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Android

Aplicacién

Base de cbdigo

Bases de datos

Consulta

Data definition

language

GLOSARIO

Sistema operativo disefiado principalmente para

dispositivos moéviles con pantalla tactil.

Cada uno de los programas que, una vez ejecutados,
permiten trabajar con el ordenador.

Coleccion completa de cédigo fuente para construir

una aplicacién.

Conjunto de datos pertenecientes a un mismo
contexto y almacenados sistematicamente para su

posterior uso.

Busqueda de datos que se realiza en un libro,
periodico, fichero, etc., para informarse sobre un

asunto.

Lenguaje proporcionado por el sistema de gestion de
base de datos que permite a los usuarios de la misma
llevar a cabo las tareas de definicion de las estructuras

gue almacenaran los datos.



Data manipulation

language

Dispositivo

Join

Laboratorio

Manipulacion

Permiso

Rol

Sistema operativo

Lenguaje proporcionado por los sistemas gestores de
bases de datos que permite a los usuarios de la misma
llevar a cabo las tareas de consulta o modificacion de
los datos contenidos en las bases de datos.

Mecanismo dispuesto para obtener un resultado.

Es una sentencia SQL que permite combinar registros

de dos o mas tablas en una base de datos relacional.

Lugar dotado de los medios necesarios para realizar
investigaciones, experimentos, practicas y trabajos de

caracter cientifico, tecnoldgico o técnico.

Operacion con las manos o con cualquier instrumento.

Licencia o consentimiento para hacer o decir una

cosa.

Papel que desempefia una persona 0 grupo en

cualquier actividad.

Conjunto de programas de un sistema informatico que
gestiona los recursos de hardware y provee servicios

a los programas de aplicacién de software.



RESUMEN

El proyecto “Tutor interactivo en dispositivos Android para el curso de
Introduccion a la Programacion y Computacion 2 en la Escuela de Ciencias y
Sistemas” es una aplicacion moévil que refuerza por medio de diferentes lecciones
el aprendizaje de los estudiantes del curso Introduccion a la Programacion y

Computacion 2.

La aplicacion cuenta con diez lecciones. Cada leccion tiene: contenido,
video tutorial de apoyo relacionado al tema, dos diferentes juegos, un caso de
estudio y una evaluacion final. Cuenta, también, con un mdédulo de registro de
usuarios y de modificacion de datos personales. Asimismo, lleva el control de

avance a través de las lecciones y el avance general.
La aplicacion esté disefiada para dispositivos que utilicen sistema operativo

Android; al mismo tiempo, es una aplicacion web. Otras plataformas, como

dispositivos con sistema operativo iOS, no son soportadas.
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OBJETIVOS

General

Implementar una aplicacion que se utilice como una herramienta de apoyo
para el aprendizaje de conceptos claves de bases de datos relacionados al curso
de Introduccion a la Programacién y Computacion 2.

Especificos

1. Definir los temas a cubrir en las lecciones segun el programa del
laboratorio del curso de Introduccion a la Programacién y Computacion 2.

2. Impartir lecciones interactivas a través de la herramienta con el uso de

técnicas que faciliten el aprendizaje.

3. Promover el uso de la herramienta en las auxiliaturas como una

herramienta para desarrollar conceptos mediante la practica.
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INTRODUCCION

En la Escuela de Ingenieria de Ciencias y Sistemas de la Universidad de
San Carlos de Guatemala se ha observado que existe un déficit en la capacidad
de analisis que se solicita para realizar los proyectos de los distintos cursos de la
carrera. APPrendo surge como una propuesta para solucionar dichos problemas
enfocada al curso de Introduccion a la Programacién y Computacion 2. Busca ser
una herramienta interactiva que facilite el aprendizaje de temas relacionados con

conceptos basicos de bases de datos.

El proceso actual de ensefianza no se adapta a las diferentes necesidades
de los estudiantes. En el mercado de aplicaciones moviles, existen distintas
herramientas interactivas que facilitan el aprendizaje. Cursos interactivos, juegos
de aprendizaje y autoaprendizaje son algunas de las técnicas que estas
aplicaciones utilizan. Sin embargo, la mayoria estan disponibles Gnicamente en

inglés.

Se desarrollé6 una aplicacion movil que utiliza el método de aprendizaje
basado en juegos para repasar conceptos que se imparten en el curso de
Introduccion a la Programacion y Computacion 2. La aplicacion esta dividida en
lecciones, cada una con sus propios juegos y una evaluacion final para verificar
el avance de los estudiantes. El contenido de las lecciones es atractivo

visualmente para mantener la atencién del usuario.
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1. ESTUDIO DE LA TECNOLOGIA Y SU IMPACTO EN
GUATEMALA

1.1 Teoria detras de la investigacion
1.1.1. Task-Technology Fit
La metodologia de investigacion consiste en determinar qué tanto se ajusta
la utilizacidn de una tecnologia a la realizacion de una tarea. Si las caracteristicas
de la tecnologia se ajustan bien a la tarea, producird un impacto positivo en el

desempefio de la tarea y aumentara la utilizacion de la tecnologia en la tarea.

Figura 1. Diagrama de la teoria
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Fuente: elaboracion propia.

En la figura 1 se observan las dos entradas que influyen en el desempefio

o en la utilizacién de la tecnologia dependiendo de que tanto se ajusten.



Para medir qué tanto se ajusta la tecnologia a la tarea, se deben tomar en

cuenta ocho factores:

. Calidad
. Accesibilidad
. Autorizacion

o Compatibilidad

o Facilidad para usar

o Timelines de produccién
o Confiabilidad del sistema
o Relacién con los usuarios

Estos factores se miden con una encuesta de aproximadamente 2 a 10
preguntas; la escala de puntajes es de un rango de 7: el valor minimo y maximo
respectivamente va desde completamente en desacuerdo hasta completamente

de acuerdo.

1.2. Teoriay la relacion con la tecnologia escogida

Task-Technology fit parte de la siguiente pregunta: ¢ por qué se utiliza una
tecnologia para realizar cierta tarea? Para el proyecto actual se considera la tarea
de aprender los conceptos de SQL y qué herramientas pueden utilizarse a lo
largo del proceso; la tabla | muestra a detalle la comparacion entre las
caracteristicas requeridas por la tarea y lo que la tecnologia propuesta provee

para resolverla.



Tabla I.

Requerimientos de la tarea y tecnologia propuesta

Requerimientos de la tarea

Aprender el lenguaje SQL

Tecnologia propuesta

Tutor interactivo

Leer la especificacion  del | Proveer lecturas sobre el lenguaje SQL.
lenguaje.

Practicar los comandos | Resolver juegos interactivos para aplicar los
aprendidos. comandos SQL.

Estudiar ejemplos practicos.

Mostrar ejemplos en las lecturas del tutor.
Proveer una seccion de videos tutoriales de

apoyo.

Realizar ejercicios practicos.

Proponer un caso de estudio practico a

resolver.

Comprobar la retencion de los

conceptos basicos.

Juegos de memorizacién de conceptos.

Examenes al final de cada leccion.

Evaluar el nivel del aprendizaje.

Asignar una ponderacion al desempefio del

estudiante en las evaluaciones.

Fuente: elaboracion propia.

Segun la teoria, si la tecnologia provee las funcionalidades que se ajusten

a la tarea, es mas probable que el usuario prefiera utilizar la tecnologia propuesta

para resolver el problema.




Segun la tabla anterior, el desarrollo de un tutor interactivo para aprender
SQL cumple con la mayoria de las caracteristicas de la tarea; por lo tanto, se
espera que las preferencias del usuario se vean reflejadas en el aumento de la
utilizacion de la aplicacion y en su mejor desempefio en el aprendizaje del

lenguaje SQL.

1.3. Mercado objetivo

El grupo especifico al que va dirigida la aplicacion, segun las

investigaciones de viabilidad del proyecto, es el siguiente:

Jovenes estudiantes de la carrera de Ingenieria en Ciencias y Sistemas del

curso Introduccion a la Programacién y Computacion 2.

Para llegar a dicha conclusién se hizo una revision de los siguientes factores

que lo pueden alterar:

o Geografia: no se busca una porcidon geografica especifica, pero se
requiere que los estudiantes asistan a la Universidad de San Carlos de

Guatemala para instruirlos sobre el tutor y promover su uso.

o Edad: este es un factor un poco excluyente ya que la aplicacion se enfoca
en las personas con al menos educacién de nivel primario y en un rango

de edad entre 18 y 40 afios.

o Sexo: el sexo es irrelevante, la aplicacion no tiene ninguna funcionalidad

orientada a alguno de estos.



o Acceso a Internet: en un principio se disefid para que solo pudiera ser
accedida por Internet; pero debido a los requerimientos de los usuarios, se
cambi6 para que cuente con un acceso a la aplicacion sin contar con
Internet, pero con la pérdida de caracteristicas como guardar el registro

del progreso del usuario.

o Acceso a dispositivo movil: similar a la limitante del acceso a Internet, se
propone disefiar dos aplicaciones: una aplicacion web para personas sin

acceso a un dispositivo mévil y una aplicacion movil.
1.4. Benchmarking de la aplicacion
Con el objetivo de identificar las aplicaciones que existen en el mercado y
determinar a qué competencia se enfrentaria una aplicacion de este tipo, se
realiz6 una comparacion entre las aplicaciones que mas se asemejen a la
propuesta. A continuacién, se muestran los datos mas relevantes.

