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1. INTRODUCCION

Este proyecto trata de integrar el concepto de ludificacion dentro de las areas
mas bésicas de la educacion. En concreto, crear un sistema de medallas, basado en
el disefio y mecanicas de los sistemas de puntuacion como los utilizados en los
videojuegos, buscando la atencién, el aprendizaje, la diversién y sobre todo su

motivacion personal.

Mediante una breve introduccion al proyecto, alegaré los motivos por los cuales
me he decantado por esta eleccion, en qué objetivos se va a basar la obtencion de

medallas, y por ultimo los objetivos que satisface esta aplicacion.

1.1. Introduccién al proyecto

La meritocracia es el sistema educativo por excelencia en la sociedad actual.
Esta meritocracia no estd considerada como pura, ya que existen factores sociales,

politicos y econdmicos que la alteran.

Segun la RAE, el sistema meritocratico es un sistema de gobierno en que los
puestos de responsabilidad se adjudican en funcién de los méritos personales. Como
influyen otros factores mencionados anteriormente, este sistema no es equitativo. Por
ello con la creacién de esta aplicacion se busca generar un sistema equitativo basado
en la obtencibn de medallas por parte de los alumnos. Dichas medallas seran

asignadas a los alumnos mediante el profesor.

A través de la investigacion de estudios psicoldgicos y pedagdgicos, es posible
determinar el tipo de comportamiento y objetivos que tienen que desarrollar los
alumnos, e implementar las medallas, segun esos factores, para desarrollar un
producto lo mas equitativo e inclusivo posible. Lo que se pretende desarrollar es un
sistema en el que todos los alumnos tengan las mismas posibilidades de obtener
medallas, para que al final del curso, haya una integracion positiva, y juntos hayan

cumplido unos objetivos globales e individuales.

En las primeras etapas de la educacion, se suele hacer uso de los sistemas de
insignias y medallas cuando el alumno alcanza algun objetivo, lo cual significa para

ellos obtener una recompensa. No obstante, en las siguientes etapas, este sistema de
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reconocimiento suele ser considerado infantil y poco estimulante para estudiantes de
niveles superiores. Esta tendencia estd cambiando, debido a la integracion de
procesos de ludificacion, por ejemplo, en instituciones como el MIT, o grandes

empresas como Pixar, emiten insignias digitales como simbolo de reconocimiento.

El proyecto a desarrollar se basa en la observacion e investigacion de una
muestra de alumnos en distintos centros educativos, con la consecuente obtencion de
unos resultados que ayudaran al desenvolvimiento de la creacion de medallas o
insignias, apoyandose en los patrones comunes encontrados en los distintos centros,
y valorando positivamente los menos comunes pero gue tengan una importante carga

psicolégica.
1.2. Motivacion

Hoy en dia la educacién que se esté llevando a cabo en la sociedad actual, cada
vez esta mas ligada con la tecnologia. No obstante, con el rapido avance de la misma,
la evolucion que se ha sufrido en la educacion ha sido torpe, y dafina. La forma
principal de impartir clases mediante el uso de la tecnologia en las aulas se trata de
un modelo Unico, en el que hay pocas oportunidades para que los alumnos se
involucren (p. ej. leer diapositivas). Esta limitacion crea un entorno en el cual el alumno
se ve incapaz de involucrarse, tanto en el aprendizaje, como en la formacion de
vinculos con el profesor y otros alumnos. Para acabar con estas limitaciones, es

necesario considerar una forma de educar multimodal.

Un enfoque multimodal como el sistema de medallas creado para este proyecto,
incluye varios de los sentidos humanos cuando el alumno interactlia con el sistema 'y
con otros alumnos, lo que significa que los alumnos se sumergen y se interesan por

el aprendizaje de una manera mas activa.

Hay algunas plataformas que ya estan en el mercado (p. ej. ClassDojo), las
cuales usan una gran variedad de herramientas con un enfoque multimodal que
permiten a los profesores disefiar estrategias educativas que tienen el potencial de
sumergir a los alumnos en una experiencia de aprendizaje mas inclusiva y motivadora,
lo que supone un incremento en el desarrollo educativo y en los resultados

académicos.
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El principal propdsito de este proyecto es crear un sistema de medallas que
mejore el enfoque unimodal que se esta usando ahora mismo en todos los niveles de

educacion obligatoria.

Otro factor que ha motivado el desarrollo de este proyecto, es mi experiencia
laboral, mi espiritu emprendedor, y sobre todo el caracter de beneficio social que tiene
este proyecto detras. El hecho de poder desarrollar una aplicacion, que puede tener
un beneficio muy positivo de cara al futuro, ya que esta orientada a la base de la
civilizacion actual, la educacion de las generaciones venideras con un enfoque
multimodal, en el cual no sélo se desarrolle la competencia, sino la cooperacion, la
empatia y la superacion. A su vez, creo que puede ser una oportunidad para hacer un
proyecto global, estudiando y adaptando la aplicacién a la educacién que se lleva a

cabo en cada region del mundo.
1.3. Propésito del proyecto

El proyecto consiste en primer lugar en el estudio de las plataformas ya
existentes de gamificacion tanto educativas como empresariales, y de la necesidad
tecnologica en la educacion que hay actualmente. Una vez sean analizados los
recursos y las necesidades, se seleccionaran los que nos ayuden a crear una

aplicacion que mejore el sistema actual.
1.3.1. Objetivos

Los objetivos de los que partimos para la realizacién del proyecto son:

e Tomar una muestra de una serie de centros educativos, para ver sus
carencias, y los puntos comunes.

e Andlisis de los principales frameworks para el desarrollo de la aplicacion,
y el porqué de la eleccion de uno de ellos en detrimento de los otros.

e Andlisis de los diferentes patrones de arquitectura software, eligiendo y
justificando la eleccion de uno de ellos para el desarrollo de la aplicacion
web.

e Desarrollar la aplicacion web, para su accesibilidad desde distintos

dispositivos de manera responsiva.
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1.3.2. Requisitos y funcionalidades de la aplicacién

La aplicacion constara de una serie de opciones y requisitos los cuales se

muestran a continuacion:

e Personalizacion del sistema de medallas, mediante el uso de editores de
imagenes.

¢ Afadir un sistema de creacion de usuarios en el panel de administrador.

e Proporcionar seguridad en las contrasefas.

e Proporcionar seguridad en las vistas, para que no pueda acceder un
usuario no registrado.

e Proporcionar seguridad en las vistas, para que, dependiendo del tipo de
usuario, pueda acceder solamente a las suyas en cuestion.

e Crear distintas vistas dependiendo del usuario en cuestion.

e Justificacién de la asignacion de tutores legales con el alumnado y
profesorado con el alumnado.

e Desarrollar el sistema de creacion de medallas.

¢ Afadir una tabla con los datos de los alumnos y la opcién de asignacion
de las medallas.

e Desarrollar el sistema de vision de medallas asignadas por parte de los
profesores para los tutores legales.

e Desarrollar el sistema de vision de medallas asignadas positivas por parte
de los profesores para los alumnos.

e Crear las vistas, controladores y modelos de cada tipo de usuario.

e Crear usuarios de prueba por cada tipo de usuario que exista.

e Elaborar una memoria donde se recoja todo el trabajo desarrollado.

