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Resumen

Las tecleras son un sistema de respuesta inaldmbrica, inmediata del estudiante de
las cuales se distinguen dos modalidades, existen por una parte las tecleras fisicas, que
se desarrollan a partir de un dispositivo o control remoto exclusivamente destinado a
responder preguntas que son proyectadas en una pantalla para un publico en el contexto
de una sala de clases. Y por otra parte, estdn las tecleras digitales, que son aquellas que
pueden funcionar sobre un sistema operativo para dispositivos moviles. Este trabajo de
investigacion se avocard al desarrollo de estas ultimas, entendidas en el sentido que ya
se ha mencionado.

Las cualidades que presentan en comun estos sistemas es que funcionan sobre la
base de un profesor que propone una pregunta y sus alternativas a un conjunto de es-
tudiantes, los que envian sus respuestas al moderador (profesor), para ser analizadas y
entregar estadisticas con los resultados.

La finalidad de esta investigacion es ofrecer una nueva alternativa al proyecto de
tecleras fisicas disponibles en el mercado actual. Este proyecto de titulo se enmarca
en la realizacién de una aplicacién Android con fines educacionales, que se sustenta en
base a una arquitectura cliente-servidor y una conexion a una red WiFi, con el propdsito
de que alumnos puedan contestar preguntas realizadas por un profesor, para generar
estadisticas de opiniones sobre algtin tema especifico, mejorar el proceso de ensefianza
aprendizaje a través de la toma de decisiones conjunta en lo que respecte una asignatura.

Las ventajas del desarrollo de esta aplicacion son principalmente el bajo costo, dado
que la instalacion es gratuita. A su vez, promueve la mejora en el rendimiento, por el
hecho de incentivar la tecnologia en la sala de clases y aumentar la antencién de los
alumnos, también sirve como herramienta para que los profesores puedan evaluar el
aprendizaje de los alumnos. Por ultimo destaca que es un sistema portable en términos

practicos porque se encuentra en dispositivos mdviles con sistema operativo Android.



Abstract

The tecleras are a system of immediate wireless student response, which two types
are distinguished, there are on the one hand the physical tecleras, which develop from
a device or remote control only intended to answer questions that are projected on a
screen for an audience in the context of a classroom. On the other hand, there are digital
tecleras, which are those that can run on an operating system for mobile devices. This
investigation work will develop these two types, mentioned above.

The qualities that these systems have in common is that they work on a teacher’s
basis who proposes a question and alternatives to a group of students, who send their
answers to the moderator (teacher), to be analysis and submit stadistics with the results.

The purpose of this research is to offer a new alternative to the draft physical te-
cleras available on the market today. This title project is focus on the realization of
an Android application for educational purposes, which is sustain based on a client-
server architecture and a connection to a WiFi network, with the purpose that students
can answer questions from a teacher, to generate statistics of views on a specific to-
pic, improve the teaching-learning process through joint decision-making on matters
concerning a subject.

The advantages of the development of this application is mainly the low cost, be-
cause the installation is free. Also, it promotes the improvement in the performance, by
the fact it encourages the technology in the classroom and increase the student’s atten-
tion. Moreover serves as a tool for teachers to assess the student’s learning. Finally it
stresses that it is a portable system in practical terms because it is on mobile devices

with Android operating system.
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Capitulo 1

Introduccion

1.1. Presentacion del Problema

En el mundo globalizado, la inclusién de nuevas formas de tecnologia como mé-

todos complementarios a la forma de ensefianza constituye una opcién viable para op-
timizar los resultados académicos de instituciones de educacion en todos sus niveles.
Desde un tiempo, se ha buscado incorporar estas tecnologias en la sala de clases, puesto
que se ha comprobado empiricamente que los medios audiovisuales han contribuido a
mejorar el desempefio de los educandos, desarrollando las habilidades relacionadas a la
concentracion, interés y atencion que prestan durante el transcurso de las clases (Vega,
2013).
Siguiendo en la linea de estas herramientas se encuentran las tecleras. Se trata de un sis-
tema que funciona en base a 5 elementos (Foretech, [2013)), los cuales son: control del
profesor, control del alumno, la red, espacio para proyectar las preguntas y el software
que procese los datos. El sistema de las tecleras ha sido probado en universidades y co-
legios y su implementacion ha sido altamente motivante para profesores y alumnos en
el hecho de continuar integrando en sus clases este interactivo sistema (Ulloa, 2013)).
Este trabajo pretende implementar un sistema de tecleras de forma digital, a través de
un programa en Android, el cual constard de dos perfiles: uno para el profesor y uno
para los alumnos; éste dltimo deberd conectarse al primero a través de su direccion IP
y recibir las preguntas del profesor, el cual, por su parte, crea las preguntas, las envia y
procesa los datos recibidos de las respuestas.

Esta aplicacion intenta dar una forma alternativa a las tecleras que ya son usadas en los
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distintos dmbitos de la educacidn, para aumentar y desarrollar la atencién y coopera-
cion de los alumnos en sus catedras. A su vez, intenta reducir el uso de articulos fisicos,
teniendo en consideracion todos los procesos materiales e instrumentales que requiere

la implementacién de una teclera fisica.

1.2. Justificacion del Problema

El desarrollo de una aplicacién mévil compatible con los requerimientos tecnold-
gicos y altos estdndares de la sociedad actual es un desafio que debe configurarse en
atencion a las necesidades de los usuarios y a la funcionalidad especifica buscada; asi
también, debe estar en armonia con otros factores de la mayor relevancia como es en es-
te caso, la factifilidad de su aplicacién en el &mbito académico y también otros aspectos
materiales y econdmicos.

Continuando en este ultimo orden de ideas, se encuentra la importancia del desa-
rrollo de la aplicacion, pues significa un ahorro de dinero para la Universidad Catdlica
de la Santisima Concepciodn, ya que ofrece una nueva alternativa de cambio de tecleras
fisicas al formato virtual, lo cual minimiza el gasto de la compra de articulos que se re-
quiere para su implementacién y a su vez, permite que esté al alcance de la mayoria de
usuarios que poseen teléfonos inteligentes con sistema operativo Android, aprovechan-
do la generalizacion y masificacion en el acceso y uso de celulares con dicho sistema
operativo.

Es relevante indicar que la aplicacién otorga anonimato de opinién a sus usuarios.
Lo cual cobra especial importancia a la hora de coordinar ciertas actividades de la clase
o de programar de evaluaciones, aspectos que se caracterizan por generar discrepan-
cias de opinién entre los asistentes. En estos casos surge la utilidad prictica de esta
herramienta, pues otorga confidencialidad respecto de la opcion escogida, a la vez que
significa un ahorro de tiempo para todos quienes se ven involucrados en el proceso
de coordinacién o reprogramacion sefialados. También, permite a profesores evaluar
periodica y sistematicamente el aprendizaje de los alumnos.

Sumado a lo anterior, se tiene que es una aplicacion que se caracterizard por ser
portable para el usuario. En este sentido, cabe mencionar que pocas aplicaciones cuen-
tan con dichas caracteristicas, y que ninguna se encuentra disponible de forma gratuita

y en espaiiol (Véase Seccion [2.2).
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1.3. Delimitacion del Problema

En este apartado se presentan las delimitaciones de la teclera virtual a desarrollar.

= El dmbito de funcionamiento estd limitado a la Facultad de Ingenieria de la

UCSC, en donde se implementard la teclera.
= Esta aplicacion se desarrollard en plataforma Android (Java).

= En cuanto a las estadisticas que mostrard la aplicacion, solo se visualizara la
cantidad y porcentaje de alumnos que respondieron a cada una de las alternativas

a través de un gréfico de torta.

= Se consider6 implementar s6lo cuatro alternativas a cada pregunta, con el objeto
de conservar el disefio de la aplicacién, de modo tal que pueda visualizarse ade-
cuandose a los margenes de la pantalla de cualquier dispositivo, especialmente en
atencion a los equipos con pantalla de menor tamafio, en los cuales podria sufrir

alteraciones de esquemas.

1.4. Objetivo General

Desarrollar una clickera virtual sobre una plataforma Android para la Facultad de
Ingenieria de la UCSC.

1.5. Objetivos Especificos

Para lograr el objetivo general en este proyecto se debe cumplir con lo siguiente:
1. Analizar las funcionalidades del sistema.

2. Disefiar y modelar la aplicacion.

3. Construir la aplicacién Android.

4. Testear la aplicacién construida.
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1.6. Metodologia

Continuando la linea de los objetivos especificos e inmediatamente a continuacidn,
es necesario tratar y desarrollar la serie de etapas que se requiere para llevar a cabo
los mencionados objetivos, es decir, la forma o modo en que se desenvolveré la inves-
tigacion desarrollada. A continuacion se expone la sistematizacion o metodologia del

trabajo realizado:
= Metodologia general para el desarrollo de software.

e Actividad 1: Se seguird el método de desarrollo de software incremental,
dado que el andlisis de los requerimientos es estatico, es decir, no puede ser
objeto de modificaciones posteriores, y la especificacion, disefio y construc-
cion, dindmicos, ya que va evolucionando paulatinamente conforme avanza
el desarrollo del proyecto por ende se hardn entregables que irdn evolucio-

nando.

e Actividad 2: Seguir los estdndares de calidad segun la ISO 25000.
= Objetivo 1: Analizar las funcionalidades del sistema.

e Actividad 1: Estudiar el funcionamiento de las tecleras fisicas.

o Sub-actividad 1: Entrevista con profesores.
o Sub-actividad 2: Buscar en Google scholar.
o Sub-actividad 3: Bases de Datos SiBUCSC.

o Sub-actividad 4: Observar, conocer y aprender de aplicaciones simila-

res.
e Actividad 2: Estudiar y conocer las herramientas de desarrollo a utilizar :

o Entornos de desarrollos (Eclipse o Android Estudio).
o Emular Android (SDK Manager, Andy, Youwave, Android para PC).

o Testing (test de estrés).

e Actividad 3: Seguir el estandar de la IEEE 830 para Especificacion de Re-

quisitos.

e Actividad 4: Documentar los requerimientos.
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= Objetivo 2: Disefar y modelar la aplicacion.

e Actividad 1: Seleccionar herramientas de UML.
e Actividad 2: Utilizar las herramientas de UML seleccionadas en la actividad
1 del objetivo 2.

= Objetivo 3: Construir la aplicaciéon Android.

e Actividad 1: Aprender, recordar y aplicar conocimientos de programacion
en JAVA.

e Actividad 2: Codificar la aplicacién por medio del entorno de desarrollo

escogido en la actividad 2 del objetivo 1.

e Actividad 3: Creaciones de versiones de prueba.
= Objetivo 4: Testear el software construido.

e Actividad 1: Crear pruebas.
e Actividad 2: Aplicar pruebas seleccionadas en la actividad anterior.

e Actividad 3: Corregir Errores.



Capitulo 2

Marco Teorico y Estado del Arte

2.1. Marco Teodrico

Las tecleras digitales, conocidas también como clickers o sistema inaldmbrico de
respuesta del estudiante, es un dispositivo individual en el que los estudiantes, por me-
dio de un control remoto, pueden responder preguntas planteadas por un profesor, ob-
teniendo de manera inmediata los resultados en graficos y datos estadisticos, los cuales
pueden ser mostrados en una pantalla para el conocimiento del piblico. Pero ;es nece-
saria la implementacion de esta tecnologia? Esta pregunta se podria responder simple-
mente diciendo que si, dado que las tecleras digitales facilitan la comunicacion entre
el profesor y los alumnos o entre el expositor y su audiencia, pero no basta con solo
la interaccidn, si no que también el rendimiento del alumno (Fernandez, [2012). Es-
te sistema agiliza las actividades pedagégicas y ofrece multiples aplicaciones en otras
areas.

Para la realizacion de esta aplicacidén se hard uso de tecnologias recientes, tales
como el ambiente Android y sus respectivas herramientas proporcionadas por Google.
Para lograr la comunicacién entre dispositivos, se utilizard una arquitectura cliente-
servidor, ambas herramientas tecnolégicas se conocerdn mas a fondo en este estudio

para facilitar el entendimiento y construccion de la aplicacion.
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2.1.1. Normas sobre Software e Ingenieria de Software

2.1.1.1. Norma ISO 25000

La familia de la normas ISO/IEC tiene por objeto la creacién de un marco de tra-
bajo comun para evaluar la calidad del producto software. La familia ISO/IEC 25000,
con la que se ha trabajado en este proyecto, surge como consecuencia de la evolucion
de sus antecesoras la ISO/IEC 9126 y la ISO/IEC 14598, dedicadas a describir las par-
ticularidades de su modelo de calidad de software y el proceso de evaluacién de los
productos respectivamente. Esta norma guia segin una serie de estandares el desarrollo
de productos de software a través de la especificacion de requisitos y la evaluacion de
caracteristicas de calidad. La estructura de la familia ISO/IEC 25000 esta compuesta

por cinco divisiones (ISOL 2015)):

= [SO/IEC 2500n: Divisién para la gestion de calidad.

ISO/IEC 2501n: Divisién para el modelo de calidad.

ISO/IEC 2502n: Division de medicion de calidad.

ISO/IEC 2503n: Division de requisitos de calidad.

ISO/IEC 2504n: Division de evaluacion de calidad.

2.1.1.2. Norma IEEE 830

Es un formato de especificacion de requisitos de software segtin una version estin-
dar y cuya ultima actualizacion es la IEEE 830, de octubre de 2008. En conformidad
a esta norma todo buen documento de requisitos deberé incluir de una u otra forma la
informacion presentada en este estandar, aunque no es obligatorio seguir estrictamen-
te el formato dado en el estdndar 830. Este formato establece como se organizard un
documento de requisitos segun el estdndar IEEE 830. La estructura u organizacion en

conformidad a esta norma se basa en los siguientes puntos (Mendez, 2008]):
= Introduccién
= Decripcion General

= Requisiros Especificos
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= Apéndices

2.1.2. Tecleras

Al centrarse en un dmbito pedagdgico, las tecleras en general poseen los siguientes

objetivos (ColegioMayor, 2014):

Obtener evidencia inmediata acerca del nivel de aprendizaje de los alumnos.

= [dentificar en el transcurso de la clase los contenidos que deben ser profundi-
zados, como también aquellos que han sido correctamente asimilados por los

alumnos.

= Concentrar los esfuerzos pedagdgicos en las necesidades y carencias de los alum-

nos.

= Fomentar el trabajo colaborativo de los alumnos, como también su capacidad de

razonamiento y argumentacion.

Al implementar esta tecnologia en cualquier grupo de aprendizaje que posea inter-
accion con un profesor y al cumplir estos objetivos, se podria afectar positivamente el
rendimiento de los alumnos, tal como pasaremos a explicar a continuacion. También, es
posible que el profesor sepa en que areas reforzar los contenidos y qué materias fueron

asimiladas de manera mds efectiva por los alumnos.

Para reforzar y complementar la idea anterior, se tiene un estudio realizado por la
Universidad de Santiago de Chile en la carrera de Ingenieria de Ejecucion Mecanica
(Vega, [2013). En este trabajo, una docente implement6 el uso de tecleras a un curso
determinado, el cual fue evaluado durante el curso de un afio; el primer semestre, con
el sistema tradicional de ensefanza, y el segundo, complementandolo con el uso de esta
tecnologia. Los resultados que arrojo esta investigacion fueron los siguientes: el grupo
de alumnos que cursé la asignatura durante la primera parte del afio, sin el uso de te-
cleras, obtuvo un 64,29 % de aprobacidn, mientras que el grupo de los estudiantes que
cursaron esta misma asignatura el segundo semestre, utilizando las tecleras, obtuvieron
el 84,45 % de aprobacion. En conclusion, existié una diferencia mayor al 20 % en el

rendimiento con respecto a los alumnos que utilizaron tecleras y los que no lo hicieron
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en el curso del semestre respectivo. Ciertamente fueron los alumnos del segundo se-
mestre los que mostraron un mayor indice de aprobacion de la asignatura en cuestion,
lo cual se considera como indiciario respecto a la eficiencia de las tecleras, tal como se
ha afirmado anteriormente. En las Tablas [2.1]y 2.2 se muestra la comparacién de no-
tas finales de una cierta asignatura entre el grupo control (primer semestre) y el grupo
experimental (segundo semestre), con y sin la prueba optativa que reemplaza una nota.

