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SECCION 1: MEMORIA DEL PROYECTO

Estructura de los Entregables

Identificacion del TFG

Titulo: AE-DROID
Autor: Moisés Martinez Mateu
Tutor: Fernando Diaz Gomez

Organizacién de la Memoria

La documentacion de este Trabajo Fin de Grado contendra la siguiente estructura:

1. Seccion PRIMERA: MEMORIA DEL PROYECTO, en este apartado
contendré toda la informacion de la memoria. Se divide en los siguientes
capitulos:

Capitulo 1: Aplicacion AE-DROID
. Capitulo 2: Planificacion
Capitulo 3: Analisis del Sistema
. Capitulo 4: Disefio del Sistema
Capitulo 5: Pruebas del Sistema
Capitulo 6: Conclusiones Finales
. Capitulo 7: Futuras Mejoras

h. Capitulo 8: Definiciones

2. Seccion SEGUNDA: MANUAL DE USUARIO, en este apartado se
abordard toda la informacion relacionada con el manual técnico del manejo, asi
de como su instalacion.

a. Capitulo 1: Manual de Instalacion
b. Capitulo 2: Manual de Desinstalacion
c. Capitulo 3: Manual de Usuario

3. Secciéon TERCERA: OTROS RECURSOS , en este apartado se

expondran aquellos recursos utilizados para el desarrollo de este proyecto:
a. Capitulo 1: Bibliografia
b. Capitulo 2: Software

Q@ 0o o0 o
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Estructura del CD
Dentro de los entregables, se encuentra el CD con la documentacion en formato
electronico, asi como los ficheros ejecutables y el codigo fuente al completo.

e CD_TFG_AE-DROID
1. Documentacion: en este directorio se encontrara la documentacion del proyecto
en formato pdf.
2. Software: En este directorio es donde se encuentra el SW de la aplicacion, y se
divide:
= Ejecutable: donde se encuentra el fichero APK
= Cddigo fuente: aqui se encuentra el codigo fuente de la aplicacion
= El auto instalador XAMPP para montar rapidamente un servidor web
con base de datos
= BD: se encuentra el fichero .sql para importar en la base de datos
= Servidor: se encuentra el directorio htdocs que tiene que ir a la raiz del
servidor.
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CAPITULO 1: Aplicacion AE-DROID
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Introduccion

La realizacion de este proyecto tiene como objetivo analizar el entorno educativo
de hoy en dia, para desarrollar gracias a las nuevas tecnologias, nuevas formas de
mejorar el seguimiento de alumnos con necesidades especiales.

Porque tan importante es saber ensefiar cada dia nuevos contenidos como
diagnosticar con mayor eficacia el rendimiento de cada alumno. Por ello, los objetivos
de este proyecto es conseguir desarrollar una plataforma que simplifique las tareas
comunes sobre el seguimiento de la ensefianza y los automatice.

Es importante mencionar que nos enfrentamos a una tarea mas alla del simple
disefio y desarrollo de un sistema, hay que comprender bien las areas que se va a
trabajar como por ejemplo como medir las necesidades especiales de los alumnos.

Una vez se ha estudiado en qué consisten los principales problemas que hemos de
afrontar en la consecucion de este proyecto. Se prosigue con el estudio y disefio del
sistema final, en este caso, para dispositivos moviles.

Descripcidon General

El sistema tiene como objetivo la captura de datos recogidos por los especialistas
para el seguimiento del rendimiento de los alumnos.

Estos datos pueden ser de diversos tipos, durante el proyecto utilizaremos aquellos
que permitan automatizar las hojas de seguimiento reales que se realizar a diario.

Los datos recogidos serviran para aplicar una serie de estimulos a aquellos alumnos
con problemas para realizar ciertas actividades.

Posteriormente se realiza el seguimiento viendo en cada registro, que alumnos de
un determinado grupo tiene problemas con ciertas actividades a través de las medidas
recogidas.

Este proyecto permitira acelerar el proceso de seguimiento de los alumnos y
mejorar la calidad actual haciendo los procesos de analisis y tratamiento mucho mas
veloces.

Como ejemplos vemos alguna de las capturas de informes y otros formularios que
se utilizan para el seguimiento de los alumnos



Universidad de Valladolid - Proyecto: AE-DROID Moisés Martinez Mateu

CONTROL ESFINTERES AAA2| | MES: OCTUBRE
[ .
SEMANA VAMOS-AL-BANO PANAL-SECO %SECO HACE-PIS-WC % HACE-PIS-WC
1 15 3 20,00% 10 66.67%
2 16 2 12.50% 8 50,00%
3 12 5 41,67% 7 58,33%
4 18 7 38,89% 7 38.89%
5 14 4 28.,57% 8 57.14%

Relacion % Pafial Seco y Hace Pis WC

100,00%

75,00%

50,00%

% de veces

25,00%

lustracion 1- Informe sobre control de esfinteres en nifios
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Documentacion Previa

Para comprender la base fundamental de este proyecto, hay que buscar las leyes
organicas que rigen sobre la educacion. En este caso, segun la ley organica 2/2006
establece los principios y fines de la educacion, los cuales quedan resumidos en los
siguientes apartados:

a) La calidad de la educacion es para todo el alumnado, independientemente
de sus condiciones y circunstancias

b) La equidad, que garantice la igualdad de oportunidades, la inclusion
educativa y la no discriminacion y acte como elemento compensador de las
desigualdades personales, culturales, econdémicas y sociales.

c) La transmision y puesta en practica de valores que favorezcan la libertad
personal, la igualdad, asi como que ayuden a superar cualquier tipo de
discriminacion

d) La flexibilidad para adecuar la educacion a la diversidad de aptitudes,
intereses, expectativas y necesidades del alumnado

De esta forma se reconoce una sola educacién, validas en sus objetivos para todos
los nifios y nifias, con independencia de algunas dificultades o limitaciones que estos
pueden tratar.

Estos cambios estriban en la introduccion del concepto de Necesidades
Educativas Especiales (NEE), término implantado en el informe de Warnock (1978),
en el que se recomendaba la escolarizacion del alumnado con deficiencias en aulas
ordinarias, interviniendo en contextos normalizados y cooperando con profesionales que
debian describir y evaluar las necesidades educativas el alumnado, asi como establecer
un plan de accion o intervencion entre ellos.

Partiendo del principio que todos los nifios precisan en algin momento de su vida
escolar, una serie de ayudas pedagdgicas que afiancen la consecucion de los fines de su
educacion, las necesidades especiales se refieren a aquellos alumnos que necesitaran de
forma complementaria otras ayudas menos usuales.

Evaluacion sobre la educacién especial

La Evaluacion de las Necesidades Educativa Especiales (NEE) en el marco de las
Adaptaciones Curriculares, es un tema amplio y complejo. Por ello, nos fijamos como
objetivo prioritario clarificar ciertos contenidos que aun estan difusos dentro de la
Educacién Especial.

Las Adaptaciones Curriculares en la actualidad parten de la propuesta realizada
para todos los alumnos y requiere la coordinacion de todos los profesionales, mientras
que tradicionalmente el programa individual plantea unos objetivos, contenidos y
actividades al margen del aula y participa unicamente el especialista.
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Partiendo de este concepto, actualmente se necesita un modelo que plante unos
objetivos educativos especializados a cada alumno, de forma objetiva e independiente
del grupo.

Esta nueva evaluacion sigue una serie de pautas:

a) Orientada a la autoevaluacion.

b) Que sirva de vehiculo informativo a todos los que participan en el
proceso educativo.

¢) Que abarque todos los aspectos del desarrollo.

d) Que se considere una actividad retroalimentadora de los procesos de E/A
y facilitadora de cambios.

e) Que tenga un caracter continuo.

) Que este dirigida a los procesos generados o por generar.

Estas pautas no pretenden solo comprobar los resultados, sino valorar de forma mas
objetiva cada progreso de cada alumno, donde se encuentran las limitaciones y evitarlas,
fomentando el éxito del alumno durante el proceso. Cada alumno tiene sus propias
caracteristicas y hay que realizar una evaluacion independiente sobre cada una de ellas.

Esto conllevaria a conjugar dos ramas sociales: la educacion y la psicologia, pero
en nuestro proyecto este debate esta lejos de nuestro alcance.

El problema esta en cémo se puede conjugar estos dos aspectos, en algo tan
concreto como la evaluacion personalizada de cada alumno. Existen métodos y
procedimientos que ainan ambos enfoques.

;Coémo evaluar?

El proceso de valoracion de n.e.e. debe plantearse como un proceso multidisciplinar
y multitarea que tiene como finalidad aportar la mayor cantidad posible de datos
relevantes para la toma de decisiones. El método a utilizar depende de lo que se quiera
evaluar. Una verdadera evaluacion educativa debe combinar ambos métodos. Asi
sefialados:

1. Enfoque cualitativo: Se caracteriza por defender una aproximacion
fenomenoldgica a los procesos educativos por estar interesado en comprender
los fendmenos desde la perspectiva de quienes estan implicados en ellos.

2. Enfoque cuantitativo: Busca las relaciones estables entre variables que
permiten detectar qué circunstancias y fendmenos son causa o consecuencia de
tales otros. Este defiende la utilizacion de métodos objetivos de recogida y
analisis de datos: observacion sistematica y controlada, uso de pruebas
estandarizadas, etc. En general, métodos fiables.
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Y algunas de las metodologias, cuya informacion utilizada para tomar decisiones
sobre donde, qué y como ensefiar, asi como las areas fuertes y debiles del alumno, se
obtiene de tres fuentes generales: Observaciones, tests e impresiones (Salvia y Hughes,
1990):

-Observacion: Es un procedimiento evaluativo que implica escuchar o mirar a una
persona asi como hacer juicios sobre su rendimiento. Para que se convierta en
instrumento de evaluacion "debe ser intencional frente a lo cotidiano y casual”, y su
finalidad reside en recoger informacion con un fin concreto, y captar el significado de
una conducta, libremente escogida, evitando su manipulacion. Segun el grado de
estructuracion, puede realizarse de manera espontanea sobre las conductas naturales de
uno o varios alumnos, o en situaciones predeterminadas de manera que se incremente la
conducta de un alumno.

Generalmente se propone el uso combinado de los dos tipos de observaciones, para
que la evaluacion pueda ser mas completa.

-Tests: Son un modo de obtener observaciones sistematicas en situaciones
estructuradas o tipificadas con la finalidad de describir la conducta del alumno.
Debemos diferenciar entre: Tests publicados con o sin norma.

o Los tests con norma son tests que comparan la ejecucion de un
estudiante con respecto a las ejecuciones de los estudiantes similares.

o Los tests sin normas para ser interpretados suelen tener utilidad para
facilitar el trabajo de construccién de tests por parte de los profesores.

1.  Tests referidos a criterio: comparan la puntuacion del alumno con
un criterio especifico. En estos procedimientos es importante la tarea, y se
establece el criterio para considerarla superada por cualquier alumno.

2.  Tests referidos a un objetivo: aquellos referidos a una norma que
tienen objetivos instruccionales escritos para los items de un tests individual.

3.  Tests de medida: contienen un elevado nimero de items para
permitir adecuadas discriminaciones entre los sujetos.

4.  Tests diagnostico: contienen un nimero suficiente de items como
para permitir realizar inferencias correctas sobre el tipo de errores que un
alumno comete o sobre el dominio de un estudiante respecto a unas
habilidades determinadas.

-Impresiones: Son generalmente observaciones no sistematicas, por tanto menos
estructuradas que las anteriores. Las impresiones son Utiles en los momentos iniciales de
la evaluacion. Entre ellas destacan: Escalas de valoracién , instrumentos que requieren
que realicen juicios sobre el nivel de un estudiante o sobre sus comportamientos
sociales.

Las evaluaciones psicopedagdgicas se deben recoger:

12
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Aspectos bioldgicos

Aspectos intelectuales

Aspectos sociales y emocionales

Competencia curricular en las diferentes areas
Analisis del contexto escolar y sociofamiliar

La evaluacion de las competencias curriculares son llevadas por distintos
profesionales a lo largo del proceso. La primera responsabilidad es del profesor del aula,
en colaboracion con el profesor de apoyo y posteriormente psicélogos o pedagogos.

Las caracteristicas de la evaluacion del nee son:

e Dinamica: al valorar a un sujeto y su ambiente, hay que utilizar una
metodologia con enfoque cualitativo antes que cuantitativo, utilizando la
descripcion de situaciones sujetas al cambio.

e Ecoldgica: Se tienen en cuenta las situaciones e iteraciones en las que se
desenvuelven las necesidades educativas.

e Curricular: Hay una justificacion en la adecuacion de la respuesta
educativa a unas necesidades determinadas.

e Heuristica: generadora de hipétesis explicativas que faciliten la
intervencion

e Funcional: orientada a tomas de decisiones sobre el proceso de ensefianza
y aprendizaje.

¢ Colaborativa: intervienen varios profesionales con distintas
responsabilidades, en un plano de igualdad, no jerarquico.

e Idiosincrasica: centrada en la realidad de cada persona

Es importante para realizar una evaluacién conocer las deficiencias que presenta
cada alumno, asi como el analisis previo del ambiente del aula. Los alumnos con
necesidad educativa especial pueden presentar diversos grados, sean por dificultad de
aprendizaje, dificultad de comunicacion, problemas fisicos-sensoriales, o por el exceso
de aprendizaje del alumno, dado que el alumno capta y aprende demasiado rapido, por
lo que necesita estar avanzando y aprendiendo mas cosas que los demaés. (superdotado)

Para todos los casos, deben realizarse adaptaciones curriculares y buscar la
metodologia o estrategia de trabajo adecuada para poder satisfacer aquellas necesidades
educativas especiales o para el tltimo caso, realizar una aceleracion para compensar su
extra de conocimiento en otro curso superior.

Recursos internos para la deteccién y evaluacion del NEE

Los recursos humanos para garantizar la deteccidn de alteraciones del desarrollo de
alumnos con necesidades educativas especiales:

e Director del centro: su tarea principal es apoyar el trabajo que el resto de
profesores realiza con estos alumnos, convoca reuniones para el estudio de estos
casos, garantiza y coordina la formacion permanente del equipo docente,
informar de los padres de la evolucidn y tratamiento que se lleva con sus hijos,
asi como coordinar los recursos internos con los grupos externos profesionales.
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e Maestro en Pedagogia Terapéutica: Trabaja con nifios especiales en aulas
de apoyo. Entre sus funciones son: realiza el diagnostico diferencial de las
dificultades de aprendizaje, elaboracion de recursos didacticos y programaciones
para aquello alumnos que lo necesiten, realiza la evaluacion continua de los
alumnos con NEE, asesora y oriente a los familiares de estos alumnos.

e Maestro especialista en audicion y lenguaje: Profesional que detecta los
problemas de comunicacion y facilita las estrategias de intervencion, elabora
material para el profesorado.

¢ Profesor de apoyo: Profesional especialista en la compensacion de
desventajas sociales. Trabaja con minorias étnicas y culturales.

e Maestro especialista en educacion especial: es el principal responsable de
desarrollar las funciones de refuerzo pedagdgicas, en los centros ordinarios que
escolaricen a alumnos con NEE.

¢ Fisioterapeutas: Tratar alumnos con NEE de tipo motor, orienta a los
profesores sobre las posturas mas convenientes asi como a la mejor forma de
potenciar sus capacidades.

e ATE: Los profesionales para aquellos alumnos en situacion de ausencia
grave de autonomia personal que requieren atencion especifica de
acompariamiento y ayuda para el desarrollo de habitos de autonomia personal.

Para la consecucién de este proyecto vamos a fijarnos mas en las aptitudes
necesarios para el seguimiento por parte de los ATE. Recordemos, como se indica en la
descripcion de esta documentacion, el objetivo fundamental es la de proporcionar un
sistema centralizado donde los ATE puedan capturar la informacién necesario para
realizar sus diagnosticos.

Motivacién

Como dedicacion e interés personal, interesa afrontar un reto importante para
cualquier profesional del sector educativo, es la deteccién de las necesidades educativas
especiales, que se presentan de cualquier forma en el entorno educativo. La deteccion
preventiva es muy importante ya que afecta positivamente al rendimiento escolar de
alumno o alumna en cuestion. Su posterior analisis y tratamiento beneficia
enormemente a los alumnos.

El principal objetivo de la aplicacion es seguir el comportamiento de cada alumno,
centralizar todas las mediciones y proporcionar herramientas de presentacion como la
de los informes, ya que de nada sirve un buen diagnostico sin un buen tratamiento.

Mi proposito con esta herramienta es intentar mejorar la calidad de la educacion de
atencion primaria, ayudando al profesorado en las tareas mas complejas como son el
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andlisis del nivel de aprendizaje, las mediciones que se realizan sobre diversas
necesidades, las observaciones mostradas por parte del alumnado, y la presentacion de
las conclusiones finales en documentos oficiales.
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CAPITULO 2: PLANIFICACION DEL
PROYECTO
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Introduccion

Este producto est& enfocado para el uso de los profesionales educativos, desde
profesores 0 maestros de cualquier especialidad hasta los directivos de los centro.

Disefnado preferiblemente para cursos infantiles o de primaria. Cualquier alumno
matriculado perteneciente al curso puede ser seguido a través de la aplicacion.

Para el objetivo final del proyecto no se podran implementar todas las
funcionalidades para todos los profesionales, a cambio se implementaran aquellas
relacionadas con el profesorado principal y los ATE, ambos cercanos e interesados en el
seguimiento de los alumnos.

La aplicacion tiene que ayudar a mejorar las expectativas educativas de los alumnos
de cada curso. Toda la gestion se realiza a traves de la aplicacion, mejorando la
objetividad de la deteccion de las necesidades especiales.

Descripcion

El sistema tiene como objetivo de almacenar los datos recogidos por los
especialistas para el seguimiento del rendimiento de los alumnos.

Los datos recogidos serviran para aplicar una serie de estimulos a aquellos alumnos
con problemas en realizar sus actividades.

Posteriormente se realiza el seguimiento viendo en cada registro, que alumnos de
un determinado grupo tiene problemas con ciertas actividades a través de las medidas
recogidas.

El software debe permitir automatizar la recogida de los datos pertinentes por el
ATE y almacenarlos en cualquier medio fisico para su posterior tratamiento.

Tecnologia Empleada

El proyecto esta disefiado para trabajar con los ultimos dispositivos maviles del
mercado. Esto implica que por la trascendencia sean dispositivos Android los utilizados
para desempefiar todas las funcionalidades del sistema relacionado con el seguimiento.

Como es conocido, dentro del universo de Android existe bastante fragmentacion
entre sus distintas versiones. Esto es un problema, porque no podemos hacer frente a
una compatibilidad global/universal.

Por tanto compensa compatibilizar la aplicacion desde la versién 2.2 (Froyo) hasta
la tltima 4.x (KitKat) dado que la API que se utiliza no difiere.
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Para el servidor web se utilizard Apache 2.4 bajo el lenguaje PHP. En principio no
es necesaria ninguna configuracion especial, aungue seria interesante aplicar un
protocolo de seguridad HTTPS.

Para la base de datos, se utilizar& MySQL 5.6 como saben software privativo
totalmente gratuito y con gran soporte, en esta nueva entre los que destacan las
siguientes mejoras:

Los aspectos destacables de MySQL 5.6 son:

e Mejores tiempos de ejecucion y diagnosticos de consulta mediante una
mejor capacidad de diagndstico MySQL.

e Optimizaciones de subconsultas: simplifica el desarrollo de consultas al
optimizar dichas consultas antes de la ejecucion.

e Mejores diagnosticos del optimizador

e Mejor escalabilidad y alta disponibilidad:

e Cluster de replicacion de auto curacion: la incorporacién de
Identificadores y Utilitarios de Transacciones Globales simplifica la deteccion y
recuperacion automaticas ante fallas.

e Cluster de replicacidn de alto desempefio

¢ Replicacion de tiempo diferido

Objetivos

Para la realizacion de este proyecto, se tomaran los siguientes objetivos como
pautas o hitos a implementar:

Para los ATE:
Seguimiento de los alumnos por categorias

Insercién de datos y pardmetros adjuntos para cada actividad
Insercién de observaciones durante las mediciones de cada actividad
Insercién de factores/estimulos.