¢ Incluir en la memoria las distintas pruebas realizadas que certifiquen el
correcto funcionamiento de la aplicacion.

o Pruebas de asignacion de alumnos a tutores legales y profesores.
o Pruebas de asignacion de medallas a los alumnos.

o Pruebas de visualizacion de las distintas medallas por parte de
los alumnos y de los tutores legales.
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1.4. Estructura del documento

A continuacion, se va a indicar como se ha estructurado y organizado la memoria

y se proporciona una breve descripcion de cada apartado:

e 1. Introduccién: en este apartado se muestran las razones por las que se
ha realizado este trabajo, asi como los objetivos necesarios del proyecto
y un pequeiio desglose de la estructura del mismo.

e 2. Andlisis: en este capitulo se realiza un analisis preliminar del proyecto,
en el que se han recopilado opiniones de fuentes externas. Se ha
realizado la planificacion del proyecto, y un apartado en el que se
muestran los costes que se han utilizado para el mismo.

e 3. Estado del arte: aqui se realiza una comparativa entre las distintas
metodologias que existen para realizar el proyecto y cual de ellas se ha
elegido, aparte se realiza otra comparativa entre distintos frameworks y
se realiza la eleccion de uno de ellos.

e 4. Tecnologias utilizadas: en este apartado, se hace un breve resumen y
descripcion de todas las tecnologias que se han utilizado para el
desarrollo del proyecto.

e 5. Desarrollo: a partir de este capitulo se realiza la explicacion de la
implementacion de las distintas fases del modelo seleccionado en el
capitulo 3.

e 6. Conclusiones y mejoras: en este capitulo se exponen las impresiones
obtenidas una vez terminado el trabajo, y un conjunto de mejoras a
realizar sobre el prototipo.

e Anexos: el primero de los dos anexos incluidos estd formado por el
manual de instalacién de la aplicacion. La segunda parte muestra un
manual de usuario.

e Bibliografia: desglose de las referencias que se han utilizado para la

realizacion de la memoria.
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2. ANALISIS

2.1. Andlisis preliminar

El proyecto desarrollado consiste en una aplicacion orientada al sistema
educativo obligatorio. Se parte de una observacién de dicho sistema actual, en el que
se han podido observar carencias a nivel tecnoldgico, ya sea por la escasa formacion

docente en temas de nuevas tecnologias, o por la falta de medios.

Durante nuestra historia reciente se ha intentado aplicar la tecnologia en todos
los @mbitos de la vida, habiéndose llevado a cabo con mas o menos éxito en segun el
campo donde se haya puesto en marcha. En el caso de la educacion, podemos hablar
de que ha tenido un éxito “relativo”. La implementacién de la tecnologia en este
campo, ha sido en una parte fundamental deficiente, por ejemplo, con la implantacion
de plataformas internas, con una curva de aprendizaje elevada para el
desconocimiento de la tecnologia por parte del profesorado, poco eficientes, y poco
atractivas visualmente. Actualmente esta tendencia estd cambiando, debido a la
renovacion de edad por parte de los equipos docentes de cada centro, por este motivo,

son mas propensos a entender y a abrir la mente a nuevos sistemas.

Otra de las probleméticas que se han encontrado durante el andlisis es la forma
en la que el sistema de puntuaciones ha sido llevado a cabo a lo largo de la historia.
Se trata de un sistema anticuado, en el que se valora con puntuaciones, y se

discrimina involuntariamente, pero con un efecto negativo en el alumnado.

En la actualidad, existen plataformas que abordan estos problemas, p.ej.
ClassDojo es una de ellas. Es una aplicacibn que, mediante un sistema de
puntuaciones positivas y negativas, motiva a los alumnos y mantiene informado a los
tutores legales de la progresion de los nifios. El enfoque utilizado para el desarrollo
del proyecto es similar, se trata de una aplicacion en la que los alumnos obtienen
medallas segun su desarrollo durante el curso, este sistema esta basado en la

meritocracia.
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2.2. Propuesta de solucion

El sistema a desarrollar consiste en una plataforma interactiva entre profesores
y alumnado, en centros donde la tecnologia esta implantada, pero no se hace un uso
correcto de ella. Considerando que todos los alumnos cuentan con un dispositivo
movil, la aplicacion permite al profesorado la creacion de logros (en forma de medallas
0 insignias), y asociarlos con la consecucion de los objetivos, con los que reconocer y

premiar a los alumnos.
2.3. Planificacion

La planificacion del proyecto es clave, para poder ajustar el entorno de trabajo al
poder realizar aproximaciones sobre los costes y tiempo que va a requerir el desarrollo

del proyecto.
2.3.1. Diagrama de Gantt

El diagrama de Gantt es una herramienta que permite conocer el tiempo que se
estima para las diferentes actividades que se realizaran a lo largo del desarrollo del
proyecto. El tiempo que durara cada actividad dependera de su grado de dificultad,
por lo que pueden llegar a durar horas, dias 0 semanas. A raiz de la tabla expuesta a

continuacion obtendremos el diagrama de Gantt.

Tarea Inicio Duracion Final
Inicio de la 04/01/2019 3 dias 07/01/2019
planificacion
Tomar una 07/01/2019 2 dias 09/01/2019

muestra de una

serie de centros

educativos

Incremento 1 09/01/2019 6 dias 15/01/2019
Incremento 2 15/01/2019 8 dias 23/01/2019
Incremento 3 23/01/2019 10 dias 01/02/2019
Incremento 4 01/02/2019 12 dias 12/02/2019
Pruebas 12/02/2019 5 dias 17/02/2019

11
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Redactar la | 04/01/2019 59 dias 03/03/2019
memoria

Tabla 1. Tabla diagrama de Gantt

EE A D S : Acercar | Alejar Hoy ~ | Atras | Adelante  Mostrar la ruta critica | Lineas de base...

= | |semana ‘S aaaaa K ‘S aaaaa 3 IS aaaaa 4 IS eeeee B IS zzzzz L IS eeeee Semana 8 Semana El Semana 10 Semana n Semana 12

Nombre [Fecha de.] Fecha de .. [0 s finh bk povion s i iy bt L s i
© Inicio dela planificaci... 4/01/19  6/01/19  —
© Tomaruna muestra d... 7/01/18  &01/13 [
9/01/19  15/01/19 [ ]

15/01418  23/01/19 [ ]

23/017119  1/02119  E—

140219 12/02/19 [ ]

© Pruebas 12/02/19  17/02/19 [

© Redacterlamemoria  4/01/18  3/03/19

llustracion 1. Diagrama de Gantt

2.3.2. Estimacion de costes

Gracias a la estimacion de los costes, se podra definir con un margen de error

infimo, cuanta inversion monetaria, va a necesitar la realizacion del proyecto, tanto la

planificacion y el disefio, como el propio desarrollo final.

Costes hardware

Componentes Hardware

Precio

Ordenador Portatil Asus K55VM 699 €

Tabla 2. Tabla de costes hardware

Costes software

Costes de las licencias del software utilizado para el desarrollo de la aplicacion.