Ya se analiz6 la dimension positiva en relacion a este estudio, y como conclusion
se establece que se observa un progreso y un apoyo a los estudiantes, ya que el uso de
la tecnologia los hace prestar mds atencion a los contenidos expuestos por el profesor
(lo que tiene como consecuencia la obtencién de mejores resultados académicos, que
posteriormente inciden en la aprobacion de la asignatura). Sin embargo esta tecnologia

también puede presentar algunas desventajas tales como (Cilleros, 2014):

= Costo en tiempo en capacitacion de los profesores.

Costo en tiempo en preparacion de la clase.

Costo en tiempo en la confeccidn de las preguntas.

Costo en tiempo de entrega y recepcion del material a los estudiantes.

Ansiedad de los estudiantes por la tecnologia por sobre el contenido mostrado

por el profesor en clases.

Notas Promedio || N alumnos s/p || % alumnos s/p || N alumnos ¢/p || % alumnos c/p
1,0-2,9 0 0 0 0
3,0-3,9 5 35,75 4 28,57
4,0-4,9 8 57,14 9 64,69
5,0-5,9 1 7,15 1 7,14
6,0-7,0 0 0 0 0

Tabla 2.1: Grupo de Control Primer Semestre

En la Tabla 2.1 se muestra el grupo de control del primer semestre, en el cual
64,29 % de los alumnos obtuvieron nota sobre 4,0. Luego, se muestra el resultado obte-
nido después de una prueba de recuperacion que reemplaza a una nota de la asignatura.
En esta oportunidad, el porcentaje de aprobacion aumenté al 71,83 %. Cabe destacar

que el primer semestre este grupo no utilizo teclera.
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Notas Promedio || N alumnos s/p || % alumnos s/p || N alumnos ¢/p || % alumnos c/p
1,0-2,9 1 22,22 1 22,22
3,0-3,9 6 13,33 2 4,44
4,0-4,9 36 80 40 88,89
5,0-5,9 2 4,45 20 4,46
6,0-7,0 0 0 0 0

Tabla 2.2: Grupo Experimental Segundo Semestre

En la Tabla 2.2 se muestran los resultados del grupo experimental del segundo se-
mestre, en el cual el curso obtuvo un 84,45 % sin prueba de recuperacion y un 93,35 %
con prueba de recuperacion, respetivamente. Es importante destacar el aumento en el

porcetaje de aprobacion del curso debido al uso de las tecleras.

2.1.3. Tecleras Fisicas

Las tecleras fisicas son las que se conocen hasta el momento y las que se han im-
plementado en colegios o universidades con mds recursos y con intencién de aumentar
la interaccién estudiante-profesor. Estas son conocidas como Tecleras RF FORETECH
MM (Foretech, 2013). Este sistema incluye el equipamiento hardware y el software ne-
cesario para operar (los cuales se definen mas adelante). Aunque ademds es necesario
un computador de escritorio o notebook y un proyector para visualizar las preguntas
emitidas por el profesor. Los componentes de las Tecleras RF FORETECH MM se

describen a continuacion:

1. Control remoto profesor (Véase Figura|2.1) : Permite detener o cerrar, iniciar
actividades, cambiar modo de actividad, volver a la diapositiva anterior, iniciar
y pausar tiempo de respuesta, ver los resultados en tabla o grafico, avanzar a
la diapositiva siguiente y quitar barras superior e inferior durante la actividad,

ademads de tener incorporado un puntero l4ser.

2. Control remoto estudiante (Véase Figura[2.2)): Permite responder con opciones

de alternativas de la A alaF.

3. Un receptor de sefial (Véase Figura [2.3)): Dispositivo inaldmbrico que permite
emitir la sefial a los controles tanto de profesor como alumnos y quien comparte

la informacion con el computador.

10
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Figura 2.1: Control Remoto del Profesor.

Malleducativo| (2011))

Figura 2.2: Control Remoto del Alumno.

Figura 2.3: Receptor de sefial.

(Factory, 2011)

4. Cable para conexion con el computador con adaptador RJ45-USB inclui-
do(Véase Figura [2.4): Permite conectar el receptor de sefiales con el computado
o notebook para el envio de paquetes de informacidn para ser procesados en el

computador y generar las estadisticas.

5. Disco de instalacion (solo para tecleras que requieran procesamiento de da-
tos en un computador): Disco que contiene el software para la ejecucion del
programa en el computador. Para que la instalacion sea exitosa y el software

funcione correctamente el computador utilizado debe contar con los siguientes

11
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S

Figura 2.4: Convertidor USB.
Papiro (2013)

requisitos como minimo:

= 64 MB de memoria RAM.

Sistema operativo: Windows Me/2000, XP, Vista 6 7.

Office 2000/2003/2007/2010

100 MB de espacio libre en disco duro.

1 puerto USB libre.

Anteriomente se hablé de un receptor de sefial para los controles tanto del profe-
sor como del alumno; este receptor responde a dos tecnologias de recepcion de sefial

(Cilleros|, [2014)), 1as cuales son:

= Tecnologia Infrarroja. Un estudiante responde apuntando la teclera hacia el
emisor de la sefal de infrarrojos, el cual se encuentra conectado al computador

mediante un cable USB y de esta forma recibe los datos.

= Tecnologia Radio Frecuencia. El estudiante debe digitar en su teclera la res-
puesta seleccionada; los datos son recepcionados por una antena de radiofre-
cuencia conectada al computador que mediante el software asociado registra los
datos. Esta tltima es la mas utilizada debido a la comodidad de no tener que estar

apuntando al receptor para que pueda recibir la sefial.

2.1.4. Tecleras Digitales.

En esta seccion se tratard de los aspectos de las tecleras digitales, los cuales los

diferencian de las fisicas.

12
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2.1.4.1. Computacion Movil.

Dado el gran auge que ha experimentado en este dltimo tiempo la tecnologia portatil
o moévil y junto a la llegada de los smartphone, es que surge la necesidad de acercar-
se a este contexto. Lo anterior puede vislumbrarse con claridad en la realidad chilena,
debido a que existen mds aparatos de la telefonia moévil activos que habitantes (de Te-
lecomunicaciones, |2013)). Este proyecto estard centrado en tecleras digitales a partir de
dispositivos moéviles, los cuales cumplirdn la funcién de los componentes mencionados
anteriormente de tecleras fisicas, pero ;qué es la computacién mévil? Es una tecnolo-
gia que habilita el acceso a recursos digitales en cualquier momento y desde cualquier

lugar Davalos| (2012), la cual se soporta en tres pilares bésicos:
1. Las redes inalambricas.
2. La portabilidad (dispositivos moviles).
3. La movilidad (usuarios).

La computacién moévil estd cambiando la sociedad actual de una forma tan signifi-
cativa como lo ha hecho Internet. Y a pesar que esta revolucion sélo estd empezando,
los nuevos terminales ofrecen unas capacidades similares a las de un computador, lo
que permite que puedan ser utilizados para leer nuestro correo, chatear o simplemen-
te navegar por Internet. Pero a diferencia los computadores, un teléfono mévil siempre
estd en el bolsillo del usuario. Esto permite un nuevo sin fin de aplicaciones mucho mas
cercanas al usuario como por ejemplo la que se quiere implementar en este proyecto.
Todo esto sustentable en el surgimiento de sistemas operativos para smartphone desta-
cando entre varios el sistema operativo Android por sobre iPhone, Windows Phone o
BlackBerry.

2.14.2. Android

En materia de sistemas operativos para dispositivos méviles y en cuanto a la eje-
cucién de aplicaciones existen varias plataformas, pero ;por qué se prefiere Android?
La respuesta a esta pregunta es que Android posee cualidades especificas que lo ha-
cen diferente a las otras plataformas (Callejal 2013), las cuales se pasardn a conocer

y detallar. Primero, se debe mencionar que es una plataforma que basa su lenguaje en

13
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Linux, el cual es de adquisicion libre y en el que todos pueden desarrollar sin incurrir
en costos. Es por esto que se dice que Android es un lenguaje de cédigo abierto; es

portable debido a que:

= [as aplicaciones son desarrolladas en lenguaje JAVA, con lo que se asegura la
visualizacion de futuras aplicaciones por el uso de mdquinas virtuales que emplea

el lenguaje mencionado.

= Contempla una gran cantidad de servicios incorporados al sistema operativo y
faciles de utilizar, por ejemplo, localizacion por GPS, reconocimiento de voz,

bases de datos SQL, entre otros.

= Optimizacién para baja potencia y poca memoria, ya que Android utiliza la Ma-
quina Virtual Dalvik, Creada por Google de la maquina virtual de Java optimiza-

da para dispositivos moéviles.

2.1.4.3. Cliente-Servidor

El entorno cliente-servidor es la arquitectura que cumplird la base de comunicacién
entre el profesor y los alumnos. Esta tecnologia trata de que varios equipos llamados
clientes, se comunican por medio de un servidor, el que contesta a los requerimientos
de los clientes (Alegsa,|[2010). Por lo general los clientes inician la sesién de comunica-
cién, mientras que los servidores esperan la llegada de solicitudes. En el caso particular
de este proyecto, es el profesor quien tendrd la aplicacion servidor y los alumnos seran
los clientes. Por lo general, los clientes y los servidores se comunican entre si a través
de una red, pero también pueden alojar ambos en un mismo hardware.

Las ventajas y desventajas de la arquitectura cliente-servidor se mencionan a conti-

nuacion (Commons, 2014).

1. Ventajas: Como se observa en la Figura[2.5|el servidor es el centro de la conexién
en la red, por tanto, la informacién compartida se puede transferir a todos los
nodos sin importar la direccion. La cantidad de puntos de entrada que permite el
acceso a los datos no es importante, es por esto que se dice que la seguridad es
mejorada. Dado que los clientes no forman parte indispensable en la ejecucion,
se pueden conectar o eliminar sin alterar, interrumpir o modificar la red, por esto

se menciona que es una arquitectura escalable.

14
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2. Desventajas: Por la gran complejidad técnica del servidor se mantienen costos
muy elevados en la implementacidn de esta arquitectura, pues es necesario inver-
tir en una red, en el servidor y cada cliente debe tener su dispositivo propio. Si
se observa nuevamente la Figura[2.5]se nota que la conexién depende exclusiva-
mente del servidor, por tanto si ésta falla, se pierde la conexién de todos clientes
que se encuentran conectados con él en ese momento; cabe mencionar que el ser-

vidor es tolerable a fallos, por ende, pocas veces deja de funcionar por completo.

En la Figura se observa como cinco computadores estdn conectados a un sevidor
unico, el cual recibe y distribuye la informacion dependiendo de cuales fueron las peti-

ciones realizadas por los clientes.

. Cleinte §
Cliente 1

Cliente 4
Cliente 2

Cliente 3

Figura 2.5: Diagrama entorno cliente-servidor.

2.1.5. Conclusion

En conclusion, las tecleras digitales funcionan de igual forma que las fisicas, aun-
que mostrando ciertas ventajas en cuanto al tema de la portabilidad. Si se hace una
comparacion en base a los componentes de una teclera fisica, los controles tanto del
profesor como de los alumnos vienen dados por los smartphone. El cable de conver-
sién a UBS no es necesario ya que es un sistema inaldmbrico, no se requiere el CD de

instalacion debido a que los cdlculos son hechos por el dispositivo mdvil del profesor

15
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a la hora de recibir los datos del alumno. Y por dltimo, en cuanto al receptor de se-
fal, es tarea del mismo smartphone emitir la sefial o conectarse a una red, pues tiene

incorporado un sistema de red WiFi especialmente destinado para estos efectos.

2.2. Estado del Arte.

En esta seccion se ofrece una breve descripcion de los métodos de tecleras digitales
que se encuentran disponibles en el mercado de aplicaciones para Android. Estos datos

se encuentran actualizados a la fecha Junio de 2014 (Pagel 2014).

2.2.1. RESP

Esta aplicacion estd enfocada al drea de las empresas, y también al drea educacional.
En el primero de estos dmbitos sirve como apoyo en las exposiciones, ya que permite
comprender de mejor forma el contenido que se trata de explicar. Esto, porque permite
interactuar de forma inmediata con el moderador y del mismo modo, saber, a través de
comentarios instantdneos si los oyentes han podido entender lo que el expositor intenta
ensefar. Este sistema consta de dos modos: el monitor y los auditores. En la parte del
monitor, el usuario administra las preguntas que hara para posteriormente enviarlas a
los auditores. En este mismo modo, existe un cédigo llamado sala virtual, a traves del
cual de debe dar a conocer a los auditores para que se conecten con el monitor, y res-
pondan las preguntas que éste envia. Esta apliacion fue probada en el transcurso de la
investigacion y se verifico que la conexion era inestable, de modo tal que este software
no cumplia el objetvo prometido. Esta aplicacién es gratuita, se encuentra en espaiol,
pero ya no estd disponible en play store. En la Figura[2.6|se muestran algunas capturas

de pantalla de la aplicacién RESP.

2.2.2. ARS intranet

Esta aplicacion es solo una parte del sistma completo, ya que requiere de dos ele-
mentos mds para funcionar integramente. En este sistema se visualizan las letras a,b,c,d,

que son las alternativas a elegir para formular una respuesta a la pregunta proyectada en
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Lala Vitual2

£Cudl tue la dpoca de flonecimants S la cuftura Maya®

Reemiar reguats

Figura 2.6: Capturas de Pantalla de la aplicacion RESP
(apk4ios, [2013)

un Power Point. Este ultimo es uno de los elementos que conforman el sistema comple-
to. Un servidor web, llamado Speaker, el cual guarda todas las resuestas en una base de
datos, luego los procesa y mas tarde genera estadisticas con ellos. Este sistema esté ex-
clusivamente orientado al &mbito empresarial. En sintesis, se necesita, en primer lugar,
tener la aplicacion, un computador y un proyector digital para proyectar las preguntas
en power point y también acceso al servidor Speaker. Los requisitos indispensables para
el funcionamiento de la aplicacién, en el caso del cliente, son: un teléfono smartphone,
conexion a internet y sistema operativo Android del 1.6 al 4.0 o 10S, ya que tambien
esta aplicacion esta disponible para iPhone y iPad. En el caso del servidor, se necesita
Apache + PHP, y para la base de datos MySQL, y ademds, que el computador soporte
power point. Esta aplicacion es gratuita, se encuentra en la play store y estd en ingles.

En la Figura[2.7)se muestran algunas capturas de pantalla de la aplicacién ARS intranet.

2.2.3. ClickerSchool Clicker Virtual

Es un sistema similar a los explicados, pues cumple las funciones de cliente y servi-
dor. Tiene por objeto que sus usuarios puedan realizar votaciones a través de la pagina

web en la cual se encuentra disponible, de modo que puedan obtener sus resultados de
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ARS 2011 beta __JARS2077 beta ARS 2011 beta
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[Main menu J A f Bl oin e Tl e I | Are You OK?