Para posteriores Trabajos de Fin de Grado, se puede perfectamente ampliar las
funcionalidades a los siguientes roles:

Para el Maestro en Pedagogia Terapéutica:

e Realizar el seguimiento del aprendizaje de cada alumno en el curso
actual

e Establecer observaciones grupales o individuales para el entorno
educativos

o Establecer observaciones para los familiares para asesorarles sobre el
comportamiento de su hijo/s o hija/s.

e Analisis de la informacion y creacion de graficos de seguimiento del
rendimiento de cada alumno.

¢ Adjuntar recursos pedagdgicos a cada seguimiento de los alumnos.
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o Obtener informes de otros profesionales sobre el curso determinado, en
tiempo real.
o Elaborar horarios de seguimiento especializados para cada alumno.

Para el director:
e Tener disponible cualquier informe de todos los cursos del centro

Identificacion de los Stakeholder

En este apartado explicaremos cudles son los principales stakeholders que formaran
parte del desarrollo del proyecto. Los cuales pueden ayudar a comprender ciertas areas
sobre las que trabajan.

2.1 Director del centro

Se encarga de la gestion total de cada uno de los departamentos del centro
educativo. Asi como, el Unico representante del centro en las instituciones superiores.
Sus funciones basicas son: elaborar informes sobre el rendimiento del centro, llevar el
control financiero del centro.

2.2 Jefe de Estudios

Es el representante de llevar a cabo las decisiones tomadas por el Consejo Escolar.
Coordinar las actividades de caracter académico y velar su ejecucion. Coordinador de la
accion de los tutores y del orientador escolar.

2.3 Profesorado

Trabajan a diario con los alumnos en multiples disciplinas. Realizan informes para
evaluar el rendimiento de cada alumno y global del curso. También realiza reuniones
con los padres de cada alumno.

2.4 ATE

Trabajan a diario con los alumnos con necesidades especiales. Realizan informes
para evaluar el comportamiento de cada alumno especial y le ayudan a realizar
cualquier tarea complicada. Se encarga de notificar al profesor cualquier incidencia u
observacién sobre un alumno en particular.
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Modelo de proceso para el desarrollo

Para el desarrollo de la aplicacion utilizaremos la metodologia en cascada dado que
el software esta practicamente libre de cualquier requisito inestable que a corto plazo
pueda cambiar la funcionalidad del sistema. Ademas esta metodologia es ideal para un
equipo minimo de desarrolladores y la cantidad de informacion generada en cada etapa
es mas elevada que cualquier otra alternativa. EI proyecto que nos ocupa tampoco es
demasiado extenso ni complejo.

Gracias a la metodologia en cascada presenta algunas variantes de la original,
algunas de ellas permiten la retroalimentacion entre algunas fases, siendo interesante
para las etapas de andlisis y disefio porque siempre hay algin que otro error que a corto
plazo pueda extender los siguientes periodos de tiempo.

Como breve resumen del concepto de este proceso de desarrollo en ingenieria de
software, se detallan las fases que se realizaran en este proceso:

Etapa 1: Comunicacion

Esta fase consiste con asentar las primeras conversaciones para constituir las bases
del proyecto. Se recaban los primeros requerimientos, aquellas descripciones sobre qué
consistiran los objetivos, fundamentales para la construccion del nuevo sistema.
También se proporcionan informacion acerca de los stakeholder involucrados, como es
el entorno organizativo donde se ejecutara el software, etc.

Etapa 2: Planeacion

En esta fase se cometen las primeras estimaciones tanto econdémicas/temporales
como técnicas. Se elabora un calendario para planificar todo el proceso de desarrollo y
también las politicas de seguimiento para todos los hitos del desarrollo.

Fase 3: Fase de Modelado

Tanto el andlisis como el disefio en un proceso software son muy importantes.
Ambas fases constituyen la columna vertebral de todo el proceso, fundamental para una
construccion estable.

En el analisis se utilizan una serie de técnicas las cuales el cliente plantea las
necesidades que se presenta e intenta explicar lo que deberia hacer el software o
producto final para satisfacer dicha necesidad mientras que el desarrollador actia como
interrogador, como la persona que resuelve problemas. Con este anélisis, el ingeniero de
sistemas puede elegir la funcion que debe realizar el software y establecer o indicar cual
es la interfaz mas adecuada para el mismo.

En el disefio fundamentalmente se caracteriza la solucion a implementar en la

plataforma correspondiente. Se definen la arquitectura, componentes, interfaces y otras
caracteristicas de un sistema o componente que sirvan de base para la construccion.
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Etapa 4: Fase de Construccion

Esta es la fase de codificacion e implementacion de la solucion proporcionada en el
disefio con algun lenguaje de programacion informatica para una plataforma en
concreto. Posteriormente las unidades ejecutables se van probando y analizando para
comprobar que no existan errores funcionales en la ejecucion normal del mismo.

Etapa 5: Fase de Desplieque

Esta fase consiste en entregar el producto al usuario y realizar la instalacion en el
entorno final del todo el sistema. También se abre un periodo de asistencia, donde entre
otras tareas se ensefia a los usuarios finales a manejar el nuevo software.

Dado que también se va a desarrollar la aplicacion en Android, hay que trabajar
mediante la metodologia orientada a objetos. La metodologia orientada a objetos
consiste en usar los objetos en sus interacciones, para disefiar aplicaciones y programas
informaticos. Esta basado en varias técnicas, incluyendo herencia, cohesion,
abstraccién, polimorfismo, acoplamiento y encapsulamiento. En la actualidad, existe
una gran variedad de lenguajes de programacion que soportan la orientacién a objetos.

Los objetos son entidades que tienen un determinado estado, comportamiento
(método) e identidad:

e El estado estd compuesto de datos o informaciones; seran uno o varios
atributos a los que se habran asignado unos valores concretos (datos).

e El comportamiento esta definido por los métodos o mensajes a los que
sabe responder dicho objeto, es decir, qué operaciones se pueden realizar con él.

e Laidentidad es una propiedad de un objeto que lo diferencia del resto;
dicho con otras palabras, es su identificador (concepto analogo al de
identificador de una variable o una constante).

Un objeto contiene toda la informacidn que permite definirlo e identificarlo frente a
otros objetos pertenecientes a otras clases e incluso frente a objetos de una misma clase,
al poder tener valores bien diferenciados en sus atributos. A su vez, los objetos disponen
de mecanismos de interaccion Ilamados métodos, que favorecen la comunicacion entre
ellos. Esta comunicacién favorece a su vez el cambio de estado en los propios objetos.
Esta caracteristica lleva a tratarlos como unidades indivisibles, en las que no se separa el
estado y el comportamiento.

Los métodos (comportamiento) y atributos (estado) estan estrechamente
relacionados por la propiedad de conjunto. Esta propiedad destaca que una clase
requiere de métodos para poder tratar los atributos con los que cuenta. EI programador
debe pensar indistintamente en ambos conceptos, sin separar ni darle mayor importancia
a alguno de ellos.
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Entorno Operativo y Arquitectura

El sistema consistira en una aplicacion movil que permita gestionar la informacion
necesaria para llevar la gestion de las necesidades de cada alumno o del grupo en
general. Para ello utilizaremos como plataforma Android (sus caracteristicas seran
explicadas en apartados siguientes) dado que es un sistema versatil, y con una cuota de
mercado enorme con respecto a las otras alternativas. Ademas existe una buena
comunidad de soporte para el desarrollo lo que nos facilita buenas practicas, solucion a
errores, y otra serie de procedimientos para garantizar una buena calidad del producto
final.

Asi mismo, el sistema debe comunicarse con un servidor externo conectado a una
base de datos, para extraer o almacenar la informacion de la aplicacion mavil.

Con la implementacion de un servidor web es posible “portar” este sistema a una
aplicacion web, donde cualquiera que no tenga un dispositivo Android, pueda utilizar el
mismo sistema en sus ordenadores personales.

Arquitectura Fisica

El sistema actual esta basado en un modelo cliente-servidor de dos capas. Por un
lado, los clientes son los dispositivos méviles Android que se conectaran a través de una
aplicacion al servidor. El servidor tramita todas las peticiones con ayuda de un sistema
gestor de base de datos externo.

La base de datos sera relacional y estara basada en MySQL.

Como sugerencia para hacer més robusto el sistema, se puede implementar
balanceadores de carga entre cada nodo de servidores. Incluso afiadir un segundo nodo
de datos para realizar réplicas entre las bases de datos.

En el apartado de seguridad, incluir varios firewall: el primero entre la aplicacion
movil y el servidor, y el segundo, entre el nodo servidor y la base de datos. Esta
decision optimizara la escasa probabilidad de ataques con éxito en el servidor, y en el
peor de los caso, se garantiza por segunda vez un ataque a la base de datos, muy
importante de evitar ya que se almacenar informacion personal acerca de los usuarios.
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£ ]
Dispositivo Movil Servidor Web

llustracion 3- Arquitectura Fisica

Arquitectura Logica

La arquitectura logica esta basada en un modelo de dos capas cliente-servidor. El
lado cliente serd una aplicacion movil escrita en Java a través del Google API de
Android. Se va a utilizar la version 4.3 para compatibilizar también la aplicacion con las
tabletas y/o Gltimos smartphone.

El servidor construido bajo Apache servira la informacion necesaria al cliente
mediante objetos JSON. De esta manera, en un futuro se podria agregar un servidor web
para utilizar también el servicio mediante intranet ampliando la escalabilidad del
sistema.

Los datos seran recogidos mediante el sistema gestor de base de datos por
excelencia MySQL, gratuito y con gran soporte, ademas de robusto para el niamero de
conexiones que se ha estudiado. Incluso se puede implementar un pool que nos
garantice el establecimiento de las conexiones, al mismo tiempo, reduce la cantidad de
memoria por cada peticion.

Después del resumen de como seria la idea principal para el disefio, comenzamos a
detallar el paradigma utilizado.

En esta ocasion se utilizara también el modelo vista- controlador inherente cuando
se desarrolla con sistemas Android. El paso de mensajes o de datos en este caso se
realizara a través de la tecnoldgica JSON entre la capa cliente y la capa servidor. Para
realizar esto es necesario usar una clase auxiliar para manejar los tipos JSON vy realizar
conexién con el servidor.

[Imagen]

Es muy importante recordar que para el desarrollo de este proyecto se ha empleado
la maquina virtual del Android SDK, por lo que en tema de conexiones de red se refiere,
la IP puede no ser la misma que la de una intranet.

Android

Es un sistema operativo basado en el kernel de Linux disefiado principalmente para
dispositivos moviles con pantalla tactil, como teléfonos inteligentes o tabletas, y
también para relojes inteligentes, televisores y automoviles, inicialmente desarrollado
por Android, Inc. Google respaldé econdmicamente y més tarde compro esta empresa
en 2005. Android fue presentado en 2007 junto la fundacion del Open Handset
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Alliance: un consorcio de compafiias de hardware, software y telecomunicaciones para
avanzar en los estandares abiertos de los dispositivos moviles.

Aplicaciones
J

Android Runtime i

llustracion 4- Detalle sobre arquitectura Android

Para empezar con el desarrollo de aplicaciones en Android es importante conocer
cOmo esta estructurado este sistema operativo. En el caso de Android esta formada por
varias capas que facilitan al desarrollador la creacion de aplicaciones. Ademas, esta
distribucion permite acceder a las capas mas bajas mediante el uso de librerias para que
asi el desarrollador no tenga que programar a bajo nivel las funcionalidades necesarias
para que una aplicacion haga uso de los componentes de hardware de los teléfonos.

Cada una de las capas utiliza elementos de la capa inferior para realizar sus
funciones, es por ello que a este tipo de arquitectura se le conoce también como pila.

Para explicar mejor cada una de las capas, nos apoyamos en el siguiente diagrama,
comenzando de abajo hacia arriba:

ArrLiCAaTIONS

ArrLicaTian Faas

ANODHNDIOD RUNTIME

llustracion 5- Detalle extendido sobre arquitectura légica de Android
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e Kernel de Linux. El ndcleo del sistema operativo Android esta basado
en el kernel de Linux versién 3.x , similar al que puede incluir cualquier
distribucion de Linux, como Ubuntu, pero adaptado a las caracteristicas del
hardware de dispositivos moviles.

El nicleo actiia como una capa de abstraccion entre el hardware y el resto de las
capas de la arquitectura. El desarrollador no accede directamente a esta capa, sino que
debe utilizar las librerias disponibles en capas superiores. De esta forma también nos
evitamos problemas con la compatibilidad de ciertas caracteristicas precisas de cada
teléfono. Si necesitamos hacer uso de la camara, el sistema operativo se encarga de
utilizar la que incluya el teléfono, sea cual sea. Para cada elemento de hardware del
teléfono existe un controlador (o driver) dentro del kernel que permite utilizarlo desde
el software.

El kernel también se encarga de gestionar los diferentes recursos del teléfono
(energia, memoria, etc.) y del sistema operativo en si: procesos, elementos de
comunicacion (networking), etc.

e Librerias. La siguiente capa que se sitla justo sobre el kernel la
componen las bibliotecas nativas de Android, también llamadas librerias. Estan
escritas en C o C++ y compiladas para la arquitectura hardware especifica del
teléfono. Estas normalmente estan hechas por el fabricante, quien también se
encarga de instalarlas en el dispositivo antes de ponerlo a la venta. El objetivo de
las librerias es proporcionar funcionalidad a las aplicaciones para tareas que se
repiten con frecuencia, evitando tener que codificarlas cada vez y garantizando
que se llevan a cabo de la forma “mas eficiente”.

Entre las librerias incluidas habitualmente encontramos OpenGL (motor grafico),
Bibliotecas multimedia (formatos de audio, imagen y video), Webkit (navegador), SSL
(cifrado de comunicaciones), SQL.ite (base de datos), entre otras.

e Entorno de ejecucion. Como podemos apreciar en el diagrama, el
entorno de ejecucion de Android no se considera una capa en si mismo, dado
que también esta formado por librerias. Aqui encontramos las librerias con las
funcionalidades habituales de Java asi como otras especificas de Android.

El componente principal del entorno de ejecucion de Android es la méaquina
virtual Dalvik. Las aplicaciones se codifican en Java y son compiladas en un formato
especifico para que esta maquina virtual las ejecute. La ventaja de esto es que las
aplicaciones se compilan una Unica vez y de esta forma estaran listas para distribuirse
con la total garantia de que podran ejecutarse en cualquier dispositivo Android que
disponga de la versién minima del sistema operativo que requiera la aplicacion.

Cabe aclarar que Dalvik es una variacion de la maquina virtual de Java, por lo
gue no es compatible con el bytecode Java. Java se usa Gnicamente como lenguaje de
programacion, y los ejecutables que se generan con el SDK de Android tienen la
extension .dex que es especifico para Dalvik, y por ello no podemos correr aplicaciones
Java en Android ni viceversa.
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e Framework de aplicaciones. La siguiente capa esta formada por todas
las clases y servicios que utilizan directamente las aplicaciones para realizar sus
funciones. La mayoria de los componentes de esta capa son librerias Java que
acceden a los recursos de las capas anteriores a través de la maquina virtual
Dalvik.

Siguiendo el diagrama encontramos:

» Activity Manager: Se encarga de administrar la pila de actividades de
nuestra aplicacién asi como su ciclo de vida.

» Windows Manager: Se encarga de organizar lo que se mostrara en
pantalla. Basicamente crea las superficies en la pantalla que posteriormente
pasaran a ser ocupadas por las actividades.

» Content Provider: Esta libreria es muy interesante porque crea una capa
que encapsula los datos que se compartiran entre aplicaciones para tener control
sobre como se accede a la informacion.

» Views: En Android, las vistas los elementos que nos ayudaran a construir
las interfaces de usuario: botones, cuadros de texto, listas y hasta elementos méas
avanzados como un navegador web o un visor de Google Maps.

» Notification Manager. Engloba los servicios para notificar al usuario
cuando algo requiera su atencién mostrando alertas en la barra de estado. Un
dato importante es que esta biblioteca también permite jugar con sonidos, activar
el vibrador o utilizar los LEDs del teléfono en caso de tenerlos.

» Package Manager: Esta biblioteca permite obtener informacién sobre los
paquetes instalados en el dispositivo Android, ademas de gestionar la instalacion
de nuevos paquetes. Con paquete nos referimos a la forma en que se distribuyen
las aplicaciones Android, estos contienen el archivo .apk, que a su vez incluyen
los archivos .dex con todos los recursos y archivos adicionales que necesite la
aplicacion, para facilitar su descarga e instalacion.

» Telephony Manager: Con esta libreria podremos realizar llamadas o

enviar y recibir SMS/MMS, aunque no permite reemplazar o eliminar la
actividad que se muestra cuando una llamada esta en curso.

» Resource Manager: Con esta libreria podremos gestionar todos los
elementos que forman parte de la aplicacién y que estan fuera del codigo, es
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decir, cadenas de texto traducidas a diferentes idiomas, imagenes, sonidos o
layouts. En un post relacionado a la estructura de un proyecto Android veremos
esto mas a fondo.

» Location Manager: Permite determinar la posicién geografica del
dispositivo Android mediante GPS o redes disponibles y trabajar con mapas.

» Sensor Manager. Nos permite manipular los elementos de hardware del
teléfono como el acelerémetro, giroscopio, sensor de luminosidad, sensor de
campo magnético, brujula, sensor de presion, sensor de proximidad, sensor de
temperatura, etc.

» Camara: Con esta libreria podemos hacer uso de la(s) camara(s) del
dispositivo para tomar fotografias o para grabar video.

» Multimedia: Permiten reproducir y visualizar audio, video e imagenes en
el dispositivo.

Aplicaciones. En la Gltima capa se incluyen todas las aplicaciones del dispositivo,
tanto las que tienen interfaz de usuario como las que no, las nativas (programadas en C
o C++) y las administradas (programadas en Java), las que vienen preinstaladas en el
dispositivo y aquellas que el usuario ha instalado.

En esta capa encontramos también la aplicacion principal del sistema: Inicio
(Home) o lanzador (launcher), porque es la que permite ejecutar otras aplicaciones
mediante una lista y mostrando diferentes escritorios donde se pueden colocar accesos
directos a aplicaciones o incluso widgets, que son también un tipo de aplicaciones de
esta capa.

Android Virtual Machine (Dalvik)

Android soporta una maquina virtual diferente denominada Dalvik. Android y
Dalvik son los encargados de trabajar con el cddigo fuente Java y convertirlo en codigo
nativo para el kernel de linux que la plataforma Android soporta.
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java
(source coda)

v

tlass
(binary coda)

¥
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{binary coda)
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Android Virdual Machine (Dalvik)

Mative Coda

v

Linux Kermal

llustracion 6- Ejemplo sobre ficheros .class en Android

Como la imagen muestra Android afiade un paso intermedio. En este paso todos los
ficheros .class de Java son pasados por otro proceso adicional de optimizacion ya
gue recordemos estamos en una plataforma mavil y los recursos son limitados. En este
proceso todos los ficheros .class son agrupados en un tnico fichero .dex (Dalvik
Executable).

Dalvik y Multi JVM

Otra diferencia importante que existe entre las aplicaciones Java y las aplicaciones
Java Android (Dalvik) es que por ejemplo en un servidor de aplicaciones (Jboss,
WebSphere, WebLogic) todas las aplicaciones corren sobre la misma maquina virtual.

app1

Java Wirtual Machine

Ilustracion 7- Ejecucion de varias aplicaciones en una maquina virtual normal
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En Dalvik esto no es asi ya que cada aplicacion corre en su propia maquina virtual
aislada con el aumento de recursos que esto supone pero también con el mayor
aislamiento entre las distintas aplicaciones que se consigue.

app1 app2 app3
T
Dalvik Dalvik Dalvik

Ilustracion 8- Ejecucion de varias aplicaciones en Dalvik

Aunque disponemos de una maquina virtual por cada aplicacion Android realiza
una fuerte optimizacion y carga una maquina virtual inicial denominada Zygote que es
la encargada de arrancar el resto.

Dalvik Dalvik Dalvik

X v

lanza
lanza

Dalvik (Zygote) (boot)

llustracion 9- Dispatcher en Android

lanza

Dalvik Memoria
Todas las maquinas virtuales comparten la memoria del terminal
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llustracion 10- Pila de memoria en Android
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Android y Java SDK.

