el servidor MySQL, al pulsar sobre la flecha roja se inicia la animacion paso a paso.
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Coneulta de datog £ Contact Ug

Pulea en la flecha para ir
avanzando la animacion

Captura 32. Animacidn 'consulta de datos'

Otra animacion realizada se encuentra en la pantalla interactivo del tema BBDD, y consiste
la presentacion de un ejemplo sobre cdmo organizar tablas en primera segunda y tercera
forma, el uso de esta animacién es sencilla, ya que solo hay que pulsar las flechas de

avanzar o retroceder que hay en la parte inferior de la pantalla.
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( Back /ﬁ‘ g [nteractivo BBOD - | £ Contact Ue

¢La soluciéon?

iExpandir la tabla!

(También se va a expandir la clave primaria).

Documentacion Seminario
BBDD BBDD

Captura 33. Presentacion creacion de tablas 1F, 2F y 3F

6.8 Pantalla “Documentacion”

Al presionar sobre el boton “Documentacion” se accede a una pantalla en la que se

muestran los distintos temas de la asignatura repartidos en dos bloques (cliente y servidor).

Documentacion

Captura 34. Pantalla Documentacién

Alfonso Garcia Martin 73



MANUAL DE USUARIO

Al pulsar sobre un tema se presenta otra pantalla en la que se muestran los diferentes
documentos que hay sobre ese tema (que corresponden con el material existente de la
asignatura).

Como ejemplo en la captura que se muestra a continuacion se va a acceder al tema de
documentacion SQL.

Documentacion SQL

Captura 35. Pantalla Documentacion SQL

Y al volver a pulsar, y selecciona un documento, este se abrird en la siguiente pantalla
permitiendo al usuario acceder al material y consultar las dudas necesarias.
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Seminario y documentacion SQL £ Contact Us

1 INTRODUCCION

SQL (Structured Query Language) es un lenguaje de programacion disefiado para
almacenar, manipular y recuperar datos almacenados en bases de datos relacionales. SQL
aparecié por primera vez en 1974, cuando Codd (IBM) desarrollé el primer prototipo de una
base de datos relacional.

Existe un SQL estdndar, pero el SL que implementan las principales SGBOR (RDBMS
eninglés) no son exactamente iguales. Esto se debe a dos motivos:
1) el estindar SQL es bastante complejo, y no es practico implementario de forma
completa, y
2) cada proveedor de base de datos quiere diferenciar su producto del resto.

Los lenguajes d Ita tienen dos parte

DML (Data Manipulation Language) usado para obtener, borrar, actualizar, afiadir,
etc, datos en la base de datos.

« DDL (Data Definition Language) usado para creacién/destruccion de tablas, etc., en
la base de datos.

2 SQL DATAMANIPULATION LANGUAGE (DML)

La componente DML de SQL comprende cuatro sentencias basicas:

SELECT obtener registros de tablas
UPDATE modificar registros de tablas
DELETE eliminar registros de tablas.
INSERT aniadir registros nuevos a las tablas

Captura 36. Ejemplo de visualizacion de un documento
o" ”
6.9 Pantalla “Test

Al presionar sobre el boton “Test”, se accede a una pantalla en la que se muestran los
distintos test disponibles. Estos se tratan de preguntas de referencia de cara al examen final

de la asignatura.

Captura 37- Pantalla Test
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Al pulsar en el boton respectivo se accede a una pantalla en la que se muestra la pregunta y
las diferentes respuestas, en los casos en los que el cddigo referenciado en la pregunta sea
muy largo se presentara en forma de &rea scrollable en la que deslizando el dedo se podra

visualizar todo el cddigo.

Teat Cliente [

function modelo,
this.marca = marca;
this.modelo = modelo;
this.propietario = propietario;
this.displayCoche = displayCoche;

prop

function persona(nombre, edad, sexo) {
this.nombre = nombre;
this.edad = edad;
this.sexo = sexo;

}
function displayCoche() {
var resultado = this.modelo + " de la marca " +
this.marca;

imprimir(resultado);

a) Presentara en pantalla "Patrol de la marca Nissan"
b) Presentara en pantalla "Nissan de la marca Patrol"
c) Presentara en pantalla "Sonia: Nissan de la marca Patrol"

d) Presentara en pantalla "Marcos: Patrol de la marca Nissan"

Captura 38. Ejemplo de test

Al pulsar las diferentes respuestas se mostrard una V en caso de que se trate de la respuesta
correcta y una X en caso de que sea incorrecta. De esta manera el usuario podra realizar una

autoevaluacion de sus conocimientos.