Join session Join session

Live view Live view

Ask speaker question i Ask speaker question

CEI

Exit Exit AU | I 1(‘| q

Presentation Recall “ ‘ Presentation Recall

Figura 2.7: Capturas de Pantalla de la aplicaciéon ARS intranet

(Brothersoft, [2012)

forma inmediata, sin ningun proceso de por medio (como seria el conteo de votos), pues
toda la informacion se obtiene directamente de la aplicacion. Otro uso que se le puede
atribuir a esta aplicacion es para realizar evaluaciones de seleccién multiple a alumnos
en torno a un determinado tépico y luego asignarle automaticamente un puntaje en con-
formidad a su respuesta. Entre los aspectos a destacar de esta aplicacion, se encuentra
que emite informes que se pueden enviar via mail, un chat fluido entre cliente y servidor
y que este sistema funciona bajo cualquier dispositivo que tenga conexion a Internet, y
no necesariamente una aplicaciéon Andriod. Sélo requiere de suscripcion, la cual tiene
un costo de USD $0.99. En conclusion, esta aplicacién no constituye un aporte inno-
vador, puesto que es solo una adaptacion de la pagina web www.clickerschool.com a
smartphone, de modo que ésta se pueda utilizar en cualquier momento y lugar y sea
mads accesible al publico. Es necesario dejar en claro que no es una aplicacién nueva.
Esta aplicacion se encuentra disponible en play store, estd en inglés y es de pago. En
la Figura [2.8] se muestran algunas capturas de pantalla de la aplicacién ClickerSchool
Clicker Virtual.
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Figura 2.8: Capturas de Pantalla de la aplicacion ClickerSchool Clicker Virtual
(PlayStorel, 20144al)

2.2.4. OpenARS

Esta aplicacién Android es la parte cliente del sistema, en el cual se responden las
preguntas enviadas por el moderador, el cual es un servidor web alojado en la direccion
www. openars.dk. Es un sistema separado en dos modos al igual que RESP ya descrito
en la Seccién [2.2.1] solo que estos modos estdn separados uno en un smartphone y el
otro en un servidor web. Esta aplicacién se encuentra en play store, es gratis y estd
en inglés. En la Figura [2.9] se muestran algunas capturas de pantalla de la aplicacién
OpenARS.
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CAPITULO 2. MARCO TEORICO Y ESTADO DEL ARTE

Gl @ 1:22em SN @ s:210m
time remaining;

49

The openars team is

awesome
great
perfect

the best

Figura 2.9: Capturas de Pantalla de la aplicacién OpenARS
(PlayStore, 2014b))
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Capitulo 3

Especificacion de Requisitos

3.1. Introduccion

Con este software se pretende entregar un apoyo a docentes a la hora de desempefiar
sus métodos de ensefianza, incentivando a los alumnos con la ayuda de la tecnologia
a fin de que presten la debida atencién a lo que el profesor intenta presentar en su
clase. Ademds permite hacer evaluaciones en tiempo real a los alumnos sobre un tépico
determinado, el docente recibird la respuesta de todos los alumnos plasmada en un
gréfico, cabe destacar que con esto el profesor sabrd inmediatamente si los contenidos

presentados en la clase se percibieron de buena forma.

3.1.1. Propésito

Describir lo que hard el sistema, como operard el mismo y explicar hacia donde
estd enfocado, documentando adecuadamente las funciones que tendra para cuando se

requiera una posterior mantencion, actualizacién o modificacion del sistema.

3.1.2. Ambito del Sistema

El software teclera virtual serd una aplicacion para Android, orientada al 4mbito
educacional, sin embargo su &mbito de ejecucidn no se agota aqui; es posible darle usos
alternativos, que dependeran de la sola voluntad de los clientes, tales como evaluaciones
en tiempo real o juegos de trivia. Esta aplicacion contempla un completo registro de

respuestas para eventuales y futuras comparaciones en el desempefio entre 2 0 mas
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cursos a través del envio de la informacidn al mail del usuario, quien podra recuperar
los testimonios cuando estime conveniente.
El sistema tendra dos registros distintos de usuarios, usuario perfil profesor o ser-

vidor y usuario perfil alumno o cliente.

3.1.3. Vista General del Documento

Este documento tiene como objetivo describir las funcionalidades necesarias para
el desarrollo de una aplicacion moévil que permita estimular la reaccion y atencion de
un grupo de alumnos, frente a los contenidos propuestos por un profesor o bien, inducir

en el uso de la tecnologia en la sala de clases.

3.1.4. Referencias

Esta especificacion de requisitos se ha adecuado al formato del estdndar IEEE 830
del afio 2008.

3.2. Descripcion General

3.2.1. Perspectiva del Producto

La aplicacion teclera virtual sobre una plataforma Android para la UCSC no tendra
interaccion con otras aplicaciones externas en lo relativo al software, ya que, bajo €l
subyace una interaccion con el motor de bases de datos para aplicaciones Android
SQLite.

3.2.2. Funciones del Producto

Las siguientes funciones representan las funcionalidades que tendra la aplicacion a

desarrollarse.

A) Conectar Profesor.

B) Conectar Alumno.

C) Mostrar datos de conexion.
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D) Crear preguntas.

E) Eliminar preguntas.

F) Enviar preguntas.

G) Recibir pregunta.

H) Enviar respuesta.

I) Recibir respuestas.

J) Enviar datos por mail.

K) Generar grafico con respuestas.

L) Desconectar.

3.2.3. Caracteristicas de Usuarios

» Perfil profesor o servidor: Es al cual deben conectarse los alumnos, ademas es el

que envia las preguntas y el que visualiza el grafico con las respuestas.

= Perfil alumno o cliente: Es quien debe conectarse con la informacién requerida

y responder las preguntas propuestas por el profesor.

3.2.4. Restricciones

= Limitaciones de Hardware: La aplicacion debe ser capaz de funcionar en un dis-

positivo mévil con:

e Procesador de 800 Mhz o superior.
e Memoria RAM de 300 MB o superior.

e Espacio disco de 500 MB o superior.
= [enguaje de programacion:
e Deberd ser desarrollada en JAVA para Android.

= E] usuario no usard contrasefia para autentificarse.
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= El tiempo de respuesta tiene que ser menor a 2 segundos.
= La aplicacién debera tener acceso a red WiFi.

= Para que la visualizacién de la aplicacion sea estindar y pueda verse de forma

que no se desvirtie la imagen, no se podré visualizar de forma horizonal.

3.2.5. Suposiciones y Dependencias

Los usuarios del software deberédn utilizar la aplicacién por medio un dispositivo
movil con sistema operativo Android.

Para las futuras versiones o actualizaciones del software se requerird la descarga
completa del mismo, la cual reemplazard a la version previa que se tenia instalada.

Es estrictamente necesario que ambos perfiles esten conectados a la misma red Wifi

para que se establezca la comunicacion.

3.2.6. Requisitos comunes de las interfaces
3.2.6.1. Interfaces de usuario

A continuacion se presentan las interfaces tentativas de las pantallas del software,
las cuales estén sujetas a eventuales cambios en transcurso del desarrollo del proyecto,
como también a la posibilidad de que sea necesaria la creaciéon de algunas diferentes a
las que se muestran a continuacion.

En la Figura se muestra la pantalla principal de la aplicacion, en la cual es
posible optar para entrar con el perfil profesor o bien, como alumno; en la Figura[3.2]es
posible ver la informacién de conexién que debe ser proporcionada a los alumnos y un
botén destinado a crear las preguntas que serdn enviadas a los alumnos conectados. Y
por dltimo, en la Figura se puede observar que se requieren los datos de conexion

proporcionados por el profesor y mds abajo, la pregunta enviada por éste.

3.2.6.2. Interfaces de hardware

Para un correcto uso de las funcionalidades ofrecidas por el software es necesario

disponer de un teléfono inteligente con pantalla touch y sistema operativo Android, el
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Profesor

Alumnos

Figura 3.1: Interfaz tentativa de seleccién de usuario.

Info IP: 192.168.1.31
Puerto : 8080

Crear Pregunias

. [tem
. [tem
* [tem

Usuario 1 se ha conectado

Figura 3.2: Interfaz tentativa del profesor.
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Nombre

Direccidn IP

¢ Pregunta ?

1001

Figura 3.3: Interfaz tentativa del alumno.

cual debe tener acceso a WiFi de modo tal que pueda conectarse a una red en comun

con los distintos perfiles de usuarios.

3.2.6.3. Interfaces de comunicacion

Los protocolos de comunicacidn para la interaccion entre profesor y alumno, serdn
los utilizados por la arquitectura Cliente-Servidor(Véase Seccioén 2.4.4) y para la co-
municacion con la bases de datos se utilizard SQLite, herramienta proporcionada por

los compiladores de Android que facilita la conexion y llamadas a dicha base de datos.

3.3. Requisitos Especificos

En este apartado se presentan los requisitos funcionales y no funcionales de la apli-
cacion, de forma que se describa lo que la aplicacién quiere hacer y a su vez reconocer

las limitaciones del sistema.
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3.3.1. Requisitos funcionales

A continuacién en las Tablas 3.1, B-2} B3] 3-5} 34} -6, B-7} 3-8, B-9} B-10} B-12] y

[3.11] se muestran los requisitos funcionales del sistema.

3.3.1.1. Conectar Profesor.

Nombre

A) Conectar Profesor

Entradas:

cliente, puerto.

Procesos

Al

A2

A3

A4

A5

cliente es un string que aceptard caracteres entre [a, z, [A, Z] , el caracter
de “espacio” y numeros entre [0,9] con un méximo de 30 caracteres,
cliente es el nombre que utiliza los alumnos para establecer la conexion
con el servidor.

Para puerto se utilizardn nimeros naturales del 0 al 9999, y representaran
la interfaz a través de la cual se podrdn enviar y recibir los diferentes tipos
de mensajes, este ndmero es asignado dentro del cédigo de la aplicacién
y es utilizado por los clientes para localizar al servidor, ademads es donde
el servidor espera a los clientes.

Para que el profesor logre la conexidn es necesario que permanezca es-
cuchando continuamente a los alumnos que intenten conectarse a él, para
ello se crea un ciclo infinito en donde interactuan indefinidamente. Ca-
be destacar que dichas interacciones ocurren en un puerto diferente al
especificado en A2] lo cual permite que se conecten varios alumnos al
profesor.

Para que Conectar Profesor sea exitosa serdn obligatorios los campos:
cliente y puerto.

Una conexién exitosa consiste en cumplir las especificaciones desde A[l]
al A[3] de ser asf el profesor se conectard y se mantendra en espera de
los alumnos que quieran conectarse con él.

Salida 1

cliente, puerto

Tabla 3.1: Especificacion Conectar Profesor.
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3.3.1.2. Conectar Alumno.

Nombre B) Conectar Alumno
Entradas: | ip, nombre_alumno, puerto.
Procesos
B.1 Para ip se aceptardn nimeros entre [0,9] y el caracter “.”, en donde
se debe considerar un formato tal que, existan cuatro campos con un
nimeros decimales hasta el 255 separados por un puntos(por ejemplo
192.168.1.3).
B.2 Es estrictamente necesario que el profesor proporcione los datos de co-
nexion, dado que se debe ingresar la misma direccion IP que éste posee.
B.3 Para nombre_alumno se utilizardn los requisitos ya definidos en A[l]
B.4 Para puerto se utilizaran los requisitos ya definidos en A2
B.5 Para que Conectar Alumnos sea exitoso es estrictamente necesario que
el profesor esté conectado segun lo descrito en la Tabla[3.1
B.6 Una conexién exitosa consiste en cumplir las especificaciones desde BI|
al BS] de ser asf el profesor recibird el mensaje "nombre_alumno conec-
tad@ con ip y puerto ". Consecutivamente el profesor enviard un men-
saje al alumno que establecié la conexién que dird "Bienvenido nom-
bre_alumno".
Salida 1 mensajes en BJ6|

Tabla 3.2: Especificacion Conectar Alumno.
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3.3.1.3. Mostar Datos de Conexion.

Nombre C) Mostar Datos de Conexion
Entradas: | ip_profesor, puerto_profesor.
Procesos
C.1 Para ip_profesor se utilizardn los requisitos ya definidos en B[]
C.2 Para puerto_profesor se utilizardn los requisitos ya definidos en A2
C.3 Para que mostrar los datos de conexion sea exitosa se deben cumplir las
especificaciones desde C[I]al C[2] Si se cumple lo anterior se desplegara
la direccién IP del pofesor y el puerto del profesor en la parte superior
izquierda a través de un texto.
Salida 1 ip_profesor, puerto_profesor.

Tabla 3.3: Especificacion Mostar Datos de Conexion.

3.3.1.4. Eliminar Pregunta.

Nombre E) Eliminar Pregunta
Entradas: | pregunta.
Procesos

E.1 Para pregunta se utilizardn los requisitos ya definidos en D/[I]

E.2 Para que eliminar pregunta sea exitoso se debe confirmar la eliminacién
presionando en aceptar en el dialogo desplegado al realizar un click pro-
longado en la pregunta a eliminar en este caso se desplegara el mensaje:
"Pregunta eliminada con éxito", en caso contrario no se eliminara la pre-
gunta.

E.3 Una vez eliminada la pregunta exitosamente se actualizara la lista con las
preguntas a mostrar para ser usadas.

Salida 1 mensaje en E2|
Salida2 | Ef3l

Tabla 3.4: Especificacion Eliminar Pregunta.
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3.3.1.5. Crear Pregunta.

Nombre D) Crear Pregunta
Entradas: | pregunta, alternativa_a, alternativa_b, alternativa_c, alternativa_d.
Procesos

D.1 Para pregunta sélo se aceptardn caracteres entre [a, z|, [A, Z] y el cardcter
de “espacio”,ademds de los nimeros del [0,9] con un maximo de 30
caracteres.

D.2 Para alternativa_a sélo se aceptardn caracteres entre [a, z|, [A, Z] y el
cardcter de “espacio”,ademds de los nimeros del [0, 9] con un maximo
de 30 caracteres.

D.3 Para alternativa_b sé6lo se aceptardn caracteres entre [a, z], [A, Z] y el
cardcter de “espacio”,ademds de los nimeros del [0, 9] con un maximo
de 30 caracteres.

D.4 Para alternativa_c sélo se aceptardn caracteres entre [a, z|, [A, Z] y el
caracter de “espacio”,ademas de los nimeros del [0, 9] con un maximo
de 30 caracteres.

D.5 Para alternativa_d s6lo se aceptardn caracteres entre [a, z], [A, Z] y el
cardcter de “espacio”,ademds de los nimeros del [0, 9] con un maximo
de 30 caracteres.

D.6 Para que la opcidn crear pregunta sea exitosa, el campo preguntado de-
be ser obligatoriamente ingresado; en caso contrario, se desplegard por
pantalla el mensaje: “Ingresar Pregunta”.

D.7 Para realizar la operacion exitosamente y cumplir con el registro es ne-
cesario completar a lo menos dos alternativas; si no cumple con estos
requerimientos se deplegard el mensaje: “Debe ingresar a lo menos dos
alternativa”.

D.8 Si se cumplen con éxito los requisitos especificados en D]I| hasta D[7]se
desplegara el mensaje “Pregunta Creada con Exito”.

D.9 Una vez creada la pregunta exitosamente se actualizard la lista con las
preguntas a mostrar para ser usadas.

Salida 1 mensajes en DJ6| D7)y Dfg].
Salida 2 pregunta, alternativa_a, alternativa_b, alternativa_c, alternativa_d.
Salida 3 DM

Tabla 3.5: Especificacion Crear Pregunta.
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3.3.1.6. Enviar Pregunta.

Nombre

F) Enviar Pregunta

Entradas:

pregunta_a_enviar, lista_cliente.

Procesos

F.1

F.2

F.3

F.4

pregunta_a_enviar es un string que consiste en la concatenacion de las
variables pregunta ya especificado en D][I|, alternativa_a especificado en
D[2] alternativa_b especificado en D3] alternativa_c especificado en D]
y alternativa_d especificado en DJ5] separados por un salto de linea.

lista_cliente es un arreglo de objetos, en este caso, de los alumnos junto
a su puerto. Se necesita este parametro para que el profesor logre realizar
el envio a todos los alumnos conectados con €l.

Para lograr el envio de la pregunta, se debe confirmar presionando el bo-
ton aceptar en el dialogo desplegado al realizar un click en la pregunta
a enviar, en este caso se desplegard el mensaje: “Pregunta enviada a lis-
ta_cliente”, en caso contrario no se enviard la pregunta.

Para que Enviar Pregunta sea exitoso se deben cumplir los requisitos F[I]|

al F3

Salida 1

Mensaje en F

Salida 2

pregunta_a_enviar.

Tabla 3.6: Especificacion Enviar Pregunta.
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3.3.1.7. Recibir Pregunta.

Nombre

G) Recibir Pregunta

Entradas:

pregunta_a_enviar.

Procesos

G.1

G.2

G.3

G4

Para pregunta_a_enviar se utilizaran los requerimientos especificados en

Fl

Para recibir el mensaje enviado, el profesor debe confirmar el envio pre-
sionando en el boton enviar al hacer un click corto en la pregunta selec-
cionada.

Una vez recibido el mensaje se separard pregunta_a_enviar en 5 nuevos
variables una para pregunta, y los otros cuatro para las alternativas al-
ternativa_a,alternativa_c,alternativa_c,alternativa_d, cada separacion se
establece segun los saltos de linea que existan entre ellos.

Para que recibir mensaje sea exitoso se deben cumplir los requisitos de
GlI]al G[3] luego de concluir estos pasos la pregunta es mostrada a los
alumnos a través de un Textview y las cuatro alternativas en cuatro bo-
tones diferentes, todo esto para que posteriormente se puedan enviar las
respuestas.

Salida 1

pregunta, alternativa_a,alternativa_c,alternativa_c,alternativa_d.