El JDK de Java almacena sus clases principalmente en el fichero rt.jar . Este
fichero contiene todas sus clases con todos los paquetes.

Java JOK

java.lang java.swing

java.nat java.xml

llustracion 11- Diagrama de paquetes

Lamentablemente en el Android SDK esto no es asi ya que Android no necesita
tantas clases como el JDK standard para trabajar. De hecho hay paquetes que sobran por
completo (caso de Swing) . Concretamente en Android podremos dividir los paquetes
del JDK de la siguiente forma.

» Paquetes implementados completamente (Verde)
» Paquetes implementados parcialmente (Azul)

» Paquetes no implementados (Rojo)

Con lo cual el gréfico quedaria de la siguiente forma

Java JOK

java.lang java.swing

java.nat java.xml

llustracion 12- Diagrama de paquetes
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Herramientas Empleadas

Durante el tiempo de desarrollo del proyecto se ha tenido que recurrir al uso de
numerosas herramientas con las que poder materializar la idea planteada.

Para estructurar este apartado, se ha optado por agruparlas en funcion de la etapa en
la que haya sido utilizada. A continuacion, se detalla una breve descripcion de cada una
de ellas:

Hardware

1. Ordenador portatil: HP PAVILION DV5
e Intel® Core Duo a 2 GHz

e 4GB RAM
e 320GB HDD

2. Ordenador sobremesa.
e AMD FX-8350 -8 nlcleos a 4 GHz
¢ 3GB RAM
e 2TBHDD

3. Smartphone: LG G2.
e Procesador Snapdragon 4 nucleos a 2,3 GHz y Gpu Adreno 330
e 2GBRAM
e 16GB memoria interna

Software

e Microsoft® Windows 8.1: Sistema operativo del ordenador utilizado para
el desarrollo del proyecto.
¢ Microsoft® Office 2010: Paquete de aplicaciones de ofimatica. Las
principales herramientas utilizadas de este paquete han sido:
-Microsoft® Word: Procesador de textos, para la realizacion de la
memoria y distintos documentos auxiliares.

-Microsoft® Power Point: Potente herramienta para realizar presentaciones.

e OpenProj: Programa gratuito que permite la realizacion de la
planificacién y seguimiento del proyecto. Tras la realizacion de la planificacion,
y generacion del diagrama Gantt, esta herramienta permite registrar el avance
del proyecto y vigilar sus desviaciones, por tanto afectaria tanto a la fase de
planificacién, en un primer momento como al resto de etapas del proyecto para
vigilar su avance.
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Etapa de analisis vy disefio

e WhiteStarUML: Programa gratuito que permite disefiar todo tipo de
diagramas UML (secuencia, colaboracion, clases). Ademas permite exportar
éstos a formato .jpg para su visualizacion en procesador de textos.

Etapa de Implementacion

e Eclipse Kepler: Ha sido la herramienta empleada en la etapa de
implementacion. Ademas para facilitar la programacion de la aplicacion del
Smartphone, ha sido necesario incorporara el Android

SDK (Software Development Kit) al Eclipse. Por tanto el lenguaje de desarrollo
que se ha utilizado en este entorno es el lenguaje orientado a objetos Java, con las
propiedades afiadidas de Android.

e SQLyog: Esta herramienta, ha permitido disefiar, comprobar y consultar

la base de datos basada en MySQL.
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Estudio de Viabilidad

En este apartado se explicard y detallara brevemente aquellos aspectos
utilizados para realizar el estudio de viabilidad del proyecto. El proyecto si es viable de
acuerdo a los diferentes parametros que se estudian a continuacion.

Viabilidad Tecnoldgica

Viabilidad Técnica - Hardware

Atendiendo a los requerimientos hardware que puedan surgir durante el
desarrollo del proyecto, seran necesarios ordenadores para realizar la
implementacidn, un servidor y una base de datos implementado de forma local

En cuanto a las necesidades que puedan surgir una vez que el sistema sea puesto en
funcionamiento, se requerird de una arquitectura fisica basada en cliente-servidor
de N capas que garantice la disponibilidad del sistema en caso de que haya muchos
usuarios conectados al mismo tiempo. Para ello, podemos disponer de dos
balanceadores de carga, uno activo y otro pasivo (en caso de fallo), y un servidor web
(opcional) ya que en un futuro pueden necesitar la Web para utilizar la aplicacion desde
los ordenadores.

En cuanto a la seguridad, que también es uno de los objetivos vitales del
proyecto, se accederd al sistema a través de un firewall.

También es necesario un servidor de datos centralizado, conectado a los
servidores, para asi disponer de replicacion de datos por red, basico para aumentar la
robustez de los recursos que contiene nuestra aplicacion.

Como siempre, incorporar seguridad a un sistema tiene un coste asociado elevado
pero para este tipo de aplicaciones en entorno real es imprescindible.

Estos componentes no se afiaden al presupuesto de este proyecto.

Viabilidad Técnica - Software

El sistema operativo con el que se desarrollara el proyecto serd Windows, aunque
durante el funcionamiento debera poder ser utilizado con otros sistemas operativos
como Linux o Mac, e incluso desde cualquier sistema operativo mévil Android.

Como entorno de desarrollo integrado, IDE, se utilizara Eclipse junto con todo lo
necesario para el desarrollo de Android.

Ademas, segun estudios realizados sobre el entorno de ejecucién los actuales
centros educativos tienes subsistemas independientes gestionados por la Junta, el
sistema debera interoperar con:

- Sistema de gestion del alumnado.

- Sistema de gestion del personal.
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Algunos de estos sistemas podrian estar basados en servicios LDAP ya
implementados en las organizaciones escolares.

Pueden surgir nuevas actualizaciones para mejorar pequefios errores o
incidencias, o implementar alguna otra funcionalidad. A priori, al tratarse de una
arquitectura cliente-servidor, los detalles de implementacion y disefio de las
actualizaciones asi como su despliegue quedaran supervisados mas adelante
conforme se tomen las politicas oportunas durante el desarrollo del proyecto.

El impacto de las actualizaciones para el cliente ser& bajo, puesto que los datos no
se modificaran.

He tratado de utilizar todos los componentes open-source para abaratar lo maximo
posible los costes.

Viabilidad Temporal

En este punto se analizard la distribucion del factor tiempo durante la planificacion
de desarrollo de la aplicacion.

Dada la naturaleza del proyecto, el periodo de Trabajo Fin de Grado tiene un limite
de desarrollo de entre 5 y 8 meses maximos (contando desde Febrero del afio anterior).
No existe margen de ampliacion.

Teniendo en cuenta que la jornada laboral es de 8 horas al dia, trabajando 22 dias al
mes durante los 8 meses maximo que durard el proyecto, se obtiene un total de 1480
horas de trabajo.

Segun proyectos anteriores, los porcentajes estimados que se dedicaran a cada etapa

son:

Tareas % Horas
estimadas

Estudio de Viabilidad | Planificacion 5% 70,4

Fase de Desarrollo Requisitos del sistema 10% | 140,8
Anélisis de componentes 20% | 2816
Disefio de componentes 15% | 211,2
Implementacion de componentes | 40% | 563,2
Pruebas de componentes 10% | 140,8

Fin Documentacion 5% 70,4

Total 100% | 1480

Tabla 1- Porcentajes sobre la planificacion del proyecto

34



Universidad de Valladolid - Proyecto: AE-DROID Moisés Martinez Mateu

Tras analizar todos estos datos, se estima que la duracion total del proyecto sera de
65 dias naturales, es decir, aproximadamente dos meses y una semana.

A continuacion, se muestra un diagrama de Gantt, que permite ver, de una forma
gréafica y clara, las tareas a realizar a lo largo del tiempo en el periodo de duracién del
proyecto. Se puede observar las fechas a cumplir en cada una de las tareas y subtareas.

Viabilidad Financiera

El presente apartado se centra en el estudio econdmico, con su estimacion de costes
mediante un estudio realizado de forma orientativa con el que poder hacer frente a
los costes que se producen en el desarrollo del producto software.

Resumiremos el presupuesto en las siguientes tablas:

Parte 1- Estimacién basada en Puntos de Funcion

La métrica del punto de funcién es un método en ingenieria del software
para medir el tamafio del software. Pretende medir la funcionalidad entregada al
usuario independientemente de la tecnologia utilizada para la construccion y
explotacion del software, y también ser Gtil en cualquiera de las fases de vida del
software, desde el disefio inicial hasta la explotacion y mantenimiento.

Factores de Rango [0-5] Factores de Rangos [0-5]
complejidad Complejidad
Comunicacion de 4 Funciones 3
datos distribuidas
Rendimiento 4 Configuraciones 5
fuertemente
utilizadas
Frecuencia de 4 Entradaonline de 5
transacciones datos
Disefio para la 3 Actualizaciones 1
eficiencia del online
usuario final
Procesos complejos 3 Reusabilidad 3
Facilidad de 5 Facilidad de 4
instalacion operacion
Instalaciones en 4 Facilidad de 4
maltiples lugares cambio
Parametro Complejidad baja Complejidad Complejidad Alta
Media
Entradas X4 X2 X2
Salidas X3 X3 -
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Ficheros internos - - R
Ficheros externos X2 - -
Consultas externas - - -

Para hallar los puntos de funcion, debemos seguir una serie de pasos:
1.- Identificar el numero de elementos y complejidad:

» Entradas:
- Informacion sobre alumnos
- Informacion sobre cursos
- Informacion sobre ATE
- Informacion sobre actividades
- Informacion sobre observaciones
- Informacion sobre mediciones
- Informacion sobre factores
- Informacion sobre estimulos

» Salidas:

- Listado de las actividades por tiempo
- Listado de las actividades por estimulos
- Listado de las actividades por factores
- Listado de alumnos
- Listado de mediciones
- Listado de observaciones
* Ficheros externos:

-Base de datos del profesorado
-Base de datos de los alumnos

El siguiente paso es identificar los puntos de funcion sin ajustar (PFNA):

Total de entradas = 8

Total de salidas = 6

Total de ficheros externos = 2
Total de ficheros internos = 0
Total de cuestiones externas = 0

Existen ocho entradas, cuyas complejidades son las que se explican a
continuacion. La insercion de datos relativos a cada alumno tiene una complejidad
media dado que cada alumno tiene un perfil distinto. Los datos relacionados con el
profesorado tienen una complejidad baja ya que solo almacena datos identificativos. La
insercion de datos sobre los cursos tiene una complejidad baja. La insercion de las
actividades tiene una complejidad media ya que solo hay que identificarle mediante un
nombre y asociarle un curso y un alumno o grupo de alumnos. Las inserciones de las
observaciones son de complejidad alta por su distinta naturaleza y el sistema de igual
manera tiene que interpretarlo correctamente. La insercion de mediciones tiene una
complejidad alta dado que pueden ser de distinta naturaleza con informacion muy
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variada y extensa. Las inserciones de estimulos y factores al requerir pocos campos de
entrada tendran una complejidad baja.

Con respecto a las 6 salidas, en primer lugar el timeline (o los diferentes listados)
tiene una complejidad alta, ya que las divisiones pueden ser temporales o por factores
determinados por el propio educador. Los diferentes tipos de listados tendran una
complejidad media puesto que solo mostraran sus datos correspondientes.

El fichero externo relativo a los datos del alumnado y profesorado tendran una
complejidad alta, ya que también se incluye todo el historia de cada alumno por cada
uno de los cursos.

Con estos datos medidos y analizados, procedemos a calcular la cuantia del PFNA
para realizar las estimaciones de costes oportunas:

PFNA = (2 entradas medias x4+ 2 entradas altas x6+ 4 entradas bajas x3)+ (3
salidas altas x7+ 3 salidas medias x5) + (2 ficheros externos altos x10) = 88

Ahora calculamos el factor de ajuste, siendo XFi la suma de los factores de
complejidad:

FA = (0'01xXFi) + 0'65 = (0'01x35) + 0'65 = 1

Por ultimo, calcularemos los puntos de funcién ajustados usando los PFNA 'y
el FA de la siguiente manera:

PF=ZFi x PFNA = 1x88 = 88

Parte 2- Estimacién usando COCOMO:

El Modelo Constructivo de Costes (0 COCOMO, por su acrénimo del inglés
COnstructive COst MOdel) es un modelo matematico de base empirica utilizado
para estimacion de costes de software. Incluye tres submodelos, cada uno ofrece un
nivel de detalle y aproximacién, cada vez mayor, a medida que avanza el proceso
de desarrollo del software: basico, intermedio y detallado.

Este modelo fue desarrollado por Barry W. Boehm a finales de los afios 70 y
comienzos de los 80.

Pertenece a la categoria de modelos de subestimaciones basados en estimaciones
matematicas. Estd orientado a la magnitud del producto final, midiendo el "tamafio”
del proyecto, en lineas de cdodigo principalmente.

Podremos usar uno de los tres siguientes modelos:

» Modelo_organico: un pequefio grupo de programadores experimentados
desarrollan software en un entorno familiar.
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El tamafio del software varia desde unos pocos miles de lineas (tamafio
pequefio) a unas decenas de miles (medio).

» Modelo_semilibre: corresponde a un esquema intermedio entre el organico
y el rigido; el grupo de desarrollo puede incluir una mezcla de personas
experimentadas y no experimentadas.

» Modelo rigido: el proyecto tiene fuertes restricciones, que pueden estar
relacionadas con la funcionalidad y/o pueden ser técnicas. El problema a resolver
es unico y es dificil basarse en la experiencia, puesto que puede no haberla.

La naturaleza de este proyecto presenta fuertes restricciones técnicas en cuanto a la
funcionalidad y algunas tecnoldgicas. Ademas la experiencia con un sistema Android es
practicamente escasa Y la aplicacion debe sincronizarse perfectamente con los
servidores. Por ello se utiliza el modo rigido.

MODO a b c d
Organico 2°4 1°05 2’5 0°38
Semilibre 3 1°12 25 035
Rigido 36 12 2°5 032

Tabla 2- Modelos Cocomo

La tabla de lineas de cddigo usando un lenguaje se muestra también a
continuacion:

Lenguaje PF
Ensamblador 320
C 150
Cobol 150
Pascal 91
Basic 64
PCL 64
Java 53
C++ 29

Tabla 3: Estimaciones reales cedidas por www.ttn.gov.ar

Sabiendo que los puntos de funcion ajustados nos han dado el resultado de 88 y que
el lenguaje que se utilizara sera Java, debido a que es un lenguaje con el que se puede
interactuar a un nivel alto, mediante una maquina virtual, hallaremos el nimero de
lineas de codigo del programa:

LDC Totales = Lineas de codigo del lenguaje x FA = 53x88= 4664
LDC Totales = 4,664 KLDC
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FACTORES/ Muy Bajo Medio Alto Muy
RANGOS Bajo Alto

Fiabilidad - - - 1,15 -
Requerida

Tamafio de la
BD

Complejidad - - - 1,15 -
del SW

Restricciones - - - 1,11 -
de tiempo de
gjecucion

Restricciones - - - 1,06 -
de memoria

Volatilidad - 1 - - -
de HW

Restricciones - - - 1,07 -
de tiempo de
respuesta

Calidad de - - 1 - -
los analistas

Experiencia
con el tipo de
aplicacion

Experiencia
con el HW

Experiencia - - 1 - -
con el lenguaje de
programacion

1,16

1,13 = = =

1
1
[EEN
1
1

Calidad de - - - 0,86 -
los
programadores

Técnicas - - - 0,91 -

modernas de
programacion
Empleo de
herramientas
Restricciones
a la duracion del
proyecto

1
1
[EEN
!
1

1,04 -

Se han elegido estos valores ya que se necesita una alta fiabilidad requerida
de la aplicacion para que se vea que funcione de forma correcta, el tamario de la
base de datos es muy alta teniendo en cuenta los datos ya establecidos previamente y los
nuevos que se insertaran. El software es de complejidad alta, ya que la aplicacion debe
interoperar con los servidores y sincronizarse con ellos. Las restricciones del tiempo de
ejecucion seran del valor alto al necesitar una rapidez de ejecucion por parte de la
aplicacion.
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Las restricciones de memoria tanto del dispositivo mévil es muy importante
controlar y mantener un rendimiento altamente aceptable, y tampoco hay que descuidar
la carga en términos de memoria del servidor para cada una de las conexiones.

La calidad de los analistas serd4 media al tener una experiencia demostrada a lo
largo de la titulacion. La experiencia en este tipo de aplicaciones y arquitecturas el nivel
es bajo asi como su experiencia con el hardware en cuanto a la programacién para
dicho hardware. El nivel de experiencia con el lenguaje de programacion sera alto.

La calidad como programador es alta, al estar habituado a desarrollar software
durante mucho tiempo y haberse incorporado al mundo laboral durante afios. Sin
embargo, las técnicas modernas de programacion se pueden poner en practica en el
presente proyecto, como el paradigma orientado a objetos y alguno de sus patrones de
disefio.

El empleo de herramientas sera también de un nivel alto, al saber manejar las
herramientas necesitadas y una comprension de las librerias utilizadas para la
realizacion del proyecto.

Por Gltimo, las restricciones a la duracion del proyecto deben ser de un valor alto al
presentarse el proyecto en el presente afio.

Se muestra en negrita los datos que se cogen para calcular el peso del factor
de ajuste, el cual es el siguiente.

mx)=[[mx)=1"15x1"16x1’30x I’l1 x 1’21 x 1 x 1,07 x Ix 1’13x 1°00x 1’
00x0°86x091x1x1°04=2,29

m(x) = 2,29

Teniendo ya el peso del factor de coste xj calculado, podemos calcular el esfuerzo
realizado de la aplicacién en personas/mes:

E=a*KLDC"b= 3’6 * 4,664"(1°2)= 22,84 personas/mes
T=c*E"d=2"5 * 22’84 ~(0°32)= 6’8 meses

Hardware utilizado

HARDWARE USO(%) UNIDADES COSTE(€) COSTE
TOTAL (€)

Servidor 100 1 1500 1500

Ordenador 100 1 800 800

Personal

Conexion a 100 1 35,95 35,95

Internet
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Tabla 4- Listado de componentes HW necesarios en el desarrollo

Software Utilizado

SOFTWARE USO(%) UNIDADES COSTE(€) COSTE
TOTAL (€)

Windows 7 100 1 126€ 630€

Professional

Adobe 100 1 300€ 300€

DreamWeaver

CS6

Microsoft Office  100% 1 100€ 100€

2010

MySQL 100 1 0€ 0€

Community

Edition

XAMPP 100 1 0€ 0€

phpMyAdmin 100 1 0€ 0€

Eclipse IDE 100 1 0€ 0€

Tabla 5-Listado de componentes SW necesarios en el desarrollo

RECURSOS TIEMPO (horas) COSTE

HUMANOS

Ingeniero 1480 22€/hora
Tabla 6- Costes de recursos humanos
TIPO COSTE
Hardware 2.335,95€
Software 3.129,95€
Recursos Humanos 32.560€

Tabla 7 - Costes totales por categorias

Conclusion: el presupuesto se encuentra dentro de los limites temporales y
econdémicos proporcionados.

Metodologia Empleada

Toda metodologia no es mas que un conjunto de metodos, técnicas, herramientas y
soporte documental que ayudan a cubrir mas de una etapa del ciclo de vida. Ese
conjunto de métodos, técnicas y herramientas deben especificar como se tiene que
dividir el proyecto en las fases, etapas y actividades correspondientes; asi como dar una
explicacion clara y practica de como llevar a cabo cada tarea en concreto.

La metodologia representa el camino para desarrollar el software de una forma
sistematica. Esto se logra gracias al control y seguimiento del trabajo marcado por las
salidas que se producen y por las restricciones aplicadas al comienzo del mismo. Para el
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desarrollo del Software, también se debera de tener en cuenta la documentacién que se
genere.

Son varias las razones de peso para optar por la Metodologia Orientada a Objetos,
para la realizacion de este Proyecto Software. En primer lugar, es la metodologia que
proporciona el Android SDK para la programacion en Android. Ademas, al ser la
ampliacién y mejora de un proyecto ya existente, se ha optado por continuar usando la
metodologia del proyecto original, que también corresponde a una metodologia
Orientada a Objetos. Gracias a ella se pueden manejar sistemas con una alta
complejidad y permite estructurar la arquitectura software en niveles y capas de tal
manera que se permitiese un acceso flexible, versatil e independiente en cada una de
ellas asi como un mejor mantenimiento del programa.