1.4.1. SQL Practice PRO - Query Tool

. Actualizada: 12 de febrero de 2017

. Instalaciones: De 10 000 a 50 000
. Versién actual: 1.7.2
o Requiere Android: 4.0 y versiones superiores

Sus caracteristicas mas importantes son:

o Incluye material de apoyo en cada pregunta
o Nuevas preguntas son agregadas constantemente
o Registra qué preguntas se han contestado



Figura 2. Opiniones SQL Practice Pro

OPINIONES
#5608
617 B
J *3 3
L 0 0 &b I
2 845 entota *1 6

Fuente: RandomAppsinc. Google Play Store. https://goo.gl/MX0Y2R. Consulta: 14 de
septiembre de 2016.

Figura 3. Pantallas de SQL Practice PRO
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septiembre de 2016.
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1.4.2. Learn SQL

. Actualizada: 30 de enero de 2017

o Instalaciones: De 500 000 a 1 000 000
o Version actual: 3.3.5
o Requiere Android: 3.0 y versiones superiores

Sus caracteristicas mas importantes son:

o Se puede competir contra otros usuarios
o Crear, acceder y manipular bases de datos
o Sistema de puntaje
o Sistema de logros
o Orientado a usuarios expertos y principiantes
o Tabla de lideres a nivel mundial
o Interfaz intuitiva
Figura 4. Opiniones Learn SQL
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Fuente: SoloLearn. Google Play Store. https://goo.gl/kw8hkM. Consulta: 14 de septiembre de
2016.



Figura 5. Pantallas de Learn SQL
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Fuente: SoloLearn. Google Play Store. https://goo.gl/kw8hkM. Consulta: 14 de septiembre de
2016.

1.4.3. SQL Tutorial

Actualizado: 2 de febrero de 2017
Instalaciones: 50 000 — 100 000
Version actual: 3.0

Requiere Android: 4.0.3 y versiones superiores

Sus caracteristicas mas importantes son:

Tutorial de SQL completo con ejemplos
Gran cantidad de queries para resolver
Terminologia de DBMS



Figura 6. Opiniones SQL Tutorial
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Fuente: Ajay Khatri. Google Play Store. https://goo.gl/rZ5C46. Consulta: 14 de septiembre de
2016.

Figura 7. Pantallas SQL Tutorial
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En las figuras 3, 5 y 7 se pueden apreciar las pantallas basicas de las
aplicaciones seleccionadas; de las tres aplicaciones, LearnSQL es la Unica que
provee una experiencia de usuario intuitiva y una mezcla de colores atractiva para
el ojo humano; esta es una caracteristica que se buscé explotar en el desarrollo

de la aplicacion.

Otro aspecto muy relevante de las aplicaciones con las cuales se realizé la
comparacion es que todas estan destinadas para un publico que domina el idioma
inglés; APPrendo se desarrollara en su totalidad en el idioma espafiol porque
busca un mercado objetivo de habla hispana que no tiene oportunidades

utilizando las aplicaciones investigadas.

La aceptacion por parte de los usuarios de los dispositivos Android acerca
de las aplicaciones que proveen una forma para aprender el lenguaje SQL es
bastante alta; se observa en las figuras 2, 4 y 6 que la calificacion promedio es
superior a 4,5 estrellas para todas las aplicaciones; de nuevo la aplicacion
LearnSQL sobresalta ya que su valoracion es mas acertada debido a la cantidad

de instalaciones con las que cuenta: de 500 000 a 1 000 000.
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2. ESTRATEGIA DE LA SOLUCION

2.1. Antecedentes

En la Escuela de Ingenieria de Ciencias y Sistemas de la Universidad de
San Carlos de Guatemala se ha notado que existe una deficiencia en la
resolucion de problemas relacionados con el disefio de bases de datos, en
especial, en el curso de Introduccion a la Programacion y Computacion 2.

Se ha buscado reducir el déficit con la realizacion de laboratorios
semanalmente. Sin embargo, el tiempo, la metodologia y los ejercicios de los
laboratorios no son suficientes para que los estudiantes desarrollen las

habilidades necesarias.

2.2. Solucién propuesta

La aplicacién busca solucionar ambos problemas: funcionar como un tutor
adicional utilizado para presentar los conceptos claves del disefio de bases de
datos a través de lecciones con ejemplos interactivos, casos de estudio y

examenes practicos.

2.3. Objetivos del sistema

o Brindar al estudiante un listado de lecciones con el contenido del curso
Introduccién a la Programacion y Computacion 2.
o Brindar al estudiante actividades interactivas que ayuden al aprendizaje de

las lecciones.
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o Brindar al estudiante una interfaz para administrar sus datos personales.

o Brindar al estudiante una manera de ver su progreso: por leccion y su
avance general.

o Servir como soporte al curso Introduccibn a la Programacion y

Computacion 2.

o Brindar al estudiante una manera de evaluar su desempefio durante las
lecciones.
2.4. Identificacién de modulos

El sistema consta de cuatro médulos principales, cada uno se encarga de

una funcion diferente.

24.1. Moddulo de inicio

Es la pantalla de inicio del sistema, cuenta con las funciones de ingreso al

sistemay registro de usuarios.

2.4.2. Médulo de datos personales

Cuenta con las funciones para la actualizacion de los datos personales.

2.4.3. Moédulo de lecciones

Muestra las diferentes lecciones del curso con sus respectivos juegos,

material de apoyo, caso de estudio y evaluacion final.
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2.4.4. Moédulo de cursos

Pantalla que muestra el catdlogo de cursos que puede asignarse el usuario.
Es importante mencionar que este modulo cuenta Unicamente con la interfaz
grafica necesaria para que futuros desarrolladores continten el avance con mas
cursos, ya que el alcance de este proyecto cubre Unicamente el curso de

Introduccion a la Programacion y Computacion 2.

2.5. Identificacién y definicion de procesos

2.5.1. Ingreso al sistema

Para realizar el ingreso al sistema se accede a la pagina de inicio donde
encontrara un botén de login. Debera escribir el registro académico y contrasefia,
al presionar el botén de login se enviaran los datos proporcionados a la base de
datos donde se verificara la existencia del usuario. Si los datos son correctos se
redireccionara a la pantalla de lecciones, de lo contrario se redireccionara a la
pantalla principal para que vuelva a ingresar sus datos. El proceso de ingreso al

sistema se visualiza en la figura 8.

Figura 8. Proceso de ingreso ala pagina
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Fuente: elaboracion propia.
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2.5.2. Registro de usuario

Para realizar el registro de usuario se debe ingresar a la pagina principal del
sistema. Se presionara el boton de registro y se desplegara un formulario que
debera ser llenado con los campos requeridos. Una vez ingresados, se
presionara el boton “crear cuenta” y sus datos seran almacenados en la base de
datos. Almacenados, el usuario recibira un mensaje de registro exitoso. El

proceso de registro de usuario se visualiza en la figura 9.

Figura 9. Proceso de registro

Almacenar datos en la
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Ingresar a pagina de
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=0

Informar de registro
exitoso

Fuente: elaboracion propia.

2.5.3. Estudio de la leccién

Para realizar el estudio de la leccidn se selecciona la leccion deseada. Se
estudiara el contenido de la leccion. Podra tomarse el tiempo que sea necesario
para estudiarla y entenderla. Una vez finalizada, podréa ver el material de apoyo:
una serie de videos que refuerzan los contenidos. Posteriormente, podra realizar
el juego 1. Si ha ganado el juego 1 pasara a realizar el juego 2, de lo contrario
debera jugar de nuevo. El mismo procedimiento se repite para el juego dos. Una
vez ganado el juego dos se presenta un caso de estudio practico que no es
obligatorio. Por ultimo, el usuario realiza la evaluacion final. El resultado es
almacenado en la base de datos. El proceso de estudio de una leccién se

visualiza en la figura 10.
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Figura 10. Proceso de estudio de leccion
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Fuente: elaboracion propia.

2.6. Identificacién y definicion de reglas del negocio

o Un usuario debe utilizar su registro académico para el ingreso a la
aplicacién. Este sera su identificador Unico.

o El avance del usuario sera medido a través de su desempefio en la
evaluacion final.

o El usuario podra revisar las lecciones las veces que desee.

o Se verificara que el usuario exista en la base de datos antes de otorgarle
acceso al sistema; de lo contrario, debera registrarse.

o El usuario sera capaz de almacenar la cantidad de respuestas que desee

en el caso de estudio.