Salida 2

GH}

Tabla 3.7: Especificacion Recibir Pregunta.
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3.3.1.8. [Enviar Respuesta.

Nombre

H) Enviar Respuesta

Entradas:

respuesta.

Procesos

H.1 Para respuesta se utilizard un string el cual serd "a”, "b”, "c¢” 6 "d”, lo
que implicard la respuesta a enviar por el alumno. El valor de respuesta
vendra dado segtn el botén de la alternativa que presione el alumno.

H.2 Para enviar la respuesta al profesor, los alumnos deben presionar en la
alternativa y asi de esta manera enviar la letra correspondiente a la alter-
nativa seleccionada.

H.3 Para que enviar respuesta sea exitoso se deben cumplir los requisitos H.1
y H.2, préximo a realizar el envio, se ocultard la pregunta y los botones
con las alternativas para que los alumnos respontan s6lo una vez.

Salida 1

respuesta.

Tabla 3.8: Especificacion Enviar Respuesta.

3.3.1.9. Recibir Respuesta.

Nombre I) Recibir Respuesta
Entradas: | respuesta.
Procesos

I.1 Para respuesta se utilizard el requisito ya especificados en HJ[I]

[.2 Al serrecibida la respuesta se realizard una clasificacion dependiendo cual
sea la respuesta y se contardn, obteniendo la cantidad de respuestas que
fueron’a’,’b’,’c’ 6'd’ ,ademas de la cantidad total de respuestas recibidas.

I3 Si se cumplen con éxito los requisitos del I[T] al I]2] se desplegard un
mensaje que dird:“cliente a respondido alternativa respuesta”.

Salida 1 suma_total, suma_a, suma_b, suma_c, suma_d.
Salida2 | Mensaje en 13|

Tabla 3.9: Especificacion Recibir Respuesta.
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3.3.1.10. Enviar datos por mail.

J.1

J.2

J.3

J.4

1.5

J.6

J.7

J.8

J.9

J.10

Nombre J) Enviar datos por mail

Entradas: | suma_total, suma_a, suma_b, suma_c, suma_d, pregunta, alternativa_a, alter-
nativa_b, alternativa_c, alternativa_d, mensaje, asunto.

Procesos

Para suma_total se utilizd un ndmero entero que corresponde al total de
alumnos que enviaron sus respuestas, suma_total viene dado por la suma

de suma_a, suma_b, suma_c y suma_d .

Para suma_a se utiliz4 un nimero entero que corresponde al total de alum-
nos que respondieron la alternativa “a”, cada vez que un alumno envia

como respuesta la alternativa “a” suma_a aumenta en 1 su valor.

Para suma_b se utiliz4 un nimero entero que corresponde al total de alum-
nos que respondieron la alternativa “b”, cada vez que un alumno envia

como respuesta la alternativa “b” suma_b aumenta en 1 su valor.

Para suma_c se utilizd un nimero entero que corresponde al total de alum-
nos que respondieron la alternativa “c”, cada vez que un alumno envia

como respuesta la alternativa “c” suma_c aumenta en 1 su valor.

Para suma_d se utiliz4 un nimero entero que corresponde al total de alum-
nos que respondieron la alternativa “d”, cada vez que un alumno envia

como respuesta la alternativa “a” suma_a aumenta en 1 su valor.
Para pregunta se utilizardn los requisitos ya especificados en D/[I]
Para alternativa_a se utilizaran los requisitos definidos en D@
Para alternativa_d se utilizardn los requisitos definidos en D3]
Para alternativa_c se utilizardn los requisitos definidos en DE}

Para alternativa_d se utilizaran los requisitos definidos en DE}
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Nombre

J) Enviar datos por mail

Procesos

J.11 Para la variable mensaje, se utilizara un string que contendra la informa-
cién a enviar por email, especificamente la informacion que abarcara el
mensaje serd: “Han respondido suma_total de alumnos a la pregunta —>
(pregunta ?, donde suma_a alumnos respondieron alternativa_a, suma_b
alumnos respondieron alternativa_b, suma_c alumnos respondieron al-
ternativa_c, suma_d alumnos respondieron alternativa_d”.

J.12 Para asunto se usard un string que contendra el mensaje: “Informacién
App Clickers Respuestas Alumnos”.

J.13 Para que el envio sea exitoso se deben cumplir los requisitos J.1 al J.12,
en caso que no existan datos,es decir, no ha realizado ninguna respuesta,
se desplegara el mensaje: “No existe informacion para enviar!!!”.

Salida 1

suma_total, suma_a, suma_b, suma_c, suma_d, pregunta, alternativa_a, alter-
nativa_b, alternativa_c, alternativa_d, mensaje, asunto.

Salida 2

Mensaje en J.13.

Tabla 3.10: Especificacion Enviar datos por mail.

3.3.1.11. Desconectar.

Nombre K) Desconectar
Entradas: | desconectar, nombre_usuario.
Procesos

K.1 Para desconectar se utilizard un booleano el cudal al iniciar la conexion
tendrd el valor false.

K.2 Al presionar en desconectar la variable cambia a su valor a true.

K.3 Durante el ciclo de conexién su condicién sera la variable desconectar,
por lo tanto este serd infinito hasta que no se presione el boton y la varia-
ble cambie su valor.

K.4 Para que desconectar sea exitdso se deben cumplir los requisitos de K[I|a
K[3] en dicho caso se mostrard el mensaje: “nombre_usuario Eliminado”.

Salida 1 desconectar.
Salida 2 Mensaje en K.4.

Tabla 3.11: Especificaciéon Desconectar.
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3.3.1.12. Generar grafico con respuestas.

Nombre L) Generar gréfico con respuestas
Entradas: | suma_a, suma_b, suma_c, suma_d.
Procesos

L.1 Para suma_a se utilizardn los requisitos definidos en J
L.2 Para suma_b se utilizardn los requisitos definidos en J[3]
L.3 Para suma_c se utilizardn los requisitos definidos en J[4]
L.4 Para suma_d se utilizaran los requisitos definidos en J @

L.5 Para generar el grafico con las respuestas de los alumnos se utilizard un
JavaScript proporcionado por Google llamado Pie Chart Visualization,
un servicio gratuito para aplicaciones mdviles, éste se muestra en la apli-
cacion a través de un WebView al que se le pasa los pardmetros suma_a,
suma_b, suma_c, suma_d por medio de la funcién en Android Javascrip-
tinterface, con estos datos se genera el grafico de torta con las estadisticas
de las respuestas.

L.6 Para que Generar grafico con respuestas sea exitoso se deben cumplir los
requisitos L{T|al L[5]y se mostrara el grafico con la suma de las respuestas
enviadas por los alummnos.

Salida I | Gréfico en LJf|.

Tabla 3.12: Especificacion Generar Grafico con Respuestas.

3.3.2. Requisitos no funcionales
3.3.2.1. Seguridad

Los requisitos no funcionales de seguridad se muestran a continuacion:

= Se deben seguir las recomendaciones pertinentes (Tomas.,[2014) para no permitir
ingenieria inversa en la generacion del .apk de la aplicacion, para evitar copias

del cddigo o reutilizacion del mismo.

= Se deben seguir los protocolos pertinentes de firma digital proporcionada por el
IDE de desarrollo y no omitir estos al crear el ejecutable, para no sufrir alteracio-
nes de codigo por terceros, recordar las contrasefias utilizadas y el seudénimo de

desarrollador que se crea al momento de generar el ejecutable, dicha accién sirve
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ademds para subir la aplicacion a Play Store para ser descargada por cualquier

usuario de smartphone con sistema operativo Android.

= El usuario de la aplicacién en modo profesor debe proporcionar la informacion
de la direccion IP a los alumnos que quiere que se conecten con €l, y sélo a los
que quiere, para evitar conexiones no deseadas.

3.3.2.2. Rendimiento

A continuacién se presentan los requisitos no funcionales de rendimiento:

= Se requiere un smartphone con sistema operativo Android para que pueda fun-

cionar la aplicacion.

= Se requiere que el sistema operativo sea como minimo la versién 2.3 Ginger-
bread.

= Se requiere que el disco duro del smartphone tenga un espacio libre de a lo menos
3 MB.

= se requiere resolucion de pantalla de 240x320 pixeles o superior.

3.3.2.3. Fiabilidad

A continuacién se describen los principales factores que se deben considerar pa-
ra garantizar la fiabilidad del sistema a desarrollar y por ende, reducir al méximo la

presencia de fallos futuros en el sistema:

= Se realizara configuraciones distintas de permisos dependiendo del tipo de usua-
rio que interactude. El tipo de usuario se indentificara al inicio de la aplicacién con

la decisién de ser alumno o profesor.

» Elsistema debe mantener madurez suficiente, es decir, debe utilizar componentes
y herramientas en cuanto al disefio, construccion y pruebas reconocidas que ten-

gan mas de 3 afios en el mercado y que tengan soporte por parte del frabricante.
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3.3.2.4. Flexibilidad

En la configuracién de los pardmetros de instalacion no es necesario que se requiera
la modificacién del cédigo fuente de la instalacion. El sistema debe proporcionar total
indepencia de la topologia de red utilizada, es decir, el sistema debe ser capaz de fun-
cionar en esquemas multiples de comunicacidn, tanto para equipos conectados via red
WiFi.
3.3.2.5. Portabilidad

El sistema esté disefiado para ser ulilizado en cualquier version de Android superior
alas 2.3. La aplicacion puede funcionar de igual forma en teléfonos o en tablet de 7,9 o
11 pulgadas. Para que la visualizacion sea practicamente estandar se suspendio el giro
de la pantalla horizontal para evitar degeneracion de los componentes de la aplicacion.

3.3.2.6. Restricciones Técnicas

En este apartado se presentan las restricciones técnicas del sistema:

= E] software deberd ser compatible con las distintas versiones de Android desde

la versién 2.3 ala 5.0.

= El sistema debera utilizar como sistema de gestion de bases de datos SQLite, para

almacenar los datos de las preguntas creadas por el profesor.
= ¢l software sera desarrollado bajo las exigencias y restricciones del lenguaje An-
droid (Java).
3.3.2.7. Restricciones de Negocio

El software serd completamente gratuito para todos los usuarios de la aplicacién que
se encuentren registrados en GooglePlay y tengan acceso a Play Store, para realizar la

descarga del ejecutable.

3.3.2.8. Otros requisitos no Funcionales

La aplicacion Teclera Virtual serd desarrollada en su totalidad en idioma espafol.

38



Capitulo 4
Diseno

En este apartado se presenta de forma grifica como es el funcionamiento de la apli-
cacion. Se comienza mostrando el diagrama de actividad, seguido de los casos de uso,
para continuar con un diagrama de componentes y consecutivamente mostrar lo que se
puede representar de la base de datos utilizada, dado que ésta no se usa como tal. Este
caso se explicard con mas detalle en la Seccion Por ultimo, se muestran los wire-

frame del disefio de la aplicacion con sus respectivas interfaces de usuario terminadas.
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4.1. Diagrama de Actividad.

En la Figura[4.1] se presenta el diagrama de actividad para entender de forma sim-

plificada lo que ocurre durante los diferentes procesos que se ejecutan en el sistema.

Desplegar Men(
Profesor-Alumno

Frofesor

Alumng \/

Ingresar datos de conexidnj

F Y

Desplegar infumadin
de conexidn

Crear Pregunta

il

desplegar lida con preguntas

Desconectar Esperar Prequnta

Enviar Pregunta

Ilegd pregunta

il Ll
(EhmmarPreguntaJ1 Click prolongado en una prequnta \/ Click corto en una prequnta

Respander
Pregunta

Volver a conectar

Ver Enviar
Estadistica Mail

Esperar
Respuesta

Enviar una fueva prequnta

Términar

Términar Pregunta

s 4
2 %

Figura 4.1: Diagrama de Actividad.
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4.2. Diagrama Casos de Uso.

En la Figura[4.2]y 4.3| se muestran los casos de uso con cada actividad que realizan
por separado cada actor de la aplicacién, ya sea este profesor o alumno, ademds es

usado para demostrar como se quiere que interactie cada usuario con la aplicacién y

describir como se usa el sistema

Crear Pregunta

<< uses ==
e~ Base de Datos
Eliminar Pregunta e

i Términar Pregunta

Mostrar Datos
Generar Grafico
con Respuestas

de Conexion

Conedarse

Recibir Respuesta

Enviar informacién por mail

Ver Tutorial

Figura 4.2: Caso de Uso Profesor.

<<extend=>

Ingresar Nombre

<<extend>> Ingresar IP del profesor

Responder Pregunta
Recibir Pregunta

Desconectarse
Ver Tutorial

Estﬁiﬂi;nta

Figura 4.3: Caso de Uso Alumno.
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4.3. Diagrama de Componentes.

En la siguiente Figura {.4] se muestra el diagrama de componentes para entender
como se relacionan los componentes fisicos del sistema; en este diagrama se muestran
todos los componentes utilizados, los cuales son simples paquetes representativos de los
tipos de elementos utilizados en el software. El componente clickers.apk es el ejecuta-
ble de instalacidn de la aplicacidn, ademds, es una compresion de todos los demds com-
ponentes del sistema. Cada componente .java depende de un archivo .xml para su vi-
sualizacion en el smatphone. El componente inicio.java depende de activity_inicio.xml,
estos archivos son los responsables de ejecutar la pantalla de inicio, para luego dar paso
a principal.java, que depende por su parte de activity_principal.xml, que se encanrga de
mostrar el mend de seleccion de perfil. A su vez, principal.java depende de dos compo-
nentes, MainActivity.java, para el profesor, y MainActivity_server.java, para el alumno.
los cuales dependen de otros archivos, que son: activity_main_activity_server.xml es el
.xml principal; DbHelper.JAVA, que hereda de Db_gestionar.java y es utilizado para la
creacion de la base de datos; dialogo_eliminar.xml, es el dialogo para suprimir pregun-
tas, el cual fue disefiado de forma externa al .xml principal; nueva_pregunta.xml, que
es un dialogo para crear una nueva pregunta, creado de manera externa al .xml princi-
pal y activity_grafico_torta.java, que depende de grafico_torta.xml que tiene por objeto
visualizar el grifico con las respuestas de los alumnos, para MainActivity_server.java.

Y para MainActivity.java, activity_main_activity.xml.
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[,
____________ Clicker's.apk

inicio.java

principal.java

activity_inicio.xml activity_principal.xml

Bases de Datos

Sqlite

dialego_eliminar
xml

: : MainActivity java

activity_grafico_torta
Java

grafico_torta
xml

DbHelper
Java

¥

Figura 4.4: Diagrama de Componentes .

4.4. Bases de datos.

activity_main_activity
[ S xml

Db_gestionar
e java
: : MainActivity_server.java
o i -

nueva_pregunta

activity_main_activity_server
xml

En este proyecto se habla del uso de SQLite para la implementacion de la base

de datos, sin embargo, ésta no es usada como tal, puesto que se crea s6lo una tabla,

destinada a almacenar las preguntas creadas por el profesor. Es decir, se utiliza con la

finalidad de que dichas preguntas queden almacenadas en el dispositivo atn cuando se

cierre la aplicacion y se vuelva abrir con posteriordad. De lo anterior se puede deducir

que no se puede modelar la base de datos, dado que no existe una relacion entre tablas,

si no que mads bien, existe una sola de ellas, la cual se utiliza con el mismo objetivo

que los archivos de texto, pero con la diferencia de que se crea una base de datos que

almacena unicamente una tabla.

43




CAPITULO 4. DISENO

4.4.1. Diccionario de Datos.

En esta seccién se muestra por medio de la Tabla[4.T| el diccionario de datos de la
tabla “Preguntas” y no se presenta ni el modelo entidad-relacion ni el modelo relacional,

por el motivo mencionado anteriormente en la Seccién {.4]

ATRIBUTO CLAVE | TIPO DATO | VALOR NULO | DOMINIO
codigo_pregunta PK Integer NOT NULL
pregunta Text NOT NULL
alternativa_a Text NULL
alternativa_b Text NULL
alternativa_c Text NULL
alternativa_d Text NULL

Tabla 4.1: Diccionario de Datos.

4.5. Interfaces de Usuario.

Seguidamente, se presentan las interfaces de usuario disefiadas para la aplicacién
movil “Clickers”, primero, un WireFrame que es un esquema de pagina o plano de
pantalla, una guia visual que representa el esqueleto o estructura visual de un Software.