Basicamente, esta metodologia permitio escribir el software de tal forma, que el
cbdigo quedase organizado de la misma manera que la aplicacién original. De esta
manera se permite aprovechar sus ventajas: la herencia, polimorfismo y redefinicién de
métodos para conseguir una mayor funcionalidad, manteniendo el cédigo original,

Las ventajas que ofrece esta metodologia son:

- Compresion: Tanto los datos que componen los objetos, como los
procedimientos que los manipulan, estan agrupados en clases. Estas clases se
corresponden con las estructuras de informacion.

- Uniformidad: La representacion de los objetos implica el analisis, el
disefio y la codificacion de los mismos.

- Mantenimiento: Permite realizar un tratamiento diferente entre aquellos
objetos que permanecen constantes en el tiempo y los que cambian con
frecuencia, se pueden aislar las partes del programa que permanecen inalterables
en el tiempo.

- Reusabilidad: La nocién de clase permite la reutilizacion de las
definiciones de clases empleadas para otros programas e incluso de los
procedimientos que las manipulan.

La metodologia se ha de aplicar dentro de un entorno. Para ello, se necesita
conocer, ademas del entorno mismo sobre el que se aplica la tecnologia, los factores que
influyen en la eleccion de la misma.

Las caracteristicas que debe tener una buena metodologia vienen marcadas por los
siguientes puntos:

1. Debe cubrir el mayor nimero de etapas de desarrollo de un sistema de

informacion.

2. Mostrar una cobertura total del ciclo de vida del Software.

3. Facilitar la comunicacion entre aquellas personas que estan involucradas
en su desarrollo.

4. Tiene que hacer visible y controlable el avance del sistema que se
desarrolla.

5. Facilitar la gestion y el seguimiento del proyecto.
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6. La metodologia debe contener actividades que mejoren el proceso de
desarrollo.

7. Debe incluir la definicion de las restricciones del sistema.

8. Por altimo, tiene que soportar la validacion y verificacion de toda la
documentacion generada.

Con todo esto, se puede decir, que si el ciclo de vida nos sirve para indicarnos que
es lo que hay que obtener a lo largo del proyecto y los procesos que deben de estar
presentes para que esto se pueda conseguir, la metodologia sera la encargada de indicar
cdmo se tiene que proceder con cada una de las actividades que forman el proceso.
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CAPITULO 3: ANALISIS DEL SISTEMA
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Tras analizar toda la documentacion disponible y realizar entrevistas, se generd un
nuevo documento de especificacion de requisitos cuyo contenido se resume en las tablas
de los siguientes apartados.

OBJETIVOS DEL SISTEMA

Los objetivos del sistema son aquellas actividades que el sistema debe cumplir para
proporcionar una correcta funcionalidad a los usuarios.

En nuestro caso, el sistema debe cumplir:

OBJ-1
Version
Autores
Fuentes
Descripcion

Subobjetivos
Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad
Comentarios

Insercién, modificacién y borrado de actividades

1.0

Moisés Martinez Mateu

ATE

El sistema debe ser capaz de almacenar cada una de las
actividades. Asi como modificar su datos o borrarlos de cualquier
tipo de almacenamiento.

Ninguno

Alta

Alta

En Construccion

Alta

OBJ-2
Version
Autores
Fuentes
Descripcion

Subobjetivos
Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad
Comentarios

Seguimiento individual y grupal de los alumnos

1.0

Moisés Martinez Mateu

ATE

El sistema debe realizar el seguimiento individual de cada
alumno dependiendo de los factores establecidos previamente por
el ATE. De la misma manera un seguimiento grupal por cada
Curso.

Ninguno

Alta

Alta

En Construccion

Alta

OBJ-3
Version
Autores
Fuentes
Descripcion

Subobjetivos

Insercién y borrado de mediciones

1.0

Moisés Martinez Mateu

ATE

El sistema debe ser capaz de almacenar e interpretar cada una de
las mediciones de una actividad concreta. Cada medicion se
realiza sobre una dia concreto del curso actual

Ninguno
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Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad
Comentarios

Alta
Alta
En Construccion
Alta

OBJ-4
Version
Autores
Fuentes
Descripcion

Subobjetivos
Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad
Comentarios

Insercion, modificacion o borrado de observaciones

1.0

Moisés Martinez Mateu

ATE

El sistema debe permitir la insercion, modificacion de datos y
borrado de cualquier almacenamiento sobre las observaciones
para una medicion concreta.

Ninguno

Alta

Alta

En Construccion

Alta

Las observaciones seran del tipo textual y quedaran asociadas a
cada alumno y a cada medicion.

OBJ-5

Version
Autores
Fuentes

Descripcion

Subobjetivos
Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad
Comentarios

Insercion y borrado de estimulos y factores en las actividades
1.0

Moisés Martinez Mateu

ATE

El sistema debe permitir almacenar estimulos y/o factores para
lograr realizar un seguimiento.

Ninguno

Alta

Alta

En Construccion

Alta

OBJ-6

Version
Autores
Fuentes

Descripcion

Subobjetivos
Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad
Comentarios
OBJ-7

Gestion de los alumnos
1.0

Moisés Martinez Mateu
ATE

El sistema debe permitir asociar un alumno o grupos de alumnos
a una determinada actividad.

Ninguno

Alta

Alta

En Construccién

Alta

Ninguno

Autorizacion de usuarios
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Version 1.0

Autores Moisés Martinez Mateu

Fuentes ATE

Descripcion El sistema debe permitir la autorizacion para cada usuario
registrado, ofreciéndole un rol.

Subobjetivos Ninguno

Importancia Alta

Urgencia Alta

Estado En Construccion

Estabilidad Alta

Comentarios Ninguno

Catélogo de requisitos del sistema

En los siguientes apartados se listan los requisitos del sistema,
tanto funcionales como no funcionales, y los diagramas de Casos de Uso.

Requisitos de Informacion
Los requisitos de informacion tienen como funcién reflejar el tipo de datos que
tiene que manejar el sistema para cumplir cada uno de los objetivos. En nuestro
caso, seran los siguientes:

IRQ-1 Informacion relacionado con los alumnos

Objetivos asociados . OBJ1 - Insercién, modificacion y borrado de
mediciones.
o OBJ2 - Insertar, modificar o borrar observaciones

de cada medicion.

Requisitos Ninguno
asociados
Descripcion El sistema debe almacenar la informacion correspondiente de
cada alumno
Datos especificos o ID del alumno
o Nombre
o Apellidos
o Nombre de Padre/Madre
o Fecha de nacimiento
o Localidad
o Provincia
o Direccion
Importancia Alta
Estado Implementado
Comentarios Estos datos se encuentran recogidos en un servidor externo
IRQ-2 Informacion relacionado con los profesores
Obijetivos asociados o OBJ1 - Insercion, modificacion y borrado de
mediciones.
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Requisitos
asociados
Descripcion

Datos especificos

Importancia
Estado
Comentarios

° OBJ2 - Insertar, modificar o borrar observaciones
de cada medicion.

Ninguno

El sistema debe almacenar la informacion correspondiente de
cada profesor

o ID del profesor

. Nombre

o Apellidos

o Especialidad

. Fecha de nacimiento
. Localidad

. Provincia

. Direccion

Alta
Implementado
Estos datos se encuentran recogidos en un servidor externo

IRQ-3
Obijetivos asociados

Requisitos
asociados
Descripcion

Datos especificos
Importancia

Estado
Comentarios

Informacién relacionado con las actividades

o OBJ1 - Insercion, modificacion y borrado de
mediciones.
° OBJ2 - Insertar, modificar o borrar observaciones

de cada medicion.

Ninguno

El sistema debe almacenar la informacion correspondiente de
cada actividad

° ID de la actividad
° Nombre
o Descripcion

Alta

En construccién

Las actividades son aquellos ejercicios fisicos o educativos que
realizar los alumnos diariamente.

IRQ-4
Objetivos asociados

Requisitos
asociados
Descripcion

Datos especificos

Informacién relacionado con las observaciones

o OBJ1 - Insercion, modificacion y borrado de
mediciones.
. OBJ2 - Insertar, modificar o borrar observaciones
de cada medicion.
° OBJ4 — Generacion de informes.

Ninguno

El sistema debe almacenar la informacion correspondiente de
cada observacion

o ID de la observacion

o Titulo
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Importancia
Estado
Comentarios

o Descripcion
o ID de la medicién
Alta
En construccion
Las observaciones es una descripcion extra que aporta detalles
mas técnicos sobre los datos recogidos en las mediciones.

IRQ-5

Objetivos asociados

Requisitos
asociados
Descripcion

Datos especificos

Importancia
Estado
Comentarios

Informacidn relacionado con las mediciones

o OBJ1 - Insercion, modificacion y borrado de
mediciones.
° OBJ2 - Insertar, modificar o borrar observaciones

de cada medicioén.
[ ]

Ninguno

El sistema debe almacenar la informacion correspondiente de
cada medicion

o ID de la medicién
. Nombre

. Fecha

. Cuantia

o Descripcion

Alta

En construccion

Las mediciones son los datos que se obtienen por cada alumno en
determinadas actividades. Por ejemplo, para una ATE controlar
las necesidades fisioldgicas de un alumno, el nimero de veces
que un alumno va al bafio en un dia.

IRQ-6

Obijetivos asociados

Requisitos
asociados
Descripcion

Datos especificos

Importancia

Informacién relacionado con los estimulos

o OBJ1 - Insercion, modificacion y borrado de
mediciones.
° OBJ2 - Insertar, modificar o borrar observaciones

de cada medicion.
Ninguno

El sistema debe almacenar la informacion correspondiente de
cada estimulo

. ID del estimulo
° Titulo
o Descripcion

Alta
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Estado
Comentarios

En construccion

IRQ-7
Obijetivos asociados

Requisitos
asociados
Descripcion

Datos especificos

Importancia
Estado
Comentarios

Informacién relacionado con los factores

o OBJ1 - Insercion, modificacion y borrado de
mediciones.
° OBJ2 - Insertar, modificar o borrar observaciones

de cada medicion
Ninguno

El sistema debe almacenar la informacion correspondiente de
cada factor

. ID del factor
. Titulo
o Descripcion

Alta
En construccion

Requisitos Funcionales

Estos requisitos definen el comportamiento y los servicios que debe proveer el

sistema:

ACT-1 ATE

Version 1.0

Autores Moisés Martinez Mateu

Descripcion Representa el conjunto de técnicos de

Comentarios

atencion especial

ACT-2
Version
Autores
Descripcion

Servidor Web
1.0
Moisés Martinez Mateu

Representa el servidor web que
realizara las correspondientes consultas
a la base de datos
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Comentarios
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Diagramas de Casos de Uso

Moisés Martinez Mateu

-

ATE

A

Gestor Medicion .
<<indude>>

RN
&=
Gestor Actividades
Gestor Observaciones
e

System

Gestor Estimulo
{ Gestor Factores

<<indude>>

& <<indudg

N\

V17

Servidor Web

llustracion 13- Caso de Uso del Sistema

ATE \

3

<<indude>>"
7
p

Borrar Actividad

System

I S —— Modificar Actividad
e e IR

'<<indude>>

Listar Actividad

M

X

" Servidor Web

llustracion 14- Caso de Uso Gestor Actividades
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UC-1

Version

Autores

Fuentes

Objetivos asociados

Requisitos asociados
Descripcion

Precondicion
Secuencia normal

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Frecuencia
Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad
Comentarios

Alta Actividad

1.0

Moisés Martinez Mateu

ATE

OBJ- 1 Gestion de Actividades

OBJ- 7 Gestion de Alumnos

RI-1 Informacidn relativa a las actividades

El sistema debe de permitir el alta de actividades por parte de los
ATES registrados previamente.

Ninguna

Paso Accion

pl El sistema presentard el formulario de entrada

p2 EEI ate introducira los datos en el formulario y
guardara el formulario

p3 El sistema enviara el formulario al servidor web

p4 El servidor web realiza la peticion a la base de datos

p5 El sistema notifica el éxito de la operacion

Actividad creada

Paso Accion

pl Si p3 hay un error, se vuelve a pl

p2 Si p4 hay un error, se ejecuta a pl

Paso Cota de tiempo

q> m <unidad de tiempo>

10/ 1 minuto

Alta

Alta

Urgente

Alta

Ninguno

ucC-2

Version

Autores

Fuentes

Objetivos asociados
Requisitos asociados
Descripcion

Precondicion
Secuencia normal

Modificar Actividad

1.0

Moisés Martinez Mateu

ATE

OBJ- 1 Gestion de Actividades

RI-1 Informacién relativa a las actividades

El sistema debe de permitir la modificacién de los datos propios de
cada actividad

Exista al menos una actividad

Paso Accion

pl El sistema presentara un listado con las actividades
disponibles

p2 El ATE selecciona una actividad

p3 El sistema recibira los datos del servidor y

autorrellenara los campos de texto
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Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Frecuencia
Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad
Comentarios

p4 El ATE modificara los datos correspondientes y
aceptara los cambios

p5 El sistema notifica el éxito de la operacion

Actividad modificada

Paso Accion

pl Si p1 hay un error, se vuelve a p1

p2 Si p3 hay un error, notificara el error y ejecuta a p1

Paso Cota de tiempo

q> m <unidad de tiempo>

10/ 1 minuto

Alta

Alta

Urgente

Alta

Ninguno

UC-3

Version

Autores

Fuentes

Objetivos asociados
Requisitos asociados
Descripcion

Precondicion
Secuencia normal

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Frecuencia
Importancia
Urgencia
Estado

Borrar Actividad

1.0

Moisés Martinez Mateu

ATE

OBJ- 1 Gestion de Actividades

RI-1 Informacién relativa a las actividades

El sistema debe de permitir la modificacién de los datos propios de
cada actividad

Exista al menos una actividad

Paso Accion

pl El sistema presentara un listado con todas las
actividades disponibles

p2 El ATE selecciona una actividad y acepta la seleccion
de borrado

p3 El sistema recibira los datos del servidor y procedera a
la eliminacion de ellos en el servidor

P4 El sistema notifica el éxito de la operacion

Actividad modificada

Paso Accion

pl Si pl hay un error, se vuelve a pl

p2 Si p3 hay un error, notificara el error y ejecuta a p1

Paso Cota de tiempo

q> m <unidad de tiempo>

10/ 1 minuto

Alta

Alta

Urgente
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Estabilidad
Comentarios

Alta
Ninguno

CASO DE USO - GESTOR OBSERVACIONES
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System
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77
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Servidor Web
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indude>> { :

.
.
.
.
N .
0, ' .
N H .
N H .
Baja Observacion

ucC-4

Version

Autores

Fuentes

Objetivos asociados
Requisitos asociados
Descripcion

Precondicion
Secuencia normal

Postcondicion
Excepciones

Alta Observacion

1.0

Moisés Martinez Mateu

ATE

OBJ- 4 Gestor de Observaciones

RI — 4 Informacion relativa a las observaciones

El sistema debe de permitir la creacion de nuevas observaciones
para cada medicion

Ninguna

Paso Accion

pl El sistema presentara un listado de mediciones

p2 El ATE selecciona una medicion y rellena los campos
de texto sobre el titulo y descripcién

p3 El sistema recibira los datos del servidor y procedera a
la alta de ellos en la base de datos

P4 El sistema notifica el éxito de la operacion

Actividad creada

Paso Accion

pl Si pl hay un error, se vuelve a pl

p2 Si p3 hay un error, notificara el error y ejecuta a pl1
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Rendimiento

Frecuencia
Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad
Comentarios

Paso Cota de tiempo
q> m <unidad de tiempo>

10/ 1 minuto
Alta

Alta

Urgente

Alta
Ninguno

UC-5

Version

Autores

Fuentes

Objetivos asociados
Requisitos asociados
Descripcion
Precondicion
Secuencia normal

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Frecuencia
Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad
Comentarios

Modificacién Observacion

1.0

Moisés Martinez Mateu

ATE

OBJ- 4 Gestor de Observaciones

RI — 4 Informacion relativa a las observaciones

El sistema debe permitir modificar los datos de las observaciones
Exista al menos una observacion

Paso Accion

pl El sistema presentara un listado de actividades

p2 El ATE selecciona una actividad

p3 El sistema presenta un listado de mediciones
correspondientes con la actividad

P4 El ATE selecciona una medicion

P5 El sistema rellenara los campos de texto con los datos
originales

P6 El ATE modifica los campos de texto

P7 El sistema recibira los datos del servidor y procedera a
la alta de ellos en la base de datos

P8 El sistema notifica el éxito de la operacion

Actividad creada

Paso Accion

pl Si pl hay un error, se vuelve a pl1

p2 Si p3 hay un error, notificara el error y ejecuta a p1

Paso Cota de tiempo

q> m <unidad de tiempo>

10/ 1 minuto

Alta

Alta

Urgente

Alta

Ninguno
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UC-6 Baja Observacion
Version 1.0
Autores Moisés Martinez Mateu
Fuentes ATE
Objetivos asociados OBJ- 4 Gestor de Observaciones
Requisitos asociados RI — 4 Informacion relativa a las observaciones
Descripcion El sistema debe realizar la baja de las observaciones
Precondicion Exista al menos una observacion
Secuencia normal Paso Accion
pl El sistema presentara un listado de observaciones
disponibles
p2 El ATE selecciona una observaciones y presiona el
boton de borrar
p3 El sistema presenta un listado de mediciones
correspondientes con la actividad
P4 El sistema recibira los datos del servidor y procedera a
la alta de ellos en la base de datos
P5 El sistema notifica el éxito de la operacion
Postcondicion Actividad borrada
Excepciones Paso Accion
pl Si p1 hay un error, se vuelve a p1
p2 Si p3 hay un error, notificara el error y ejecuta a pl
Rendimiento Paso Cota de tiempo
q> m <unidad de tiempo>
Frecuencia 10/ 1 minuto
Importancia Alta
Urgencia Alta
Estado Urgente
Estabilidad Alta
Comentarios Ninguno
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CASO DE USO — GESTOR DE ESTIMULOS

e
m——
ATE

\

System
Alta Estimulo

\\: %

<<indude>>:
5 /// Servidor Web

'; <indude>>

:’.: <indude>>

uC-7

Version

Autores

Fuentes

Objetivos asociados
Requisitos asociados
Descripcion
Precondicion
Secuencia normal

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Frecuencia
Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad

Alta Estimulo

1.0

Moisés Martinez Mateu

ATE

OBJ- 6 Asignacion de Estimulos

Rl — 7 Informacion relativa a los Estimulos

El sistema debe realizar la alta de los estimulos
Exista al menos una actividad

Paso
pl

p2
p3

P4

PS

Accion

El sistema presentard un listado de actividades
disponibles

El ATE selecciona una actividad

El sistema presenta un listado de mediciones
correspondientes con la actividad

El sistema recibira los datos del servidor y procedera a
la alta de ellos en la base de datos

El sistema notifica el éxito de la operacion

Actividad borrada

Paso Accion

pl Si pl hay un error, se vuelve a pl1

p2 Si p3 hay un error, notificara el error y ejecuta a p1
Paso Cota de tiempo

q> m <unidad de tiempo>

10/ 1 minuto

Alta

Alta

Urgente

Alta
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Comentarios Ninguno
uC-8 Borrar Estimulo
Version 1.0
Autores Moisés Martinez Mateu
Fuentes ATE
Objetivos asociados OBJ- 6 Asignacion de Estimulos
Requisitos asociados RI — 7 Informacion relativa a los Estimulos
Descripcion El sistema debe realizar la baja de los estimulos creados
Precondicion Exista al menos una actividad
Secuencia normal Paso Accion
pl El sistema presentara un listado de estimulos
disponibles
p2 El ATE selecciona un estimulo
p3 El sistema envia la peticion al servidor, y esta
procedera a la eliminacion
P4 El sistema notifica el éxito de la operacion
Postcondicion Actividad borrada
Excepciones Paso Accion
pl Si p1 hay un error, se vuelve a p1
p2 Si p3 hay un error, notificara el error y ejecuta a pl1
Rendimiento Paso Cota de tiempo
q> m <unidad de tiempo>
Frecuencia 10/ 1 minuto
Importancia Alta
Urgencia Alta
Estado Urgente
Estabilidad Alta
Comentarios Ninguno
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CASO DE USO — GESTOR DE FACTORES

i
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ATE \ : // Servidor Web

System
Alta Factor
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<<indude>>
A
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UC-10