15



2.7. Plan de desarrollo del proceso

2.7.1. Recursos

Distintos recursos fueron utilizados para el desarrollo de la aplicacion.

2.7.1.1. Tecnoldgicos

Son todos aquellos recursos que permiten trasladar el conocimiento a la

practica; es decir, herramientas para el desarrollo de la aplicacion.

2.7.1.1.1. Hardware

Son los recursos fisicos y tangibles involucrados en el desarrollo del

proyecto.
o Dos ordenadores para llevar a cabo el desarrollo de la aplicacion web
o Un dispositivo mévil con sistema operativo Android

2.7.1.1.2. Software

Herramientas que corren dentro de un ordenador para el desarrollo de la

aplicacion.

o Un repositorio en GitHub para control de versiones

o PhoneGap para la realizacion de la aplicacion movil

o Apache Cordova para la realizacion de la aplicacion web

16



2.7.1.2. Humanos

Las personas involucradas y responsables de llevar a cabo el proyecto.

Dos desarrolladores del uUltimo semestre de la carrera de ciencias y

sistemas con conocimiento en el desarrollo de aplicaciones web en

JavaScript y también desarrollo de aplicaciones para Android.
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3. ANALISIS

3.1 Conceptualizacién

Se desea realizar una aplicacion para dispositivos con sistema operativo
Android como soporte para el curso de Introduccion a la Programacion y
Computacion 2. Estara dividida en lecciones integradas con: contenido, material

de apoyo, dos juegos, un caso de estudio practico y una evaluacion final.

Para ingresar a las lecciones debera contar con una cuenta; si no la tiene,
podra registrarse. El ingreso a la aplicacion se realizara utilizando el registro
académico con el objetivo de que los catedraticos puedan hacer uso en el futuro
de este sistema para monitorear las notas de los estudiantes y utilizarlas como

parte de la zona del laboratorio.

Se realizaran distintos tipos de juegos que promuevan el aprendizaje de los
estudiantes para cubrir los distintos tipos de aprendizaje.

3.2. Analisis funcional

3.2.1. Requerimientos funcionales

Son los requerimientos solicitados por los stakeholders que detallan la

funcionalidad del sistema.
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El sistema deberd contar con un registro de usuarios con al menos:
nombre, apellido, registro académico, correo y contrasefa, para que el

registro sea exitoso.

Se utilizara el registro académico para llevar el control del usuario, aquel

debe ser Unico para cada estudiante.

El usuario debe ser capaz de ver el avance en cada leccion.

El usuario debe ser capaz de ver el avance general.

Las lecciones pueden estudiarse varias veces.

El progreso del usuario debe ser almacenado permanentemente.

El usuario debe ser capaz de actualizar sus datos.

Las lecciones deben contener juegos.

Los juegos deben ser faciles de comprender por los usuarios.

El contenido del juego debe tener relacion con el tema de la leccion.

La lecciéon debe tener contenido visual.

La leccion debe estar redactada con palabras simples que ayuden al

estudiante a comprender facilmente.

Las lecciones deben aplicar un examen de evaluacion.
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o La nota del examen debe ser almacenada permanentemente.

o La leccion debe contar con videos de apoyo.
o La leccion debe contar con ejercicios practicos que se adapten a los
conceptos.
o Se debe poder almacenar la respuesta del usuario a los casos practicos.
o El usuario podra ver su registro académico y su imagen de perfil.
3.2.2. Requerimientos no funcionales

Son los requerimientos que ayudan a que el funcionamiento de la aplicacion

sea el adecuado. Estan implicitos en los requerimientos funcionales.

o La aplicacion debera funcionar en dispositivos con sistema operativo
Android.
o La aplicacion debera responder a las diferentes resoluciones de pantalla

de los dispositivos.

o El sistema debera estar disponible las 24 horas del dia, los siete dias a la
semana.

o Debera ser capaz de procesar 10 000 peticiones por minuto.

o El tiempo de respuesta debera ser menor a 3 segundos.
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o La base de datos debera ser actualizada en un tiempo menor a 3

segundos.

o La base de datos deberd estar disponible las 24 horas del dia, los siete

dias a la semana.

o El tiempo de aprendizaje del sistema por el usuario debera ser menor a 15
minutos.

o La tasa de errores cometidos por el usuario debera ser menor del 5 %.

o El sistema debe contar con manuales de usuario estructurados
adecuadamente.

3.3. Andlisis de condiciones

Son las limitantes que rodean al desarrollo del proyecto. Es importante su

clara definicién para evitar perder el enfoque del proyecto.

. El contenido del sistema cubre Unicamente el contenido del laboratorio del

curso Introduccion a la Programacién y Computacion 2.

o El sistema no serd capaz de comunicarse con los sistemas propios de la
Escuela de Ciencias y Sistemas, por ejemplo, el proyecto de Desarrollo de
Transferencia Tecnologica (DTT).

o El sistema no sera capaz de integrarse con las diferentes redes sociales.

o Los juegos no seran tomados como parte del avance.
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o Un usuario no podra ser dado de baja.
3.4. Construccion de prototipos
3.4.1. Péagina principal

La pagina principal tendré el logo de la aplicacién. Tendra un menu principal
con las opciones para administrar los datos personales, revisar los cursos
asignados y ver el catalogo de cursos. También mostrara la imagen del usuario,
su nombre y su experiencia. En la figura 11 se observa un bosquejo de como se
vera.

Figura 11. Pégina principal
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Cursos asignados

Catalogo de cursos

Fuente: elaboracion propia.
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3.4.2. Pagina de leccidn

Como se muestra en la figura 12, la pagina de leccién mostrara el contenido
de la leccion actual. Del lado izquierdo se mostrara el menu de la leccién. Este
menu permite ir al contenido de la leccion, ver los diferentes juegos, realizar la
evaluacion final y salir del sistema. Del lado derecho se visualiza la imagen de

perfil del usuario y su nombre de usuario.

Figura 12. Pagina de leccidn
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Fuente: elaboracion propia.
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4. DISENO

4.1. Modelo de datos

Los datos de la aplicacion estaran almacenados en una base de datos
relacional. En la figura 13 se observa el modelo entidad — relacion a utilizar. Los
datos a almacenar son aquellos que permitan llevar un control de los estudiantes

y su avance en cada una de las lecciones.

Figura 13. Modelo entidad — relacién

—| avance v
idAvance INT(11) 5
_| usuario v
avance INT{11)
idUsuario INT{11)
nombre VARCHAR(45)

apellide VARCHAR(45)

¥ Usuario_idUsuario INT{11)
! Contenido_Curso_idCurso INT{11)
! Contenido_Tema_idContenido INT{11)

H- ¥ correo WARCHAR({45)

g password W ARCHAR(45)
carnet VARCHAR(45)
imagen VARCHAR(7S)
>
_| contenido A
I Curso_idCurso INT(11)
I Tema_idContenido INT(11)
> _| asignacioncurso ¥
I' Usuario_idUsuario INT (11}
1 curso v I curso_idCurso INT(11)
_| tema v >

idCurso INT{11)
idContenido INT{11)

nombre YARCHAR({45)

nombre VARCHAR(45)

duracion ¥ ARCHAR(45)
descripcion YARCHAR{150)

>

descripcion VARCHAR(150)
>

Fuente: elaboracion propia.
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4.1.1. Definicién de las entidades reconocidas
41.1.1. Usuario
Almacena los datos personales de un usuario.
4.1.1.2. Avance
Almacena el avance obtenido por un usuario en determinada leccion de
determinado curso. Por ejemplo, el avance en la leccidon “Introduccion a las bases
de datos” del curso Bases de Datos 1.

4.1.1.3. AsignacionCurso

Lleva un control de los usuarios asignados a determinado curso. Por

ejemplo, un usuario A est asignado a un curso A, un curso B y un curso C.

41.1.4. Tema

Catélogo de las distintas lecciones. Por ejemplo: Data Definition Language,

Subqueries, etc.
4.1.1.5. Contenido
Catalogo de los temas con el curso al que pertenecen. Surge de la idea que
un mismo tema puede ser impartido en varios cursos. Por ejemplo, el tema de

listas, pilas y colas es impartido en los cursos Introduccion a la Programacion y

Computacion 1y Estructuras de Datos.
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4.1.1.6. Curso

Catalogo de cursos a impartir.

4.2, Definicidn de estandares de desarrollo

42.1. Utilizaciéon de items

° Elementos de HTML

o) Imagenes: para mostrar informacion visual al usuario en las
lecciones y la imagen de perfil.

o Label: para mostrar las posibles respuestas de las evaluaciones
finales.

o Links: para la generacion de los menus.

o Canvas: para la generacion de juegos.

o Input: para interactuar con el usuario. Se utilizaron distintos tipos de
input.
" Text: para ingresar informacién solicitada al usuario. En el

login se ingresa el registro académico. El registro para
ingresar la informacion personal del usuario (nombre,
apellido, registro académico y correo). En los juegos para

ingresar la respuesta solicitada.