Componentes Software Precio

Windows 10 Student Version 0€

Sublime text 0€

Xampp 0€

Google Chrome 0€

PHPMyAdmin 0€

Gitlab 0€

Microsoft Office 365 7€/mes x 3 meses = 21€

Escuela Politécnica Superior de Jaén
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GanttProject 0€

Visual Paradigm 19€

Tabla 3. Tabla de costes software

Costes de personal

Estos costes estan designados acorde al salario del personal que desarrolle el
proyecto. Aunque el proyecto solamente lo haya realizado una persona, esta persona
dispone de varios roles dentro del desarrollo del proyecto.

¢ Ingeniero de software: es el encargado de desarrollar el disefio y obtener
los algoritmos necesarios para el desarrollo del proyecto.

e Programador: es el encargado de implementar el proyecto que ha
disefiado el analista.

Puesto Sueldo N° dias N° horas Total
Ingeniero  de | 15€/hora. 11 dias 88 horas | 1320€
software
Programador 8€/hora 30 dias 240 horas | 1920€

Tabla 4. Tabla de costes de personal

Otros costes

Podriamos hablar de otros costes que han surgido durante la realizacion del

proyecto, tales como la conexién a internet.

Concepto Coste

Conexién a internet 40€/mes

Tabla 5. Tabla de costes variados

Coste Total
Coste Precio
Coste Hardware 699€
Coste Software 40€
Costes de Personal 3240€
Otros Costes 120€
Coste Total 4099€

Tabla 6. Tabla de coste total

13
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2.4. Resumen del Analisis

En primer lugar, se ha realizado un analisis sobre las carencias tecnoldgicas con
las que cuentan los centros educativos, para el cual se ha propuesto una solucion.
Dicha solucion ha sido planificada incluyendo los costes con los que va a contar el
desarrollo. A continuacion se procede a detallar la metodologia y tecnologias que se

han usado para la ejecucion de dicha solucion.

14
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3. EL ESTADO DEL ARTE

3.1. Metodologia

En primer lugar, a la hora de decidir qué metodologia se va a utilizar para
desarrollar el proyecto hay que tener en cuenta dos ramas principales. Se puede optar
por seleccionar una metodologia tradicional, o una metodologia &gil. La principal

diferencia entre ambas suele ser la magnitud del proyecto a desarrollar.

La metodologia tradicional usa un enfoque predictivo, en el que se busca que el
desarrollo del proyecto se haga de manera secuencial y no haya que volver atras para
realizar los cambios. Se realizan muchas estimaciones y analisis previos, ya que es la
parte mas fundamental de este tipo de metodologia. Son metodologias faciles de

implementar cuando se va a desarrollar algun proyecto pequefio.

La metodologia agil surge como contrapunto a la tradicional, como su propio
nombre indica esta metodologia se caracteriza por ser adaptativa y flexible, por lo que
no es nada reticente a realizar cambios. Son metodologias mas complejas de
implementar pero que dan mejor resultado a la hora de desarrollar proyectos de gran

magnitud, por la su caracteristica principal, la reversibilidad.
3.1.1. Modelo en Cascada

Es un enfoque que como su propio nombre indica, ordena las etapas del

desarrollo del proyecto.

Requisitos

N\

Disefio

\

Implementacion

-

Mantenimiento

llustracion 2. Modelo en cascada
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3.1.1.1. Fases del modelo

Analisis de requisitos del software

En esta fase se analizaran las necesidades de los clientes objetivo que utilizaran
el software, por lo cual se podra conocer los puntos que se deben cubrir. En esta fase
se obtendra una memoria, dicha memoria, no entra en detalles internos, sino que es

un resumen de lo que el sistema debe conseguir.

En esta etapa, se va a realizar un consenso completo de todos los
requerimientos del sistema. Es una etapa muy importante, ya que es la base del

proyecto, por lo que las siguientes etapas dependen de esta fase.
Disefio del sistema

En esta etapa se realiza una organizacion y estructuracion del sistema, para que
se pueda realizar por separado mediante el desarrollo en equipo. El resultado es un
informe en el que se encuentra la descripcidon de la estructura relacional global del
sistema, una especificacion detallada de lo que debe realizar cada parte y su posterior

combinacion.
Disefio del programa

En esta fase se realizan los algoritmos que se necesitaran para cumplir los
requerimientos previamente establecidos y analizar qué herramientas se van a usar
en la siguiente etapa.

Codificacion

En esta fase se realiza la implementacion del codigo fuente. Se realizaran
prototipos para las pruebas y corregir los errores que vayan surgiendo.

Pruebas

En esta fase se realiza el ensamble de todos los elementos programados, para
la composicién del sistema. Se probara todo al detalle para corregir los errores que

vayan surgiendo antes de entregarlo al cliente final.
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Validacién y Verificacion del producto de software

En esta fase el cliente prueba el sistema y comprueba que el sistema funciona

correctamente.
3.1.2. Modelo de prototipos

Este modelo se suele realizar cuando el cliente no tiene una vision clara de lo
qgue quiere, por lo que se realiza un desarrollo rapido del sistema a nivel visual, se le
muestra al cliente, y asi puede detectar rapidamente los errores que se han cometido
y solventarlos. Como su propio nombre indica, podemos decir que este modelo se
basa en la creacion de un prototipo.

Comunicacion

Plan rapido

Desarrollo, entrega
retroalimentacion
Modelado

Disefo rapido

Construccion del
prototipo

llustracion 3. Modelo de prototipos

3.1.2.1. Etapas

e Comunicacion con el cliente.

e Plan rapido.

e Modelado, disefio rapido.

e Construccion del prototipo.

e Desarrollo, entrega y retroalimentacion.

e Entrega del desarrollo final.
3.1.3. Modelo en espiral

Este modelo consiste en una sucesion de ciclos que se van repitiendo formando

una espiral. La interpretacion usual es que en cada ciclo de la espiral se realiza un
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modelo en cascada. Este modelo tiene muy en cuenta los riesgos a la hora del

desarrollo de software.

Se comienza analizando las distintas alternativas de desarrollo, y se escoge la
que tiene un menor riesgo, o el riesgo es mas facilmente asumible. Asi se realizaria
el primer ciclo de la espiral. Cuando el cliente sigue avanzando, volvemos al paso
anterior en el que volvemos a analizar las nuevas alternativas y riesgos. Este proceso
se repite hasta que el proyecto se haya desarrollado y no sea necesaria la realizacion

de mas ciclos.
En cada ciclo se realizaran cuatro tareas:

e Determinar objetivos
e Andlisis del riesgo
e Desarrollar y probar

e Planificacion

llustracion 4. Modelo en espiral

3.1.4. Modelo Incremental

Este modelo surgié como respuesta a los fallos que presentaba el modelo en

cascada.

La planificacién del proyecto, se realiza en bloques temporales llamados
iteraciones. En cada iteracion se repite un proceso de trabajo que brinda un resultado

con un acabado mejor de cara al producto final.
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Para que se consiga esto, cada requerimiento se desarrollara por completo en

una unica iteracion, la cual debe incluir pruebas y una documentacion para que el

equipo de desarrollo pueda lograr los objetivos requeridos, y se le pueda entregar al

cliente.

En cada iteracion se realizaran cambios en el disefio, y se agregaran nuevas

funcionalidades y capacidades al sistema, logrando asi un mejoramiento mucho mas

completo.

Este modelo se basa en dos premisas:

e Los usuarios finales no saben lo que buscan para satisfacer

necesidades.

e Durante la etapa de desarrollo, los procesos pueden cambiar.