Version

Autores

Fuentes

Objetivos asociados
Requisitos asociados
Descripcion
Precondicion
Secuencia normal

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Alta Factor

1.0

Moisés Martinez Mateu

ATE

OBJ- 6 Asignacion de Factores

RI — 8 Informacion relativa a los Factores

El sistema debe realizar la alta de los factores
Exista al menos una actividad

Paso
pl

p2
p3

P4

PS

Accion

El sistema presentara un listado de actividades
disponibles

El ATE selecciona una actividad

El sistema presenta un listado de mediciones
correspondientes con la actividad

El sistema recibira los datos del servidor y procedera a
la alta de ellos en la base de datos

El sistema notifica el éxito de la operacion

Actividad borrada

Paso
pl
p2

Paso

q>

60

Accion
Si pl hay un error, se vuelve a pl
Si p3 hay un error, notificara el error y ejecuta a pl

Cota de tiempo
m <unidad de tiempo>
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Frecuencia
Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad
Comentarios

10/ 1 minuto

Alta
Alta
Urgente
Alta
Ninguno

UC-11

Version

Autores

Fuentes

Objetivos asociados
Requisitos asociados
Descripcion
Precondicion
Secuencia normal

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Frecuencia
Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad
Comentarios

Borrar Factor

1.0

Moisés Martinez Mateu

ATE

OBJ- 6 Asignacion de Factores
RI — 8 Informacién relativa a los Factores

El sistema debe realizar la baja de los factores creados

Exista al menos una actividad

Paso Accion

pl El sistema presentara un listado de factores
disponibles

p2 El ATE selecciona un estimulo

p3 El sistema envia la peticion al servidor, y esta
procedera a la eliminacion

P4 El sistema notifica el éxito de la operacion

Actividad borrada

Paso Accion

pl Si p1 hay un error, se vuelve a p1

p2 Si p3 hay un error, notificara el error y ejecuta a pl1

Paso Cota de tiempo

q> m <unidad de tiempo>

10/ 1 minuto

Alta

Alta

Urgente

Alta

Ninguno

61



Universidad de Valladolid - Proyecto: AE-DROID Moisés Martinez Mateu

CASO DE USO — GESTOR MEDICION

>0
r \

ATE

System

Insertar Mediuon

{ <indude>

@

<<include> :5

% <indude>>

e 2

Servidor Web

\1!/

ucC-12

Version

Autores

Fuentes

Objetivos asociados
Requisitos asociados
Descripcion

Precondicion
Secuencia normal

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Frecuencia

Insertar Medicién

1.0

Moisés Martinez Mateu

ATE

OBJ - 3 Insercién y borrado de mediciones

RI -5 Informacion relativa de las mediciones

El sistema debe de permitir la insercion de mediciones para cada
actividad

Exista al menos una actividad

Paso Accion

pl El sistema presentard un listado con las actividades
disponibles

p2 El ATE selecciona una actividad

p3 El ATE rellena el campo de texto sobre el titulo e
indicara los tiempos de inicio y final de la medicion.

p4 El ATE debe rellenar el campo de descripcion

p5 El sistema envia la peticion al servidor, y esta
procedera a la insercién

P6 El sistema notifica el éxito de la operacion

Medicion creada

Paso Accion

pl Si pl hay un error, se vuelve a pl

p2 Si p3 hay un error, notificara el error y ejecuta a p1

Paso Cota de tiempo

q> m <unidad de tiempo>

10/ 1 minuto
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Moisés Martinez Mateu

Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad
Comentarios

Alta
Alta
Urgente
Alta
Ninguno

UcC-12

Version

Autores

Fuentes

Objetivos asociados
Requisitos asociados
Descripcion

Precondicion
Secuencia normal

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Frecuencia
Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad
Comentarios

Borrar Medicion

1.0

Moisés Martinez Mateu

ATE

OBJ - 3 Insercion y borrado de mediciones

RI -5 Informacion relativa de las mediciones

El sistema debe de permitir la insercion de mediciones para cada
actividad

Exista al menos una actividad

Paso Accion

pl El sistema presentara un listado con las actividades
disponibles

p2 El ATE selecciona una actividad

p3 El ATE selecciona una medicién y acepta los cambios

P4 El sistema envia la peticién al servidor, y esta
procedera a la al borrado

P5 El sistema notifica el éxito de la operacion

Medicion borrada

Paso Accion

pl Si pl hay un error, se vuelve a pl

p2 Si p3 hay un error, notificara el error y ejecuta a p1

Paso Cota de tiempo

q> m <unidad de tiempo>

10/ 1 minuto

Alta

Alta

Urgente

Alta

Ninguno
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Requisitos No funcionales

Moisés Martinez Mateu

Los requisitos no funcionales guardan relacion con todo aquello que no representa una
funcionalidad concreta al sistema. Sino que fijan un atributo de calidad en el
comportamiento de cada area del sistema.

NFR-1
Version
Autores
Fuentes
Objetivos asociados

Requisitos asociados

Descripcién

Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad
Comentarios

Alto desempefio de las conexiones (Rendimiento)
1.0
Moisés Martinez Mateu

Todos los objetivos
Todos los casos de uso

El sistema debera funcionar correctamente cuando los usuarios de un centro
educativo deban conectarse y realizar las tareas cotidianas sin problemas
graves en el servicio. Los servidores deben responder rapidamente y de forma
correcta con cada peticion.

Alta

Alta

En Construccion

Alta

Implementar mecanismos de captura de excepciones

NFR-2

Version

Autores

Fuentes

Objetivos asociados
Requisitos asociados _
Descripcién

Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad
Comentarios

Aspecto visual (Usabilidad)

1.0

Moisés Martinez Mateu

Todos los objetivos

Todos los casos de uso

Al ser una aplicacion para un dispositivo movil hay que simplificar el uso de
controles. Por ejemplo: El uso de calendarios para la gestion debe basarse en
un timeline que contenga actividades, mediciones y observaciones de cada
alumno en un curso determinado. De esta manera mejora la intuitividad del
usuario aprovechando toda la pantalla, y al mismo tiempo, no es complicado
de utilizar.

Alta

Alta

En Construccion

Alta

La interfaz es diferente para cada tipo de usuario

NFR-3

Version

Autores

Fuentes

Objetivos asociados
Requisitos asociados _
Descripcion

Importancia

Multidioma (Accesibilidad)

1.0

Moisés Martinez Mateu

Todos los objetivos

Todos los casos de uso

La plataforma serd multi-idioma, lo que permitira la eleccion de diferentes
lenguajes tales como el inglés, francés o aleman, a parte del espafiol.

Alta
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Urgencia
Estado
Estabilidad
Comentarios

Alta

En Construccion

Alta

Usar internacionalizacion propia del Android SDK

NFR-4
Version
Autores
Fuentes
Objetivos asociados

Requisitos asociados

Descripcién

Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad
Comentarios

Almacenamiento (Rendimiento)

1.0

Moisés Martinez Mateu

OBJ-3 Insercion, borrado de mediciones

OBJ-2 Insercidn, borrado y modificacién de observaciones
OBJ-1 Insercién, borrado y modificacion de actividades
OBJ-5 Insercion, borrado de estimulos

OBJ-5 Insercion, borrado de factores

IRQ-3 Datos relacionados con actividades

IRQ-4 Datos relacionados con observaciones

IRQ-5 Datos relacionados con mediciones

IRQ-7 Datos relacionados con factores

IRQ-6 Datos relacionados con estimulos

Los requisitos de almacenamiento para la base de datos sera del orden de GB
para el sistema e irdn aumentando de forma considerable con el niamero de
usuarios (alumnos y profesores) y la informacion relativa a ellos.

Alta

Alta

En Construccion

Alta

NFR-5

Version

Autores

Fuentes

Objetivos asociados
Requisitos asociados _

Descripcion

Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad
Comentarios

Copias de seguridad y mecanismos de respaldo (Seguridad)
1.0

Moisés Martinez Mateu

Todos los objetivos

Todos los casos de uso

Se disefiara un plan de seguridad que permita realizar backups incrementales
los fines de semana o dia festivo

Alta

Alta

En Construccién

Alta

NFR-6

Version

Autores

Fuentes

Objetivos asociados
Requisitos asociados _
Descripcion

Open- Source

1.0

Moisés Martinez Mateu

Todos los objetivos

Todos los casos de uso

El sistema ofrece las ventajas de una tecnologia open-source, asi como un
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Moisés Martinez Mateu

Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad
Comentarios

coste menos frente a otras alternativas
Alta

Alta

En Construccion

Alta

NFR-7

Version

Autores

Fuentes

Objetivos asociados
Requisitos asociados _

Descripcion

Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad
Comentarios

Roles y permisos (Seguridad)

1.0

Moisés Martinez Mateu

OBJ-7 Autorizacion de usuarios

IRQ-2 Datos relacionados con los profesores

El sistema provee un sistema de seguridad basado en permisos y roles, de los
cuales cada usuario tendra un rol diferente y cada uno tendré un permiso
(acceso) diferente tanto a los directorios del servidor como a las consultas en
la base de datos.

Alta

Alta

En Construccion

Alta

NFR-8

Version

Autores

Fuentes

Objetivos asociados
Requisitos asociados _
Descripcion

Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad
Comentarios

Confiabilidad de los datos (Seguridad)

1.0

Moisés Martinez Mateu

Todos los objetivos

Todos los casos de uso

Los diferentes elementos del sistema estan asociados entre ellos con
dispositivos externos como firewalls, switches con sistemas de prevencion de
ataques DoS y mecanismos para evitar ataques por SQL Injection o por PHP
tunneling.

Alta

Alta

En Construccion

Alta
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Diagrama de Clases

Un diagrama de clases tiene como objetivo facilitar una mejor comprension de las
relaciones entre las clases que componen un sistema. Ademas muestra las propiedades
de los objetos y sus operaciones con un contexto y dominio especificado. Ademas
también incluyen informacidn sobre las relaciones entre objetos, incluso herencia.

Curso
+Edicion: String
+getCurso():string()
Alumno | Factor
+Nombre: String : +itulo: String
+Apellidos: String 1 Grupo +d:int
+Fecha: String | =
+Localidad: String y' B +Numero: String +anadirFactor(titulo):boolean()
+Telefono: String 1.* pertenece * +etra: String +eliminarFactor(id):boolean()
+id:string +getGrupo():string() -
+getAlumno(nombre, apellidos, fecha, localidad, telefono):string) 1.2 Estimulo
+itulo: String
+d:Integer
esPerjudicada

+anadirEstimulo(titulo):boolean()

; asociado 1 1.* 1 +eliminarEstimulo(id):boolean()
ATE_ fictiiCod W Medici
+Nombre: String +Titulo: String icion
+Apelidos: String +Descripdon: String esMedida +hora_inicio: time
+ocalidad:String lidera +id:Integer +hora_fin: time
+usuario:string | +Fecha: String 1 1.* | +id:Integer
contrasefiaistring 1 Loy +anadirActividad(titulo,descripci ivi : +fecha: date
FE 5 ipdion, actividad):boolean() ARy
+f§d1q.sh’mg +eliminarActividad(id):boolean() “Hitulo:String
pAd:sting +modificarActividad(id, titulo, descripcion):boolean() dirMedicion(fecha,hora, titulo):boolean()
+getATE(nombre, apellidos) () +eliminarMedicion(id):boolean()

1

tiene
"
Observacion
+Titulo: string
+descripcion: string
+d:Integer

+anadirObeservacion(titulo,descripcion):boolean()
+eliminarObservacion(id):boolean()
+modificarObservacion (id, titulo,descripcion):boolean()

llustracion 15- Diagrama de clases del sistema

Tipo de Objeto Alumno

Tipo Alumno
Version 1.0
Autor Moisés

Requisitos Asociados
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Descripcion

Comentarios

Este tipo representa cada uno de los alumnos
pertenecientes en la escuela

Atributos Objeto Alumno

Atributo variable

Nombre

Descripcion Representa el nombre de un alumno
Tipo OCL String

Valor Inicial

Comentarios

Atributo variable Apellidos

Descripcion Representa los apellidos de un alumno
Tipo OCL String

Valor Inicial

Comentarios

Atributo variable Fecha

Descripcion Representa la fecha de nacimiento de un
alumno

Tipo OCL String

Valor Inicial

Comentarios

Atributo variable Localidad

Descripcion

Tipo OCL

Representa la localidad de residencia de un
alumno

String
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Valor Inicial

Comentarios

332

Atributo variable

Direccion

Descripcién Representa la direccion de residencia de un
alumno

Tipo OCL String

Valor Inicial

Comentarios

Atributo variable Teléfono

Descripcion Representa un teléfono de contacto
Tipo OCL String

Valor Inicial

Comentarios

Tipo de Objeto Actividad

Tipo Actividad

Version 1.0

Autor Moisés

Requisitos Asociados

Descripcién

Comentarios

Este tipo representa cada una de los
actividades que define un ATE sobre un
alumno en particular.
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Atributos Objeto Actividad

Atributo variable

Descripcién

Tipo OCL
Valor Inicial

Comentarios

Titulo

Representa el titulo identificativo de la
actividad

String

[332]

Ejemplo: Ejercicio de Lectura, Comprension
Matematica

Atributo variable

Descripcion

Descripcion Representa un breve texto para explicar el
objetivo de la actividad.

Tipo OCL String

Valor Inicial

Comentarios

Atributo variable Id

Descripcién Representa el parametro identificativo de la
actividad

Tipo OCL String

Valor Inicial

Comentarios

Atributo variable Fecha

Descripcion
Tipo OCL

Valor Inicial

Comentarios

Representa la fecha de creacion de la actividad

String

[(132]

Formato: dd/mm/aaaa
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Tipo de Objeto ATE

Tipo ATE
Version 1.0
Autor Moisés

Requisitos Asociados

Descripcién Este tipo representa cada uno de los ates en el
sistema

Comentarios

Atributos Objeto ATE

Atributo variable Nombre

Descripcién Representa el nombre del ATE
Tipo OCL String

Valor Inicial

Comentarios

Atributo variable Apellidos

Descripcion Representa los apellidos de los ATE
Tipo OCL String

Valor Inicial “r

Comentarios
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Tipo de Objeto Medicién

Tipo
Version

Autor

Requisitos Asociados

Descripcién

Comentarios

Medicién
1.0

Moisés

Este tipo representa cada uno de las
mediciones de cada actividad

Atributos Medicion

Atributo variable

Hora_inicio

Descripcién Representa la hora de comienzo
Tipo OCL Date

Valor Inicial

Comentarios

Atributo variable Hora_fin

Descripcion Representa la hora final
Tipo OCL Date

Valor Inicial

Comentarios

Atributo variable Fecha

Descripcion
Tipo OCL

Valor Inicial

Comentarios

Representa la fecha de creacion de la medicién

Date

[332]
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Atributo variable
Descripcion
Tipo OCL

Valor Inicial

Comentarios

Titulo
Representa un texto identificativo

String

[(132]

Tipo de Objeto Observacion

Tipo

Version

Autor

Requisitos Asociados

Descripcién

Comentarios

Observacion
1.0

Moisés

Este tipo representa cada una de las
observaciones asociadas a cada medicion

Atributos Observacién

Atributo variable
Descripcién
Tipo OCL

Valor Inicial

Comentarios

Titulo
Representa el texto identificativo

String

332

Atributo variable
Descripcion
Tipo OCL

Valor Inicial

Comentarios

Descripcion
Representa un breve texto explicativo

String

[(132]
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Atributo variable Id

Descripcion Representa una clave de identificacion
Tipo OCL String

Valor Inicial

Comentarios
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Diagrama de Secuencia

El diagrama de secuencia es un tipo de diagrama usado para modelar interaccion entre
objetos en un sistema segin UML.

Un diagrama de secuencia muestra la interaccion de un conjunto de objetos en una
aplicacion a través del tiempo y se modela para cada caso de uso. El diagrama de
secuencia contiene detalles de implementacion, incluyendo los objetos y clases que se
usan para implementar el escenario y mensajes intercambiados entre los objetos.

Login Usuario

seq Login Usuario J
ATE [Servidor Web /SGBD
1: introducirUsuario() et
il
2 : introducirContrasena() ancrly
il
i 3 : validarEntradaDatos()
4 : autentificar() i
L
= ]
U 5 : loginAceptado() G
o ' !
|—| 6 : loginAceptado()
alt LoginNoAceptado J
' ' -
u 7 : loginNoAceptado()
ot
| | 8 : loginNoAceptado()

llustracion 16- Diagrama de Secuencia Login
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CAPITULO 4: DISENO DEL SISTEMA
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En este apartado, se tomaran todos los puntos relativos al disefio del proyecto
software que abarcard, desde la definicion hasta el especificacion y disefio de la base de
datos que se requiere para almacenar la informacién pertinente.

Asi pues, en la etapa de disefio lo que se intenta hacer es acercar la idea conceptual
que se ha obtenido de los requerimientos obtenidos en la fase de analisis, a un modelo
mas fisico y méas préximo a la futura implementacion, que servira de base para ésta.
Siguiendo la estela de la especificacion Android como arquitectura base.
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Diagrama de Clase
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Moisés Martinez Mateu

ControladorFactor,

+C:C ridor
+F:Factor

ConectarServidor

+url:string

+<onectar(url):boolean()
+addparameters()()
+getData()

1 utiiza
utiiza
z =
ControladorEstimulo
? SR
:ifmﬁ;sm'd“ 1 +C:ConectarServidor 1
- +E:Estimulo
1
1
ControladorObservacion
+C:ConectarServidor
+0:0Observacion
i L
1
1
1 1
ControladorLogin
Controlador Timeline
+C:ConectarServidor
5 +T:Timeline
+oginQ +C:ConectarServidor
L utiiza 1
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ConectarServidor
utiiza utiiza 1 | +urkstring Timeline
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+getData()
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0.1 1
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+Apelidos: String G
+Fecha: String GertRrEGE )
+Localidad: String Numero: String
+C:Curso = = || +etra: String
+G:Grupo
+AATE
+Telefono: String
lidos, fecha,localidad, 0
Curso
N +Edicion: String
sociado
0.*
0.2
L Actividad
ATE +Titulo: String %
= +Descripcion: String +itulo: String
+Nombre: String lidera +id:Integer 1 +id:Integer
+Apeliidos: String +Fecha: String — +AC:Actividad
#ocldadsiig 1 1.7 [+AATE RS “+anadirEstimulo(titio)0
+fecha:string i IE clold
+anadirActividad(titulo, descripcion, actividad) () [~._1 iminarEstimulo(id)Q
“+getATE(nombre, apelidos)() +eliminarActividad(id):boolean()
g & O
edida esPerjudicada
Factor
R Hitulo: String
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— [ e +AC:Actividad
——

+hora_inicio: time.
+hora_fin: time
+d:Integer
+fecha: date
+itulo:String
+AC:Actividad

+anadirMedidon(fecha,hora, itulo):bookean(
+eliminarMedicion(id):boolean()

iene
I
Observacion
+Titulo: string
“+descripcion: string
+M:Medicion —
+id:Integer

+anadirObeservadon(ttulo,descripdion) boolean()
+<liminarObservacion(d):boolean(

+anadirFactor ttulo):boolean()
+eliminarFactor (d):boolean()




Clase Actividad

Descripcion de la clase Actividad
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Tipo Actividad
Version 1.0
Autores Moisés Martinez Mateu

Requisitos Asociados

Descripcién Este tipo representa una actividad
Visibilidad Publica

Supertipos -

Subtipos -

Comentarios Ninguno

Atributos de la clase Actividad

Atributo variable String::id

Descripcion Este atributo representa el id
identificativo de cada actividad

Tipo OCL String

Visibilidad Publica

Comentarios

Atributo variable String::titulo

Descripcion
Tipo OCL
Visibilidad
Comentarios

Este atributo representa el titulo de cada
actividad

String
Publica

Atributo variable

String::descripcion

Descripcion

Este atributo representa la descripcion de
cada actividad
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Tipo OCL String
Visibilidad Publica

Comentarios

Atributo variable String::fecha

Descripcion Este atributo representa la fecha de
creacion de la actividad

Tipo OCL String

Visibilidad Publica

Comentarios

Atributo variable String::id_ate

Descripcion Este atributo representa el id del ate
Tipo OCL String

Visibilidad Publica

Comentarios

Atributo variable String::id_estimulo

Descripcion Este atributo representa el id del estimulo
asociado

Tipo OCL String

Visibilidad Publica

Comentarios

Atributo variable String::id_factor

Descripcion Este atributo representa el id del factor
asociado

Tipo OCL String

Visibilidad Publica

Comentarios

Atributo variable String::id_alumno

Descripcion Este atributo representa el id del alumno
Tipo OCL String

Visibilidad Publica

Comentarios
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Métodos de la clase... Actividad

Método de la clase miembro

HashMap<Integer,Actividad>::setMap
0

Descripcion

Visibilidad

Comentarios

Este método situara en un Hashmap
cualquier referencia de la clase Actividad
indexada por un id.