£ Contact Us

1. Con respecto al codigo que aparece a continuacion, es posible senalar que:

<HTML>
<HEAD>
<SCRIPT TYPE="text/javascript'>
<l--
function coche(marca, modelo, propietario) {
this.marca = marca;
this.modelo = modelo;
this.propietario = propietario;
this.displayCoche = displayCoche;

function persona(nombre, edad, sexo) {
this.nombre = nombre;
this.edad = edad;
this.sexo = sexo;

3
function displayCoche() {
var resultado = this.modelo + " de la marca " +
this.marca;

imprimir(resultado);

4‘ a) Presentara en pantalla "Patrol de la marca Nissan"

b) Presentara en pantalla "Nissan de la marca Patrol"
‘/c) Presentara en pantalla "Sonia: Nissan de la marca Patrol"
xdj Presentara en pantalla "Marcos: Patrol de la marca Nissan"

Captura 39. Ejemplo de test presionadas las respuestas
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Se podra acceder a la siguiente pregunta o retroceder a la anterior mediante las flechas
situadas a los lados de la pantalla. También se podré ir a una pregunta concreta pulsando en
los circulos que se encuentran en el margen interior. Mostrandose la pregunta en la que te
encuentras en con un borde azul mas claro que el del circulo y en el titulo en la cabecera

superior.

6.10 Pantalla “Podcast”

Al presionar sobre el boton “Podcast”, se accede a una pantalla en la que se muestran los

distintos podcast disponibles. Al presionar en cada uno de los botones se reproducen.

Podcast 8 Contact Ug

& &

[- Dodeast! 2- Dodﬁagfz

Captura 40. Pantalla Podcast

En esta version de la aplicacion ain no hay podcast disponibles. Por lo que al presionar el

botdn no se accederd a ninguna ventana.

6.11 Pantalla “Moodle”

Al presionar sobre el boton “Moodle”, se presenta una pantalla que permite acceso rapido y
sencillo a la plataforma moodle (que también se usar4 como apoyo para la asignatura). Sin
salir de la aplicacion se puede realizar las mismas acciones que si se abriese directamente en

el navegador.
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Moodle @ Contact Ug

20152016 p = Nombre de usuario

Plataforma
mrlnvzl'etar hde I Contrasefia

O Recordar nombre de
usuario

Entrar

¢Ha extraviado la
contrasefia?

Alumnos nuevos

Problemas para entrar
Entrar como invitado

AYUDA B
@ Preguntas frecuentes

e

Captura 41. Pantalla moodle
6.12 Pantalla “Paginas Web”

Al presionar sobre el boton “Paginas Web”, se accede a una pantalla en la que se ven las

distintas paginas complementarias recomendadas por las profesoras de la asignatura.

Déginag Web £ Contact Us

NE NE
) )

"W?)schoolg . '!X)Bconsoﬁum |7 'DHD.nef

1322

=
.V""-

H)JJJ HJJJ-‘

o)

RAE

% 4 'J“ LY
teluva.eg

"MySQL.com JavaSeript.com

Captura 42. Pantalla de paginas web
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Contact MySQL | Login | Register

MySQL.com

New! MySQL 5.7

Seminar

3x Faster

 New Optimizer
+ Native JSON Support
 MultiSource Replication
¥ Gea Spatial

e EANMORE

MySQL Enterprise Edition
Mas informacién »

Gratuitos

Performance sc
in MySQL5.7
Wednesday, June 15, 2016

na and Sys schema

Digital Transformation in Financlal
Services with MySQL
Wednesday, June 22, 2016

Introducing MySQL Document Store
On Demand

MySQL for OEM/ISVs

Mas informacion »

White Papers

+ MySQL Fabric - Guia para administrar
MySQL Alta disponibilidad y
Escalabilidad

- MySQL Enterprise Edition - Gula de
productos

+ 10 razones para elegir MySQL para las
aplicaciones web de la proxima

MySQL Cluster CGE
Mas informacién »

Case Studies
+ SERNAV Group Dispatches Containers

with MySQL Enterprise Edition, Oracle
Linux & Oracle VM

+ AVST UC Solutions Provide High
Availability, Real-Time Performance
and Lower Costs with MySQL

forTravel Updates 300 Million Records
instantly

Captura 43. Ejemplo de visualizacion de la pagina mysql.com

Al presionar cada uno de los botones se presenta una pantalla que permite acceso rapido y
sencillo a cada una de ellas. Sin salir de la aplicacion se puede realizar las mismas acciones

que si se abriese directamente en el navegador.