Luego, aquella que muestra la pantalla a utilizar en la aplicacion .

44



CAPITULO 4. DISENO

Principal

ESTDO) INIE

e S o N ]

Figura 4.5: Wireframe Seleccion de Perfil .

En la Figura [.5] se puede visualizar la pantalla correspondiente a la seleccién de
perfil, donde el usuario de la aplicacion decide si la ulizard en modo de Profesor o en

modo de Alumno. La pantalla a utilizar se muestra en la Figura[4.6|

> JoRU b © =.alll07:32

Principal

Estiié:él%nte
) | —!

Figura 4.6: Seleccion de Perfil.
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Profesor

Esperando en Puerto: 8080
Direccion IP 1 XXX XXX XX XXX

CREAR PREGUNTA

S D

Figura 4.7: Wireframe Primera Vista Perfil Profesor .

En la Figura 4.7 se puede observar la pantalla correspondiente al momento de se-
leccionar el modo Profesor, en la parte superior se muestran los datos de conexién y
también un boton para crear preguntas. La pantalla a utilizar se muestra en la Figura
4.8]

%200

Profesor

Esperando en Puerto: 8080
Direccion IP: 192.168.0.11

CREAR PREGUNTA

o O =

Figura 4.8: Primera Vista Perfil Profesor.
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Profesor

Esperando en Puerto: 8080
Direccion IP 1 XXX.XXX.XXX. XXX

CREAR PREGUNTA

¢PREGUNTA 1 ?
a) alternativa 1
b) alternativa 2

c) alternativa 3
d) alternativa 4

¢PREGUNTA2?

a) alternativa 1
b) alternativa 2
c) alternativa 3
d) alternativa 4

S T e N ]

Figura 4.9: Wireframe Crear Pregunta .

En la Figura [4.9] se puede visualizar la pantalla correspondiente al momento de
estar creadas las diferentes preguntas, se muestran en una lista y se pueden utilizar

varias veces. La pantalla a utilizar se muestra en la Figura[d.10]

DdAOD % © =4l 08:04

Profesor D<K

Esperando en Puerto: 8080
Direccion IP: 192.168.0.11

CREAR PREGUNTA

¢ Quién descubrié América? ?
a)Arturo Prat

b)Cristébal Colon

c)Lautaro

d)Pedro de Valdivia

$2427?
a)3
b)4

c)5
d)6 Pregunta Creada con Exito

o OO =@

Figura 4.10: Crear Pregunta.
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F

Cancelar Enviar

< (| ]

Figura 4.11: Wireframe Enviar Pregunta.

En la Figura [4.T1] se puede ver la pantalla correspondiente al momento de hacer
click en una pregunta en la cual aparece un dialogo con la confirmacién de envio de una
pregunta a los alumnos o bien retractarse al presionar cancelar. La pantalla a utilizar se

muestra en la Figura[d.12]

Clicker's

Desea Enviar Pregunta a los

Alumnos

Cancelar Enviar

Figura 4.12: Enviar Pregunta.
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Profesor

Esperando en Puerto: 8080
Direccién IP : XXX XXX.XXX. XXX

Finalizar

Pregunta

S OO =

Figura 4.13: Wireframe Finalizar Pregunta.

En la Figura 4.13] se puede visualizar la pantalla correspondiente al momento de
enviar la pregunta, inmediatamente se muestra un botén para finalizar la pregunta e
inicializar los datos de respuesta, al ser presionado este botén se puede enviar una

nueva pregunta a los alumnos. La pantalla a utilizar se muestra en la Figura[d.14]

PAOD % © <.alL08:08

Profesor = &

Esperando en Puerto: 8080
Direccidn IP: 192.168.0.11

Finalizar

Pregunta

o o =3

Figura 4.14: Finalizar Pregunta.
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Grafico de Torta

[]A) alternativa 1
[IB) alternativa 2
[]C) alternativa 3
[]D) alternativa 4

9

X alumnos han enviado
sus respuestas

S O =

Figura 4.15: Wireframe Ver Gréfico de Torta.

En la Figura [4.T5]se puede visualizar la pantalla correspondiente al momento pre-
sionar el icono de gréfico, siempre y cuando exista informacion se mostrard en grafico

de torta con los datos de las respuestas. La pantalla a utilizar se muestra en la Figura
4.16!

DAOD % © =411 08:06

Grafico Torta

4
9

8 alumnos han enviado sus
respuestas.

o O =

Figura 4.16: Ver Grafico de Torta.
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E Redactar mail E

Remitente@gmail.com

Destinatario@gmail.com

Asunto

Han respondido x alumnos la pre-
gunta --> ;PREGUNTA 17

donde x alumnos respondieron
a) alternativa 1

x alumnos respondieron
b) alternativa 2

x alumnos respondieron
c) alternativa 3

x alumnos respondieron
d) alternativa 4

o O =

Figura 4.17: Wireframe Enviar Datos por Mail.

En la Figura se puede advertir la pantalla correspondiente al momento presio-
nar el icono de buzon, siempre y cuando exista informacion, se mostrard el mail con
la informacién de la pregunta y las alternativas enviadas, como también la cantidad de

alumnos que respondieron a cada alternativa. La pantalla a utilizar se muestra en la

Figura[4.1§]

(™ Redactar > :

aylinrcg@gmail.com

Informacion App Clickers Respuestas
Alumnos.

Han respondido 8 alumnos a la
pregunta —->¢Quién descubrié
América??

donde 4 alumnos respondieron a)
Arturo Prat

2 alumnos respondieron b) Cristébal
Colén

1 alumnos respondieron c) Lautaro
1 alumnos respondieron d) Pedro de
Valdivia

o O =

Figura 4.18: Enviar Datos por Mail.
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ALUMNOS

NOMBRE DE USUARIO

DIRECCION IP

PUERTO: 8080

CONECTAR

S O =3

Figura 4.19: Wireframe Primera Vista Perfil Alumno.

En la Figura 4.19] se puede contemplar la pantalla correspondiente al momento de
seleccionar el modo Alumno. Aqui el cliente debe ingresar la informacion de la IP
proporcionada por el profesor y asignarse un nombre de usuario. La pantalla a utilizar
se muestra en la Figura [4.20]

9200

% O <.l 07:57

Alumnos

Nombre Usuario

Direccion IP

puerto: 8080

CONECTAR...

AR

—=!

Figura 4.20: Primera Vista Perfil Alumno.
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ALUMNOS

| DESCONECTAR ‘

Esperando Pregunta .....

o O =

Figura 4.21: Wireframe Esperar Pregunta.

En la Figura 4.21] se puede notar la pantalla correspondiente al momento de es-
tablecer la conexion y en el cual el alumno espera las preguntas a enviar del profesor.
También se observa en la parte superior el botén desconectar, que es utilizado para rom-
per la conexion entre alumno y profesor. La pantalla a utilizar se muestra en la Figura
4.22]

o200

Alumnos

‘Escribir Mensaje

ENVIAR

DESCONECTAR

Bienvenido Alex

o o =3

Figura 4.22: Primera Esperar Pregunta.
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ALUMNOS

\ DESCONECTAR ‘

¢PREGUNTA 1?

a) alternativa 1

b) alternativa 2

| c) alternativa 3 |

d) alternativa 4

o D =3

Figura 4.23: Wireframe Recibir Pregunta.

En la Figura [.23] se puede visualizar la pantalla correspondiente al momento de
recibir la pregunta enviada por el profesor y es aqui donde el alumno envia su respuesta.

La pantalla a utilizar se muestra en la Figura[4.24]

CXoju © <.l 2 07:36

Alumnos

Escribir Mensaje

ENVIAR
DESCONECTAR
¢quién descubrié América?

A) ARTURO PRAT

B) COLON

C) LAUTARO

D) VALDIVIA

o o =3

Figura 4.24: Recibir Pregunta.
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Capitulo 5
Implementacion

En este apartado se presenta la manera en que fueron implementadas las funciona-

lidades de la aplicacién por parte del modo Profesor y del modo Alumno.

5.1. Funcionalidades

Para la implementacién de cada una de las funcionalidades de la aplicacion es ne-
cesario tener instalada previamente la dltima versién de JAVA JDK (Java Development
Kit) y el SDK (Standard Development Kit) el cual contiene todas las herramientas ne-
cesarias para poder crear las aplicaciones y, posteriormente, instalar el IDE para desa-
rrollar. Existen dos IDE de desarrollo: Eclipse con un plugin para la programacion
Android y Android Studio, esta Gltima proporcionada por Google para el desarrollo de
aplicaciones moviles en dicho sistema operativo. En este proyecto la herramienta sele-
cionada para desarrollar el software fue Android Studio 1.1.0 debido a sus constantes
actualizaciones con mejoras notables de optimizacion a la hora de compilar y crear los
ejecutables, ademds de su forma de usarse intuitiva, facil de aprender y comprender;
cabe destacar que a la vez se utilizard SQlite para el almacenamiento de informacién
en la base de datos, como también un plugin de Mozila Firefox llamado SQlite Mana-
ger para manipular o simplemente observar las bases de datos creadas en el teléfono. Es
importante mencionar que en este capitulo no se explica como utilizar la aplicacion, si
no que los componentes de codigo de programacion; para ello, se adjunta como anexo
una guia de usuario o tutorial para tener completo conocimiento de como debe usarse

la aplicacion.

55



CAPITULO 5. IMPLEMENTACION

5.2. Implementacion de las Funcionalidades

En el presente apartado se muestra explicitamente el cédigo de las funcionalidades

de la aplicacion.

5.2.1. Conectar Profesor

Para la funcionalidad conectar profesor, en primer lugar se inicializan dos variables,
una de la clase ChatClient y un string que servird para guardar el mensaje a enviar.
Inmediatamente después, se crea el constructor de la clase con los objetos que serdn
ulizados, posteriormente se crean los objetos de las clases DatalnputStream y DataQut-
putStream, para escuchar y enviar mensajes respectivamente. Luego, se crea el socket
obteniendo el nombre de usuario de los alumnos guardado en connectClient.name y
la direccién IP, por ultimo, se constuyen todas las validaciones con mensajes de error
y de informacién para mantener constantemente informado al usuario por si hay al-
glin inconveniente, por si se desconecto algtn cliente o hubo un fallo inesperado. Cabe

destacar que esta funcionalidad estd implementada en la parte del profesor.

private class ConectarProfesor extends Thread ({

Socket socket;
ChatClient connectClient;
String msgToSend = "";

CrearSocket (ChatClient client, Int puerto) {
connectClient = client;

this.socket= socket;

client.socket = socket;
client.crearSocket = this;
}
@Override
public void run () {
try/{

DatalInputStream datalInputStream = null;
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CAPITULO 5. IMPLEMENTACION

DataOutputStream dataOutputStream = null;

datalnputStream = new DatalnputStream(socket.

getInputStream());

dataOutputStream = new DataOutputStream(socket.

getOutputStream())

String cliente = datalnputStream.readUTF () ;

connectClient.name =

socket = new Socket (cliente,

} catch (IOException

e.printStackTrace();

} finally {

if (dataInputStream

try {

dataInputStream.close () ;

4

cliente;

e)

{

ip);

!= null)

} catch (IOException e) {

// TODO Auto-generated catch block

e.printStackTrace () ;

if (dataOutputStream

try {

dataOutputStream.close();

!= null)

} catch (IOException e) {

// TODO Auto-generated catch block

e.printStackTrace();

{

{

userlList.remove (connectClient);

MainActivity_server.this.runOnUiThread (new

Runnable ()

{
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@Override
public void run () {
Toast .makeText
(MainActivity_server.this,
connectClient.name + " Eliminado.", Toast.

LENGTH_LONG) .show () ;

msgLog += "-- " + connectClient.name + "
Eliminado\n";

MainActivity_server.this.runOnUiThread (new

Runnable () {
@Override
public void run () {

chatMsg.setText (msgLog) ;
}
1)

P}

5.2.2. Mostrar Datos de Conexion

Para mostrar los datos de conexién, que son dos; puerto y direccion IP, primero es
necesario obtener ambos. Al puerto se le asigna por defecto el valor 8080, y el de la
direccion IP se obtiene a través de la clase getIpAddress();. Una vez que se tienen estos
dos valores, se muestran los datos obtenidos en la parte superior del modo profesor por

medio de un TextView.

static final int SocketServerPORT = 8080;

TextView infolp, infoPort;

serverSocket = new ServerSocket (SocketServerPORT) ;
MainActivity_server.this.runOnUiThread (new

Runnable () {
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@Override
public void run() {

infoPort.setText ("Esperando en Puerto:

+ serverSocket.getLocalPort ());
}
)i
infolp = (TextView) findViewById(R.id.infoip);
infoPort = (TextView) findViewById(R.id.infoport);

infoIp.setText (getIpAddress()); //obteniendo la IP

private String getIpAddress () {
String ip = "";
try {
Enumeration<NetworkInterface> enumNetworkInterfaces
= NetworkInterface
.getNetworkInterfaces();
while (enumNetworkInterfaces.hasMoreElements()) {
NetworkInterface networkInterface =
enumNetworkInterfaces
.nextElement () ;
Enumeration<InetAddress> enumlnetAddress =
networkInterface
.getInetAddresses () ;
while (enumInetAddress.hasMoreElements()) {
InetAddress inetAddress = enumlInetAddress.

nextElement () ;

if (inetAddress.isSiteLocalAddress()) {

ip += "Direccin IP: "
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+ inetAddress.getHostAddress ()

_I_ "\n";

} catch (SocketException e) {
// TODO Auto-generated catch block
e.printStackTrace () ;

ip += "Algo ocurri mal! " + e.toString() + "\n";

return ip;

5.2.3. Crear Pregunta

Esta funcionalidad comienza cuando el profesor presiona el botén crear pregunta,
una vez presionado éste, se crea un didlogo con cinco Labels en los cuales se deben
ingresar la pregunta y las cuatro alternativas respectivamente. Realizado el ingreso, se
debe presionar el botén guardar para que estos datos sean almacenados en la tabla Pre-
guntas. Los datos se capturan por medio del comando .getText().toString(); y se guar-
dan en la base de datos a través de gestionar.insertar(pregunta.trim(),a.trim(),b.trim()
,c.trim() ,d.trim());. Por ultimo, se refresca la lista con las preguntas para que se logre

ver inmediatamente la nueva pregunta creada.

public void apretar_btn_crear (final View view) ({

LayoutInflater layoutInflater = LayoutInflater.from(
view.getContext ());
View alertapregunta = layoutInflater.inflate(R.layout.

nueva_pregunta, null);
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AlertDialog.Builder alertDialog = new AlertDialog.
Builder (view.getContext ());

alertDialog.setView(alertapregunta) ;

alertDialog.setTitle ("Nueva Pregunta...");

final TextView txtpregunta = (TextView) alertapregunta.
findviewById(R.id.pregunta);

final TextView txtalternativaa = (TextView)
alertapregunta.findvViewById(R.id.alternativa_a);

final TextView txtalternativab = (TextView)
alertapregunta.findvViewById(R.id.alternativa_Db);

final TextView txtalternativac = (TextView)
alertapregunta.findvViewById(R.id.alternativa_c);

final TextView txtalternativad = (TextView)

alertapregunta.findvViewById(R.id.alternativa_d);

alertDialog
.setCancelable (false)
.setPositiveButton ("Guardar", new
DialogInterface.OnClickListener () {
public void onClick (DialogInterface dialog,
int id) {

String pregunta = txtpregunta.getText ()
.toString () ;

String a = txtalternativaa.getText ().
toString () ;

String b = txtalternativab.getText ().
toString();

String ¢ = txtalternativac.getText ().
toString();

String d = txtalternativad.getText ().
toString();
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if (pregunta.equals("")) {
Toast.makeText (MainActivity_server.
this, "Ingresar Pregunta',

Toast .LENGTH_LONG) .show () ;

return;
}
if (a.equals("") && b.equals("") || a.
equals("") && c.equals("")
|| a.equals("") && c.equals("") || a.
equals ("") && d.equals("")
|| b.equals("") && c.equals("") || b.
equals ("") && d.equals("")
|| c.equals("") && c.equals("")) {

Toast .makeText (MainActivity_server.this, "Debe ingresar a lo
menos dos alternativa",
Toast .LENGTH_LONG) .show () ;

return;

gestionar.insertar (pregunta.trim(),a.