El modelo consta de tres etapas:

e Etapa de inicializacion.
e Etapa de iteracion.

e Lista de control de proyecto.

Andlisis S— Diseflo F— Codigo
p ¥

1‘5—0 Prueba |

Funcionalidad

iz
y

& Entregadel &
Incrementod | = | {} ntrega

incremento

Incremento

Incremento 3 [ And il S X N 1 N il Entrega del 3
[ nalisis | 4 seno 7 igo 7 rueba E};

Incremento 2 | it . fl s 2 Entrega del 2
| Andlisis y — Disefio y— Codigo 7 Prueba ;I) SRR
Incrementol ‘ z ! 1 = _!,_ # -“ Entrega del 1*
| Y — Y R RS oo

Txempctv

Figura 1: El Modelo Incremental

llustracion 5. Modelo incremental
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3.2.  Arquitectura

Se realizara la comparativa de diferentes frameworks que se podrian utilizar para
realizar la aplicaciéon web. Con los resultados de esta comparacion se elegira el que

ma&s se adecUe a nuestro proyecto.

Para la implementacion del proyecto se debe conocer el patrén MVC (Modelo-
Vista-Controlador), el cual es un patron de arquitectura software, que separa los datos
y la légica de negocio de una aplicacion de su representacion y el médulo encargado
de gestionar los eventos y las comunicaciones. Para ello, este patrén propone la
construccion de tres componentes distintos que son el modelo, la vista y el controlador,
es decir, por un lado, define componentes para la representacion de la informacién y
por otro lado para la interaccion del usuario. Este patron se basa en las ideas de
reutilizacion de cddigo y la separacion de conceptos, caracteristicas que buscan
facilitar la tarea de desarrollo de aplicaciones y su posterior mantenimiento. La
principal caracteristica de este patron es la separacion que realiza de los datos y la
l6gica de negocio de su representacion y el médulo encargado de gestionar los

eventos y las comunicaciones.

A continuacion, se presentan los componentes modelo, vista y controlador en

detalle:

e El Modelo: gestiona los accesos a la informacién con la cual el sistema
opera (consultas y actualizaciones). Implementa los privilegios de acceso
gue se describan en la l6gica de negocio. Es el encargado de enviar a la
vista la informacion solicitada para ser mostrada. Las peticiones de
acceso llegan al modelo a través del controlador.

e EIl Controlador: da respuesta a eventos, normalmente son acciones de
usuario, y llama al modelo cuando se realiza una solicitud sobre la
informacion. También envia comandos a la vista que tenga asociada, si
se ha solicitado un cambio en la forma en que se representa el modelo.
Con esta definicibn se podria decir que el controlador hace de
intermediario entre la vista y el modelo.

e La Vista: realiza la presentacion de la informacién y l6gica de negocio

(modelo) de forma que sea posible la interactuacion mediante una interfaz
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de usuario, por tanto, requiere la informacion del modelo que debe

representar como salida.

Flujo de control que se sigue en este patron:

a. El usuario interactia con la interfaz.

El controlador recibe una propuesta de accion solicitada por el
usuario. Dicho controlador, realiza una gestion del evento que llega
a través de un callback o un gestor de eventos.

c. El controlador realiza un acceso al modelo, el cual lo actualiza o
modifica segun la accion que haya realizado el usuario.

d. Los objetos de la vista despliegan la interfaz de usuario. Dicha vista
recibe los datos proporcionados por el modelo, los cuales generan
una interfaz apropiada para el usuario, donde se muestran los
cambios realizados en el modelo.

e. La interfaz se mantiene en espera de que el usuario realice nuevas

interacciones, volviendo asi al primer punto.

Updates/ wipulates

MVC Controller

Se\ %}dates
User

llustracion 6. Flujo de control patrén MVC

danielmiessler.com

El hecho de escoger un patron MVC y que sea una aplicacion web, viene
motivado por la necesidad de desarrollar una aplicacion que sea operativa desde
cualquier dispositivo, para ello, la aplicacion se ha desarrollado de manera responsiva

sin un coste desorbitado.
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3.3. Frameworks

3.3.1. Codeigniter

Codelgniter

llustracion 7. Logo de Codeigniter

Codeigniter es un framework PHP que usa la arquitectura MVC. Permite construir

aplicaciones web altamente escalables con un uso menor del espacio.

Codeigniter es el framework utilizado por su sencillez tanto a la hora de su
aprendizaje como de la rapidez de inicio. Es uno de los frameworks con mas
documentacion detallada, ademas de ser utilizado por una gran comunidad de
desarrolladores. Ofrece un rendimiento sdlido, por lo que es perfecto para construir

aplicaciones ligeras.
Caracteristicas principales:

e Es un framework ligero.
e Sencillo y rapido de iniciar, gracias a su simplicidad y a la excelente
documentacion.

e Se crean aplicaciones escalables usando la arquitectura MVC.

3.3.2. Zend

llustracion 8. Logo de Zend
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Es un framework orientado a objetos, y basado en MVC que permite cargar

solamente los componentes que se necesitan como librerias individuales.

Gracias a esto, y a su naturaleza orientada a objetos, se puede hacer una
reutilizacion de mucho codigo que hayas escrito. Ademas tiene una manera muy

sencilla de integrar librerias externas.
Principales caracteristicas:

e Es un framework orientado a objetos con arquitectura MVC.
e Se puede reutilizar cédigo debido a su disefio.
e Se pueden integrar librerias externas con facilidad.

e Ultilizacion de los componentes que se necesitan en cada momento.

3.3.3. Phalcon

% phalcon

llustracion 9. Logo de Phalcon

Es uno de los frameworks mas rapidos que existen, debido a que su cédigo
fuente estéa escrito en C, por lo que es una extensién en C de PHP.

Consume pocos recursos, y también usa una arquitectura MVC. Al realizarse la
instalacion, solamente se instalan los archivos basicos. El resto de moédulos se van

afladiendo segun se necesiten en cada momento.
Caracteristicas principales:

e Framework PHP basado en C.
e Necesita pocos recursos.

e Solo utiliza los modulos y librerias que necesita en cada momento.
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3.3.4. CakePHP

Ny
CakePHP

llustracion 10. Logo de CakePHP

Es el primer framework PHP con arquitectura MVC que salié al mercado.

CakePHP ofrece una gran cantidad de librerias que incluyen muchos

componentes Utiles. (Terminar)
Principales caracteristicas:

e Gran cantidad de componentes.

3.4. Eleccién de Codeigniter

Tras realizar la comparativa entre los distintos frameworks PHP con arquitectura

MVC existen, Codeigniter ha sido la eleccion principal.

El motivo de dicha eleccion es la sencillez de uso, la gran comunidad existente
de desarrolladores que lo utilizan y lo facil que es el aprendizaje, y el consiguiente

desarrollo de aplicaciones web.
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4. TECNOLOGIAS UTILIZADAS

4.1. PHP

Php

llustracion 11. Logo de PHP

PHP ha sido el lenguaje de programacion utilizado por excelencia para el
proyecto, en su version 7.1. Es un lenguaje de codigo abierto adecuado para el
desarrollo de aplicaciones web dindmicas, y puede ser incrustado en HTML.