Publica

Ninguno

Método de la clase miembro

String::mostrarTituloActividad()

Descripcion

Visibilidad

Comentarios

Este método devuelve el titulo de la
actividad correspondiente

Publica
Ninguno

Método de la clase miembro

String::mostrarldActividad()

Descripcion

Visibilidad
Comentarios

Este método devuelve el id de la
actividad correspondiente

Publica

Ninguno

Método de la clase miembro

HashMap <Integer,String>::
crearListaAdapter()

Descripcion

Visibilidad

Comentarios

Este método crea un hashmap auxiliar
donde parsea todos los datos de la original y
los convierte a String

Publica

Ninguno

Método de la clase miembro

Void:: eliminarObjetoL.ista()

Descripcion

Visibilidad

Este método elimina la referencia del
objeto en el hashmap original

Publica
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Moisés Martinez Mateu

Comentarios

Ninguno

Asociacion de clases... lidera (ATE _, Actividad)

Descripcion de la Asociacion.. lidera (ATE, Actividad)

Asociacion Lidera entre ATE y Actividad
Version 1.0
Autores Moisés Martinez Mateu

Requisitos Asociados
Descripcion

Esta asociacion representa la relacion entre un ATE y

una actividad asociada a él

Comentarios Ninguno

Roles de la Asociacion...

lidera (ATE , Actividad)

Rol

Descripcién
Tipo OCL
Multiplicidad
Comentarios

Clase Alumno

Descripcién de la clase Alumno

Tipo Alumno
Version 1.0
Autores Moisés Martinez Mateu

Requisitos Asociados
Descripcion
Visibilidad
Supertipos

Subtipos

Comentarios

Este tipo representa un alumno

Publica

Ninguno
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Atributos de la clase Alumno

Moisés Martinez Mateu

Atributo variable

String::id

Descripcion
Tipo OCL
Visibilidad
Comentarios

Este atributo representa el id
identificativo de cada alumno

String
Publica

Atributo variable

String::nombre

Descripcion
Tipo OCL
Visibilidad

Comentarios

Este atributo representa el nombre del
alumno

String
Publica

Atributo variable

String::apellidos

Descripcion
Tipo OCL
Visibilidad

Comentarios

Este atributo representa los apellidos del
alumno

String
Publica

Atributo variable

String::fecha_nacimiento

Descripcion
Tipo OCL
Visibilidad

Comentarios

Este atributo representa la fecha de
nacimiento del alumno

String
Publica

Atributo variable

String::localidad

Descripcion
Tipo OCL
Visibilidad
Comentarios

Este atributo representa la localidad del
alumno

String

Publica

Atributo variable

String::direccion

Descripcion

Este atributo representa la direccion
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Tipo OCL
Visibilidad

Comentarios

postal del alumno
String

Publica

Atributo variable

String::telefono

Descripcion
Tipo OCL
Visibilidad

Comentarios

Este atributo representa teléfono de
contacto del alumno

String

Publica

Meétodos de la clase... Alumno

Método de la clase miembro

HashMap<Integer,Actividad>::setMap

0

Descripcion

Visibilidad
Comentarios

Este método situara en un Hashmap
cualquier referencia de la clase Alumno
indexada por un id.

Publica

Ninguno

Método de la clase miembro

String::mostrarNombre()

Descripcion

Visibilidad

Comentarios

Este método devuelve el titulo de la
actividad correspondiente

Publica

Ninguno

Método de la clase miembro

String::mostrarlD()

Descripcion

Visibilidad

Comentarios

Este método devuelve el id de la
actividad correspondiente

Publica
Ninguno

Método de la clase miembro

String::mostrarApellidos()
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Descripcion

Visibilidad
Comentarios

Este método devuelve los apellidos de un
alumno

Publica

Ninguno

Método de la clase miembro

HashMap <Integer,String>::
crearListaAdapter()

Descripcién

Visibilidad

Comentarios

Este método crea un hashmap auxiliar
donde parsea todos los datos de la original y
los convierte a String

Publica

Ninguno

Método de la clase miembro

Void:: eliminarObjetoL.ista()

Descripcion

Visibilidad

Comentarios

Este método elimina la referencia del
objeto en el hashmap original

Publica

Ninguno

Asociacion de clases... asociado (ATE_, Alumno)

Descripcion de la Asociacion.. asociado (ATE, Alumno)

Asociacion asociado entre ATE y Alumno
Version
Autores Moisés Martinez Mateu

Requisitos Asociados

Descripcion

Esta asociacion representa la relacion entre un ATE y un

alumno asociada a él

Comentarios

Roles de la Asociacion... asociado(ATE_, Alumno)

Rol
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Descripcion
Tipo OCL
Multiplicidad
Comentarios

Clase Medicion

Descripcion de la clase Medicién

Tipo Medicion
Version 1.0
Autores Moisés Martinez Mateu

Requisitos Asociados

Descripcion
Visibilidad
Supertipos
Subtipos
Comentarios

Este tipo representa una medicion
Publica

Ninguno

Atributos de la clase Medicion

Atributo variable

String::id_actividad

Descripcion Este atributo representa el id de la
actividad asociada a la medicion

Tipo OCL String

Visibilidad Publica

Comentarios

Atributo variable String::titulo

Descripcion
Tipo OCL
Visibilidad

Comentarios

Este atributo representa el nombre de la
medicion

String
Publica

Atributo variable

String::descripcion

Descripcion

Este atributo representa la descripcion de
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Tipo OCL
Visibilidad

Comentarios

la medicion
String
Publica

Atributo variable

String::fecha

Descripcion
Tipo OCL
Visibilidad

Comentarios

Este atributo representa la fecha de
creacion de la medicion

String
Publica

Atributo variable

String::hora_inicio

Descripcion
Tipo OCL
Visibilidad

Comentarios

Este atributo representa la hora de inicio
de la medicion

String
Publica

Atributo variable

String::hora_fin

Descripcion
Tipo OCL
Visibilidad

Comentarios

Este atributo representa la hora de fin de
la medicion

String
Publica

Meétodos de la clase... Medicion

Método de la clase miembro

HashMap<Integer,Actividad>::setMap
0

Descripcion

Visibilidad

Comentarios

Este método situara en un Hashmap
cualquier referencia de la clase Medicion
indexada por un id.

Publica

Ninguno
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Método de la clase miembro

String::mostrarTitulo()

Descripcién

Visibilidad
Comentarios

Este método devuelve el titulo de la
medicion correspondiente

Publica

Ninguno

Método de la clase miembro

String::mostrarIDObservacion()

Descripcion

Visibilidad

Comentarios

Este método devuelve el id de la
medicion

Publica
Ninguno

Método de la clase miembro

HashMap <Integer,String>::
crearListaAdapter()

Descripcion

Visibilidad

Comentarios

Este método crea un hashmap auxiliar
donde parsea todos los datos de la original y
los convierte a String

Publica

Ninguno

Método de la clase miembro

Void:: eliminarObjetoL.ista()

Descripcion

Visibilidad
Comentarios

Este método elimina la referencia del
objeto en el hashmap original

Publica

Ninguno

Asociacion de clases... asociado (Actividad, Medicion)

Descripcion de la Asociacion.. tiene (Actividad, Medicion)

Asociacion

Tiene entre Actividad y Medicion
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Version 1.0
Autores Moisés Martinez Mateu
Requisitos Asociados

Descripcion Esta asociacion representa la relacién entre un una
actividad y una medicion

Comentarios Ninguno

Roles de la Asociacion... asociado(Actividad, Medicion)

Rol

Descripcién
Tipo OCL
Multiplicidad
Comentarios

Clase Observacion

Descripcidn de la clase Observacion

Tipo Observacion
Version 1.0
Autores Moisés Martinez Mateu

Requisitos Asociados

Descripcién Este tipo representa una observacion
Visibilidad Publica

Supertipos -

Subtipos -

Comentarios Ninguno

Atributos de la clase Observacion

Atributo variable String::id_medicion

Descripcion Este atributo representa el id de la
medicion asociada a la observacion

Tipo OCL String

Visibilidad Publica

Comentarios
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Atributo variable String::titulo

Descripcion Este atributo representa el nombre de la
observacion

Tipo OCL String

Visibilidad Publica

Comentarios

Atributo variable String::descripcion

Descripcion Este atributo representa la descripcion de
la observacion

Tipo OCL String

Visibilidad Publica

Comentarios

Métodos de la clase... Observacion

Método de la clase miembro HashMap<Integer,Actividad>::setMap

0

Descripcién Este método situara en un Hashmap
cualquier referencia de la clase Observacion
indexada por un id.

Visibilidad Publica

Comentarios Ninguno

Meétodo de la clase miembro String::mostrarTitulo()
Descripcion Este método devuelve el titulo de la

observacion correspondiente

Visibilidad Publica

Comentarios Ninguno

Método de la clase miembro String::mostrarIDObservacion()
Descripcion Este método devuelve el id de la

observacion

Visibilidad Publica

91



Universidad de Valladolid - Proyecto: AE-DROID Moisés Martinez Mateu

Comentarios Ninguno

Meétodo de la clase miembro HashMap <Integer,String>::
crearListaAdapter()

Descripcion Este método crea un hashmap auxiliar

donde parsea todos los datos de la original y
los convierte a String

Visibilidad Publica
Comentarios Ninguno

Asociacion de clases... tiene (Medicion, Observacion)

Descripcion de la Asociacion.. tiene (Medicion, Observacion)

Asociacion Tiene entre Medicion y Observacion
Version 1.0
Autores Moisés Martinez Mateu

Requisitos Asociados

Descripcion Esta asociacion representa la relacién entre un una
medicion y una observacion

Comentarios Ninguno

Roles de la Asociacion... asociado(Actividad, Medicion)

Rol

Descripcion
Tipo OCL
Multiplicidad

Comentarios
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Disefio General del Sistema

A continuacion se muestra una vision global de la estructura de todo el sistema.
Aqui se pueden observar los distintos subsistemas funcionales del sistema y las
relaciones entre ellos.

Como se ha comentado anteriormente, la solucion para la consecucion del proyecto
partia de una aplicacion base. En esta vision global se incluyen tanto los subsistemas de
la aplicacion base, como los nuevos o modificados en el presente proyecto. Para
diferenciarlos, se indican con fondo amarillo aquellos que se hayan tenido que
modificar, desarrollar de cero o incluir:

SUBSISTEMA
ALUMNOS

SUSBSISTEMA

APLICACION

SUSBSISTEMA
SUBSISTEMA

PROFESORADO GESTION
SERVIDOR
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Para poder identificar cada subsistema y la funcionalidad que cubre, se describe
brevemente cada uno de ellos:

1. Subsistema de Aplicacion:

Es el subsistema principal. Inicialmente ya existia en la aplicacion base, pero
modificando éste es donde mas se ha trabajado.

Este es el que ofrece la mayor parte de las funcionalidades, asi como el interfaz de
usuario, y se apoya en el resto de los subsistemas incluidos en el diagrama, para poder
proporcionarlas.

2. Subsistema de Gestion de Servidor:

Es un subsistema que se encarga de realizar las peticiones HTTP al servidor web
utilizando la API de Android sobre comunicaciones de redes. También se analizan los
objetos JSON provenientes del servidor y se analizan/ parsean para que sean
compatibles con Android.

Una vez descritos cada uno de los subsistemas que componen la aplicacion
completa, vamos a centrarnos en los dos subsistemas que tienen realmente impacto en el
Trabajo Fin de Grado, que serian el Subsistema de Aplicacion y el Subsistema de Base
de Datos. Se presenta a continuacion el diagrama de clases, donde tan solo se incluyen
las clases afectadas:

Disefio de la Base de Datos

Disefio de la base de datos

En este apartado se explicaran los detalles sobre el disefio que se basa la actual base
de datos.

Modelo E/R

El modelo E/R representa la relacion del conjunto de entidades que componen un
sistema de informacion asi como sus interrelaciones y sus propiedades. Esto ayudara a
comprender mejor como se almacenaran los datos.
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Observacién

asignado

contiene

cion

nombre usuario
contrasefia

llustracion 17- E/R Base de Datos
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Modelo Relacional

El modelo relacional considera la base de datos como una coleccion de relaciones.
De manera simple, una relacion representa una tabla que no es mas que un conjunto de
filas, cada fila es un conjunto de campos y cada campo representa un valor que
interpretado describe el mundo real.

Cada fila también se puede denominar tupla o registro y a cada columna también se
le puede llamar campo o atributo.

Para manipular la informacién utilizamos un lenguaje relacional, actualmente se
cuenta con dos lenguajes formales el Algebra relacional y el Célculo relacional.

BCAC

GRUPO (letra, numero, id)

CURSO (edicion, afo, i'él) BC AC

BCAC | ALUMNO (i\g, teléfono, fecha nacimiento, localidad, direccion, nombre, apellidos)
Asignado(id_grupo, id_Icurso, id a’umno)

BCAC

ATEYId, nombre_usuario, contrasefia, nombre, apellidos, teléfono, localidad)

Apoyado (id_f!llumno, id_allte)
ACTIVIDAD FISIOLOGICA (id, titulo, descripcion, fecha, id_ate, id_estimulo,
— id_factor, id_alumno) BC AC l T
BcAc  ESTIMULO (titulo, Yd, descripcion) ' BCAC
3 FACTOR (titulo, id, descripcién)
MEDICION (id, titulo, hora_inicio, hora_fin, fecha, id_actividad) €
OBSERVACION (id, titulo, descripcion, id_medicion)

BC AC
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Descripcidn de la Base de Datos

A continuacién se detallan cada una de las entidades en el siguiente diccionario:

Tipo Base de Datos
Version 1.0
Autores Moisés Martinez Mateu

Requisitos Asociados

Descripcion Esta es la base de datos utilizada por la
aplicacién AE-DROID

Tablas Nombre Tipo OCL Mult
GRUPO Tabla
CURSO Tabla
ATE Tabla
ACTIVIDAD Tabla
FISIOLOGICA
MEDICION Tabla
OBSERVACION Tabla
ESTIMULO Tabla
FACTOR Tabla
ALUMNO Tabla

Comentarios

Tablas/Entidades de la Base de Datos
. Descripcion tabla GRUPO

Tipo Tabla
Version 1.0
Autores Moisés Martinez Mateu

Requisitos Asociados

Descripcién Esta es la tabla que almacena cada uno de los
grupos pertenecientes a cada curso escolar de
primeria

Comentarios

o Descripcidn atributos tabla GRUPO

Campo Tipo Descripcién  Valor Clave Clave Restricciones
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por Primaria Ajena

Defecto
Letra VARCHAR N/A No No Not Null
id INTEGER  Autonumérico N/A Si No Not Null
Numero  VARCHAR N/A No No Not Null

o Descripcion tabla CURSO

Tipo Tabla
Version 1.0
Autores Moisés Martinez Mateu

Requisitos Asociados

Descripcién Esta es la tabla que almacena cada uno de los
cursos escolares que se imparten en la escuela

Comentarios

o Descripcion atributos tabla CURSO

Campo Tipo Descripcion  Valor Clave Clave Restricciones
por Primaria Ajena
Defecto
Edicion @ VARCHAR No No Not Null
id INTEGER  Autonumerico Si No NOT NULL
Afo VARCHAR No No Not Null

o Descripcion tabla ALUMNO

Tipo Tabla
Version 1.0
Autores Moisés Martinez Mateu

Requisitos Asociados

Descripcién Esta es la tabla que almacena cada uno de los
alumnos matriculados en la escuela

Comentarios

o Descripcidn atributos tabla ALUMNO

Campo Tipo Descripcion  Valor Clave Clave Restricciones
por Primaria Ajena
Defecto
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Nombre VARCHAR No No Not Null

id INTEGER  Autonumerico Si No Not Null

Apellidos VARCHAR No No Not Null

Localidad = VARCHAR No No Not Null

Fecha VARCHAR No No Not Null

Nacimiento

Teléfono VARCHAR No No Null

Direccion  VARCHAR No No Not Null
o Descripcion tabla asignado

Tipo Tabla

Version 1.0

Autores Moisés Martinez Mateu

Requisitos Asociados

Descripcién

Comentarios

Esta es la tabla que almacena las relaciones
entre los grupos, cursos y alumnos
matriculados en el centro

o Descripcion atributos tabla asignado
Campo Tipo Descripcion  Valor Clave Clave Restricciones
por Primaria Ajena
Defecto
Id_alumno VARCHAR No Si CLAVE
FORANEA
id INTEGER  Autonumerico Si No
Id_curso VARCHAR No Si CLAVE
FORANEA
Id_grupo No Si CLAVE
FORANEA
o Descripcidn tabla apoyado
Tipo Tabla
Version 1.0
Autores Moisés Martinez Mateu

Requisitos Asociados

Descripcion

Esta es la tabla que almacena la relacién entre
los alumnos y que Ate esta asociado a él
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Comentarios

o Descripcidn atributos tabla apoyado
Campo Tipo Descripcién  Valor Clave Clave Restricciones
por Primaria Ajena
Defecto
Id_alumno INTEGER No Si NOT NULL
id INTEGER Autonumerico Si No NOT NULL
Id_ATE INTEGER No Si NOT NULL
o Descripcion tabla ATE
Tipo Tabla
Version 1.0
Autores Moisés Martinez Mateu
Requisitos Asociados
Descripcion Esta es la tabla que almacena cada uno de los

ATE disponibles en el centro

Comentarios

o Descripcidn atributos tabla ATE

Campo Tipo Descripciéon  Valor  Clave Clave Restriccione
por Primari  Ajen s
Defect a a
0
Nombre Usuari VARCHA No No NOT NULL
0 R
id INTEGER  Autonumeric Si No NOT NULL
0
Contrasefa VARCHA No No NOT NULL
R
Nombre VARCHA No No NOT NULL
R
Apellidos VARCHA No No NOT NULL
R
Localidad VARCHA No No NOT NULL
R
Telefono VARCHA No No NULL
R

100



Universidad de Valladolid - Proyecto: AE-DROID

Descripcion tabla ACTIVIDAD _FISIOLOGICA
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Tipo Tabla
Version 1.0
Autores Moisés Martinez Mateu

Requisitos Asociados

Descripcién

Comentarios

Esta es la tabla que almacena cada uno de los
actividades del tipo fisioldgicos

Descripcion atributos tabla ACTIVIDAD_FISIOLOGICA

Campo Tipo Descripcié  Valor por Defecto Clave  Clav Restriccio
n Primar e nes
ia Ajen
a
Nombre  VARCHA No No NOT
R NULL
id INTEGER Autonumeri Si No NOT
co NULL
Descripci  VARCHA No No NULL
on R
Fecha DATETI CURRENT _TIMEST No No NOT
ME AMP NULL
Id_estim No Si NOT
ulo NULL
Id_factor No Si NOT
NULL
Id_ate No Si NOT
NULL
Id_alumn No Si NOT
0 NULL
o Descripcion tabla ESTIMULO
Tipo Tabla
Version 1.0
Autores Moisés Martinez Mateu

Requisitos Asociados

Descripcién

Esta es la tabla que almacena todos los
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estimulos de una actividad
Comentarios

o Descripcion atributos tabla ESTIMULO

Campo Tipo Descripcion  Valor Clave Clave Restricciones
por Primaria Ajena
Defecto

Titulo VARCHAR No No NOT NULL

id INTEGER  Autonumerico Si No NOT NULL

Descripcion VARCHAR No No NULL

o Descripcion tabla FACTOR

Tipo Tabla

Version 1.0

Autores Moisés Martinez Mateu

Requisitos Asociados

Descripcion Esta es la tabla que almacena todos los

factores de una actividad

Comentarios

o Descripcion atributos tabla FACTOR

Campo Tipo Descripcion ~ Valor Clave Clave Restricciones
por Primaria Ajena
Defecto

Titulo VARCHAR No No NOT NULL

id INTEGER  Autonumerico Si No NOT NULL

Descripcion VARCHAR No No NULL

o Descripcidn tabla MEDICION

Tipo Tabla

Version 1.0

Autores Moisés Martinez Mateu

Requisitos Asociados

Descripcion Esta es la tabla que almacena cada uno de las

mediciones realizadas en cada actividad
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Comentarios

o Descripcion atributos tabla MEDICION

Campo Tipo Descripcién  Valor Clave Clave  Restricciones
por Primaria Ajena
Defecto
Titulo VARCHAR No No NOT NULL
id INTEGER Autonumerico Si No NOT NULL
Id_actividad INTEGER No Si NOT NULL
Hora_inicio DATETIME No No NOT NULL
Hora_fin DATETIME No No NOT NULL
Fecha TIME No No NOT NULL

o Descripcion tabla OBSERVACION

Tipo Tabla
Version 1.0
Autores Moisés Martinez Mateu

Requisitos Asociados

Descripcién Esta es la tabla que almacena cada uno de las
observaciones que se afiaden a las mediciones
presentes

Comentarios

o Descripcidn atributos tabla OBSERVACION

Campo Tipo Descripcion  Valor Clave Clave Restricciones
por Primaria Ajena
Defecto
Titulo VARCHAR No No NOT NULL
id INTEGER Autonumerico Si No NOT NULL
Descripcion VARCHAR No No NOT NULL
Fecha DATETIME No No NOT NULL
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Disefio de las interfaces de gréaficas

Una ventaja de Android, respecto al disefio de los interfaces de Android, es que
dispone de una herramienta de construccion de interfaces en el propio Android SDK, de
esta manera desde el IDE se puede visualizar, editar cualquier prototipo de pantalla

En Android las pantallas se definen en archivos XML, donde se van incluyendo
cada uno de los componentes del interfaz y sus propiedades.