trim(),b.trim() ,c.trim() ,d.trim())
7

//lista = (ListView) findViewById(R.id.
LVPregunta) ;

//Refrescar Lista

cursor = gestionar.cargarCursorPregunta
)i

String [] from = new String[]{
gestionar.TABLE_Pregunta,gestionar.
TABLE_Al,gestionar.TABLE_AZ,
gestionar.TABLE_A3,gestionar.
TABLE_A4 };
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int [] to = new int[]{R.id.pregunta, R.
id.a,R.id.b,R.id.c,R.1id.d};

adapter = new SimpleCursorAdapter (view.
getContext (), R.layout.para_listview
,cursor, from,to,0);

lista.setAdapter (adapter);

Toast.makeText (MainActivity_server.this
"Pregunta Creada con xito ",
Toast .LENGTH_LONG) .show () ;
/ /BDD

})
.setNegativeButton ("Cancelar", new
DialogInterface.OnClickListener () {
public void onClick (DialogInterface dialog,
int id) {

dialog.cancel () ;

)i
AlertDialog alertD = alertDialog.create();
alertD.show () ;

5.2.4. Eliminar Pregunta

Para esta funcionalidad se crea un didlogo llamado alerta_eliminar. Este didlogo
surge al momento de hacer un click prolongado en la pantalla que indique una pregunta,
en ese didlogo se muestran dos botones, uno para confirmar la eliminacién y otro para
cancelarla. Al momento de confirmar la eliminacion se guarda la pregunta seleccionada
através del comando ((TextView(view.findViewByld(R.id.pregunta))).getText().toString();
en la variable string_pregunta y posteriormente se elimina la pregunta junto a sus alter-

nativas por medio de gestionar.eliminar(string_pregunta);
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//Al hacer click largo en una pregunta
lista.setOnItemLongClickListener (new AdapterView.
OnItemLongClickListener () {
@Override
public boolean onItemLongClick (AdapterView<?>

parent, final View view, final int position,

long id) {

LayoutInflater layoutInflater = LayoutInflater.
from(view.getContext ());

View alerta_eliminar = layoutInflater.inflate(R

.layout.dialogo_eliminar, null);
AlertDialog.Builder ventana_eliminar = new

AlertDialog.Builder (view.getContext ());

ventana_eliminar.setTitle ("Clicker’s");
ventana_eliminar.setPositiveButton ("Eliminar",
new DialogInterface.OnClickListener () {
@Override
public void onClick (DialogInterface dialog,
int which) {

//eliminar pregunta seleccionada

String string pregunta = ((TextView) (
view.findViewById(R.id.pregunta))) .
getText () .toString () ;

gestionar.eliminar (string_pregunta) ;

Toast .makeText (MainActivity_server.this
, "Pregunta eliminada con xito !!!"
’

Toast .LENGTH_LONG) .show () ;

//Refrescar Lista

cursor = gestionar.cargarCursorPregunta

0
String [] from = new String[]{
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gestionar.TABLE_Pregunta, gestionar.
TABLE_Al,gestionar.TABLE_AZ,
gestionar.TABLE_A3,gestionar.
TABLE_A4 };
int [] to = new int[]{R.id.pregunta,R.
id.a,R.id.b,R.id.c,R.id.d};
adapter = new SimpleCursorAdapter (view.
getContext (), R.layout.para_listview
, cursor, from, to, 0);
lista.setAdapter (adapter);
}
}) .setNegativeButton ("Cancelar", new
DialogInterface.OnClickListener () {
@Override
public void onClick (DialogInterface dialog,
int which) {
//cancelar envio

dialog.cancel () ;

)i

ventana_eliminar.show () ;

return false;

5.2.5. Enviar Datos por Mail

Al momento de presionar el ment con forma de buzén se da inicio a esta funciona-
lidad. La cual, a través de un intent, redirecciona a la redaccion de un mail, que en esta
funcién llevara por defecto el asunto y el mensaje. Cabe mencionar que el destinatario
al que se le enviara la informacién aparece por defecto como el usuario registrado en el

smartphone. Todo esto siempre y cuando la variable str_pregunta sea distinta de vacio,
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lo cual significa que el profesor ya envié una pregunta.

if (id == R.id.compartir_mail) {

if (!str_pregunta.equals("")) {

Intent emaillIntent =

ACTION_SEND) ;

new Intent (Intent.

emailIntent.setData (Uri.parse("mailto:"));

asunto = "Informacin App Clickers Respuestas

Alumnos.";

int suma_respuestas =atb+tc+d;

mensaje ="Han respondido "+suma_respuestas+"
alumnos a la pregunta —-->"+str_pregunta+"\n"
+
"donde "+4+a+" alumnos respondieron "+str_a+"\n"+
+b+" alumnos respondieron "+str_b+"\n"+
+c+" alumnos respondieron "+str_c+"\n"+
+d+" alumnos respondieron "+str_d+"\n";

emailIntent.putExtra (Intent.EXTRA_

asunto) ;

SUBJECT,

emailIntent.putExtra (Intent.EXTRA_TEXT, mensaje

);

emailIntent.setType ("message/rfc822");

startActivity (Intent.createChooser (emaillIntent,

"Email ")) ;

}else/{

Toast.makeText (MainActivity_server.this, "No

existe informacin para enviar!!!",

Toast .LENGTH_LONG) .show () ;

return super.onOptionsItemSelected(item);
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5.2.6. Generar Grafico con Respuestas

Para generar el gréfico de torta, se obtienen desde la main la cantidad de respuestas
que arrojaron las aternativas a,b,c 6 d, respectivamente. Al momento de presionar el
menu en forma de grafico, se envian estos valores a la clase Grafico_Torta, para ser
utilizados posteriormente en la formacion del mismo. Siempre y cuando la variable

suma_respuestas sea distinta de cero, donde suma_respuestas es la cantidad total de

respuestas.
if (id == R.id.grafico_torta) {
int suma_respuestas = atb+c+d;
if (suma_respuestas!= 0) {
Intent grafico = new Intent (this, Grafico_Torta
.class);

grafico.putExtra ("NUM1", a);
grafico.putExtra ("NUM2", Db);
grafico.putExtra ("NUM3", c);
grafico.putExtra ("NUM4", d);
startActivity (grafico);

}else({
Toast.makeText (MainActivity_server.this, "No

existe informacin para ver el gr fico!!!"

4

Toast .LENGTH_LONG) .show () ;

Una vez enviado los datos a la clase Grafico_Torta se crea un WebView en el cual
se mostrard el gréfico. Esta clase sélo recibe los datos, ya que los manda a un html
que es interpretado por un servidor de Google, dado que esta es una herramienta para
desarrolladores facilitada por google para la creacién de graficos de torta (Developers,
2015). En breves palabras, esta clase muestra en el smartphone una pigina web con los

datos que se le entregd con anterioridad y el grafico creado.

1| public class Grafico_Torta extends ActionBarActivity {
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WebView webView;

TextView cantidad_respuestas;

int numl, num2, num3, num4;

int respuestas=0;

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {

super.o

setCont

Intent

numl =

num2

num3 =

num4

webView
cantida

cant

webView.addJavascriptInterface (new WebAppInterface(),

Andr

webView.
webView.
webView.
webView.

webView.

nCreate (savedInstanceState);

entView (R.layout.activity_grafico__torta);

grafico = getlIntent();

grafico.getIntExtra ("NUM1", O0);
grafico.getIntExtra ("NUM2", O0);
grafico.getIntExtra ("NUM3", 0);
grafico.getIntExtra ("NUM4", 0);

= (WebView) findViewById (R.id.web) ;
d_respuestas = (TextView) findViewById(R.id.

idad_respuestas);

oid");
getSettings () .setJavaScriptEnabled (true);
getSettings () .setUseWideViewPort (true);
setVerticalScrollBarEnabled (false);
setHorizontalScrollBarEnabled (false);

loadUrl ("file:///android_asset/chart.html");

respuestas = numl + num2 +num3+numé4+numb;
cantidad_respuestas.setText (""+respuestas+" alumnos han
enviado sus respuestas.");
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public class WebAppInterface {

@JavascriptInterface
public int getNuml () {

return numl;

@JavascriptInterface
public int getNum2 () {

return num?2;

@JavascriptInterface
public int getNum3 () {

return num3;

@JavascriptInterface
public int getNumi4 () {

return numé4;

@JavascriptInterface
public int getNumb () {

return numb;

5.2.7. Enviar Pregunta

La funcionalidad Enviar Pregunta estd creada en la parte del profesor, el mensaje
a enviar se recibe como pardmetro de entrada, en este caso la pregunta, y un List que

contiene a los clientes que se conectaron. Se crea un ciclo for con el tamafio del List y
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se envia por medio de la funcién chatsendmsg de la chatThread a todos los clientes co-
nectados, en consecuencia, se observa un mensaje con el nombre de todos los usuarios

a los que fue enviada la pregunta.

public void EnviarPregunta (String msg, List userList) {

for (int i=0; i<userList.size(); i++){
userList.get (i) .chatThread.sendmsg (msqg) ;
msgLog += "- Enviado a " + userlList.get (i) .name + "

\H";

5.2.8. Recibir Respuesta

Recibir respuesta es utilizado en el modo profesor, el cédigo se enmarca dentro
de un ciclo while infinito dado que su condicién es true. Luego, se crea la condicién
de que si datalnputStream tiene informacion y guarda lo que contiene en la variable
newMsg, posteriormente a la variable msgLog se le asigna la informacién con el nombre
del usuario que respondié cierta pregunta y se muestra con un texto en la aplicacion.
Consecutivamente se pregunta si la respuesta recibida fue la alternativa ’a’, ’b’, ’¢’
0 ’d’ y se cuentan el total de respuestas con el total de alumnos que respondieron a
cada respuesta. Finalizando se pregunta si existe algiin mensaje a enviar por parte del
profesor al alumno, si es asi, se envia y se vacia el mensaje, para en un futuro enviar

uno nuevo.

while (true) ({
if (dataInputStream.available() > 0) {
String newMsg = datalnputStream.readUTF ();
msgLog += n + " respondi alternativa " +
newMsg;
MainActivity_server.this.runOnUiThread (new
Runnable () {
@Override

public void run () {
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chatMsg.setText (msgLog) ;

}
P

if (newMsg.equals("a\n")) suma_a++;
if (newMsg.equals ("b\n")) suma_b++;
if (newMsg.equals("c\n")) suma_c++;
if (newMsg.equals ("d\n")) suma_d++;
Int suma_total = suma_a+suma_b+

suma_ c+suma_d;

}

if (!msgToSend.equals ("")) {
dataOutputStream.writeUTF (msgToSend) ;
dataOutputStream.flush () ;
msgToSend = "";
ol

5.2.9. Conectar Alumno

Conectar alumno es una funcién implementada en el modo alumno que recibe como
parametros el nombre del usuario, la direccion IP, el puerto y el socket. Primero, se
crea el constructor y los objetos para escuchar y recibir mensajes. Luego, se crea un
objeto socket que se obtuvo de la primera funcionalidad de este apartado, se continda
estableciendo la conexion con el puerto 8080 predefinido y con el nombre de usuario
y direccion IP obtenidos del editText en que se ingresaron. Inmediatamente después,
se envia al profesor el nombre del usuario que se conecta para guardarlo en la List. Se
finaliza con las validaciones pertinentes a un programa cliente-servidor, verificacion de
errores en la conexion, deteccion de caidas y validaciones. Si todo lo anterior ocurre

bien, se ocultan los editText y se pasa al modo de esperar pregunta.

private class ConectarAlumno extends Thread {
String name;

String dstAddress;
int dstPort;
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String msgToSend = "";

boolean goOut = false;

editTextUserName = (EditText) findViewById(R.id.

username) ;
ConectarAlumno (String name, String address,
CrearSocket socket) {
this.name = name;
dstAddress = address;
dstPort = port;
}
@Override
public void run () {
name =

Socket socket = null;

DataOutputStream dataOutputStream = null;

DatalInputStream datalInputStream = null;

int port,

try {
socket = new CrearSocket (dstAddress, dstPort);
conexion = EstablecerConexion (socket, name,

address, port)

dataOutputStream = new DataOutputStream(socket.

getOutputStream());

datalnputStream = new DatalnputStream(socket.

getInputStream());
dataOutputStream.writeUTF (name) ;
dataOutputStream.flush () ;
msgLog = dataInputStream.readUTF () ;

MainActivity.this.runOnUiThread (new Runnable ()

{
@Override
public void run() {
Toast .makeText
(MainActivity.this, msgLog
LENGTH_LONG) .show () ;

4

Toast.
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}) i
} catch (UnknownHostException e) {
e.printStackTrace () ;
final String eString = e.toString();
MainActivity.this.runOnUiThread (new Runnable ()
{
@Override
public void run() {
Toast .makeText
(MainActivity.this, eString, Toast.
LENGTH_LONG) .show () ;

}) i
} catch (IOException e) {
e.printStackTrace();
final String eString = e.toString();
MainActivity.this.runOnUiThread (new Runnable ()
{
@Override
public void run() {
Toast .makeText
(MainActivity.this, eString, Toast.
LENGTH_LONG) .show () ;

)i

} finally {
if (socket != null) {
try {

socket.close () ;
} catch (IOException e) {
// TODO Auto-generated catch block

e.printStackTrace () ;

}
if (dataOutputStream != null) ({
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try {
dataOutputStream.close();

} catch (IOException e) {
// TODO Auto-generated catch block
e.printStackTrace();

H}

if (dataInputStream != null) {

try {
dataInputStream.close () ;

} catch (IOException e) {
// TODO Auto-generated catch block
e.printStackTrace();

}}

MainActivity.this.runOnUiThread (new Runnable ()

{

@Override

public void run () {
loginPanel.setVisibility (View.VISIBLE) ;
chatPanel.setVisibility (View.GONE) ;
layout_pregunta.setVisibility (View.GONE

)i
For)g
b}

5.2.10. Recibir Pregunta

En recibir pregunta el alumno términa con éxito el proceso de conexion. Es un ciclo
while que depende de la variable desconectar que en un comienzo tiene el valor de false.
En principio, recibe por medio de datalnputStream el string enviado por el profesor.
Vale la pena mencionar que el profesor no envia preguntas ni alternativas por separado,
sino que todo en uno. Luego de recibir el string lo guarda en la variable new_pregunta
y por medio de la funcién split se separa en mds strings por salto de linea, obteniendo
por separado lo que serd la pregunta y las distintas alternativas. Se termina vaciando la

variable new_pregunta para que no ocurran problemas con posterioridad.
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while (!desconectar) {
if (dataInputStream.available() > 0) {
new_pregunta= datalnputStream.readUTF ()
final String lines[] = new_pregunta.

split ("\\n");

MainActivity.this.runOnUiThread (new

Runnable () {
@Override
public void run () {

layout_pregunta.setVisibility (View.
VISIBLE) ;

text_pregunta.setText (lines[0]);

btn_a.setText (lines[1]);

btn_b.setText (1lines[2]);

btn_c.setText (lines[3]);

btn_d.setText (lines[4]);

}

}) i

new_pregunta= ""; }

5.2.11. [Enviar Respuesta

Enviar respuesta es una funcionalidad del sitema encargada del alumno, trata de lo
que constantemente se ha hablado en este capitulo; sobre los objetos que escuchan y
envian mensajes, en este caso se usa dataQOutputStream para enviar mensajes. Se crea
una funcién general para el enviar las respuestas y se particulariza preguntando en un

principio cual fue la respuesta enviada ’a’, ’b’, ’c’, 6 ’d’ y, dependiendo cual de estas

sea, se envia el caracter correspondiente. Seguidamente se muestra un mensaje de éxito
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de envio para el usuario y se finaliza ocultando los botones y la pregunta, de modo tal

que no sea contestada mas de una vez por un mismo alumno.

private void sendMsg (String msg) {
msgToSend = msg;
dataOutputStream.writeUTF (msgToSend) ;
dataOutputStream.flush () ;
}
private void EnviarRespuesta (respuesta) {
if (resuesta == ’a’) {
EstablecerConexion.sendMsg("a" + "\n");
Toast.makeText (MainActivity.this,
"Respuesta enviada con xito !!!",
Toast .LENGTH_LONG) .show () ;
layout_pregunta.setVisibility (View.GONE) ;
}
if (resuesta == "b’){
EstablecerConexion.sendMsg ("b" + "\n");
Toast .makeText (MainActivity.this,
"Respuesta enviada con xito !!!",
Toast .LENGTH_LONG) .show () ;
layout_pregunta.setVisibility (View.GONE) ;
}
if (resuesta == "c¢’){
EstablecerConexion.sendMsg("c" + "\n");
Toast .makeText (MainActivity.this,
"Respuesta enviada con xito !!!",
Toast.LENGTH_LONG) .show () ;
layout_pregunta.setVisibility (View.GONE) ;
}
if (resuesta == "d’) {
EstablecerConexion.sendMsg ("d" + "\n");
Toast .makeText (MainActivity.this,
"Respuesta enviada con xito !'!!",

Toast .LENGTH_LONG) .show () ;
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layout_pregunta.setVisibility (View.GONE) ;

t
if (!msgToSend.equals ("")) {

msgToSend = "";

5.2.12. Desconectar

Para la funcionalidad desconectar, simplemente se le cambia su valor original de
false a true, el cual produce que termine el ciclo infinito while y por ende, la conexion

del alumno.

private void disconnect () {

desconectar = true;
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Capitulo 6
Pruebas

En este Capitulo se presenta el plan de pruebas que validan el optimo funciona-

miento de la aplicacion desarrollado en este proyecto.