27



" Password: para ingresar la contrasefia en el login y el

registro.

. Checkbox: para seleccionar la respuesta correcta en las

evaluaciones finales.

" Submit: para enviar la respuesta correcta.

o Alertas de JavaScript: para informar al usuario. Se utilizan en los juegos
para hacer saber al usuario si ha ganado o perdido. En las evaluaciones
finales se utilizan para informarle si la respuesta es la correcta o no y para
mostrar su puntuacion final. También, se utilizan en el registro de usuarios

al finalizar exitosamente el registro.

o Elementos de Bootstrap
o Alertas: para mostrar las instrucciones de los juegos.
o Botones: para enviar la informacion de los formularios de login y
registro.
4.2.2. Pantallas del sistema
4.2.2.1. Inicio

En la figura 14 se muestra la pantalla de inicio de la aplicacién. Cuenta con
la opcion de registro de usuario y login para entrar a la aplicacion. También, se

muestra la informacion de los desarrolladores y el logo de la aplicacion.
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Figura 14. Pantalla de inicio

[ Log In ][ Registro |

Fuente: elaboracion propia.

4.2.2.2. Principal

En la figura 15 se muestra el menu principal con las lecciones del curso y el
avance obtenido en cada leccion. También, se muestra la experiencia total en el
curso. Tiene un menu principal al lado izquierdo con las opciones de: modificar
el perfil, revisar el catalogo de cursos, verificar los cursos asignados y salir del

sistema.

Es importante mencionar que para esta version de la aplicacién Unicamente
se implementara el curso de Introduccion a la Programacion y Computacion 2,
por lo tanto, la funcionalidad del catalogo de cursos y la asignacién de cursos
sera implementada en una version posterior. En el lado superior derecho se

muestra la imagen de perfil y el nombre de usuario.
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APPrendo

Inicio

Mi perfil

Cursos asignados

Catalego de cursos

Salir

Figura 15. Menu principal

H Mombre de usuario
Leccion actual
Leccion Leccion
Experiencia
aaa [
Leccion Leccion
| S — | S —
Leccion Leccion
am g |

Fuente: elaboracion propia.

4.2.2.3. Perfil

En la figura 16 se muestra la pantalla de perfil de usuario donde este puede

modificar su informacion personal: nombre, apellido, correo e imagen de peffil.

El registro académico, al ser un niumero que representa al estudiante de

manera unica, no podra ser modificado. Del lado izquierdo se encuentra el menu

principal.
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Figura 16. Perfil

Mi perfil

Inicie

Mi perfil Mombrellsuaric

Cursos asignados
g Hombre | |

Apeliido | |

Comeo | |

Catalogo de cursos

Salir

Guardar

Fuente: elaboracion propia.

4224, Leccién

En la figura 17 se muestra la pantalla de leccion que muestra el contenido
de las lecciones, el material de apoyo, los juegos, la evaluacion final y el caso de

estudio.

Del lado izquierdo se encuentra el menu de la leccién con opciones para
revisar su contenido, ir a los juegos, ir al material de apoyo, realizar la evaluacion
final o ir al caso de estudio. En la parte superior derecha se muestra la imagen

de perfil del usuario y su nombre de usuario, en este caso, su registro académico.
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Figura 17. Leccidn

Inicio

Nombre Usuaric

Leccion 1 > Titulo leccion 1

Contenido

IMaterial de Apoyo

Juego

Juego2

Examen

Caso de Estudio

Fuente: elaboracion propia.

4.2.2.5. Cursos asignados

En la figura 18 se muestra el mena de cursos asignados. Al presionar la
opcion de cursos asignados en el menu del lado izquierdo se mostrara un
submenu con los diferentes cursos que el usuario tiene asignado. Una vez

seleccionado el curso, el contenido sera cargado en el panel de contenido.
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Figura 18. Cursos asignados

Inicio

Mi peril

Cursos asignadoes
Css

Javascript

Bases de datos

Catalegoe de cursos

Salir

Fuente: elaboracion propia.

4.2.2.6. Catalogo de cursos

En la figura 19 se muestra el catalogo de cursos que muestra todos los
cursos disponibles y una breve descripcion de cada uno. En el lado izquierdo se
encuentra el menu principal y en el lado superior derecho la imagen de perfil y el

nombre de usuario.
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APPrendo

Inicie

Mi perfil

Cursos asignados

Catalege de cursos

Salir

4.2.3.

Figura 19. Catalogo de cursos

Usuario
Cursos
Lorem ipsum delor sit amet, Lorem ipsum doler sit amet,
consectetur adipiscing elit. Nulla consectetur adipiscing elit. Nulla
quam velit, vulputate eu pharetra quam velit, vulputate eu pharetra
nec. mattis ac neaue. Duis vulputate nec. mattis ac neaue. Duis vulbutate
Lorem ipsum doler sit amet, Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. MNulla censectetur adipiscing elit. Mulla
guam velit, vulputate eu pharetra gquam velit, vulputate eu pharetra
ner mattis an nenue Muis wilmitate ner mattis ac neaue Muis vilmitate

Fuente: elaboracion propia.

Menus

4.2.3.1. Principal

El menu principal incluye las siguientes opciones: inicio, que regresa al

listado de lecciones; mi perfil, que permite modificar los datos personales del

usuario; cursos asignados, muestra los cursos que el usuario tiene asignados;

catalogo de cursos, muestra el listado de cursos existentes, y salir, que permite

salir del sistema. En la figura 20 se muestra el menu con estas opciones.
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Figura 20. Menu principal

Inicic

Mi perfil

Cursos asignados

Catalogo de cursos

Salir

Fuente: elaboracion propia.

4.2.3.2. Leccién

El menu de leccion incluye las siguientes opciones: contenido, muestra el
contenido de la leccion actual, material de apoyo, muestra un video tutorial
relacionado con la leccion; juego 1, muestra el primer juego de la leccion; juego
2, muestra el segundo juego de la leccidon; examen, muestra la evaluacion final
de la leccién, y caso de estudio, muestra un caso practico que el estudiante podra
resolver para evaluar sus conocimientos. En la figura 21 se muestra el menu con

estas opciones.
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Figura 21. Menu de leccion

Leccion 1

S~

Contenido

Material de Apoyo

Juego1

Juego2

Examen

Caso de Estudio

Fuente: elaboracion propia.

4.3. Modelo 4 + 1 vistas

El sistema fue disefiado utilizando el modelo 4 + 1 vistas. Este modelo
separa la arquitectura del sistema en distintas vistas que describen el sistema
desde diferentes puntos de vistas, enfocado para distintos interesados. De esta
manera se facilita el entendimiento del disefio del sistema y, por consiguiente, su

implementacion.
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431. Vista de escenarios

La vista de escenarios une los elementos de las otras vistas ya que estos
trabajan en conjunto. Para lo cual hace uso de los escenarios que son una
abstraccion de los requisitos. Estos requerimientos se expresan mediante

diagramas de casos de uso.
4.3.1.1. Diagrama de casos de uso
Un diagrama de casos de uso muestra la interaccion entre los usuarios y el
sistema. Representa la funcionalidad del sistema y qué usuario se relacionara

con dicha funcionalidad.

Para la aplicaciéon se detallan las acciones mas importantes:

o Administrar perfil

. Ingresar

o Registrarse

o Ingresar al curso

. Ingresar a leccion

. Jugar

o Realizar examen

o Ver material de apoyo

o Resolver caso de estudio

En la figura 22 se muestra el diagrama de casos de uso de alto nivel de la
aplicacion. En la primera version se cuenta unicamente con un tipo de usuario

que utilizara toda la funcionalidad.
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Figura 22. Diagrama de casos de uso de alto nivel

Administrar Perfil

Ingresar

Registrarze

Ingresar a Curso

Ingresar aleccion

Usuarid

Realizar Examen

Wer Material de apoyo

Eesolver Caso de estudio

Fuente: elaboracion propia.
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4.3.2. Vista légica

La vista l6gica muestra organizacion de las clases de software. Muestra los
componentes de disefio y la manera en la que se relacionan. Se representa

mediante el uso de los diagramas de clases, de comunicacion y de secuencia.

4.3.2.1. Diagrama de clases

Un diagrama de clases se utiliza para representar la estructura del sistema.
Este diagrama representa las clases que se utilizan en el sistema, con sus

atributos y métodos; también, la manera en que se relacionan.

En la figura 23 se muestra el diagrama de clases de la aplicacion que
muestra las clases principales y la manera en que estaran relacionadas. Se

observan, también, los atributos y métodos de cada una de las clases.

Un usuario estard asociado a un curso y por consiguiente a una leccion.