Es importante no olvidar, que las aplicaciones Android van destinadas a un tipo de
dispositivos que disponen de pantallas de reducido tamario. Estas restricciones afectan a
la cantidad de informacion mostrada, al tipo de componentes visuales que componen la
ventana y al manejo de éstos (habitualmente tactil) que tiene una precision mucho
menor que los habituales punteros de un ordenador.

Teniendo en cuenta el nmero limitado numero de horas del trabajo, se ha optado

por unas interfaces sencillas y muy claras. A continuacion se exponen los prototipos de
las principales pantallas del sistema.
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Pantalla Inicio

En esta pantalla como se puede observar se disponen de dos campos de texto para
los datos de acceso a la aplicacion. Un botdn para eventualizar la accion de conectarse
al servidor y loguear al usuario o la salida de la aplicacion.

El layout utilizado es del tipo LinearLayout, esto significa que cada componente
queda anclado relativamente a los elementos mas proximos: como otros botones, cajas
de texto o el propio panel.

Inserte su nombre de usuario...

Usuario:

. Inserte su contraseda...
Contrasefia:

Conectar

Salir

Ilustracion 18- Disefio pantalla de inicio

Pantalla Menu Principal

En esta pantalla tiene como objetivo disponer al usuario todas las opciones para el
uso de las funcionalidades de la aplicacidn. Para ello se utiliza un LinearLayout con los
botones con aquellas funciones importantes: Gestor Actividades, Gestor Observaciones,
Timeline
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28/02/2014

Gestor de Actividades

Gestor de Observaciones

Gestor de Estimulos/Factores

Gestor de Mediciones

Timeline

llustracion 19- Disefio de la pantalla principal

106



Universidad de Valladolid - Proyecto: AE-DROID Moisés Martinez Mateu

Pantalla Gestor de Actividades

En esta pantalla se disponen de todas las operaciones relacionadas con la gestion
de actividades. Siguiendo la misma linea de la pantalla anterior, tenemos los botones
dispuestos para cada una de las funcionalidades.

Afiadir Actividad

Modificar Actividad

Borrar Actividad

Nuevo Factor Nuevo Estimulo

Insertar Medicion

llustracion 20- Disefio de la pantalla del gestor de actividades
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Pantalla Gestor de Observaciones

En esta pantalla se disponen de todas las operaciones relacionadas con la gestion
de observaciones. Siguiendo la misma linea de la pantalla anterior, tenemos los botones
dispuestos para cada una de las funcionalidades.

|§iu AE-DROID

Observations Manager

Add Observation

Modify
Observation

Delete
Observation

llustracion 21- Disefio de la pantalla del gestor de observaciones
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Pantalla Timeline

En esta pantalla se sigue un estilo diferente usando un Tabhost 0 una vista de
pestafias con la que podemos usar el mismo layout para cada tipo de ordenacion
diferente. El usuario solo tiene que seleccionar una pestafia y navegar a traves del layout
de forma sencilla y con una vista agradable sin artefactos.

Si se desea disefiar un layout atractivo es complicado dado que Android te ofrece
muchas posibilidades, tantas que es muy posible dedicar varios meses solo para ello. La
complejidad que conlleva ya la légica de negocio imposibilita dedicar todo el tiempo al
disefio.

Por eso se ha decantado por un disefio minimalista dentro de las posibilidades,
intentando que el usuario no pierda pista de cada funcionalidad.

Tiempo Estimulos Factores

[Curso] @ [Estimulo 1] @
@ [Actividad 1] @
[Mes 1)

Observaciones

[Estimulo 1] @ Mediciones

{Actividad 1] @
[Actividad 2)

[Observaciones]

[Estimulo 2] @
[Mediciones]

[Estimulo 2]

[Mes 2]

llustracion 22- Disefio del Timeline
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CAPITULO 5. PRUEBAS DEL SISTEMA
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Pruebas y Validacion

Las pruebas son basicamente un conjunto de actividades dentro del desarrollo
de software. Dependiendo del tipo de pruebas, estas actividades podran ser
implementadas en cualquier momento de dicho proceso de desarrollo. Existen distintos
modelos de desarrollo de software, asi como modelos de pruebas. A cada uno
corresponde a un nivel distinto de involucramiento en las actividades de desarrollo.

Para las pruebas del sistema se han disefiado con el objetivo de supervisar la
fiabilidad y estabilidad de la aplicacion. Asi como comprobar que el tratamiento del
flujo alternativo es controlado y notificado correctamente a los usuarios.

Por tanto, el objetivo de esta fase es identificar el mayor nimero de errores posible,
dentro de las limitaciones de tiempo y esfuerzo del proyecto. Para ello, sin duda, lo méas
conveniente es estructurar las pruebas y buscar los casos de pruebas mas adecuados,
para conseguir que esta fase sea lo més eficiente posible. La estructura de pruebas
realizada es la siguiente:

- Pruebas Unitarias.
e Caja Blanca: encargadas de probar funcion a funcion, cada uno de los
maodulos de la aplicacion.
e Caja Negra: encargadas de probar las funcionalidades, entradas y salidas
de cada uno de los maddulos de la aplicacion.

- Pruebas de Integracion.

Son las encargadas de probar la coherencia e integracion entre médulos, es decir, si
la Ilamadas entre ellos funcionan correctamente y la informacion intercambiada entre
ellos es la esperada.

- Pruebas de Validacion. Son las encargadas de probar el cumplimiento de los
requerimientos del sistema.

- Pruebas de Sistema.
Son las encargadas de comprobar el comportamiento del sistema bajo situaciones
donde es altamente ejercitado.
e Comprobacion la fiabilidad de cada actividad

Cada actividad se prueba rellenando los campos con datos exagerados (por encima
y por debajo de los limites establecidos).
e Comprobacion la existencia de mensajes y mecanismos preventivos
sobre errores
e Comprobacion de los métodos de validacion de los datos
e Andlisis del rendimiento

Por tanto al tratarse de una actividad a posteriori, de deteccion y no de prevencion,
de problemas de software
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Pruebas Unitarias

Estas pruebas se han integrado con la fase de implementacion, para asegurar un
correcto funcionamiento de cada una de las funcionalidades, en cuanto finalizaba su
desarrollo. De esta forma, se disponia de un alcance de las pruebas mas acotado, que
permitia comprobar tanto el software desarrollado, como el del proyecto base usado
para alcanzar la funcionalidad.

Caja Blanca

Consiste en centrarse en la estructura interna del programa para elegir los casos de
prueba. En este caso, la prueba ideal consiste en probar todos los posibles caminos de
ejecucion, a través de las instrucciones de codigo, que puedan trazarse.

Estas pruebas de Caja Blanca son necesarias para todo desarrollo software, pero no
suficientes, ya que no permiten comprobar que el software hace lo que debe hacer, solo
que lo que hace, lo hace bien.

Caja Negra

Consiste en estudiar la especificacion de las funciones, la entrada y la salida para
derivar los casos. Es ideal en esta prueba, verificar solo las entradas y las salidas sin
entrar en detalle sobre su légica interna.

Las pruebas de Caja Negra también se ejecutaron al finalizar el desarrollo de cada
una de las funcionalidades, gracias a que la planificacion se penso para que el desarrollo
fuera incremental y poder disponer asi de los datos de entrada necesarios para poder
probar cada médulo, pues el anterior ya estaba desarrollado y probado.

Pruebas de Integracion

Estas pruebas estan totalmente ligadas a la forma prevista de integrar los distintos
componentes del software hasta contar con el producto global que debe entregarse. Su
objetivo fundamental es la prueba de las interfaces entre componentes o modulos

Prueba del Sistema

La prueba del sistema es el proceso de prueba de un sistema integrado de hardware
y software para comprobar si cumple los requisitos especificados, es decir:
e Se cumplen todos los requisitos funcionales, considerando el producto
software final al completo, en un entorno del sistema.
¢ EIl funcionamiento y rendimiento en las interfaces de hardware, software,
usuario y de operador.
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e Adecuacion de la documentacion del usuario
e Ejecucién y rendimiento en condiciones limite y de sobrecarga.

Centrandonos en la prueba realizada en este TFG, se utiliz6 un dispositivo movil de
ultima generacion para comprobar que la aplicacion funciona en los niveles correctos
con el hardware real. También se midi6 correctamente el rendimiento general de la
aplicacion y su desempefio.

Los casos prueba usados eran pruebas de sobrecarga para comprobar la capacidad
funcional de la aplicacion en condiciones extremas y también utilizar técnicas de caja
blanca

Pruebas de Aceptacion

El objetivo de estas pruebas consiste en comprobar si el producto esta listo para ser
implementado para el uso operativo en el entorno del usuario. Lo principal para evaluar
el uso operativo del software suele ser la fiabilidad y la facilidad de uso del mismo. La
prueba de aceptacion es la prueba planificada y organizada formalmente para
determinar si se cumplen los requisitos de aceptacién marcados por el cliente.

Para el TFG se utiliz6 una segunda persona para comprobar la usabilidad y la
fiabilidad en un entorno semi-operativo (bajo ciertas condicionantes). Ya que el
objetivo es probar que el producto esté listo para el uso operativo. Este usuario probd
con total satisfaccion todos los requisitos funcionales de la aplicacion sin una
planificacién concreta. El usuario estuvo asesorado por el autor de este proyecto,
Moisés Martinez, para probar también aquellos aspectos criticos como por ejemplo: las
notificaciones sean perfectamente entendibles, que las transiciones entre pantallas sean
correctas, que el manejo de la aplicacion sea sencillo, etc.

Historial de VVersiones

Fecha | Version Autor Organizacion Descripcion

26/08/14 1.0 Moisés Pruebas Finales

Informacion del Proyecto

Empresa / Organizacion Universidad de Valladolid

Proyecto AE-DROID: Aplicacién para el seguimiento de
necesidades especiales

Fecha de preparacién 05/02/2014

Cliente Universidad de Valladolid

Patrocinador principal

Gerente / Lider de Proyecto

Gerente / Lider de Pruebas de
Software
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Resumen Ejecutivo

Es un resumen de todo el contenido del plan de Pruebas de Software, describe cudl
es su proposito, establece si es un plan maestro o un plan detallado, identifica el alcance
del plan de pruebas en relacion con el plan de Proyecto de Software, restricciones (por
ejemplo de recursos o presupuesto), alcance del esfuerzo de pruebas entre otros
aspectos.

Para comenzar, detallamos el alcance del actual documento siempre trata de
identificar aquellos aspectos funcionales del sistema, validarlos para garantizar que
realizan correctamente su funcion con el objetivo asi, de lograr un software robusto.

Se realizaran una serie de pruebas perfectamente identificadas y desarrolladas para
garantizar un pase de calidad al cliente.
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Alcance de las Pruebas

Elementos de Pruebas

Listado de todos los modulos, componentes o elementos que se van a probar. Si es
de alto nivel, se listan las areas funcionales (modulos o procesos que cubre el Testing),
por otro lado, si es de un nivel detallado se listan los programas, unidades o mddulos.

e Clase LoginActivity.java: Clase encargada de realizar el logueo con el

servidor y de presentar al usuario la interfaz grafica.

e Clase AfnadirMedicionActivity.java: Clase encargada de afadir
mediciones en una actividad y de presentar la correspondiente interfaz grafica

e Clase AnadirActividadActivity.java: Clase encargada de afiadir una
actividad y de presentar la correspondiente interfaz grafica.

e Clase BorrarActividadActivity.java: Clase encargada de borrar una
actividad y de presentar la correspondiente interfaz grafica.

e Clase AnadirEstimuloActivity.java: Clase encargada de afiadir un
estimulo a la actividad y de presentar la correspondiente interfaz gréafica

e Clase AnadirObservacionActivity.java: Clase encargada de crear una
observacién determinada a una medicién y de presentar la correspondiente
interfaz gréafica.

¢ Clase ModificarObservacionActivity.java: Clase encargada de
modificar una observacion y de presentar la correspondiente interfaz grafica.

¢ Clase BorrarObservacionActivity.java: Clase encargada de borrar una
actividad y de presentar la correspondiente interfaz grafica.

o Clase TimelineActivity.java: Clase encargada de mostrar toda la
informacidn en arbol usando diferentes pestafas.
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Nuevas Funcionalidades a Probar

Las siguientes pruebas van a comprobar el correcto funcionamiento de las
siguientes funcionalidades:

1. Comprobar el alta de las actividades
a. Verificar que los campos estén correctamente validados.
b. Verificar que se produzca el alta en la correspondiente base de
datos.
c. Verificar que la aplicacion debe notificar los correspondientes
mensajes tanto en el flujo normal como en el alternativo.

2. Comprobar el alta de las mediciones
a. Verificar que los campos estén correctamente validados.
b. Verificar que se produzca el alta en la correspondiente base de
datos.
c. Verificar que la aplicacion debe notificar los correspondientes
mensajes tanto en el flujo normal como en el alternativo.

3. Comprobar el alta de las observaciones
a. Verificar que los campos estén correctamente validados.
b. Verificar que se produzca el alta en la correspondiente base de
datos.
c. Verificar que la aplicacion debe notificar los correspondientes
mensajes tanto en el flujo normal como en el alternativo.

4. Comprobar el alta de los estimulos/factores
a. Verificar que los campos estén correctamente validados.
b. Verificar que se produzca el alta en la correspondiente base de
datos.
c. Verificar que la aplicacion debe notificar los correspondientes
mensajes tanto en el flujo normal como en el alternativo.

5. Comprobar el modificado de las actividades
a. Verificar que los campos estén correctamente validados.
b. Verificar que se produzca la actualizacion en la correspondiente
base de datos.
c. Verificar que la aplicacion debe notificar los correspondientes
mensajes tanto en el flujo normal como en el alternativo.

6. Comprobar el modificado de las observaciones
a. Verificar que los campos estén correctamente validados.
b. Verificar que se produzca el actualizacion en la correspondiente
base de datos.
c. Verificar que la aplicacion debe notificar los correspondientes
mensajes tanto en el flujo normal como en el alternativo.

7. Comprobar el borrado de las actividades
a. Verificar que los campos estén correctamente validados.
b. Verificar que se produzca la baja en la correspondiente base de
datos.
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c. Verificar que la aplicacion debe notificar los correspondientes
mensajes tanto en el flujo normal como en el alternativo.

8. Comprobar el borrado de las observaciones
a. Verificar que los campos estén correctamente validados.
b. Verificar que se produzca la baja en la correspondiente base de
datos.
c. Verificar que la aplicacion debe notificar los correspondientes
mensajes tanto en el flujo normal como en el alternativo.

9. Comprobar el timeline
a. Verificar que la correcta identacion de cada elemento.

b. Verificar que los datos mostrados sean los correctos.
c. Verificar que la aplicacion debe notificar los correspondientes
mensajes tanto en el flujo normal como en el alternativo.

10. Comprobar el estado de red antes de realizar cualquier operacion
a. Verificar que que exista conexion de red y el servidor.
b. Verificar que la aplicacion debe notificar los correspondientes
mensajes tanto en el flujo normal como en el alternativo.

Pruebas de Regresion

Listado de las funcionalidades no directamente involucradas en el desarrollo, pero
cuyos componentes estan siendo afectados y por ende deben probarse para asegurar que
contintan funcionando adecuadamente. Al igual que en el punto anterior, se describen
desde el punto de vista del usuario.

1. Comprobar el timeline
a. Verificar que la correcta identacion de cada elemento

b. Verificar que los datos mostrados sean los correctos
c. Verificar que la aplicacion debe notificar los correspondientes
mensajes tanto en el flujo normal como en el alternativo.
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Funcionalidades a No Probar
Listado de las funcionalidades que NO se van a probar. Debe incluir informacién
de las razones por las cuales no se van a probar y 10os riesgos que se estan asumiendo.

e La funcionalidad acerca del borrado de mediciones no se va a probar, se
prescinde porque utiliza practicamente el mismo codigo que el borrado de
observaciones

e La funcionalidad acerca del borrado de estimulos/factores no se va a

probar

Enfoque de Pruebas (Estrategia)

La Estrategia de Pruebas puede definirse como un documento aparte, o puede ser
incluido dentro del Plan de Pruebas segun su extension. Aqui pueden definirse los tipos
de pruebas a realizar (funcionales, de desempefio, de interfaces, no funcionales, etc.),
requerimientos especiales de las pruebas, configuraciones a probar, subconjuntos de
datos a considerar, nivel de pruebas de regresion, entre otros aspectos.

Las pruebas a realizar seran del tipo funcionales y de desempefio:

e Funcionales: Estudiaran el comportamiento de las tareas mas comunes

que tendran que realizar los usuarios.
e De Desempefio: Estudiaran el rendimiento de la aplicacion y de cada una

de las tareas mas criticas del sistema por parte de los usuarios.

Las configuraciones tanto del servidor como del dispositivo movil deben ser las
mismas que en la fase de produccion.
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También se debe considerar la tipologia de los datos que coincidan con los limites
establecidos en la fase de disefio de la base de datos. Cualquier campo ha de ser probado
y por supuesto, que el paso de parametros entre la capa cliente y la capa servidora sea
realmente en UTF-8, asi se evitara, caracteres anémalos que puedan provocar una
pérdida de consistencia y coherencia en todo el sistema.

Criterios de Aceptacion o Rechazo

Son los criterios gue seran considerados para dar por completado el Plan de Pruebas
de Software, por ejemplo: Completar 100% de pruebas unitarias, cierto porcentaje de
casos exitosos, cobertura de todos los componentes y lineas de cédigo, porcentaje de
defectos corregidos, entre otros.

Para seguir con el plan de calidad del proyecto se debe asegurar que se aprueba al

100% todas las unidades de prueba desarrolladas. Los casos de prueba ya sean unitarios,
de integracion, de sistema, de aceptacion
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CAPITULO 6. CONCLUSIONES
PERSONALES

Para garantizar la buena eficacia de todo el trabajo de desarrollo de este proyecto,
hay que evaluar al alumno en el contexto de aprendizaje, valorando aquello que es
capaz de hacer el alumno y todos los factores que facilitan o dificultan el aprendizaje.