6.1. Resumen del Plan de Pruebas.

6.1.1. Descripcion

El plan de pruebas describe los pasos que se deben seguir para verificar que el
sistema construido satisfaga los requerimientos. En este caso, la aplicacion serd probada
en cuanto a usabilidad, pruebas de requerimientos y un test de strees para considerar
las limitaciones de la aplicacién y de esta forma determinar en que momento ocurriria

una falla en el sistema.

6.1.2. Propésito

El propésito principal de realizar una prueba al sistema es que éste sea mejorado. En
consecuencia, en la eventualidad de que no apruebe dicho examen satisfactoriamente,
corresponde efectuar las modificaciones pertinentes y se pone a prueba nuevamente el

sistema.
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6.1.3. Objetivos del plan de pruebas

El objetivo del plan de pruebas es reunir la informacién necesaria para planificar y
controlar el esfuerzo de pruebas al sistema. Asi también, busca identificar los elementos

o datos de prueba e identificar eficiencia en usabilidad en el software.

6.1.4. Referencias

Para realizar las pruebas se debe considerar toda la documentacién necesaria de
la apliaccidn, ésta ultima se encuentra en este mismo proyecto (Véase Capitulo 3|y
Capitulo ). Ademds, se debe contar con una plataforma de pruebas preparada a la que

se le conoce como banco de pruebas.

6.2. Plan de Pruebas.

A continuacién se muestra el estudios con las pruebas de requerimientos, usabilidas
y test de stress realizadas a la aplicacion mdvil teclera virtual sobre una plataforma
Android para la UCSC.

6.2.1. Pruebas de Requerimientos
6.2.1.1. Descripcion

El objetivo de las pruebas de requerimientos es buscar diferencias entre los reque-
rimientos y el software en funcionamiento, ademds de encontrar posibles defectos en
el sistema que no signifiquen una deficiencia general del sistema, si no solo de la parte
especificada o el requisito especificado. En esta inspeccion se busca evaluar la consis-
tencia, completitud y ambiguedad de los requisitos funcionales individualmente consi-
derados, estos requesitos deben ser analisados por los todos los usuarios involucrados

con el sistema, en este caso en particular, por el profesor y el alumno.

6.2.1.2. Criterio para la evaluacion.

En este fase de la prueba se verifica drasticamente si un requisito cumple o no

cumple con lo esperado; no existen evaluacidnes intermedias ni nada por el estilo, con
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lo cual, si el requsito se cumple se muestra una C y en el caso contrario, de no cumplir

el requisito se denota con NC.

6.2.1.3. Condiciones de ejecucion

La ejecucion del software se hizo en condiciones de un smartphone, es decir, un
teléfono movil con varias aplicaciones instaladas y ejecutandose en segundo plano. El
modelo del dispositivo mévil de pruebas fue un Samsung Galaxy Tab 4 con version de
Android: 4.1.2.

6.2.1.4. Requerimientos de Ambiente de Pruebas

El ambiente de pruebas debe ser lo mds parecido a lo que serd el uso real de la
aplicacion, esto debido a que se trata de un software con muchos usuarios conectados

ala vez y se desea conocer el real desempeiio que tendra.

6.2.1.5. Banco de Prueba

A continuacion se presenta el cuadro de prueba que se realizé para validar los re-
querimientos documentados en el Capitulo 3] dicho cuadro se obtuvo del capitulo 7 de
Metodologia de Gestién de Requerimientos (Sites, 2010). En la Tabla[6.1] se muestran
los requisitos del A al F y en la Tabla[6.2]1os requisitos G al L.

Prueba de Requerimientos

RA RB RC RD RE RF

El requisito se encuentra debida-
mente documentado

El requisito no tiene errores de sin-
taxis y morfolégicos

El requisito cumple con las expec-
tativas del cliente

El requisito no tiene palabras ambi-
guas

El requisito tiene documentado to-
do lo solicitado

Se realiz6 el proceso de reunion y
se tiene la documentacidn correcta

Tabla 6.1: Prueba de requerimientos de la aplicacién parte 1.
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Prueba de Requerimientos

RG RH RI RJ RK RL

El requisito se encuentra debida-
mente documentado

El requisito no tiene errores de sin-
taxis y morfoldgicos

El requisito cumple con las expec-
tativas del cliente

El requisito no tiene palabras ambi-
guas

El requisito tiene documentado to-
do lo solicitado

Se realiz6 el proceso de reunion y
se tiene la documentacion correcta

Tabla 6.2: Prueba de requerimientos de la aplicacion parte 2.

6.2.1.6. Resultados de las Pruebas

A continuacién se muestra en las Tablas [6.3]y [6.4] los resultados de las pruebas de

requirimientos de los requiitos funcionales de la aplicacion.

Prueba de Requerimientos

RA RB RC RD RE RF
El requisito se encuentra debida- | C C C C C C
mente documentado
El requisito no tiene errores de sin- | C C C C C C
taxis y morfolégicos
El requisito cumple con las expec- | C C C C C C
tativas del cliente
El requisito no tiene palabras ambi- | C C C C C C
guas
El requisito tiene documentado to- | C C C C C C
do lo solicitado
Se realiz6 el proceso de reunién y | C C C C C C
se tiene la documentacion correcta

Tabla 6.3: Resultado de las prueba de requerimientos de la aplicacion parte 1.
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Prueba de Requerimientos

El requisito se encuentra debida-
mente documentado

El requisito no tiene errores de sin-
taxis y morfoldgicos

El requisito cumple con las expec-
tativas del cliente

El requisito no tiene palabras ambi-
guas

El requisito tiene documentado to-
do lo solicitado

a0 0o a0z
o Iie IiNe Iie e Mol
A o o o a ag
o e e e liNe I F.
e e IiNe e Hie BYe I::
a0 g o az

Se realiz6 el proceso de reunion y
se tiene la documentacion correcta

Tabla 6.4: Resultado de las prueba de requerimientos de la aplicacion parte 2.

En consecuencia a las pruebas realizadas para cada requerimiento funcional del sis-
tema, se pudo comprobar el correcto funcionamiento de la aplicacién movil. No se en-
contraron diferencias entre los requerimientos y el software en funcionamiento, ademas
de no percibir defectos en el sistema. Pro otro lado no se encontraron inconsistencias,

incompletitudes ni ambiguedades.

6.2.2. Pruebas de Usabilidad

6.2.2.1. Descripcion

Las pruebas de usabilidad nos permiten asegurar la calidad de la experiencia de
usuario. Consiste en invitar publico objetivo a probar el software y proporcionar co-
mentarios, en este caso cuantitativos, y valiosos para mejorar la satisfaccion de los

usuarios de la apliaccion.

6.2.2.2. Criterio para la evaluacion.

Los items de las distintas pruebas serdn evaluadas del 1 al 5. Siendo 5 la evaluacion
mads exitosa. Un item evaluado con menos de 3 se considera como no aprobado y, por

tanto, se debe mejorar hasta que se vuelva a evaluar con éxito.
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6.2.2.3. Condiciones de ejecucion

Para realizar esta evaluacidn, se considerd una muestra de 20 usuarios, consideran-
do un promedio de las repsuestas obtenidas expresadas en notas del 1 al 5, como ya se
explicé en el punto anterior. En el caso de obtener como resultado un nimero decimal,
se debe aproximar al més alto. Debido a que dependiendo del perfil que se adopte, la
usabilidad es completamente diferente, entonces se realizara por separado para el modo
profesor y para el modo alumno. Para esta prueba, 5 usuarios mantuvieron el perfil de

profesor y 15 el de alumno.

6.2.2.4. Requerimientos de Ambiente de Pruebas

El dmbiente de pruebas se realiz6 por separado y bajo una conexion estable a una
red WiFi. Todos los clientes utilizaron telefonos smartphone, en los cuales el de menor

version fue Android 2.3 Gingerbread y la mayor fue Android 5.0 Lollipop.

6.2.2.5. Banco de Prueba

Para la realizacion de las pruebas de usabilidad se consider6 un test desarrollado por
la Universidad Politécnica de Catalunya para la evaluacion de las aplicaciénes mdviles
orientadas a la educacién (Gabaldon, 2004). En las Tablas [6.5] y [6.6] se muestra el

cuestionario que se le realizé a los 20 usuarios que usaron la aplicacion.
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Prueba de Usabilidad

1) Estructura de la aplicacion

1.1) La organizacién de los elementos estructurales de la aplica-
cion (barras de desplazamiento, zona de contenidos, botones, etc.)
es buena.

1.2) La cantidad de elementos estructurales es excesiva.

1.3) La distribucién de los elementos estructurakes se mantiene
constante a lo largo de la aplicacién

2)Operacion de la aplicacion

2.1) El recorrido que se hace por el contenido de la aplicacion es
facil.

2.2) La relacién mutua entre el usuario y la apliaccion es buena.

2.3) Las acciones que solicita la aplicacion son féciles de ejecutar.

2.4) Se identifican facilmente las figuras,las tablas, los hipertextos
y el tipo de accion que se debeb ejecutar.

2.5) La velocidad del funcionamiento de la aplicacién, conside-
rendo el tipo de tarea que se exige, es buena.

2.6) Hay demasiados errores durante la ejecucion de la aplicacion.

2.7) La ejecucioén de tareas(navegar en la aplicacion, hacer click
en botones, seleccionar opciones, etc.) sigue un estandar a lo largo
de la aplicacion.

3)Informacion al Usuario

3.1) Las dudas del usuario se resulven facilmente

3.2) La aplicacién mantiene al usuario informado sobre las tareas
en ejecucion.

3.3) Los datos que busca el usuario son faciles de encontrar.

Tabla 6.5: Prueba de usabilidad de la aplicacion parte 1.
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Prueba de Usabilidad

4) Apariencia

4.1) La presentacion del contenido (tipo y tamafio de fuente, uso
del color, dispositivo de los elementos segtin su significado) es
buena.

5)Intuicion

5.1) Los procedimientos de navegacion por la aplicaciénn o eje-
cucion de tareas asignadas se aprenden de forma pricticamente
inmediata.

6)Contenido

6.1) La distribucion del contenido de la aplicacion (imagenes, tex-
tos, etc.) es buena.

6.2) La informacion que se presenta en la aplicacion es demasiado
extensa.

6.3) No hay errores en la informacion que se presenta en la apli-
cacion.

6.4) La informacion que se presenta en la aplicacion es fécil de
entender y memorizar.

7) Experiencia del Usuario

7.1) Opinion general sobre la aplicacion.

|

Tabla 6.6: Prueba de usabilidad de la aplicacién parte 2.

6.2.2.6. Resultado de Pruebas

En las Tablas [6.7] y [6.8] se muestran los resultados obtenidos al realizar el cuestio-

nario a los usuarios que probaron la aplicacién en modo profesor.
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Prueba de Usabilidad

1) Estructura de la aplicacion

1.1)La organizacién de los elementos estructurales de la aplica- X
cién(barras de desplazamiento, zona de contenidos, botones, etc.)
es buena.

1.2) La cantidad de elementos estructurales es excesiva.

1.3) La distribucién de los elementos estructurakes se mantiene X
constante a lo largo de la aplicacién

2)Operacion de la aplicacion

2.1) El recorrido que se hace por el contenido de la aplicacion es X
facil.

2.2) La relacién mutua entre el usuario y la apliaccion es buena.

2.3) Las acciones que solicita la aplicacion son féciles de ejecutar.

2.4) Se identifican facilmente las figuras,las tablas, los hipertextos
y el tipo de accion que se debeb ejecutar.

2.5) La velocidad del funcionamiento de la aplicacién, conside-
rendo el tipo de tarea que se exige, es buena.

2.6) Hay demasiados errores durante la ejecucion de la aplicacion.

2.7) La ejecucioén de tareas(navegar en la aplicacion, hacer click
en botones, seleccionar opciones, etc.) sigue un estandar a lo largo
de la aplicacion.

3)Informacion al Usuario

3.1) Las dudas del usuario se resulven facilmente- X

3.2) La aplicacién mantiene al usuario informado sobre las tareas
en ejecucion.

3.3) Los datos que busca el usuario son faciles de encontrar.

Tabla 6.7: Resultados con promomedios prueba de usabilidad de la aplicaciéon modo
profesor parte 1.
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Prueba de Usabilidad
(1 ]2 [3 [4 |5

4) Apariencia
4.1) La presentacion del contenido (tipo y tamafio de fuente, uso X
del color, dispositivo de los elementos segtin su significado) es
buena.
5)Intuicion
5.1) Los procedimientos de navegacion por la aplicaciénn o eje- X
cucion de tareas asignadas se aprenden de forma pricticamente
inmediata.
6)Contenido

6.1) La distribucion del contenido de la aplicacion (imagenes, tex-
tos, etc.) es buena.

6.2) La informacion que se presenta en la aplicacion es demasiado
extensa.

6.3) No hay errores en la informacion que se presenta en la apli-
cacion.

6.4) La informacion que se presenta en la aplicacion es fécil de
entender y memorizar.

7) Experiencia del Usuario

7.1) Opinion general sobre la aplicacion. \ \ \ \ X \

Tabla 6.8: Resultado con promedios prueba de usabilidad de la aplicacién modo profe-
sor parte 2.

En las Tablas[6.9)y [6.10] se muestran los resultados obtenidos al realizar el cuestio-

nario a los usuarios que usaron la aplicacién en modo alumno.
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Prueba de Usabilidad

1) Estructura de la aplicacion

1.1) La organizacién de los elementos estructurales de la aplica-
cién(barras de desplazamiento, zona de contenidos, botones, etc.)
es buena.

1.2) La cantidad de elementos estructurales es excesiva.

1.3) La distribucién de los elementos estructurakes se mantiene X
constante a lo largo de la aplicacién

2)Operacion de la aplicacion

2.1) El recorrido que se hace por el contenido de la aplicacion es X
facil.

2.2) La relacién mutua entre el usuario y la apliaccion es buena. X

2.3) Las acciones que solicita la aplicacion son féciles de ejecutar.

2.4) Se identifican facilmente las figuras,las tablas, los hipertextos
y el tipo de accion que se debeb ejecutar.

2.5) La velocidad del funcionamiento de la aplicacién, conside-
rendo el tipo de tarea que se exige, es buena.

2.6) Hay demasiados errores durante la ejecucion de la aplicacion.

2.7) La ejecucioén de tareas(navegar en la aplicacion, hacer click
en botones, seleccionar opciones, etc.) sigue un estandar a lo largo
de la aplicacion.

3)Informacion al Usuario

3.1) Las dudas del usuario se resulven facilmente- X

3.2) La aplicacién mantiene al usuario informado sobre las tareas
en ejecucion.