Una leccién estara compuesta por:

o Contenido: muestra el material didactico interactivo disefiado para cada
leccién, contiene: imagenes, ejemplos y el texto.

o Juego: el juego puede ser ganado por el usuario y todos cuentan con un
sistema de niveles que modifican la dificultad.

o Examen: el examen contiene cinco preguntas, sus respuestas pueden ser
una o varias y al finalizar calcula el resultado de manera automatica.

o Caso de estudio: el caso de estudio presenta un enunciado para ser
resuelto por el usuario, también, permite almacenar la respuesta.

o Material de apoyo: contiene un video de YouTube que muestra informacion

relacionada con el tema de la leccion.
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Figura 23. Diagrama de clases

Usuario

-idUsuario:int
+Carnet:String
+Mombre:String
+Apellido:String

+Corren: 5tring

+ingresar
+eursar()
Curso Leccion Contenido
-idCurso :int -ldLeccion: int +field: type
1 1
+Mombre: String + Mombre: String -
1 1. +mostrar()
+Lecciones: int ——— > + Avanceint 1
+Lecciones:int 1 1 \ Juego
1 1.*
=+ Mivelint
+ Puntaje:int
Material Apoyo 1 1
‘il +iniciar()
+enlaceYouTube:String .
Caso de Estudio . +terminar()
Xamen
+mostraryidend) +Mombre:String
+CantPreguntas:int +ganar(

+Enunciado:String

+Respuesta;String +evaluarPregunta()

+mostrarPreguntal)
+mostrarContenido()

+guardartlota)

+guardarBespuestal

Fuente: elaboracion propia.

4.3.2.2. Diagrama de comunicacion

Los diagramas de comunicacién muestran como se relacionan los objetos

y los mensajes. Se puede observar el comportamiento del sistema.
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La figura 24 muestra la interaccion del usuario con el sistema de cursos. El
usuario podra ver la lecciéon. Esto implica seleccionar la leccidn para visualizar su

contenido, realizar los juegos y finalmente realizar el examen final.

Figura 24. Interaccion con sistema de cursos

Interaccicn con sistema de cursus)

Curso

1.1 verCursa() / ‘Leccion

1.1 SeleccmnarLeccmn(]

1werLeccioni)

—

—p AFPrendo AFK

1 2 werCortenidal)

1.3 jugar()
16 E I{J/ 14 Verh.daxena]()
tomarExamean _
15 resnl'u'erCasn() Juegos

.

Examen ‘CasoDeEstudio MaterialDeApoyo

‘Contenido

Actor

Fuente: elaboracion propia.

La figura 25 muestra la interaccion del usuario al ingresar al sistema como

NnUevo usuario y como usuario existente.
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Figura 25. Interaccidn ingreso al sistema

Interaccion Ingreso al sistemna

‘Cuenta

1.1 registrarbuswval)
1 Consultar datos

1. Registrar() /
4

—— » APPrendo APK

—

Actar 2 Ingresar()

Fuente: elaboracion propia.

4.3.2.3. Diagrama de secuencia

El diagrama de secuencia es similar al diagrama de comunicacion. Muestra
coémo interactian los objetos del sistema a través del tiempo. También, muestra

los mensajes entre los diferentes objetos.

En la figura 26 se muestra la interaccion del usuario con el sistema al
momento de realizar el login a la aplicacion. El usuario interactia con la
aplicacion, solicitando el ingreso mediante su registro académico y contrasefia,

esta es procesada en el back-end y se envia la consulta a la base de datos. Se
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recibe respuesta de ella y esta es procesada para otorgar o negar acceso al

usuario.
Figura 26. Secuencia login
lagin J
‘Uslario ‘APPrendo APK ‘BackEnd php MySQL datahase

T T
i |
i I
i I
i .

ingresar(carnet password)

ingresar(carnet password)
B | consultar(carnet password) o

Ll

E T ] buscar(carnet password)
i

tevolverConsulta

Fy

tlevolverEstadn

4l
tdevolverhensaje J“

Fy

Fuente: elaboracion propia.

En la figura 27 se muestra la secuencia seguida por el usuario para
registrarse al sistema. El usuario ingresa sus datos al sistema, son procesados
en el back-end para ser luego almacenados en la base de datos; esta devuelve
una respuesta que es utilizada para notificarle al usuario si su registro fue
realizado con éxito. Por ultimo, se muestra al usuario la pantalla principal y su

progreso general hasta el momento.
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Figura 27. Secuencia registro

RegistruJ

‘Usuario ‘APPrendo APK -BackEnd php

MySQL
database

T
i
i
i
A

registrar(datos)
registrar(datos)
> insertar(datos)

insercion(datos)
,  devolv erEstadolns ercion
<

hd

F-1

devolverEstade

F

devolverMensaje H

ry

Fuente: elaboracion propia.

En la figura 28 se observa la secuencia que el usuario sigue para estudiar
una leccion. Debido a que cada leccién muestra los datos del usuario al solicitar
una leccion, el registro académico, ingresado al momento de login, se envia a la
base de datos para obtener la url de su imagen de perfil, para luego buscar esa
imagen en el servidor y finalmente mostrarla en la pantalla de leccién. Luego, se
muestra el contenido de la leccion seleccionada. Una vez finalizada la leccién, el
usuario realiza el primer juego, luego el segundo y finalmente realiza la
evaluacion final. Terminada la evaluacion, la nota es procesada y almacenada en
la base de datos para luego notificarle al usuario que su nota fue almacenada con

éxito.
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Figura 28.

Secuencia leccion

Estudio Leccidn J

Usuario

APPrendo APK

solicitarLeccion()

‘BackEnd php

solicitarDatos(carnet)

mostrar{imagen,carnet)

devolverDatos()

L

(MySQL database

solicitarDatos{carnet)

busgueda(datos)

|

devolverDatos()

mostrar(contenidoLeccion)

FYr

solicitar Juego1()

F--d

mostrar(juegol)

solicitar Juego2()

mostrar(juego2)

A

solicitarExamen()

mostrar{examean)

terminarexamen(nota)

procesarNota(nota)

| devolverhMensaje(estada)

r

amacenartlotanota)

devolverEstado

¥
| —

— —1

devolverEstado

> actualizar(nota)

el

'y

La figura 29 muestra la secuencia para utilizar el material de apoyo. El

Fuente: elaboracion propia.

usuario selecciona la leccion y luego solicita el material de apoyo.

Figura 29.

Secuencia material de apoyo

Estudio Material de apoyo )

‘Usuario

APPrendo APK

solicitarLeccion()

‘BackEnd php

mostrar(imagen,carnet)

devolverDatos()

!

solicitarDatos(carnet) U
>
>

[MySQL database

solicitarDatos(carnet)

devolverDatos()

-
|

busguedaidatos)

Fry

mostrar(contenidoLeccion)

solicitarMaterialDeApoyo()

mostrar(MaterialDedApoyo)

-
-+

Fuente: elaboracion propia.
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Para realizar el caso de estudio, primero, se solicita la leccidon. Se muestra
el enunciado del caso de estudio; luego, cuando el usuario lo ha terminado, envia
la respuesta que es registrada en la base de datos. Luego, se le notifica al usuario
si su respuesta fue registrada con éxito o no. Esto se puede visualizar en la figura
30.

Figura 30. Secuencia caso de estudio

Estudio Caso de Estudio )

Usuario APPrendo APK :BackEnd php MySQL database
1 | 1
] ] ]
i | 1
solicitarLeccion() ] solicitarDatos{carnet) N !

v solicitarDatos(carnet) busguedaldatos)
| mostrar(imagen,carnet) devolverDatos() '_‘—devolverDansO—'
: mostrar{contenidoLeccion) -

B H 1
solictarCasoDeEstudiof) - , |
] ]
mostrar{CasoDeEstudio) | i
i | i
L 1 ] ]
[ ] ] ]
] ] i ]
i enviar(Fespuesta) ___i registrar Leccion, Carnet, Respuesta i obtener|Df Carnet) o :
L L Ll
r DevalverlDf)
) obtener | Df Leccion ) .
-
44— Devalverl D F————
registrar(id Carnet idLeccion, F.'espuests
o MNotifican | o tifi C 1] | o tific an
H H b 4
Fuente: elaboracion propia.
4.3.3. Vista de desarrollo

La vista de desarrollo muestra la division del sistema, es decir, los
componentes que lo conforman y las dependencias entre cada uno. Esta se

representa mediante diagramas de componentes y diagramas de paquetes.
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4.3.3.1. Diagrama de componentes

El diagrama de componentes representa el sistema dividido en
componentes y las dependencias entre estos. Ejemplos de componentes

incluyen ejecutables, archivos y bibliotecas, entre otros.

En la figura 31 se muestra el diagrama de componentes de la aplicacién. Se
visualizan los distintos archivos utilizados para su implementacion, todos los
componentes y su interaccion inmediata, también, la interaccion del usuario.
Todos los archivos html tienen asociado un archivo de JavaScript que ejecuta la

funcionalidad que permite interactuar al usuario con la aplicacion.