6.13 Pantalla “Manual Usuario”

Al pulsar sobre el boton “Manual Usuario”, se accede a una pantalla en la que se muestra
este manual que tiene como objetivo describir esta aplicacion y exponer las distintas

posibilidades que ofrece.

Manual Ug

La presente seecion va destinada a los usuarios de la aplicacion de apayo al aprendizaje de
desarrollo web TiwinTeach y tiene como ebjetive deseribir dicha aplicacion y expaner las
distintas posibilidades que ofrece, Se realizari una serie de pasos descriptivos con fotos y
capturas de pantalla, para que cualquier usuario que consulte este manual pueda hacer un uso
pleno de todas las funcionalidades de la aplicacian.

1. Introduccién

La aplicacidn TwinTeach, estd disefiada con un objetivo claro: apayo al aprendizaje de
desarrollo web, La on que en dicha apl i sido

por las utoras del TFG, tratindose de la documentacion empleada para la ensefianza de fa
asignatura Laborataria de Desarrollo de Sisiemas Telemticos.

Esta aplicacion tiene un caricter formativo y en ella no solo encontraremos los diversos temas
impartidos en esta asignatura, sine que también pod: trar material
simulaciones, jucgos, podcast y videos.

Es una herramienta de pran utilidad para alumnos, ya que permite lieva a cabo la tarca de
aprendizaje de forma dindmica gracias a los recursos mencionados anteriormente. En la version
actual se ha implementado una gran cantidad de recursos, pero para que la aplicacién alcance
suméximo potencial, se dejarin indicadas mis herramientas que se podrin implementarse en
futuras versiones. Estas indicacioncs de presentarin en cl apartado “lineas futuras” de la
memoria del TFG.

En esta aplicacion, ol total de las funcionalidades implementadas son abiertas, lo que permite
que cualquicr usuario que descargue la aplicacién pucda usarlas sin nceesidad de realizar
ningin registro

2. Descarga y acceso a la aplicacion

Captura 44. Pantalla de manual de usuario
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6.14 Pantalla “El Proyecto”

Al presionar sobre el boton “El Proyecto”, se presenta a una pantalla en la que se presenta
de forma atractiva informacion sobre el origen, los objetivos, los encargados y lineas futuras
del proyecto, asi como una breve orientacion y ayudas para una futura persona que retome

este proyecto.

& Back /ﬁ‘ E El Proyecto £ Contact Us

El Proyecto

En este apartado se presentara informacién sobre el origen del proyecto, los
objetivos, los encargados y lineas futuras de evolucion, asi como una breve
orientacion y ayudas para una futura persona que retome este proyecto.

¢ Cbémo surge el proyecto?

El proyecto surge como intento de insertar el método de ensefianza “flipped
classroom” en la asignatura de aprendizaje de desarrollo web, pero...
£ Qué es the flipped classroom?

Es un modelo de trabajo en el aula, que esta teniendo mucha aceptacion en
EEUU y con el que estan experimentando algunos docentes. Resulta facil
explicar este método comparandolo con el tradicional:

En la estructura tradicional, el tiempo en el aula se dedica a explicar la
materia y acercar al alumno a las ideas fundamentales de cada unidad
didactica y se refuerzan esas ideas mediante tareas que se realizan en casa.

y se propone lo contrario: epeg
Ritiendo que las tareas;

Captura 45. Pantalla "El Proyecto"
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TERCERA PARTE
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/. PRESUPUESTO ECONOMICO

En la presente seccion se estimard un presupuesto econémico del proyecto realizado. Para
ello, se realizard un seguimiento de los diferentes gastos tanto de software, de hardware y
de mano de obra que han sido necesarios para la realizacion de este proyecto.

Posteriormente se presentara un resumen de esta estimacién mediante una tabla.
7.1 Presupuesto econdémico

Antes de comenzar con la estimacion, resulta importante indicar que en este tipo de
proyectos la realizacion de un presupuesto econémico no es una tarea clara y universal. En
algunos casos se decide primar la mano de obra y el tiempo dedicado al desarrollo, en otros
la calidad de software empleado. Incluso existen otras multiples opciones, como el uso
calculadoras especificas que aproximan un presupuesto a partir de las funcionalidades de la

aplicacion.