PHP es ejecutado en el lado del servidor, por lo que genera el HTML y se lo
envia al cliente por tanto el cliente recibe el resultado del script. El cédigo es
interpretado por un servidor web que genera el texto plano en formato UTF-8. Dicho

codigo PHP es invisible al navegador web y al cliente.

Es un lenguaje simple de utilizar y de aprender, pero a su vez ofrece un amplio

rango de caracteristicas mas avanzadas para los desarrolladores profesionales.

PHP esté pensado para emplearse en todos los SO. También admite la mayoria

de servidores web que existen.

Una de las caracteristicas mas resefiables es el soporte del que dispone para
una gran cantidad de bases de datos.
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4.2. JavaScript

<43

llustracion 12. Logo de JavaScript

Este lenguaje se ha usado para realizar las funciones en las vistas que nos

permiten de forma dinamica, visualizar los datos que se van introduciendo.

Es un lenguaje interpretado de alto nivel, de acuerdo con la especificacion
ECMAScript. JavaScript se define como un lenguaje orientado a objetos, basado en

prototipos, débilmente tipado y dinamico.

JavaScript tiene APIs para trabajar con texto, arrays, fechas, expresiones

regulares y el DOM.

Inicialmente y principalmente, se usa en su forma del lado del cliente,
implementado como parte de un navegador web, aunque actualmente ahora los
motores JavaScript estdn embebidos en otros tipos de software, incluyendo el lado del
servidor en servidores web y bases de datos, y en programas no web como

procesadores de texto y software PDF.
4.3. HTMLS

HTML

llustracion 13. Logo de HTML5

HTMLS5 se ha utilizado para la creacion de las vistas de la aplicacion.
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Es el lenguaje de marcado para la elaboracién de paginas web. Se puede

complementar con tecnologias como CSS y lenguajes de scripts como JavaScript.

Los navegadores reciben los documentos HTML de parte de un servidor web o
de manera local y renderizan los documentos como paginas web multimedia. HTML

describe la estructura de una web de forma semantica.

HTML5 es la quinta y actual version de HTML. Incluye modelos de
procesamiento detallados, para desarrollar implementaciones mas interoperables,
extiende, mejora y racionaliza el marcado disponible para los documentos, e introduce
marcado e interfaces de programacion de aplicaciones (APIs) para las aplicaciones

web mas complejas.

44. CSS

llustracion 14. Logo de CSS

Es un lenguaje de hoja de estilo usado para describir la presentacion de un
documento escrito en un lenguaje de marcado como HTML.

CSS se ha disefiado para permitir la separacién entre presentacion y contenido,
incluyendo layout, colores y fuentes. Esta separacion mejora la accesibilidad del
contenido, proporciona mas flexibilidad y control en la especificacion de las
caracteristicas de presentacion, permite que multiples paginas web compartan
formato, especificando el CSS relevante en un fichero .css separado, y reduce la

complejidad y la repeticion en el contenido estructural.

Se ha utilizado junto al codigo HTML para proporcionar a las vistas de estilo.
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4.5. Bootstrap

Bootstrap

llustracion 15. Logo de Bootstrap

Es un framework CSS gratuito y open-source, responsivo, mobile-first para
desarrollo web front-end. Contiene CSS y plantillas basadas en JavaScript para

tipografias, botones, formularios, navegacion y otros componentes de interfaz.

En este proyecto, se ha utilizado la versién 4 de Bootstrap, en concreto se han
utilizado las plantillas de ADMIN LTEZ2, para la creacién de los formularios, tablas, y el
resto de elementos visuales que se encuentran en la aplicacion, tales como los

modales o las alertas.

4.6. XAMPP

(-] XAMPP

llustracion 16. Logo de XAMPP

Es un paquete gratuito de software libre desarrollado por Apache Friends, el cual
consiste principal mente en el servidor Apache HTTP, una base de datos MariaDB, e
intérpretes de scripts escritos en los lenguajes de programacion PHP y Perl. La
mayoria de servidores webs actuales usan los mismos componentes que XAMPP, por

lo que hace la transicion desde un servidor local a un servidor web posible.

Se ha utilizado para crear un servidor local, donde poder lanzar la plataforma,
también se ha usado la base de datos que proporciona la aplicacion para crear la que

se ha usado en el proyecto.
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4.7. Codeigniter

Es un framework web de software libre para la construccion de aplicaciones web

dindmicas con PHP basado en el patrén MVC.
Este framework se ha utilizado para desarrollar la web de una manera sencilla,

ya que es muy intuitivo y de facil aprendizaje.

4.8. Visual Paradigm

Visual Paradigm

A4

llustracion 17. Logo de Visual Paradigm

Es una herramienta de UML CASE que incluye MUL 2, SysML y (BPMN) de
Object Management Group (OMG). Aparte de poder realizar modelado, también

proporciona generacion de informes, e incluye la generacion de cédigo.

Dicha herramienta ha sido utilizada para la creacién de la planificacion, analisis

y disefio del proyecto.

4.9. GanttProject

[ SANTT

v project
llustracion 18. Logo de GanttProject

Es un programa de codigo abierto con licencia GPL escrito en Java, cuyo objetivo

es la administracion de proyectos usando el diagrama de Gantt.
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4.10. Conclusién acerca de las tecnologias utilizadas

La seleccidn de las techologias mencionadas anteriormente, ha sido fruto de una
busqueda exhaustiva para determinar cuales eran las mas adecuadas para la
realizacion tanto de la aplicacion como del proyecto. En el siguiente capitulo,
se detalla el funcionamiento de las tecnologias usadas para el desarrollo de la

aplicacion.
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5. DESARROLLO

En esta parte de la memoria se va a dar comienzo al desarrollo del proyecto a
partir del modelo incremental, el cual como se ha descrito antes, esta compuesto por
una serie de incrementos con cuatro fases en cada incremento. Analisis, en el cual se
determinaran los requisitos que va a necesitar el incremento. Disefio, en el cual se
definira la estructura de la solucién, a raiz de los requisitos propuestos en la fase de
andlisis, aparte, en esta fase se desarrollara la arquitectura de dicha solucion.
Codificacion, es la fase en la que se va a implementar el cédigo fuente de la aplicacion,
siguiendo el disefio previamente realizado. Pruebas, es la fase en la cual, como su
propio nombre indica, se realizaran una serie de pruebas para analizar si el resultado

obtenido es el que se buscaba inicialmente.

5.1. Primer incremento

A menudo el primer incremento suele ser uno de los mas importantes del
proyecto, dado que se asentaran las bases del proyecto a partir de las cuales se ir4
trabajando en el resto de incrementos. Por ello es necesario definir los requisitos, tanto
funcionales como no funcionales que debe satisfacer nuestro prototipo. En esta etapa
también se va a realizar un historial con las tareas que se van a realizar, y unos

objetivos definidos.

5.1.1. Analisis

5.1.1.1. Requisitos Funcionales

Los requisitos funcionales estan definidos como aquellos que resefian las
actividades que el proyecto debe efectuar, es decir, la funcionalidad que realizara el

proyecto al efectuarse determinadas circunstancias.