Figura 31. Diagrama de componentes
«javascript=
index.js wjavascripts
perfiljs
4
l ~
| e
«HTML» E «HTML» E
b index.hunl perfiLhiml
& < e
i Tl wAndroid.apkod M
APPrendo . «HTML» E > wjavascript=
Actor s . Catalogo.html i Catalogo.js
u -
Y W
wHTWML = E E
leccion.huml «HTML>
Juego.himl
A
: 4
| i
«javascript= «javascript=
leccion.js Juego.js

Fuente: elaboracion propia.
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4.3.3.2. Diagrama de paquetes

El diagrama de componentes ayuda a tener una mejor vision del sistema
agrupando sus componentes en unidades ldgicas llamadas paquetes. En la figura
32 se observa el diagrama de paquetes de la aplicacion que fue utilizado para
realizar la division del trabajo a implementar, ya que se pueden utilizar diferentes

tecnologias sin que los miembros del equipo deban conocer todo sobre estas.

Figura 32. Diagrama de paquetes

Diagrama de Paguetes

1]
L)
Android APK
! \'-,' ‘H‘“t = Lt
N JavaScript  [TTTToC > PHP
v a— — Y
\.""
== "‘ <3 ==
HTML CSS MySQL

Fuente: elaboracion propia.
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434. Vista fisica

La vista fisica muestra la distribucion de los componentes entre los
diferentes equipos fisicos. Esto se visualiza graficamente mediante el diagrama

de despliegue.

4.34.1. Diagrama de despliegue

Los diagramas de componentes muestran la topologia del sistema. Estos
diagramas muestran como esta configurado el sistema, tanto el software como el
hardware. En la figura 33 se muestra el diagrama de despliegue de la aplicacion.
Permite establecer rutinas de mantenimiento y de despliegue del software. Se
trat6 cada componente de manera independiente de tal forma que pequefios
cambios en cada uno de estos no afecte por completo el despliegue de la

aplicacion.

Figura 33. Diagrama de despliegue
Apprendo APK BackEnd php
Maovil phone Weh Server
) ,»"7 BackEnd php
------------ e apprendo AP |17 -
Actor Database

Fuente: elaboracion propia.
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4.3.5. Vista de procesos

La vista de procesos, como su nombre lo indica, muestra los procesos del
sistemay su relacion. Muestra el flujo de trabajo de un proceso determinado. Esto

se representa mediante el uso de los diagramas de actividades.

4.3.5.1. Diagrama de actividades

Un diagrama de actividades muestra los pasos para la realizacion de un
determinado proceso. También, muestra las diferentes rutas existentes
desencadenadas por una condicion. En la figura 34 se muestra el diagrama de
actividades para realizar el login al sistema. El proceso inicia ingresando las
credenciales de usuario, las verifica y si son correctas muestra el menu principal,

de lo contrario vuelve a solicitar las credenciales.

Figura 34. Actividades login

Login Sistema APPrendo )
Usuario Apprendo APK BackEnd php MySql Database

-

Ingresar L_] Enviar _ Solicitar Recuperar
Credenciales Login Request N Credenciales [~ Datos

- Walidar
- 2 R -]
s Exito? Credenciales |- Enviar Datos

si
v

A

Desplegar
Inicio

*
-

Motificar
Error

Fuente: elaboracion propia.
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En la figura 35 se muestra el diagrama de actividades de registro. Para
registrarse, el usuario debe ingresar sus datos. Se verifican los datos obtenidos
y se obtiene una respuesta. Si la respuesta es correcta, se muestra la pantalla
principal del sistema y se recupera la imagen de perfil del usuario para mostrarla.
Por el contrario, si la respuesta es incorrecta, se notificara al usuario que los datos

proporcionados son incorrectos y se solicitaran de nuevo.

Figura 35. Actividades registro

Registrar Sisterma APPrendo )
Usuario Apprendo APK BackEnd php MySql Database
¥
Enviar
Ing;etssar o Solicitud  pe--e---- g Enviar Datos - ={ w1 Crzasrur;ﬁguo
De registro
4 :
: . 4
[ e | Enviar - Crear Datos
; v Fespuesta de Avance
i : MO
i o ¥
: Si Mostrar
; i Error
; r
v ¥
] rg‘;ztirﬁsrl Solicitar L] Solicitar L Consultar
f Principal Ferfil Usuario Datos Datos
¥
Actualizar .- ] Devolver - Consultar
InfoPerfil Datos Datos
¥
"
el ————— L |
@

Fuente: elaboracion propia.
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La figura 36 muestra el diagrama de actividades para el estudio de la
leccidon. Se selecciona la leccidén, se muestra su contenido y la informacion del
usuario. Luego, se presenta la opcion de verificar el material de apoyo. Si el
usuario desea verificar el material de apoyo, se muestra su contenido en pantalla.
De lo contrario se muestran los juegos. El usuario, también, cuenta con la opcién

de realizar un caso practico.

Si el usuario no desea realizarlo se le mostrara la evaluacion final. Luego
de haberla terminado se le mostrard el resultado al usuario y su nota sera

almacenada.

Figura 36. Actividades de ver leccién

Wer LeccionfCurso APPrendo )
Usuario Apprendo APK BackEnd php MySql Database
L ]
Seleccionar F-p--—mm o, .
Leccion H
4
L i »
Mostrar Solicitar | Solicitar || Consultar
Contenido Ferfil Usuario | "~ Datos [~ Datos
N H
€lecciona *
= Mostrar Actualizar
- haterial _silwl material de Info |- Devolver e |- Consultar
i de apoyo Perfil Datos Datos
H Apoyo P
o
Seleccionar
Juegos [T ]7T7C - Mostrar Juegos
k4
Tomar === Mostrar Mota
Examen
v
Enviar HMota | ] E’:{':; - Almacenar
A almacenar Mota Flota

Selecciona Mostrar
Caso de - Sim - Caso de
Estudio Estudio

Fuente: elaboracion propia.

52



5. IMPLEMENTACION

5.1. Distribucion de la aplicacion

Se implementé una aplicacibn web utilizando el framework Apache
Cordova, que es un marco de desarrollo mévil que permite utilizar tecnologias
como HTML5, CSS3y JavaScript para desarrollar una aplicacion multiplataforma.
Esto evita el desarrollo nativo para cada una de las plataformas. En la figura 37

se observa su arquitectura.

Figura 37. Arquitectura del sistema
@ Sitio web APPrendo
_—
Aplicacion Web
-Javascript
-Ccss
-HTML 4
HTML
Cs85 APIs Nativas
Javascript
PhoneGap

Aplicacion APPrendo

Fuente: elaboracion propia.
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https://drive.draw.io/#G0B1UVOxjht3pANDRPY3BKV0NXak0

5.2. Requerimientos

5.2.1. Android APK

o Android 6.0 (API 23) en adelante
o 1 GB de memoria RAM
o CPU Quad-core 1.2 GHz

o 15.5 MB de espacio disponible en el dispositivo

5.2.2. PHP backend

o QuadCaore Intel Xeon CPU

. 8 GB ECC RAM

o PHP version 7.1.0

o 17 MB de disco duro disponible
o JQuery version 2.1.4

o Bootstrap version 3.1.1

. Base de datos MariaDB version 10.1.18-MariaDB - MariaDB Server

5.3. Tutorial de desarrollo y referencias

Desarrollar una aplicacion codificando una sola vez, es una tarea que puede
ser realizada a través de diferentes frameworks. Para el desarrollo de la
aplicacion APPrendo se realiz0 una investigacion sobre los frameworks

multiplataforma que mas se adaptarian a la necesidad del proyecto.

Para iniciar el desarrollo de una aplicacion utilizando el framework de
Apache Cordova se necesita seguir una serie de pasos muy simples que se

detallan a continuacion:
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En cualquier computadora donde previamente se encuentre instalado
Node.js utilizando la consola y el comando npm se realiza la instalacion de

Apache Cordova con el siguiente comando:
$ npm install -g cordova

Una vez terminado el procedimiento de este comando, se tiene instalado
Apache Cordova en el ordenador; para iniciar un nuevo proyecto se ejecuta el

siguiente comando:
$ cordova create MiAplicacion
Que generara la estructura de directorios de la figura 38.

Figura 38. Estructura de directorios inicial

MiAplicacion

— config.xml

— hooks

| — README.md

— platforms

— plugins

— www
—css
—img
— index_html
L—js

Fuente: elaboracion propia.
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Para poder desarrollar la multiplataforma utilizando Apache Cordova es
necesario entender a detalle la estructura de directorios presentada con
anterioridad. Lo mas importante a resaltar es la carpeta www; en esta carpeta se
realizard la codificacion de la aplicacion, para hacerlo se utilizarda HTML, CSS y
JavaScript. HTML sera el motor a través del cual se desarrollan las pantallas de
la aplicacién y en conjunto con CSS se aplican los estilos que se deseen para
que la experiencia del usuario sea la adecuada. El lenguaje para dar vida a la
aplicacion serd JavaScript y se dispone de todo el repertorio de funcionalidades

gue el lenguaje de JavaScript proporciona.