Para realizar el presupuesto de esta aplicacion se ha decidido hacerlo de forma aproximada
teniendo en cuenta la mano de obra y el software. Para el disefio y desarrollo de esta

aplicacion ha sido necesario:

“+ Un ordenador portatil, con las siguientes caracteristicas: (Mac)

“ Un ordenador portatil Asus para la redaccion de la memoria y edicion de las
imagenes, con las siguientes caracteristicas:

% Licencia de desarrollo iOS, para poder usar la herramienta generadora de cédigo

PencilCase.
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\/

% Licencia de PhotoShop.
% Un iPad, con las siguientes caracteristicas: .
% Un adaptador Ethernet-UBS.

El ordenador portéatil Asus, ha sido utilizado durante todo el proceso. Primero se usé para la
busqueda de informacion inicial y para el aprendizaje de la herramienta PencilCase.
Después se usé para la edicion de imagenes, que se iban necesitando en el desarrollo de la
aplicacion, mediante la herramienta PhotoShop. Finalmente se ha empleado para la

redaccion de la memoria y la preparacion de la presentacion.

El ordenador portatil Mac, ha sido utilizado para el desarrollo de la aplicacién empleando la
herramienta PencilCase. Para el uso de esta herramienta generadora de codigo fue necesario

pagar la licencia de desarrollo iOS.

En la segunda fase del proyecto se comenzaron a hacer pruebas para ver el progreso de la

aplicacion, para esto fue necesario el empleo de un iPad.

En la Gltima fase del proyecto surgio un gasto inesperado, ya que el peso del proyecto se
hizo mayor y no se podia publicar mediante WiFi ya que surgian errores al conectar del

portéatil a internet.

La realizacion de este proyecto ha supuesto unas 192 horas de trabajo (en las que no se ha
tenido en cuenta la fase previa de documentacién y aprendizaje, pero si, las reuniones con
las profesoras de la asignatura). Es importante también indicar que la aplicacion cuenta con
una gran cantidad de material de ensefianza cuya realizacion habrad tomado una gran

cantidad de trabajo.

Teniendo en cuenta estas consideraciones, y que se supuesto que el proyecto ha sido

realizado por un trabajador auténomo, el presupuesto estimado de la aplicacion TwinTeach

ha sido:

Portatil Asus Coste total: 600 €. Amortizacion fiscal 25% al o€
afio: 150 €. Al mes 12,5 €

Portatil Mac Coste total: 1200 €. Amortizacion fiscal 25% al S0
afio: 300 €. Al mes 2 5€

Licencia i0S 100 €/afio 6,6 €

Licencia Photoshop 12 €/mes 9,6 €

iPad Coste total: 300 €. Amortizacion fiscal 25% al 5€
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ano: 75 €. Al mes 6,2 €
Adaptador Ethernet-UBS | Coste total: 30 €. Amortizacion fiscal 25% al Le
afio: 15€. Almes 1,2 €
Salario programador
o 14 €/mes * 192 h 2688 €
junior
Cuota de autbnomo 264 €/mes 211¢€
Costes de oficina 'y Alquiler + Luz + Conexién internet + Teléfono 2006
gastos corrientes + Gas (24 dias)

Tabla 14. Estimacidn del presupuesto econémico

Finalmente, se ha estimado el coste total del proyecto en 3.600€, proporcionando al

programador que lo ha realizado un beneficio de 2.772,8 €.
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8. CONCLUSIONES Y LINEAS

FUTURAS

8.1 Conclusiones

A lo largo de esta memoria, se ha analizado las diferentes alternativas en cuanto a posibles
tecnologias con las que se podria desarrollar la aplicacion deseada, realizando una
comparacion de estas y seleccionando la que mejores resultados pueda dar. Se ha optado
por realizar una aplicacion, mediante la herramienta PencilCase, para emplearla como un
disefio general y en un futuro pasar la a los codigos Android y i0S. De esta forma se
consigue sacar partido de la capacidad de rapido disefio de PencilCase y de su sencilla

forma de realizar animaciones.

Se ha explicado como surge la idea del proyecto, que tiene su origen en torno a la
ensefianza de la asignatura Laboratorio de Desarrollo de Sistemas Telematicos,
describiendo también los principales beneficios tanto para el profesor como para el alumno,
siendo el principal de estos que junta todos los recursos de la asignatura e una sola

aplicacion.