3.3) Los datos que busca el usuario son faciles de encontrar. X

Tabla 6.9: Resultado con promedios prueba de usabilidad de la aplicacién modo alumno
parte 1.
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Prueba de Usabilidad

(1 ]2 [3 [4 |5
4) Apariencia
4.1) La presentacion del contenido (tipo y tamafio de fuente, uso X
del color, dispositivo de los elementos segtin su significado) es
buena.
5)Intuicion
5.1) Los procedimientos de navegacion por la aplicaciénn o eje- X
cucion de tareas asignadas se aprenden de forma pricticamente
inmediata.
6)Contenido
6.1) La distribucion del contenido de la aplicacion (imagenes, tex- X
tos, etc.) es buena.
6.2)La informacion que se presenta en la aplicacion es demasiado X
extensa.
6.3) No hay errores en la informacion que se presenta en la apli- X
cacion.
6.4) La informacion que se presenta en la aplicacion es fécil de X
entender y memorizar.
7) Experiencia del Usuario
7.1) Opinion general sobre la aplicacion. \ \ \ \ X \

Tabla 6.10: Resultado con promedios prueba de usabilidad de la aplicaciéon modo
alumno parte 2.

En base a las pruebas de usabilidad realizadas para el modo profesor y el modo
alumno se logré asegurar la calidad de la experiencia de usuario, dado que ningtn item
fue evaluado con nota inferior a tres. Los comentarios realizados por los usuarios invi-
tados a probar la aplicacién fueron positivos, se mostraron contentos y asombrados por
la simplicidad de uso que tenia el sistema. Las recomendaciones de los usuarios fueron
especificamente el cambiar algunos objetos de posicion, para que se logren apreciar de

mejor forma.
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6.2.3. Test de Saturacion con 20 Dispositivos
6.2.3.1. Descripcion

El objetivo del test de saturacion es poner a prueba la robustez y la confiabilidad del
software sometiéndolo a condiciones de uso extremas. En éste se incluyen una cantidad
importante de envios de informacién para intentar colapsar al sistema y asi ver de que

forma reacciona.

6.2.3.2. Criterio para la evaluacion.

Para que el test sea exitoso todos los dipositivos que se conectarén al servidor deben
ser aceptados optimamente, sin que la conexién de uno o mds clientes se vea afectada

o falle.

6.2.3.3. Condiciones de ejecucion

El test se realizaréd a partir de 20 dispositivos con sistema operativo Android, co-
nectados a una misma red WiFi y en el cual 19 de éstos hardn la funcién de alumnos y

s6lo uno de profesor.

6.2.3.4. Requerimientos de Ambiente de Pruebas

El ambiente de pruebas es bajo una conexion estable de internet, todos los clien-
tes utilizaron telefonos smartphone en los cuales el de menor version fue Android 2.3
Gingerbread y la mayor fue Android 5.0 Lollipop, tal como en los requerimientos de

ambiente de pruebas de usabilidad.

6.2.3.5. Resultado de las pruebas

Dadas todas las condiciones mencionadas, el resultado del test de saturacion fue
exitoso, ya que al conectarse 19 alumnos como clientes a un profesor como servidor, no
ocurrid ninguna anomalia en la ejecucion del programa y €ste funciond eficientemente
de acuerdo a lo requerido por los diferentes procesos que se debian ejecutar en ciertos

momentos, incluyendo el envio de informacién mutua.
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La tecnologia, las ciencias informdtica y la educacion son dmbitos en constante
desarrollo y a través de los cuales se busca lograr una cierta armonia, que permita la
inclusion de interdependencia de ambas disciplinas. Todo, con una finalidad que se tra-
duce en el punto central de esta investigacion; que una esté al servicio de la otra, y que
en definitiva, esto reporte un beneficio a la comunidad.

En este orden de ideas, y como una manifestacién del principio recien expuesto es
que se escogid el tema a investigar. La implementacién de una teclera virtual sobre
una plataforma Android para la UCSC es un proyecto que busca incorporar una forma
alternativa de aprendizaje en los alumnos utilizando un sistema cdmodo, econémico,
préctico, amigable y altamente eficiente, como ha quedado demostrado.

Se expondrdn a continuacién, sinteticamente las conclusiones que arrojé esta investi-

gacion.

1. En en cuanto al andlisis de las funcionalidades del sistema es posible consignar,
en primer término que a partir de la investigacion, observacion de otras aplica-
ciones similares y entrevistas a docentes que las tecleras fisicas son un sistema
realmente factible como método de ensefianza en el aula, gracias a el aporte de la
tecnologia en la sala de clases, el aumento del interes de los alumnos y la mejora
en el rendimiento en los casos sefialados en la investigacion.

Luego, en lo relativo a la seleccion de herramientas para desarrollar la apliacion,
de las que existen a disposicion se eligié Android Studio sobre Eclipse princi-
palmente porque es una herramienta proporcionada por Google, actualizaciones

constantes del sistema que permiten optimizaciones a nivel de procesos de com-
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pilacion y creacion de ejecutables, ademds es mds amigable al usuario dado que
es intuitivo y facil de aprender a usar. A su vez se descarto Eclipse basicamente,
porque necesita un pluging adicional para poder usarlo y esto se traduce en un
mayor tiempo de instalacion lo que, en definitiva hace mas engorroso el proceso.
En consecuencia, Eclipse es un software de uso general para la programacion de
muchos lenguajes y Andoid Studio se especifica en el desarrollo de aplicaciones
Android.

A continuacion, y siguiendo dentro de este mismo lineamiento, cabe destacar que
para documentar las funcionalidades del sistema se sigui6 el estdndar de la IEEE
830 para asegurar la calidad del contenido expuesto. Finalmente el hecho de ha-
ber documentado los requerimientos otorga dos claves esenciales dentro de esta
investigacion; primero sirve de guia de procedimiento a realizar en la construc-
cioén del software y, segundo ayuda a exponer con claridad los pasos a seguir en

la contruccién de la aplicacion.

. En lo relativo al disefio de la aplicacion, se logré mostrar graficamente el fun-
cionamiento de la misma a través de distintos diagramas con diferentes interpre-
taciones, empezando por un diagrama de actividad que sirve para entender de
forma simplicada lo que ocurre durantes los diferentes procesos que se ejecutan
en el sistema, siguiendo de casos de uso para cada actividad que realizan por
separado cada actor de la aplicacion,ya sea este profesor o alumno, ademads es
usado para demostrar como se quiere que interactue cada actor con la aplicacion
y describir como se usa el sistema, hasta llegar a un diagrama de componentes
para entender como se relacionan los componentes fisicos del sistema, en este
diagrama se muestran todos los componentes utilizados los cuales son simples
paquetes representativos de los tipos de elementos utilizados en el software, para
terminar se muestran los wireframe del disefio de la aplicacion con sus respecti-

vas interfaces de usuario terminadas.

. En el 4mbito de la construccién de la aplicacion y, luego de haber obtenido los
conocimientos necesarios para la creacién de una aplicacién en Android, como
enlazar los archivos .java con los .xml, se realiz6 la aplicacién a partir de la ba-
se de comunicacion cliente-servidor, relacionando aspectos bdsicos de la gréfica,

como incorporar los layouts y los botones adecuados para que que los actores
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de la aplicacion se conecten de forma exitosa, y de esta forma vincularlo con el
codigo de la arquitectura. En consecuencia, se logro la aplicacion de la manera
adecuada transformando lo ya conseguido en lo que se queria implementar. Se
cred la base de datos para almacenar las preguntas a enviar por el profesor, se es-
tableci6 el grafico con las respuestas de los alumnos, se implement6 el envio de
los datos por mail y por tltimo, el texto con la pregunta y los botones con las al-
ternativas que recibe el alumnos al momento de que el profesor envia su pregunta.
Acto seguido, se perfeciono la parte estructural principal mencionada agregando
mensajes de informacién al usuario. En conclusién agrupanto los aspectos men-
cionados se obtuvo una aplicacién estable en conexion, fluida y amigable para el

usuario.

4. El testeo de la aplicacién implicé el analisis y desarrollo de tres items que se
mencionan a continuacion:
Test de Requerimientos: Se consiguid un test exitoso en cuanto a los requeri-
mientos funcionales de la aplicacién, dado que no se encontraron ambiguedades,
inconsistencias ni incompletitud, esto se demostré con el respectivo test mostra-
do en la Seccién
Test de Usabilidad: Este item se refiere a como se maneja el usuario con la
aplicacion. En este caso se tested la usabilidad con un grupo de 20 personas se-
paradamente, los cuales evaluaron los diversos puntos que se incluyeron en el
cuestionario de la Seccién Como resultado este arrojé que cada punto
supero6 el promedio de 3 puntos establecido base para considerarlo exitoso, por
lo tanto la aplicacion realizada cumle con los requesitos bésicos de usabilidad
necesarios.
Test de Stress: Este test fue aplicado a 20 personas que se encontraban en un
mismo recinto, conectados a una misma red WiFi, con telefénos Android y utili-
zando la aplicacidn a testear. En este caso la aplicaion no sufrié desconecciones,
ni fallos de ninguna indole, permitiendo que 19 usuarios conectados como alum-
nos a un profesor utilizaron exitosamente la aplicacion, lo cual significa que se

logra una aplicacion eficiente.

Para finalizar resta establecer que el proyecto de investigacion constituye realmente

un aporte al ambito de ingenieria informdtica, pues ademds de obtener una aplicacion
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bien lograda en todos sus aspectos técnicos contribuye a mejorar el rendimiento de los

alumnos en los cuales se pretende implementar.
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Apéndice A: Glosario

Término Definicion

Google empresa especializada en productos y servicios relacionados con Inter-
net, software, dispositivos electronicos y otras tecnologias.

Software Término genérico que se aplica a los componentes no fisicos de un sis-
tema informatico (RAE).

Sistema Conjunto de 6rdenes y programas que controlan los procesos bédsicos

Operativo de una computadora y permiten el funcionamiento de otros programas
(RAE).

Linux Sistema Operativo de libre distribucion creado por UNIX para compu-
tadores de escritorio.

Java Lenguaje de programacion basado en objetos.

SQL Lenguaje declarativo de acceso a bases de datos.

Smartphone | Teléfono celular con pantalla tactil, que permite al usuario conectarse a
internet, gestionar cuentas de correo electrénico e instalar otras aplica-
ciones y recursos a modo de pequefio computador.

Servidor Ordenador o méquina informatica que esta al “servicio” de otras ma-
quinas, ordenadores o personas llamadas clientes y que le suministran a
estos, todo tipo de informacion.

String En informatica es traducido como cadena de cardcteres, o array de ca-
racteres. Es un método sencillo de guardar en memoria un conjunto de
caracteres.

Robustez Sistema informético que puede ejecutar diversos procesos de manera

de Software | simultdnea sin generar fallos o bloquearse

Wireframe | Es un esquema de pédgina o plano de pantalla, es una guia visual que
representa el esqueleto o estructura visual de un Software.

Plugin Es aquella aplicacion que, en un programa informadtico, afade una fun-

cionalidad adicional o una nueva caracteristica al software.
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Apéndice B: Guia de Usuario

El presente apéndice muestra un manual de usuario de la aplicacién implementada,
a fin de enteder su funcionamiento e informar al usuario sobre el manejo del software.
Se presenta en la Figura[I|la pantalla de seleccién de modo, en ésta se logra apreciar

dos imagenes, al presionar en ellas se direccionan al perfil sefialado.

9200

Principal

Estif%%nte

= T i I s |

Figura 1: Seleccion de Perfil.

Se puede observar un tutorial similar a esta guia para el usuario dentro de aplicacidn,
tanto en el perfil profesor como en el perfil alumno, presionando en la barra de menu y
luego seleccionando tutorial, tal y como se observa en la Figura 2]

Inmediatamente desptes de la seleccion de perfil, se debe establer la conexién entre

profesor y alumno, el profesor comparte su direccién IP al alumno para que se conecte
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APENDICE . APENDICE B: GUIA DE USUARIO

PAAOD

Profesor Tutorial

Esperando en Puerto: 8080
Direccidn IP: 192.168.0.11

CREAR PREGUNTA

¢ Quién descubrié América? ?
a)Arturo Prat

b)Cristobal Colén

c)Lautaro

d)Pedro de Valdivia

$2427

a)3

b)4

c)5

d)6

o O =

Figura 2: Ver tutorial.

con él y éste se asiga un nombre de usuario. Al lado izquierdo de la Figura 3] se apre-
cia la pantalla del alumno, el lugar donde debe indicar su nombre y donde debe ir la
direccién IP. Y a la derecha, la pantalla del profesor con la informacién de conexion
desplegada.

QO

Qe ) 10 ¥ 00755

= QN

Alumnos Profesor

Direccion IP

puerio: 8080

CONECTAR...

CREAR PREGUNTA

Figura 3: Establecer Conexion.
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APENDICE . APENDICE B: GUIA DE USUARIO

Una vez establecida la conexién en el modo profesor se puede observar el botén
crear pregunta, el cual sirve para guardar las preguntas creadas en la base de datos
de manera tal que en el futuro puedan ser enviadas a los alumnos. Para estos efectos,
es necesario ingresar la pregunta y a lo menos dos alternativas. A la izquierda de la
Figura[]se observa el mensaje de error al ingresar sélo una alternativa y a la derecha se

aprecia una pregunta bien ingresada con sus cuatro alternativas. Siguiendo con el modo

ts, Quién descubrio Améri Pregunta ; Clal 5.0 es el mejor

Colon ] Android

ios

Windows Phone

Figura 4: Crear Pregunta.

profesor, en la Figura [5] al costado derecho, es posible apreciar la forma de eliminar
una pregunta, que se logra con un click prolongado sobre la misma, y a la izquierda,
se puede observar la confirmacion del envio de una pregunta a los alumnos, que se
consigue al realizar un click sobre una pregunta.

Luego de enviar una pregunta, el pofesor espera las respuestas del alumno. Inmedia-
tamente después de presionar el boton enviar, aparece un boton de finalizar la pregunta,
mientras no se presione éste, se mantienen las estadisticas de las respuestas enviadas
por los alumnos. Al presionar el boton finalizar pregunta, las estadisticas vuelven a cero
y se puede realizar el envio de una nueva pregunta. En la Figura[6|se muestra la pantalla
con el botén para realizar la finalizacién de una pregunta.

Por el lado de el modo alumno, al momento de establer la conexidn, éste queda
en modo de espera hasta que el profesor envie su pregunta, tal como se aprecia a la
izquierda de la Figura[7] Mientras que a la derecha se muestra la pregunta recibida por
el alumno. Las alternativas son botones, los alumnos deben presionar el botén de la

alternativa que crean sea la correcta, y asi enviar la respuesta al profesor. Al contestar

101
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DLHADT

Clicker's
Clicker's

Esta Seguro de
Desea Enviar Pregunta a los Eliminar esta

Alumnos Pregunta?

Cancelar Enviar i

Figura 5: Enviar y Eliminar pregunta

QAQOD 4 l 2 08:08

Profesor = &

Esperando en Puerto: 8080
Direccion IP: 192.168.0.11

Finalizar
Pregunta

Figura 6: Finalizar Pregunta.

desaparece inmediatamente la pregunta, evitando que un alumno conteste dos veces a

la misma pregunta y vuelve al modo de esperar pregunta.
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Qe Qe

Alumnos 4 Alumnos

Escribir Mensaje Escribir Mensaje

ENVIAR ENVIAR

DESCOMECTAR DESCOMECTAR

iquién descubrio América?

Esperando Pregunta...
A) ARTURO PRAT

) LAUTARD

Figura 7: Esperar y Recibir Pregunta.

Sin haber terminado la pregunta, es decir, siguiendo en el modo profesor y luego de
haber recibido las respuestas de los alumnos, se observa en la barra superior de menu
dos iconos, al presionar el icono con forma de buzén se envia la informacion obtenida
con la cantidad total de alumnos que enviaron sus respuestas y la cantidad particular
de alumnos que respondieron a una alternativa en especifico, tal como se observa en
la Figura[8] Y si se elige presionar el icono con forma de gréfico, se puede obtener un

gréifico de torta con los porcentajes de respuestas a una alternativa, como se ve en la
Figura[9
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DA
™" Redactar L

Profesor

aylinreg@gmail com

Informacién App Clickers Respuestas
Aluminas.

Han respondido B alumnos a la
pregunta == Quién descubria

América??
donde 4 alumnos respondieron a)
Finalizar Arturo Prat
Fregunta 2 alumnos respondieron b) Cristobal
Colan

1 alumnos respondieron ¢} Lautaro
1 alumnos respondieron d) Pedro de
Valdivia

Figura 8: Enviar Estadisticas por Email.

Qaem 4 = 1 Qa@D

Profesor H Grafico Torta

Finalizar q
Pregunta

8 alumnos han enviado sus
respuestas.

Figura 9: Ver Grafico con Estadisticas.
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