El siguiente comando para continuar con el desarrollo sera para agregar

una plataforma:

$cordova platform add browser

Este provocard un cambio en el arbol de directorios. EI mismo quedara

como se muestra en la figura 39.

Figura 39. Arbol de directorios modificado

MiAplicacion

— config.xml

— hooks

| L— README.md
— platforms

| — browser

| L— platforms_json
}— plugins
— www

—css

— img

— index_html

I— jS
Fuente: elaboracion propia.

56



Aca se encuentra el verdadero potencial de Apache Cordova. Una vez
agregada la plataforma dentro de la carpeta platforms, aparece un nuevo
directorio que contiene el build para dicha plataforma, en este caso browser, cada

vez que se ejecute el comando:

$ cordova build browser

Los archivos de la carpeta www se compilaran automaticamente para que
la carpeta se actualice con una aplicacion 100 % disefiada para la plataforma; si
se desea avanzar un paso mas alla afiadiendo la plataforma de Android y
teniendo instalado el JDK de Android con sus variables de entorno configuradas
correctamente, bastard con ejecutar los siguientes comandos para obtener una

apk funcional:

$cordova platform add android
$cordova build android

El apk listo para instalar se encontrara en el siguiente directorio:

..Iplatforms/android/build/outputs/apk/android-debug.apk

Para mas informacion sobre Apache Cordova y como desarrollar una
aplicacion con el uso de plugins para acceder a funciones nativas del dispositivo,
agregar diferentes plataformas al desarrollo, realizar cambios especificos para
una plataforma y obtener templates para acelerar el desarrollo de aplicaciones,
se puede visitar la documentacion oficial de apache:

https://cordova.apache.org/docs/en/latest/guide/overview/index.html
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6. MANUAL DE UTILIZACION

6.1. Ingreso

En la figura 40 se muestra la pantalla principal de la aplicacion.

Figura 40. Pantalla principal de la aplicacion (inicio)

Yl w 4:58

Inicie  Registro

Informacion

Contactanos

<

Fuente: elaboracion propia.

Para ingresar al sistema, deber& presionar el botdn inicio que desplegara
un formulario para ingresar las credenciales de usuario como se muestra en la

figura 41. Debera ingresar las credenciales de usuario.
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Figura 41. Formulario de ingreso

Ingresa
INGRESA

Fuente: elaboracion propia.

Después se realiza la autenticacion y se visualiza la pantalla principal como

se muestra en la figura 42.

Figura 42. Pantalla principal después de realizado el login

DATABASE

e

DATABASE
DESIGNING

Fuente: elaboracion propia.
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6.2. Registro de usuarios

En la figura 43 se muestra la pantalla principal de la aplicacion.

Figura 43. Pantalla principal de la aplicacion (registro)

% w458

Inicio Registry

Informacion

Contactanos

d

Fuente: elaboracion propia.

Al presionar el boton de registro se desplegara el formulario para ingresar

los datos personales del usuario como se muestra en la figura 44.
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Figura 44. Formulario de registro

CREA TU CUENTA

Fuente: elaboracion propia.

Posterior a ingresar los datos, debera presionar el boton registrar y
automaticamente entrara a la aplicacion. Como se observa en la figura 45, las
barras de experiencia de las lecciones se encuentran en el nivel mas bajo, asi

como la experiencia se encuentra en cero.
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Figura 45. Pantalla principal al ingresar nuevo usuario

DATABASE

-

DATABASE
DESIGNING

Fuente: elaboracion propia.

6.3. Actualizacion de perfil

Una vez dentro del menu, se debe presionar el botdn con el icono del buho,
para acceder a las opciones de la aplicacion. Desde este menu se puede acceder
a todas las funcionalidades de la aplicacion; para editar el perfil se debe ir al

apartado “Mi Perfil” como se muestra en la figura 46.
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Figura 46. Opcidn de actualizacion de datos

Catalogo

Fuente: elaboracion propia.

Desde esta seccion se puede ver toda la informacién sobre el perfil de
usuario como se observa en la figura 47.
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Figura 47. Pantalla de actualizacion de perfil

201122744

MNombre

Alejandrg

Apellido

Mariale@gmail.com

Password

q O O

Fuente: elaboracion propia.

Si se desea editar la informacién de usuario, debera escribirlo y presionar
el botdn de guardar ubicado en la parte de abajo del formulario como se muestra

en la figura 48.
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Figura 48. Formulario de informacién personal

Password

Confirmar Password

Fuente: elaboracion propia.

6.4. Uso de leccidén

La pantalla de inicio, muestra el ultimo curso seleccionado y las lecciones
gue lo componen; aca podra seleccionar la leccién que desea presionando la
imagen de la leccion. En la figura 49 se muestra la pantalla de inicio con el curso

seleccionado.
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Figura 49. Pantalla de inicio con las lecciones del curso seleccionado

DATABASE

DATABASE
DESIGNING

Fuente: elaboracion propia.

Al seleccionar la leccién se observa su contenido teérico. Para desplazarse
através del mismo se debe presionar los botones de la parte inferior de la pantalla
como se muestra en la figura 50.
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Figura 50. Contenido de leccion

almacenamiento
Evita inconsistencias en
los datos

gura la integridad de los

fgura la precision de los

Fuente: elaboracion propia.

Las lecciones tienen un menu diferente a la pantalla principal. Este menu

muestra los enlaces a los juegos y los examenes como se observa en la figura
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Figura 51. Menu de leccion

S tablas referenciadas

iZagas

Fuente: elaboracion propia.

6.4.1. Uso de examen

Para acceder al examen se realizara a través del menlU de seleccion

descrito en la seccion anterior. El examen se muestra en la figura 52.
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Figura 52. Examen

Y w525

RA QUE SIRVE UN
1ARIA?

ar tablas
registros unicos

lores nulos

Fuente: elaboracion propia.

Para contestar el examen, se debe seleccionar la respuesta que se
considera correcta y a continuacion se debe presionar el botén enviar como se

muestra en la figura 53.
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Figura 53. Respuesta de examen

ARA QUE SIRVE UN
RIMARIA?

B registros unicos

B lores nulos

Fuente: elaboracion propia.

Al presionar el botén enviar se mostrara si la respuesta fue la correcta como
se observa en la figura 54.
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Figura 54. Respuesta correcta examen

Alprt

InCoiTeCio

Fuente: elaboracion propia.

Al finalizar el examen se podra ver la puntuacion obtenida, con una nota

entre 0 y 5 puntos. Esto se muestra en la figura 55.

Figura 55. Resultado examen

Alart

S resultedo & 2

Fuente: elaboracion propia.

La puntuacion en la leccidon representa el progreso de aprendizaje que el
usuario ha obtenido por lo que este se refleja en una barra de progreso ubicada

debajo del icono de la leccion actual como se muestra en la figura 56.
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Figura 56. Barra de progreso

Fuente: elaboracion propia.

Adicional a las barras de porcentaje individual, se cuenta con la medalla de
experiencia, la cual se calcula utilizando el promedio del avance de las lecciones
del curso en fracciones de 10 pts. Como se puede ver en la figura 57, se realizd
un avance en la leccion Introduccion por lo cual la experiencia en la leccién

aumenté a 10 %.

Figura 57. Medalla de experiencia

Fuente: elaboracion propia.
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6.4.2. Uso de juegos
Cada leccién esta conformada por dos juegos diferentes, los cuales estan
basados en el contenido de la leccion. Los mismos son bastante intuitivos y
cuentan con instrucciones para que sean mas faciles de utilizar, como se observa

en la figura 58.

Figura 58. Juego Leccion Joins

Instrucciones:

Arrastra el join adecuado al recuadro pars avenzar

Fuente: elaboracion propia.

6.4.3. Uso de material de apoyo

Para revisar el material de apoyo, se debe seleccionar la opcién material de

apoyo en el menu de leccién como se muestra en la figura 59.
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Figura 59. Seleccidon de material de apoyo en menu leccion

Fuente: elaboracion propia.
Una vez seleccionado, se muestra un video con contenido relacionado a la
leccion. Deberé dar click en el botdn play para reproducirlo como se muestra en

la figura 60.

Figura 60. Video de leccidn

Curso BD || Sesion 01.1 || Modelo .. =

Fuente: elaboracion propia.
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6.4.4. Uso de caso de estudio

Para revisar el caso de estudio se debe seleccionar la opcién “Material de

apoyo” en el menu de leccion como se muestra en la figura 61.

Figura 61. Seleccion de caso de estudio en menu leccién

Fuente: elaboracion propia.