También se ha presentado una descripcion técnica de dicha aplicacion incluyendo la
estructura interna de esta en PencilCase, los casos de uso y diagramas de flujo que se han

considerado importantes y un analisis de los archivos generados.
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Por altimo se ha realizado un manual de usuario de la aplicacion, destinado a los alumnos
que vayan a hacer uso de ella, con el fin de que queden explicadas todas sus funcionalidades
y la forma de acceder a ellas para asegurar que todos los usuarios saben explotar todo el

potencial de la aplicacién o disponer de una ayuda adicional en caso de duda.

Finalmente, partiendo siempre de la base de que sabemos que es una primera version de una
posterior mas amplia, se ha conseguido una aplicacién visualmente atractiva que cumple los
objetivos inicialmente planteados y que permite el acceso a nuevo material interactivo,
material tedrico existente de la asignatura, preguntas tipo test, podcast, la plataforma
moodle, paginas de contenido externo, un manual de usuario, un documento en el que se
explica el contexto del proyecto, y a una opcién que permite al usuario contactar con las
profesoras.

En cuanto a los podcast, las profesoras no han tenido tiempo de realizarlos, pero la
aplicacion se ha dejado planteada de forma que en un futuro resulte sencillo y cémodo

afadirlo.

En cuanto al material interactivo y los test se han realizado varios juegos y animaciones,
dejando también un esqueleto para que se pueda seguir afiadiendo de forma que se pueda

explotar al maximo el potencial de esta aplicacion.

Tanto a la documentacion tedrica como al manual de usuario se accede via dropbox, lo que
permitird hacer cambios en ella sin necesidad de realizar cambios en la aplicacion. Esto trae
diferentes ventajas e inconvenientes, ya que para acceder a esta documentacion sera
necesario que el dispositivo esté conectado a internet y se realizard una descarga del
documento cada vez que se quiera abrir con la aplicacién. En cambio como la aplicacién no
contiene los documentos dentro de ella, su peso serd menor. Ademas, dropbox dispone de
una opcion para saber cuantas descargas se han realizado de un documento lo que nos
permitira llevar un registro de estadisticas que, por ejemplo, podra emplearse para saber si

realmente los alumnos utilizan la aplicacion o cuéles son los temas mas consultados.

En cuanto a las paginas web a las que se accede directamente desde la aplicacion, de forma
similar al material interactivo, se presentan algunas, pero se ha dejado planteada la

aplicacion para que resulte sencillo afiadir nuevas paginas o cambiar las existentes.

A titulo personal, considero que la realizacion de este proyecto ha supuesto para mi una
experiencia enriquecedora, no solo en el ambito académico, sino también en el personal. A

continuacion detallaré los distintos aspectos que forman parte de esta experiencia y trataré
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de recopilar de la mejor manera posible todo lo que he aprendido en el proceso de
realizacion de este trabajo, finalmente presentaré mi opinidon personal sobre todo el

proyecto.

Fue de mi interés tratar la tecnologia de los dispositivos smartphones y tablets ya que se
han convertido desde hace algunos afios en una necesidad para la mayoria de personas.
Hace apenas unos afios la gente que tenia smartphone, eran personas adineradas o de
negocios. Actualmente todo el mundo tiene uno, es un cambio paulatino que hace que no

seamos plenamente conscientes del cambio.

En la fase de documentacion, he encontrado una gran cantidad de datos que me han
permitido comprender la perplejidad con la que las personas mas mayores ven estos nuevos
dispositivos, intentando entender como funcionan y dejandoles asombrados la gran cantidad
de posibilidades que ofrecen. Y es que no hace tantos afios que, conceptos que actualmente
consideramos totalmente banales, eran impensables. Ha sido desde hace unos afios, pero no
tantos como se podria pensar, que la tecnologia ha dado un giro que todavia estamos
asimilando. Durante esta fase también he realizado una investigacion sobre aplicaciones
similares a la que se pretendia realizar y he sido consciente de la gran cantidad de

aplicaciones que existen y el alcance que proporcionan estas nuevas tecnologias.

He aprendido a desarrollar desde cero una aplicacion mediante la herramienta PencilCase,
lo que me ha permitido ser consciente de las ventajas e inconvenientes que este tipo de

herramienta presentan frente a la realizacion de cddigo.