Los requisitos que se han podido observar, en base a otros ejemplos, y a el

estudio realizado sobre las necesidades de los centros educativos son los siguientes:

a. El administrador es el encargado de crear los usuarios al principio del
curso escolar, a través de un formulario de registro. También esta

encargado de asociar los alumnos con sus respectivos profesores.
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b. EIl sistema resultante debe ser accesible a través de cualquier tipo de
dispositivo.

c. Solamente los usuarios registrados por el administrador tendran acceso
al sistema, cada uno a una vista dependiendo del tipo de usuario que sea
(profesor, alumno, o tutor legal).

d. La funcionalidad de cada usuario varia segun el rol de usuario.

a. Si el usuario es un profesor, puede crear los logros, asignarlos y
ver un listado de los alumnos asociados a él. Aparte tiene la funcion
de asignar a cada alumno un tutor legal.

b. Si el usuario es un alumno, puede ver las medallas positivas que
tiene asignadas.

c. Si el usuario es un tutor legal, puede ver la totalidad de medallas
gue tienen sus respectivos nifios asociados, pueden ver las

medallas positivas o negativas.

5.1.1.2. Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales estan definidos como los requisitos que no
describen informacion a guardar, ni funciones a realizar, solamente caracteristicas de

funcionamiento.

Dentro de los requisitos no funcionales, se tienen en cuenta tales
caracteristicas como la eficiencia, la seguridad, la dependencia y la usabilidad del

sistema.

e Requisitos no funcionales de la aplicacion:
o Usabilidad:
= Cada tipo de usuario debe poder familiarizarse con la
aplicacion de una manera rapida y sencilla y asi poder
utilizar sus funciones preasignadas
o Eficiencia:
= La aplicacion debe tener un tiempo de respuesta Optimo
tanto en el cambio de funciones como en las consultas

realizadas a la base de datos.
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o Seguridad:
= El acceso debe estar controlado por el tipo de usuario que
accede a la aplicaciobn. También debe controlar si un
usuario externo desea acceder a alguna vista sin estar
registrado por el administrador. Las contrasefias se cifran
cuando un usuario es dado de alta.

» El sistema debe estar disponible las 24 horas del dia.

5.1.1.3. Diagrama de casos de usos

Se van a realizar en cada incremento diagramas de casos de uso para la
ilustracion de las actividades que van a desarrollar los distintos usuarios para llevar a
cabo un proceso. Estos diagramas son utilizados para especificar la comunicacion y
el comportamiento de un sistema mediante su interaccién con los otros usuarios y/o

con otros sistemas.

Puesto que se trata de la etapa de inicializacion, el diagrama presentado a
continuacion, sera un diagrama base, que muestra desde una perspectiva global, las
actividades que se realizaran a lo largo de los distintos incrementos, teniendo en
cuenta los requisitos previamente citados. En cada incremento futuro, se realizara el
analisis, disefio, implementacion y prueba de las actividades que se muestran a

continuacion.

Cada tipo de usuario, estd relacionado con una o varias actividades,
dependiendo de los permisos que este reciba, como se muestra en la siguiente

ilustracion:
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Gestion de Usuarios Visualizacion de Usuarios

Administrador Tutor Legal

/

Gestion de Insignias

s
]

Profesor Alumno

llustracion 19. Diagrama de casos de uso inicial

5.1.2. Disefio

En la etapa de inicializacion se estan sentando las bases del proyecto, por lo que
se va a proceder a la realizacion de una base de datos que sea capaz de almacenar
y relacionar la informacién sobre los alumnos, los padres, los tutores y las insignias
gue se van a ir asignando a cada alumno. En este apartado de disefio también se
realizara el disefio de la interfaz de usuario que se deberd de implementar en

incrementos posteriores.

5.1.2.1. Base de datos

Se va a proceder a exponer las especificaciones de cada una de las tablas
creadas.

e Tabla de usuario: contiene la informacion acerca de los usuarios.

e Tabla de insignias: contiene la informacion acerca de las insignias.

e Tabla de datos del alumno: contiene la relacion entre los alumnos y las
insignias asignadas a ellos.

e Tabla de profesor y alumno: contiene la relacion entre los alumnos y los
profesores.

e Tabla de tutores legales y alumnos: contiene la relacion entre los

alumnos y sus tutores legales.
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Tabla de usuario

La tabla cuyas especificaciones se presentan a continuacion consta de los datos

acerca de los usuarios.

e id_usuario: identificador Unico y clave primaria.
e nombre: nombre del usuario.
e apellidos: apellidos del usuario.
e f nacimiento: fecha de nacimiento del usuario.
e dni: DNI del usuario sin letra.
¢ rol: rol que va a desempefar el usuario. Puede ser de tres tipos:
o 0 - Profesor: puede crear Insignias, modificarlas, asignarlas,
asignar a sus alumnos con sus tutores legales.
o 1 - Padres: puede ver las insignias positivas y negativas de sus
hijos.
o 2 - Alumnos: pueden ver solo y exclusivamente sus insignias
positivas.
e alias: alias del usuario.

e contrasefia: contrasefia para acceder del usuario.
Tabla de insignias

La tabla cuyas especificaciones se presentan a continuacion consta de los datos

acerca de las insignias.

e id_insignia: identificador Unico y clave primaria.
e nombre: nombre de la insignia.
e descripcion: descripcion de la insignia.
e tipo: la insignia puede tener dos valores distintos. Por defecto sera
positivo.
o 0: lainsignia tiene valor positivo.
o 1:lainsignia tiene un valor negativo.

e ruta: es laruta en la que se guarda el icono de la insignia.

Tabla de datos alumno
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La tabla cuyas especificaciones se presentan a continuacion consta de la
relacion que tienen los alumnos con las insignias y la fecha en la que ha sido asignada

cada insignia. Los datos que contienen son:

e iddel alumno
e id de la insignia

e fecha en la que ha sido asignada.
Tabla de profesor y alumno

La tabla cuyas especificaciones se presentan a continuacion consta de la

relacion que tienen los alumnos y los profesores. Estd compuesta por:

e id del profesor

e id del alumno.
Tabla de tutores legales y alumnos

La tabla cuyas especificaciones se presentan a continuacion consta de la

relacion que tienen los alumnos y sus tutores legales. Esta compuesta por:

e id del tutor legal

e id del alumno.

El esquema relacional de la base de datos corresponde con el expuesto en la
llustracion 30

5.1.2.2. Diagrama de Secuencia

Un diagrama de secuencia muestra la interaccion de los objetos en una
aplicacion a través del tiempo y se modela para cada caso de uso. En este incremento,
dado que es la etapa de inicializacion, se va a realizar el diagrama de Secuencia para

el caso inicial, que seria el acceso a la aplicacién con un usuario.

36
Escuela Politécnica Superior de Jaén



ANTONIO ESTRELLA CRUZ MERIT-ON: SISTEMA DE RECOMPENSAS PARA ESTUDIANTES APLICADOS EN
CENTROS TIC

Usuaro |
] 1: Login alias I
PJ_

2: Login Contrasefia

3: Boton iniciar sesion

P
3.1: Comprobar credenciales
{ 3.2: Respuesta

!

llustracion 20. Diagrama de secuencia inicio de sesion.

5.1.2.3. Storyboard

El storyboard se trata de un conjunto de ilustraciones mostradas en secuencia,
que guian al cliente mostrandole una version de la interfaz inicial. En dicho storyboard,

el cliente puede “interactuar” y ver como se desarrollan las distintas opciones.