Se mostraran en pantalla las instrucciones del caso de estudio. También,
se mostrara su enunciado. En las instrucciones se especifica la herramienta

necesaria. Lo descrito anteriormente se puede observar en la figura 62.
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Figura 62. Pantalla con instrucciones

Instrucciones:
Realizar las instrucciones propuestas en el lenguaje
SOl

Para ello utllizar la siquiente herramienta sql Online

Debera comentar su codigo explicando en donde se

ealizo cada uno de los Incisos v al terminar enviar el

enlace que genera la aplicacion al presionar el boton
Save it
0JO, debera crear una cuenta en el sitio para poder

Juardar su trabajo

Fuente: elaboracion propia.

Una vez finalizado el caso de estudio se debera presionar el botdn “enviar

respuesta” como se muestra en la figura 63.
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Figura 63. Boton enviar respuesta

5. Eliminar la tabla Auxiliar y su

llave foranea

Enviar Respuesta

Fuente: elaboracion propia.

Al presionar el botén, se mostrara un cuadro de dialogo como el que se
observa en la figura 64. En este se debera pegar el link con la solucién del caso
de estudio y luego se debera presionar “ok”. Luego, el resultado se almacenara
en la base de datos y se mostrara una ventana de didlogo que indica si esta fue

guardada exitosamente 0 no.

Figura 64. Cuadro de didlogo para envio de respuesta

Por favor ingrese el enlace

http://sqlfiddle.com/#!9/dcb16/1

Fuente: elaboracion propia.

78



6.5. Salir

Para salir de la cuenta actual se debe seleccionar la opcion Salir del menu
principal como se observa en la figura 65.

Figura 65. Opcion salir en menu principal

Fuente: elaboracion propia.

Al realizar esta accion se dirige a la pagina de inicio.
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CONCLUSIONES

El uso de una aplicacion movil ayudara a los estudiantes del curso
Introduccion a la Programacién y Computacion 2 a repasar las lecciones
aprendidas en el laboratorio del curso en cualquier lugar donde se
encuentren, Unicamente se necesitara una conexiéon a Internet y un

dispositivo con sistema operativo Android.

Se debe verificar que el contenido de las lecciones sea acorde al programa

del laboratorio del curso Introduccion a la Programacién y Computacion 2.

Se debe cubrir el contenido mas importante de cada leccion para que el

usuario aproveche al maximo la herramienta.
Se deben buscar métodos de ensefianza que puedan ser aplicados a
todos los estilos de aprendizaje para que la aplicacion pueda ser utilizada

por cualquier persona.

La herramienta puede ser de utilidad para los auxiliares ya que pueden

reforzar los temas vistos en el laboratorio.
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RECOMENDACIONES

Compartir con los auxiliares de catedra la aplicacion APPrendo, alineando
su contenido con el laboratorio de Introduccion a la Programacion y

Computacion 2.
Socializar la idea con otros desarrolladores con el objetivo de implementar
los demas cursos del pensum de la carrera de Ingenieria de la Escuela de

Ciencias y Sistemas.

Brindar mantenimiento a la aplicacion cada semestre previo al inicio de

clases, para que la experiencia del usuario sea la esperada.
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APENDICES

Apéndice 1. Utilidad de aplicacion a desarrollar

;Qué tan util le pareceria una aplicacién con contenido interactivo para
reforzar los conocimientos del laboratorio de IPC 2?

(120 responses)
@ muy util
@ dtil
@ poco util
@ nada util
Fuente: elaboracion propia.
Apéndice 2. Métodos de aprendizaje mas utilizados

¢Utilizando qué métodos aprende mas facilmente los conceptos de
programacion?
(120 respanses)
Juegos
Cuestionarios
Imdgenes
Lecturas
Practicas reales 95 (79.2%)
Videos

Audiolibros

Fuente: elaboracion propia.
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Apéndice 3. Tipos de aplicacién

¢Quée tipo de aplicacion utilizaria mas para estudiar? (120 responses)

@ Weh
& Movil
O Ambas
Fuente: elaboracion propia.
Apéndice 4. Tipos de acceso a Internet

¢Cuenta con alguna forma de acceso a internet? (120 responses)

@ Unicamente en el celular
@ Unicamente en casa

@ ambas respuestas

@ notengo acceso a internet

Fuente: elaboracion propia.
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Apéndice 5. Tipos de smartphone utilizados

¢Qué tipo de smartphone utiliza? (120 responses)

@ Android
@ iFhone
Otros
@ No utilizo smartphone

Fuente: elaboracion propia.

Apéndice 6. Utilidad de la aplicacion

¢, Qué tan (til le pareceria una aplicacion con contenido interactivo para reforzar
los conocimientos del laboratorio de IPC 2?

atil 47
muy util 70
poco util 2
nada (til 1

Fuente: elaboracion propia.

Apéndice 7. Tipo de aplicacion a utilizar

¢ Qué tipo de aplicacion utilizaria mas para

estudiar?

Ambas 87
Web 23
Movil 10

Fuente: elaboracion propia.
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Apéndice 8. Formas de acceso a Internet

¢,Cuenta con alguna forma de acceso a internet?

ambas respuestas 66
Unicamente en casa 46
Unicamente en el celular 7

no tengo acceso a internet 1

Fuente: elaboracion propia.

Apéndice 9. Tipos de smartphone utilizados

¢, Qué tipo de smartphone utiliza?

Android 102
iPhone 14
Otros 2

No utilizo smartphone 2

Fuente: elaboracion propia.

Apéndice 10. Métodos de aprendizaje

¢Utilizando qué métodos aprende mas facilmente los conceptos
de programacion?

resolviendo juegos 35
realizando cuestionarios 13
por medio de imagenes 26
por medio de lecturas 36
aplicando los conceptos en practicas reales 95
por medio de videos 70
por medio de audiolibros 8

Fuente: elaboracion propia.
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ANEXOS

Anexo 1. Ventajas del uso del aprendizaje basado en juegos

Ocho ventajas del aprendizaje basado en juegos

El aprendizaje basado en juegos, en inglés Game-Based Learning (GBL), consiste en aplicar al proceso de aprendizaje los principios,
dindmicas y herramientas utilizadas en los juegos, como forma de implicar a los alumnos. Te presentamos sus principales ventajas.

2 Ayuda a razonar
y ser auténomo

3
Permite
@
L]

el aprendizaje

activo

Contribuye a la
alfabetizacion
digital

.I
2
2
7 Fomenta las 3 4
habilidades H
sociales Da al alumno

el control de
su aprendizaje

e

Fuente: AulaPlaneta. Ventajas del aprendizaje basado en juegos o0 Game-Based Learning
(GBL). http://lwww.aulaplaneta.com/2015/07/21/recursos-tic. Consulta: 08 de diciembre de 2016.
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Anexo 2. Gréafica de commits por tiempo

' Alejandroem #1

35 commits /185,097 ++ /17,991 --

marielozo #2
18 commits / 281,667 ++ /19735 --

on

Fuente: Gréfica. Github. https://github.com. Consulta: 04 de enero de 2017.

Anexo 3. Control de avance

Feb

Fuente: Gréfica. Github. https://github.com. Consulta: 04 de enero de 2017.
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Anexo 4. Estructura de aplicacion con Apache Cordova

Cordova Application

Web App Cordova Plugins

config.xml Accelerometer Geolocation

HesETeee Camera Media

Device Network

Contacts Storage

HTML Rendering
Engine(WebView)

Custom Plugins

Fuente: The Apache Software Foundation. Overview.

https://cordova.apache.org/docs/en/latest/guide. Consulta: 28 de septiembre de 2016.

Anexo 5. Tabla comparativa de frameworks multiplataforma

Cross-Platform Frameworks

The comparison table to help you choose the right one

Title Language UlEngine Native APl Plugins  Projects IDE Android iOS WinMoblle Windows MacOS Linux emscripten javascript Licenced
Cocos2dx Cor OpenGL x x native x x x x x x x x x MIT
Oxygine Ce+ OpenGL x = native x x X x x x x x = MIT
Marmalade Ce+ OpenGL x - middieware - x x x x x x - - FREE /428
Unity2D cs OpenGL w/ plugin x middleware  x x x X x x x - x FREE /758
CoronaSDK Ce+ OpenGL x - middieware  x x x x x x - - - FREE /758
V-Play Cor OpenGL x - middleware | x x x X x x x - - FREE /498
at Ce+ Native x x middleware  x x x x x X x x x FREE/$$8
CordovaSDK Js himi/css wi plugin x himijs - x x * x - x - x APACHE
Titanium SDK Js htmikcss | wi/plugin x himijs x x x - x x x - x FREE /395
PhoneGap s htmikss | wi/piugin x himids - x X = x = x - x FREE /195
lonic Js htmikcss | wiplugin x himijs - x x x - - - - x MIT
ReactNative s htmiicss | wiplugin x nativeljs - x x - - - - - x BSD
CrossWalk Js hMmi/css x x native - x x - x - x - x BSD
Xamarin c# Native x middleware  x x x * - - - - - FREE /25§

Fuente: Dmitry Zagnoyko. Cross-Platform Frameworks: Comparison Table.
https://lwww.qualium-systems.com/blog. Consulta: 28 de septiembre de 2016.
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