He sido consciente de que no todo el trabajo consiste en el desarrollo propiamente dicho de
la aplicacion, si no que se necesitan unas fases previas a la programacion en las que se
enmarca el trabajo a realizar, se organizan las ideas y se definen las funcionalidades, y que
la correcta realizacién de estas fases previas permite ahorrar mucho tiempo en corregir
errores durante el proceso de desarrollo. En primer lugar, se deben tener claros los
requisitos que se desean en la aplicacion, las tecnologias y recursos que se van a emplear y
los usuarios a los que va destinada, por lo que primero es organizar todas estas ideas. Es
necesario realizar un disefio que haga de la aplicacion sencilla, intuitiva y visualmente
atractiva, ya que de nada nos sirve una aplicacion con muy buenas funcionalidades si el

usuario no sabe emplearla o su disefio no invite a utilizarla.

Durante la fase de desarrollo he aprendido lo importante que es hacer plantear las cosas bien

desde el inicio, ya que resulta mucho mas eficiente dedicar cinco o diez minutos a pensar
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bien las cosas antes de implementarlas que hacerlo y luego tener que deshacer lo que se ha

implementado porque no ha quedado bien conectado o ha surgido cualquier clase de error.

Por ultimo, durante la redaccion de la memoria, he aprendido a realizar un documento
técnico mediante el uso de Word explotando todo lo posible las posibilidades que ofrece y

me he quedado asombrado, ya que siempre lo habia usado de una forma muy superficial.

Para finalizar esta parte sobre mis conclusiones personales, me gustaria decir que realizar
este trabajo me ha proporcionado cierta confianza y seguridad. He visto que he sido capaz
de realizar un proyecto desde cero y superar las distintas dificultades que han ido surgiendo.
Lo que me anima a realizar otras aplicaciones por mi cuenta, de hecho ya tengo varios

proyectos en mente.

8.2 Lineas futuras

Durante el desarrollo de este Trabajo de Fin de Grado han ido surgiendo gran cantidad de
nuevas ideas y mejoras, en este apartado se trataran de reflejar las principales lineas de

evolucion a seguir.

Como se ha comentado en apartados anteriores, el presente TFG constituye sélo la parte
inicial de un proyecto de mayor envergadura que se terminara de desarrollar en un futuro.
Esta aplicacion final no solo proporcionard material interactivo de apoyo a la asignatura,
sino que también, servira como herramienta unificadora de todo del material de apoyo ya

existente para esta asignatura.

Por tanto, resulta evidente que la primera sugerencia de ampliacion futura sea afadir el

material que aun no ha sido creado, refiriendose con este material a:

» Material interactivo: pendiente de ser creado por parte del desarrollador, este
material interactivo es quizas el pilar basico de esta aplicacion. Este material se ira
afadiendo en las correspondientes subsecciones de la funcionalidad interactivo.

» Podcast: pendientes de ser grabados por las profesoras, se afiadiran a la seccion
podcast de la aplicacion en caso de que se genere una gran cantidad de material
deberia razonarse la opcidn de presentar este material por subsecciones en funcion
de los temas de los que tratan como los de documentacion e interactivo.

» Videos: pendientes de ser creados por las profesoras. Igual que los podcast pero con
imagenes para facilitar la comprension por parte del alumno. En principio estos

podran afiadirse en la seccidn podcast, pero si se crea una gran cantidad de este tipo
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de material seria conveniente crear una seccion Unicamente destinada a este tipo de

videos.

Otro aspecto a trabajar en futuras versiones de la aplicacion consiste en mejorar el material

existente, concretamente el de:

» Test: en este material cada una de las preguntas esta trabajada independientemente

y las correcciones guardadas dentro del programa, esto hace que se tarde mucho
tiempo en agregar cada nueva pregunta de tipo test a la aplicacion. Para mejorar esta
funcionalidad en un futuro se puede buscar otra forma méas efectiva de tratar las
preguntas haciendo que resulte méas rapido agregar o quitar preguntas tipo test, o
incluso, hacerlo de forma externa sin necesidad de actualizar la aplicacion (como
sucede con la documentacién. Otra propuesta de mejora es que al terminar el
alumno de realizar el test en la aplicacion se muestre la calificacion final que ha
obtenido en funcion de las respuestas realizadas.

Contact Us: Para contactar con las profesoras por medio de la aplicacion
TwinTeach, en uno de los pasos se le proporciona al usuario correo electronico de
estas y en el siguiente paso se le pide que lo escriba. Una posible mejora para esta
funcionalidad seria que el correo electronico de destino se escribiese

automaticamente.

Otra posible variante a tener en cuenta es proporcionar la opcion al usuario de que la

aplicacion descargue todos los documentos para poder emplear esta parte de la aplicacion

también en modo offline.