La llustracion 21, corresponde a la vista de la pagina de inicio de sesion.
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=

Browser X

ﬁ &« = "[ http://meriton/login ]

MeritON

Nombre de Usuario

Contrasefia

llustracion 21. Storyboard login.

La llustracion 22 serd la vista principal del administrador, en la que se muestra
el formulario de creacion de usuarios.

Eor = X
e =2)c)l )
. [ Bienvenido Administrador ]
* l Opc:onesl
@ Panel de control de usuarios Crear Usuario
O Insignias
O Alumnos
Nombre Nombre
O Ver insignias
0O Apellidos Apellidos
O I o D
Rol Profesor v
Fecha de nacimiento dd/mm/acaa
Confrasefia Contrasefia
Guardar

llustracion 22. Panel de control de administrador (formulario de creacién de usuarios).
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La llustracion 23 es una vista accesible solamente por parte del administrador,
en esta vista se muestra una tabla con el listado de alumnos, a cada alumno se le
puede asignar un profesor.

B D T I B e b T e e

Browsen X
(=20 |

J [Blenvemdo Administrador ]

E 3 | Opcnonesl

@ Panel de control de usuarios
O Insignias Listado de alumnos
O Asignar profesor
O Ver insignias

O _ Datos de alumno 1 Asignar Profesor

Datos de alumno 2 Asignar Profesor

® 0 ®

Datos de alumno 3 Asignar Profesor

Alumno 1

Profesor 1 v

llustracion 23. Vista de asignar profesores

Las siguientes vistas son accesibles también por el administrador, pero ya serian
especificas de los distintos tipos de usuarios. En la llustracion 24 se puede apreciar el

formulario de creacién de las insignias. Es exclusivo del administrador y de los
profesores.
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Browser X

= _)['[Fm Ittp:/mesitoninicio l

L [B' ido Administrad ]
Enveniao minisT, or

* l Opcionzsl

@ e ot enes
O Insignias

o Alumnos

O Ver insignias

O I
O _ Descripcion Descripcion

O — D 7

L Imagen ‘lﬂmﬂ ‘

Nambre Nombre

==

llustracion 24. Panel de creacion de Insignias

En la llustracion 25 se muestra el panel en el que aparecen todas las insignias
creadas, tanto sus imagenes como su nombre y descripcion. Esta vista es accesible,

tanto para el administrador como por el profesorado.
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Browser X

ﬂ &~ = ﬂl http://meriton/inicio ]

J [ Bienvenido Administrador ]
iy

* |Opciones|

@ Panel de control de usuarios
QO Insignias

O Alumnos

O I

Ver Insignias

(ONONONO)

Nombre Nombre Nombre
Descripcidn Descripcién Descripcién
Nombre
Descripcién

llustracion 25. Vista de Insignias

La siguiente vista, es exclusiva de los profesores, en ella los profesores pueden

asignar a cada alumno con su respectivo tutor legal.

41
Escuela Politécnica Superior de Jaén




ANTONIO ESTRELLA CRUZ MERIT-ON: SISTEMA DE RECOMPENSAS PARA ESTUDIANTES APLICADOS EN
CENTROS TIC

=

T 2 X
(e =)l ]

9 [ Bienvenido Profesor ]
iy

* | Opc:ones'

o Panel de control de usuarios
O Insignias

® Asignar tutor legal

QO Ver insignias

oy

Listado de alumnos del profesor

Datos de alumno 1 Asignar Tutor legal
Datos de alumno 2 Asignar Tutor legal
L |

Alumno 1

CECRC)

Datos de ¢

Tutor legal 1 v

llustracion 26. Vista de asignacion de tutores legales.

La llustraciébn 27 corresponde a la asignacién de insignias por parte de los
profesores, en esta vista aparece un listado de los alumnos de cada profesor, y en ella
el profesor puede asignar las insignias que se encuentran en la base de datos a cada
alumno.
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Browser X
(=) ]
J [ Bienvenido Profesor ]
E3 | Opctones'
@ Panel de control de usuarios
O Insignias Listado de alumnos del profesor
QO Asignar padres
o Ver insignias -
9!
O _ Datos de alumno 1 Asignar Insignia
O I
O _ Datos de alumno 2 Asignar Insignia
O I

Datos de alumno 3 Asignar Insignia

Alumno 1

Insignia 1 v

llustracion 27. Vista de asignacion de insignias

La llustracion 28 se trata de la vista principal del alumno, en la que solamente

puede ver sus insignias positivas asignadas.
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)

Iy

(=)
L [Blenvzmdo Administrador ]

E-3 | Opciones

O Mi Perfil
(® Ver mis Insignias

O I

Insignias consequidas

Datos Insignia

Datos Insignia Datos Insignia

Datos Insignia

llustracion 28. Vista principal alumno.

La llustracion 29 es la vista principal de los tutores legales, en la cual se muestra
una tabla con todos los alumnos que tiene el tutor legal correspondiente, y por cada

alumno se puede acceder a todas las insignias que tiene, tanto las positivas como las

negativas.
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Pt oy e X
B )
A [ Bienvenido Tutor legal ]
* l Opcronesl
O Mi Perfil

® Ver Insignias Hijos Listado de alumnos del profesor

O I

Datos de hijo 1 Ver Insignias

Datos de hijo 2 Ver Insignias

Datos de hijo 3 Ver Insignias

Alumno 1

Insignias

> B >

llustracion 29. Vista principal tutor legal

5.1.3. Implementacion

Al ser la primera implementacion del prototipo, en lo relacionado a la base de
datos, se procedera a la creacion de las diferentes tablas de la base de datos,
especificando sus atributos y estableciendo las relaciones existentes entre ellas. En
cuanto a la pagina web, se procedera a la inicializacién de la misma poniendo en
marcha el framework codelgniter e incluyendo la plantilla seleccionada dentro del
proyecto. Ademas, se implementara la funcionalidad de inicio de sesion especificada
en el diagrama de secuencia de la fase de disefio.

5.1.3.1. Basede datos

Como podemos ver en la llustracién 30 se ha realizado la implementacion de la

base de datos, de acuerdo a las tablas disefiadas anteriormente.
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:] o o tutoreslegales_hijos

d © o profesor_alumno v tig usuario - ! ; =
w id_profesor : int(20) B——————— ¢ id_usuario : int(3) — :: # '_3—“5””!0—;%‘_‘0( - 'Té?]
# id_alumno : int(20) L @ contrasenia : varchar(50) % id_usuario_hjo - ini(3)

@ nombre - varchar(20)
o apellidos : varchar(b0)
@ T_nacimiento : date

# 1ol - int(1)

# dni ;int(8)

@ alias - varchar{20)

v i datos_alumno

¢ id_usuario - int{3)

{ g id_insignia : int(20)

m fecha_asignada : timestamp

v tfg insignia

@ id_insignia - int{20)

u tipo : tinyint{1)

@ nombre : varchar(300)

@ descripcion ; varchar(300)
@ ruta - varchar(50)

4 insignia_alumno - int{3)

llustracion 30. Disefio de la Base de datos

5.1.3.2. Aplicacién

Atendiendo a lo comentado anteriormente en la planificacion del proyecto, se ha
utilizado el patron de disefio MVC.