La identificacion de necesidades educativas es un complejo y meticuloso proceso
en el que intervienen multitud de elementos, los cuales se tienen que elegir bajo la
opcion més correcta dependiendo de la necesidad que se tenga, asi se utilizara un tipo
de evaluacion u otra, ya sea ordinaria, multidimensional, asistida, etc. Debemos
recordar que es importante centrarse en el proceso, es decir, buscar las necesidades
educativas en el proceso interactivo de ensefianza/ aprendizaje. Asi, consideramos de
vital importancia la evaluacién psicopedagdgica donde se analiza todo el proceso de
ensefianza aprendizaje, detecta las NEE y toma las decisiones curriculares respecto a la
escolarizacion de estos alumnos.

El desarrollo de este proyecto ha implicado un gran esfuerzo no solo en comprender
este nuevo entorno, sino también aprender como se aplican las nuevas tecnologias como
JSON o Android a los modernos dispositivos maéviles. Los componentes graficos que
ofrece Android y su correcta utilizacidn no es tarea sencilla pues requiere de muchas
horas utilizando layout, adaptadores o listas especiales para cada uno.

Por ello afrontar el reto de realizar un timeline que sirva para realizar un

seguimiento estandar y tenerlo acabado en el tiempo limite del proyecto, sin apenas
conocimientos de Android ha sido mas que satisfactorio.
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CAPITULO 7. FUTURAS MEJORAS

Segun se han explicitado las bases de los objetivos recientes de este proyecto, el
disefio actual del sistema permite las siguientes mejoras:

1. Afiadir la posibilidad de que el sistema exporte informes e infografias de
los datos que se almacenan, para apoyar el seguimiento de los profesionales. La
exportacion podria realizarse para ser compatible con los formatos Word y PDF.

2. Otros profesionales del sector como profesores o directores puedan
realizar u observar también el seguimiento que se esta realizando con el objetivo
de mejorar la eficacia

3. Afadir la posibilidad de que los tutores puedan concertar reuniones con
otros tutores, asi como los padres de los alumnos quedando en constancia para el
informe de evaluacion de cada uno de ellos

4. Implementar un chat interno en la propia aplicacion movil para que
cualquier profesional pueda comunicarse entre ellos. Incluyendo la posibilidad
de cada mensaje pueda ser supervisado por el director del centro.
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CAPITULO 8. DEFINICIONES

Modelo Peticiones — Respuesta

Para emplear la tecnologia JSON para un webserver es necesario el empleo de
métodos que establezcan conexidn con un servidor web y este a su vez se lo comunique
a un sistema gestor de bases de datos. Es muy recomendable el empleo de un
middleware que sirva de nexo de control entre la aplicacion cliente y la base de datos
por prevencion de riesgos por cortes en la red y pueda sufrir la base de datos problemas
de inconsistencia.

Aparte de eso utilizar el middleware sirve también para realizar una doble
validacion de los datos antes de enviarlos a la base de datos. Claro esta, en detrimento
del rendimiento global por la adiccion de este tercero al conjunto.

Como he dicho, basandonos en un servidor web, el empleo de un modelo peticion-
respuesta es mucho mas eficaz para aplicaciones distribuidas.

JSON

JSON (JavaScript Object Notation) es un formato especifico de datos ligeros. Cuyo
objetivo es ser facil de entender por parte de los humanos, al mismo tiempo facil de
interpretar y parsear en una computadora

JSON esta divida en dos partes:
e Una coleccion de nombre/valor.

e Una lista ordenada de valores.

Aunque originalmente derivo del lenguaje de script Javascript, JSON es un
lenguaje independiente del formato, y es compatible con multitud de lenguajes de
programacion

Los tipos de basicos de JSON:

e Un objeto es un conjunto desordenado de pares nombre/valor. Un objeto
comienza con { (llave de apertura) y termine con } (llave de cierre). Cada
nombre es seguido por : (dos puntos) y los pares nombre/valor estan separados
por , (coma).

object

llustracion 23- Representacion de un objeto JSON
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e Un arreglo es una coleccion de valores. Un arreglo comienza con
[ (corchete izquierdo) y termina con ] (corchete derecho). Los valores se separan
por , (coma).

array

llustracion 24- Representacion de un array en JSON
e Un valor puede ser una cadena de caracteres con comillas dobles, o un

namero, o true o false o null, o un objeto o un arreglo. Estas estructuras pueden
anidarse.

value

array

null

llustracion 25- Posibles valores de un objeto JSON

¢ Una cadena de caracteres es una coleccién de cero o mas caracteres
Unicode, encerrados entre comillas dobles, usando barras divisorias invertidas
como escape. Un caracter esta representado por una cadena de caracteres de un
unico caracter. Una cadena de carateres es parecida a una cadena de caracteres
C o Java.
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sl‘ﬂﬂy ﬁ
Any UNICODE character except

" or \ or control character

quotation mark

reverse solidus

backspace

formfeed

carriage return

horizontal tab

(u)«d 4 hexadecimal digits

Ilustracion 26- Cadena de caracteres de un objeto JSON

e Un namero es similar a un nimero C o Java, excepto que no se usan los
formatos octales y hexadecimales.

number

llustracion 27- Rango de nimeros que puede tomar un objeto JSON

Los espacios en blanco pueden insertarse entre cualquier par de simbolos.
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Middleware

El término es mas comunmente utilizado para el software que permite la
comunicacion y la gestion de datos en aplicaciones distribuidas. Este paradigma servira
como guia cliente-servidor.

Funciona como una capa de abstraccion de software distribuida, que se sitta entre
dos capas arquitectonicas. EI middleware abstrae de la complejidad y heterogeneidad de
las redes de comunicaciones, asi de detalles complejos, proporcionando una API para la
facil programacion y manejo de aplicaciones distribuidas.

Los middleware que se encuentran fuertemente unidos a la red se llaman servidores
de aplicaciones, ya que mejoraran el rendimiento, disponibilidad, escalabilidad,
seguridad, recuperacion de informacion, y soportan la administracion colaborativa y su
uso. Los middleware pueden contactar directamente a la aplicacién ganando mejor
comunicacion entre el servidor y el cliente. Otros servicios importantes dados por este
tipo de middleware son servicios de directorios, emails, cadenas de suministros de gran
tamarfio, accesos remotos a informacién, descarga de archivos, accesos a programas y
acceso a aplicaciones remotas.
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SECCION 2. MANUAL DE USUARIO
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Manual de Instalacion
Cliente

Para instalar la aplicacion cliente en cualquier dispositivo movil Android, hay que
instalar el paquete .apk desde la memoria interna del dispositivo con ayuda de un gestor
de archivos particular y posteriormente aceptar los términos. El sistema debe crear un
acceso directo, como muestra la siguiente imagen:

APPS WIDGETS

AE-DROID APl Demos Browser Calculator

_BONGE -,

Calendar Camera Clock

# O m

Dev Settings DevTools  Downloads

- B

Gallery Gestures Messaging
Builder

5l . @

People Phone Search Settings

Ilustracion 28- Acceso directo a la aplicacion

Una vez terminado, faltaria modificar la IP de conexion del programa para que
conecte con el servidor correcto.

Al ser un proyecto educativo, se recomienda utilizar el IDE Eclipse junto con el
Android SDK y ejecutar dicho proyecto desde alli.
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Servidor

En el apartado de servidor, hay que instalar los archivos auxiliares en el directorio
htdocs a la raiz del servidor. Dependiendo de qué plataforma Apache estemos utilizando
este directorio puede ser htdocs o www.

Una vez terminada la subida de ficheros al servidor, basta con iniciar los servicios
de inicio del servidor en el sistema operativo.

Si por algun motivo existe algun problema en la conexion, revise los datos de
conexion a la base de datos en estos archivos.

Base de datos
En primer lugar iniciar los servicios de arranque de mysqgl (mysqld.exe) para
inicializar todo el sistema que permita el acceso/consulta a la base de datos.

El usuario normal debe ser: root y sin contrasefia. Para cambiar estos datos hay
gue modificar el fuente de los archivos del servidor.

En segundo lugar importar el fichero ceip.sql al sistema gestor de base de datos
utilizando la consola de mysqgl o utilizando algin gestor externo como phpmyadmin. En
este caso, se utiliz6 una alternativa gratuita para plataformas Windows, SQLyog
Community Edition. SQLyog es un potente gestor de grandes bases de datos
relacionales con el apoyo de més de 30.000 clientes, en su edicion gratuita, escrita en
C++, nos permitira hacer las tareas fundamentales de consulta, insercion y disefio de la
base de datos.

Cabe destacar que en la versién de pago es ideal cuando necesitar herramientas
integradas sobre optimizacion y analisis de rendimiento

Para importar una base de datos:

1. En la barra menu superior, seleccionar el menu Database, posteriormente

Import y por Gltimo Execute SQL Script.

-

~ File Edit Favorites Database Table Others Tools Powertools Window Help

4 | & Copy Database To Di 8 =i wie iy EE b s o)

i) 0 & &) |4 Copy Datmbase To Diferent Hose/Database ¢ e E: [Falies s
&! Create Database... CtriD

New Connection B3 Alter Database... F6

Fiter Databases Create [ =termine the optimal column types : Reason #64 to upgrade
Fiter (Cirl+Shift+8) More Database Operaticns

B mot@localhost Backup/Export b
El cdeol
El ceip
El information_schema | B} Create Schema For Database In HTML Crl+ Shift+Alt+S
El mysal

@ ] peformance_schema
EJ phpmyadmin

Bl test

£l testink

£l webauth

Import Import External Data... Ctrl+Alt+0
& Execute SOL Script.. Ctrl+Shift+Q
)

[EE 2 Table Data & 3 Info

Execute a batch file of 5Ol cemmands Exec: O sec Total: 0 sec Ln1. Col1 Connections; 1 Upgrade to SQLyog Pr i Enterprise/

llustracion 29- Interfaz grafica SQlyog
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2. Aparecerd una ventana de dialogo solicitando el directorio origen del
fichero SQL. Seleccionamos el directorio donde se encuentra el fichero y
finalmente le damos al boton Execute.

Si durante el proceso existiese algun error, el programa abortaria la importacion y
mostraria que errores se han producido.

| Execute query(s) stored in a 5QL batch file.
| EU This option is useful when you want to execute batch scripts
without loading itinto the SQL editor.

Current datsbase :  ceip
File to execute

Eircersa

abort on error Close

Ilustracion 30- Importacion de fichero SQL

En los ficheros fuente, es necesario configurar algunos datos para el correcto
funcionamiento de todos los componentes. Tales como los datos de acceso a la base
de datos, dispuestos en cada fichero clase.
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Manual de Desinstalacion

Para desinstalar la aplicacion desde el sistema Android se procede como en
cualquier aplicacion normal o bien se puede utilizar el software propio para desinstalar
aplicaciones o bien utilizar un software de terceros como Titanium Backup.

Para desinstalar aplicaciones con el software propio de Android hay que realizar los
siguientes pasos (la version mostrada es Android 4.0):

1. Para comenzar, lo primero que tenemos que hacer es desplazarnos hasta
el item “Aplicaciones” ubicado en el apartado “Ajustes”. Luego de ello,
pulsamos sobre la pestaia “Todas las aplicaciones”.

2. En este punto, se desplegara una lista con todos los programas que
tenemos instalados en nuestro teléfono Android, incluyendo las apps de sistema,
por lo cual debemos ser precavidos al momento de seleccionar algo para su
desinstalacion.

Ajustes {(\="| Aplicaciones

TODAS
Pantalla

Fil Adm strador de descargas

= Almacenamiento
§ Bateria =° | Ajustes
o 1.20MB

B} Aplicaciones % | Almacenamiento de configurac

184 KB
PERSONAL ‘

@® Acceso a tu ubicesion

gs’ Almacenamiento de contenido
&° 1500KB

1,45 MB

& Seguridad !Gl Almacenamiento de medios

B dioma e introduccion de texto

Almacenamiento en el calenda:
£ Copia de seguridad N 528KB
” . Z
CUENTAS Almacenamiento teléfono/men
T 248 KB

+ Anadir cuenta : Almacenamiento interno

llustracion 31- Listado de aplicaciones instaladas y menu de ajustes

1. En esta lista buscaremos las aplicacion en cuestion que deseamos
desinstalar.

2. Lo siguiente sera seleccionar la app que queremos quitar y presionamos
sobre el boton “Desinstalar” o0 “Desactivar. Validamos esta decision y
esperamos a que el sistema termine. Cuando el procedimiento de desinstalacion
termine, presionamos sobre “Ok” y listo, el programa estara desinstalado.
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Informacion de la aplicacion

Burbujas

version 1.0

Forzar e

. Inhabilitar
detencion

v Mostrar notificaciones

ALMACENAMIENTO

Total 2400 KB
Aplicacion 2400 KB
Datos 0,008

CACHE

Caché

ABRIR DE FORMA PREDETERMINADA

Informacioén de la aplicacion

Wikipedia

Forzar :

i Desinstalar
detencion

v Mostrar notificaciones

ALMACENAMIENTO

Total 1,98 MB
1,78 MB

Aplicacion
Datos 208 KB

Borrar datos

CACHE

Caché 156 KB

Borrar caché

ABRIR DE FORMA PREDETERMINADA

llustracion 32- Ventana dialogo sobre la desinstalacion de una aplicacion

En el apartado de servidor y base de datos se procederia de la misma manera que

en cualquier otra plataforma
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Manual de Usuario

Acceso privado a la aplicacion

En la siguiente pantalla, se presenta dos campos de texto. EIl primer campo
representa el nombre de usuario y el segundo campo, la contrasefia ligada a su cuenta.

Private Zone

User Name: ‘

Password:

Connect

Exit

llustracion 33- Pantalla de Inicio

Una vez rellenados los campos, el usuario tendra que clicar al boton Conectar para
tener total acceso a los servicios. El servidor realizara la autentificacion oportuna y
trasladara automaticamente al usuario a la siguiente pantalla.

De lo contrario, si el proceso no se realizd bien, se le notificara en la pantalla un
error de conexién de red, compruebe que los datos de acceso sean los correctos antes de
[lamar a su administrador de red habitual.

Navegacion acceso comun

La pantalla principal se presenta un menu de navegacion bastante intuitivo, el cual
el usuario puede elegir las siguientes opciones:
o Gestor de Actividades: comprenden todas aquellas funciones
relacionadas con la gestion de las actividades sobre las necesidades fisiologicas
0 pedagogicas.
e Gestor Observaciones: en esta seccion, se podra afiadir, modificar o
eliminar observaciones de cada medicion realizada.
e Timeline: Muestra en varias secciones, diferentes datos organizados para
facilitar el seguimiento de los alumnos
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La siguiente imagen muestra el menu principal con las opciones explicados
anteriormente:

I} AE-DROID

Main Menu

Welcome:Clara Isabel Pigueres Mateu
Aug 31,2014 11:04:42 PM

Activity Manager

Observations Manager

Medition Manager

Stimulus/Factors Manager

Timeline

Close

llustracion 34- Menu Principal

Gestor de Actividades

En esta pantalla se presenta un mend intuitivo donde el usuario podréa: dar de alta,
modificar, eliminar actividades. Ademas de asociarlos a nuevos factores o estimulos e
introducir mediciones en ellos. El idioma esta en espafiol para que se pueda observar la
internacionalizacion del software.
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Gestor de Actividades

Anadir Actividad

Modificar Actividad

Borrar Actividad

Anadir Anadir
Factores Estimulos

Insertar Mediciones

llustracion 35 - Pantalla Gestor Actividades (en espafiol)

Alta Actividad

Para afiadir una actividad, previamente hay que seleccionar que alumnos estan
involucrados en el, y posteriormente indicar un titulo nuevo y una breve descripcion del
mismo (opcional)
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i)' AE-DROID

Ivan Perez Sotillo
Marta Garcia Garcia
Pedro Martin Soto
Luis Sebastian Nuhez
Clara Nunez Garcia
Dario Pozo Anton

Checked Students:

Add

llustracion 36- Pantalla 1° Afadir Actividad

i;Jl AE-DROID :
Add Activity
Title:
Description:
Save

llustracion 37- Pantalla 2° Aiadir Actividad

Modificar Actividad
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Para modificar una actividad, hay que seleccionar una actividad a través de la lista
desplegable, como indica la siguiente figura:

Una vez seleccionado, se puede realizar la modificacion escribiendo sobre los
campos de texto y posteriormente aceptar los cambios, clicando el boton Modificar.

i;J AE-DROID

Modify Activity

prueba8
Sel. Activity 4

Title: L prUEbaS

Description:

Actividad seleccionado : prueba8

Modify Activity

|

llustracion 38- Pantalla Modificacion de Actividades

Borrar Actividad

Para borrar una actividad, primero selecciona dicha actividad y posteriormente se
acepta definitivamente la eliminacion.
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@u AE-DROID

Borrar

llustracion 39Pantalla Borrar Actividad

Anadir Estimulo

Si desea afiadir un estimulo se accede a través del menu de afadir actividades,
clicar el boton Insertar Estimulo. Posteriormente se le pedira que rellene varios campos
de texto:

e Titulo: Este campo obligatorio corresponde con el titulo del estimulo en
cuestion.
e Descripcidn: Este campo corresponde a la descripcion del estimulo.

Una vez haya rellenado los campos correspondientes, si desea guardar los cambios,
pulse el boton Insertar en la parte inferior de la pantalla. Se le notificara del estado de la
operacion al finalizar.
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i) AE-DROID

Add Stimulus

Select an activity: prueba8

Title:

Description:

Actividad seleccionado : prueba8

Add Stimulus

lustracion 40- Pantalla Afadir Estimulos

Anadir Factor
Si desea afiadir un factor se accede a través del menu de afadir actividades, clicar el
botdn Insertar Estimulo. Posteriormente se le pedira que rellene varios campos de texto:
e Titulo: Este campo obligatorio corresponde con el titulo del factor en
cuestion.
e Descripcién: Este campo corresponde a la descripcion del factor.

Una vez haya rellenado los campos correspondientes, si desea guardar los cambios,
pulse el boton Insertar en la parte inferior de la pantalla. Se le notificara del estado de la
operacion al finalizar.
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i) AE-DROID

Add Factor

Select an activity:

prueba8 4

Title:

Description:

Datos cargados

Add Factor

: AE-DROID

llustracion 41 - Pantalla Afiadir Factores

Insertar Mediciones

Moisés Martinez Mateu

Para insertar una medicion, es necesario afiadir un titulo previamente y marcar la
hora de inicio y fin. También se puede afiadir una breve descripcion. Para finalizar se

clica en el boton Insertar como indica la siguiente figura.

i)l AE-DROID i
Meditions
Select an activity:
prueba8
First Time Last Time
U Uo U Uo
11 - 09 11 - 09
12 10 12 10
Title:
L Datos cargados
Description:

Insert

llustracion 42- Pantalla Afiadir Medicion

Gestor de Observaciones
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Anadir Observaciones

Para afiadir una observacion, se selecciona una actividad, después una medicion y
luego se rellenan los campos de texto titulo y descripcion

i;J' AE-DROID

Add Observation

Title:

Description:

Select an activity:
prueba8 4

Select a medition:

A
Datos cargados

Insert

llustracion 43- Pantalla Afadir Observacion

Modificar Observaciones

Para modificar una observacion, primero se selecciona una actividad, luego una
medicion y posteriormente la observacion deseada. Luego modificar el titulo y la
descripcion al texto deseado. Para aplicar los cambios, dar click al boton Modificar.
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i)' AE-DROID

Madify Observation

Select an activity:

prueba8

Select a medition:
A

Select an observation:

Y|

Title:

Description:

Modify Observation

llustracion 44- Pantalla del modificado de observacion

Eliminar Observaciones
Para eliminar una observacién, solo basta con aplicar el boton Borrar de la fila

deseada Yy aceptar los cambios.
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I} AE-DROID

Erase Observation

Select an activity:

prueba8 4

Select a medition:

y
Select an observation:

4

Erase

|
llustracion 45- Pantalla Borrado de Observaciones

Timeline

En el timeline, se muestran varias pestafias dependiendo del tipo de ordenacion se
quiera mostrar: Temporal, por Estimulos o por Factores.

En cada uno de ellos se mostraran los alumnos relacionados con una determinada
actividad ordenado por fecha o otras categorias.

Para recorrer el listado solamente deslice con el dedo verticalmente por la pantalla,

desplegando aquellas categorias que se quieran.
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