Finalmente y como se ha mencionado anteriormente en esta memoria en un futuro si este

proyecto sigue adelante, se deberd implementar esta aplicacion en los codigos nativos
Android e iOS.

Estas son algunas de las funcionalidades que en un futuro se podrian implementar, pero se

trata de una aplicacion con un gran potencial que ofrece un amplio abanico de posibilidades

de mejora. Por lo que creo que con estas nuevas mejoras y las que puedan surgir en un

futuro TwinTeach se podria convertir en una aplicacion muy completa que en un futuro se

podria adaptar a otras asignaturas.
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ANEXOS TECNICOS

ANEXO 1. PREPARACION DEL MATERIAL AUDIOVISUAL

En el presente anexo se propone una serie de pautas a seguir para aquellos profesores que

quieran preparar material audiovisual para realizar flipped classroom. Los pasos propuestos

son los siguientes:

1)
2)

3)

4)

5)

6)

Elegir una herramienta de screencast para grabar.

Adecuar el area de grabacion de nuestro escritorio, asegurandose de no mostrar
informacién o documentacién personal o privada.

Preparar el material que se vaya a grabar. Puede ser un documento de texto con
indicaciones, una pagina web, una wiki, una diapositiva con un grafico,... Si se
quiere usar algin material que no esta en formato digital, como una configuracion
de laboratorio, es conveniente fotografiarlo previamente y pasar la imagen a nuestro
equipo.

Realizar la grabacion imaginando que los estudiantes estan a nuestro lado
escuchandonos.

Editar el video, existen multitud de programas para la edicién de video, una util y
sencilla de manejar es MovieMaker que viene por defecto en los ordenadores que
tienen instalado el SO Windows.

Una vez finalizado el video, subirlo a la red. Tanto a una plataforma para su
visualizacion publica, cono Youtube, a una en la que sea necesario autentificarse

como el Campus Virtual o, en el caso de TwintTeach, a la herramienta dropbox.

Para finalizar ;donde se pueden consultar ejemplos de videos educativos? Una pagina muy

completa que podriamos recomendar para tomar de ejemplo a la hora de realizar estos

videos es http://www.neok12.com/.
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ANEXO 2. DOCUMENTACION DE LA ASIGNATURA

A continuacion se presenta un esquema de la documentacion de la asignatura:

< Parte | — Cliente:

» HTML
e Documentacién
e Seminario

> XML
e Documentacion
e Seminario

» (CSS21
e Documentacion
e Seminario

» CSS3
e Documentacién
e Seminario

>  Web Movil

Documentacion
Seminario

» JavaScript

» AJAX

Documentacion
Seminario

Documentacion
Seminario

<+ Parte Il — Servidor:
> Bases de datos

Documentacion

e Seminario
» SQL

e Documentacion y seminario

e Accesos MySQL, Servidor web y PHP
> PHP

Documentacion
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ANEXO 3. ESQUEMA DE LA ESTRUCTURA EN PENCILCASE

En el presente anexo se muestra la estructura interna de la aplicacion en PencilCase con el
fin de que quede clara para cualquier persona que pudiera retomar este proyecto en un

futuro.

En este formato de estructura se le asigna un nivel de prioridad a las distintas cards, de

forma que las cards que por ejemplo provienen de una de nivel 1 tendran nivel 2 y asi

sucesivamente.
N° Card
PANTALLA INICIO .. 1
CON T A CT US ittt et et ee e e eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeenees 2
EL PROYECT O .. 3
MANUAL USU AR O . 4
PAGINAS WEB ... oottt et et ee e et et e et e e es e e et e es e e et e s ereesee et e eseeer e s eeesareerees e 5
LY AT = 300 TR 46
RV A/ =3RRI 47
RV AT =30 J TR 48
RV AT = TR 49
RVA 3 YRR 50
WWEB B oottt 51;ERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
MO O DD E ... 6
T E S T e s 7
TEST CLIENTE oo 52
TEST CLIENTE oottt ettt ettt e e ettt et e e e e et e e e e e e eeeeeeennnneeas 53
TEST CLIENTE Tttt ettt e e e ettt et e e e ettt e e e e e e e e eeeennnneeas 54
TEST CLIENTE TV 55
TEST CLIENTE V iiiiiittto sttt ettt ettt ettt e e ettt e e e e e e et e ea e e eeeeaeees s e eeeeeeeeennnneees 56
TEST CLIENTE Voo 57
TEST CLIENTE VI oo 58
TEST CLIENTE VL.t eeee ettt ettt e e e e et e e e e e e e e er e e e eas 59
TEST CLIENTE DX oo 60
TEST CLIENTE X ittt i ittt 61
TEST SERVIDOR ...ccttteettte ettt ettt ettt e e ettt ettt e e e ettt e et eteeee et ea st e eeeeeetees s e reeeeeeesnnnnneens 62
TEST CLIENTE X oiii it 63
P O DD C A S T . 8
INTERACTINO oottt eeeeeeeneeeeeeseenensnenennenennnnnnnnnnnnnnnnnnns 9
INTERACTIVO HT ML — XIM L. 19
INEEIACTIVO HTIML — LISTAS ..ttt nennnnnnn 65
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S ACIOS ..ttt et et 67
INTERACTIVO CSS ..ottt ettt e e b e e s s bt e e e s eab e e e e s sabbeeeesnnrees 20
INTERACTIVO WEB IMOVIL ...ttt ettt e e 21
INTERACTIVO JAVASSCRIPT ..ot ittiteeiitteee e s ittt e e s sitbee e e s itbreeessabeeessasbaeeessabbesessbbeeeessnseeeessnnes 22
INTERACTIVO AJAX oottt ettt s et s s b e e e s st r e e e s aabr e e e s sabbeeeeannrees 23
INTERACTIVO BBDID...oooeiiiiiiiic ettt e et rre e e e e e e e e eaaaes 24

INtEractivo BBDID = L.....cciiiiiiiiii ettt be e s 64
INTERACTIVO SQL....ooiiiii ittt sttt s et e e st e e snteeenneeeeneeeens 25
INTERACTIVO PHP ..ot e e e e eaaes 26

(0701 g TSI U] L r= 0 [0 P (LSO 66

DOCUMENTACION ..o oottt ettt ettt ettt ettt et et et et et ee e e ee e eeees 10
DOCUMENTACION HTIML — XML ...ttt 11

DocumMentaCion HTIML ........ooviiiiiiie ettt ettt be e sre e saae s 27

SEMINATIO HTIML..oeiiiciii e s sb s s b s s sbbe s s ba e saree s 28

Dot U g aT=T g1 Tod To] 1AV, 29

SEMINATIO XML ..ottt ebb e e s b e e e sab e e s sbbe e s ebee e sabee s 30
DOCUMENTACION CSS ...t e e s re e e e e e e s s bbb raeeeas 12

DocumMENtaCiON CSS 2.1 .....ooiuiiiiiicie ettt st e e sree s be e ebaesree s 31

SEMINATIO CSS 2.1 ..o bbb e s s b e e s s e s s sb b e e s bee e sabee s 32

DOoCUMENTACION CSS 3 ...t e s sbe e s sbb e s s bee e sares 33

SEMINATIO CSS 3 .. it b e e s b e e e sab e s e sbbe e s bee e sabeeas 34
DOCUMENTACION WEB IMOVIL ..ottt einbvaae e 13

Documentacion WED MOVIl ..........oooviiiiiiiicee e 35

SeMINArio WED MOVl ........ooviiii ettt 36
DOCUMENTACION JAVASCRIPT ..oiiiiiiicitiieie et e s eetttre e e e e e s s eaabbre e e e e e s s s sabbbreeeeeesssenasbraaeeeeas 14

DocumMENtaCIiON JAVASCHIPL......cviieierieieieieieie ettt 37

SEMINAITO JAVASCIIPL....eviiieitieie sttt sbe e et sre e e nreennesre e 38
DOCUMENTACION AJAX L.ttt ettt e e e e e e e e s s e bbb re e e e e e e e s s eabbbaaeeeas 15

DOCUMENTACION AJAX ..ottt ettt be st e et e b e st e e be e sbeesaaeanres 39

SEMINATIO AJAX et e s s e s e sb b e s s b e e s sab e s s sbbe s s beessabens 40
DOCUMENTACION BBDID ......outiiiiiiii ittt braee s 16

Documentacion BBDD ..........cccciiiiiiiiiie ettt sttt 41

SEMINATIO BBDD ..ottt st sba e s sabe s s sb e s bae s saree s 42
DOCUMENTACION SQL...ciiiieieiie ettt stae e st e e s e e snaeesneeeennes 17

Seminario y documentacion SQL..........ccooviieiiiiiieii s 43

Acceso a MySQL, servidor Web Y PHP ..ot 44
DOCUMENTACION PHP ..ottt saba e abaee s 18

DocUmMENtACION PHP .......ooviiiiiicic ettt 45
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