El primer paso realizado antes de proceder a la implementacion de la aplicacion
es instalar el software citado anteriormente, en este caso hemos usado XAMPP, para
poder desarrollar de forma local. Una vez instalado el software, se da paso a la

instalacion del framework utilizado, en este caso Codeigniter.

Una vez instalados los diferentes softwares, se van a crear los distintos modelos
para cada tabla que contenga informacion en la base de datos, pero no para las tablas

de relaciones.

o modeloUsuario: creada para las consultas sobre los usuarios.

o modelolnsignias: creada para las consultas sobre las insignias.

46
Escuela Politécnica Superior de Jaén



ANTONIO ESTRELLA CRUZ MERIT-ON: SISTEMA DE RECOMPENSAS PARA ESTUDIANTES APLICADOS EN

CENTROS TIC
(2 modelolnsignias.php 02/07/201% 16:16 Archive PHP IKB
= modeloUsuario.php 02/07/2019 19:49 Archive PHP 3 KB

llustracion 31. Modelos PHP

Para el estilo de las vistas, se ha usado una plantilla Bootstrap llamada
AdmiInLTEZ2, en esta plantilla hay definidos por defecto, como en cualquier aplicacion
de administracion web, un header, un footer y un mend, los cuales seran usados para
todas las vistas y personalizados. Estas vistas seran almacenadas en una subcarpeta
dentro de la carpeta views del proyecto, llamada layout.

El header esta formado por una barra de navegacion superior, en la cual

aparecera Bienvenido y el nombre del usuario logueado en ese momento.

En el menu se muestran las distintas opciones con las que cuenta cada usuario.

El resultado es el que aparece en la llustracion 32.

Bienvenido pepito

Copyright © 20142016 Almsaeed Studio. Allrights reserved. Version 2.4.0

llustracion 32. Header y menu lateral.

El siguiente paso es crear un inicio de sesion, esta vista, se crea en la carpeta
views. En esta aplicacion los usuarios no pueden darse de alta por si mismos, por lo
gue sera necesario que el administrador los haya registrado previamente en la Base

de Datos. En la llustracion 33 se muestra la vista final de login.
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MeritON

llustracion 33. Vista de Login de usuario

Para poder acceder a la aplicacion es necesario que las credenciales
introducidas sean validadas, por lo que para ello se creara un controlador que se

encargue de validar los campos del formulario login.

Este controlador, comprueba que el alias y la contrasefia, previamente
encriptada mediante una libreria de Codeigniter, se encuentren en la base de datos y

coincidan.
5.1.4. Pruebas

En esta fase de pruebas, el usuario deberd de ser capaz de iniciar sesion
utilizando un alias y una contrasefia que previamente ha introducido el administrador

en la base de datos, ya que aun no esta creada el formulario de crear usuarios.

El resultado se muestra en las ilustraciones siguientes:
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MeritON

admin

llustracion 34. Introducir credenciales login

— Bienvenido Administrador

Copyright ©2014-2016 Almsaced Studio. All rights reserved. Version 2.4.0

llustracion 35. Vista de Inicio usuario logueado

5.2. Segundo Incremento

En este segundo incremento se va a proceder a realizar las vistas y
controladores de la gestion de usuarios, las cuales van a ser accesibles solo por el

administrador.

5.2.1. Andélisis

5.2.1.1. Caso de Uso

En la llustracion 36, se puede apreciar los casos de uso sobre la gestién de

usuarios. En este diagrama, se observa que el administrador, es el Unico capaz de
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crear a los usuarios, asi como modificarlos y darlos de baja. Bajo el rol de profesor, se
pueden relacionar a los tutores legales con los alumnos, pero eso se realizara en
proximos incrementos.

Todos los usuarios tienen la opcion de iniciar sesién y cerrarla, los privilegios de
modificar los datos, son solo accesibles por el administrador.

Visud Paradgm Standam{AntonofUnive

Profesor
Administrador

Alumno

llustracion 36. Diagrama de casos de uso de la gestion de los usuarios.

5.2.2. Disefio

5.2.2.1. Diagrama de Secuencia

En el siguiente diagrama, se muestra la creacién de un usuario por parte del
administrador.
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% n Standam{AnonofUniversidad de Jazn Aplicacion

Actor

|
|
1: IntroducirNombre(nombre) :

2: IntroducirApellidos(apellides)

3: IntroducirDNI(dni)

. 3.1: ValidaDNI
3.2: ResultadoValidacion

4: SeleccionarFechaNacimiento(fnac)

: L

5: SeleccionarRol(rol)
>

6. IntroducirAlias(alias)
>

7: IntroducirContrasena(contrasenia)
>
8: ClickBotonGuardarUsuario
>
8.1: ValidarFormulario
8.2: ResultadoValidacion

<. __________________

-
|
|
|
|

llustracion 37. Diagrama de secuencia creacion de usuario.

Para acceder a este formulario, habria que iniciar sesion como administrador, el
diagrama de secuencia asociado al inicio de sesion ya se ha explicado anteriormente

en la llustracion 20.

5.2.2.2. Interfaz de Usuario

Con respecto a este apartado, se seguira el storyboard sobre la creacién de perfil

mostrado en el incremento anterior. llustracion 22.
5.2.3. Implementacion

Se procedera a crear la vista en la que aparece tanto el formulario de creacién
de usuarios, el primer paso es crear el archivo en la carpeta views del proyecto. El
siguiente paso, es realizar en el modeloUsuario creado en el anterior incremento, los
métodos necesarios para introducir los datos en la base de datos, y poder
actualizarlos. Estos métodos seran llamados a través de un controlador que vamos a

crear para comunicarnos con la vista, el controlador se llama controladorUsuario, v,
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obteniendo los datos introducidos en la vista, se los envia al modelo, mediante un

vector en el que han sido guardados dichos datos.

En esta vista, se ha incluido un formulario, en el que se permite realizar una
busqueda del usuario que requiera el administrador, mediante la introduccién de su

DNI, a partir de ahi puede cambiar sus datos.

= Bienvenido admin

@ Opciones Crear Usuario Actualizar datos

& Crear o actualizar usuarios
Nombre ombre Buscar por
B Insignias DNI

1= Asignar profesores

Apellidos
Nombre

DNI
Apellidos

Rol Profesor v Remember me

Contrasefia

Copyright €2014-2016 Almsaced Studio. All rights reserved. Version 2.4.0

llustracion 38. Formulario de creacion de usuarios y actualizacion de usuarios (administrador).

Como se puede observar en la llustracion 38, dentro del formulario existe un
desplegable, este desplegable corresponde a la eleccion del rol que el usuario va a
ejercer dentro de nuestra aplicacion, el cual puede ser, Profesor, Alumno, O tutor legal,

como se ha mencionado anteriormente.
5.2.4. Pruebas

Para este incremento, la fase de pruebas va a consistir en crear un usuario de
forma correcta y comprobar que el usuario ha sido introducido en nuestra base de

datos.
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Crear Usuario
Nombre Antonio
Apellidos Estrella Cruz
DI 98TE5432
Fecha de 14/05/1994
nacimiento
Rol Profesor L]
Alias aestrella
Contrasena S—

llustracion 39. Pruebas crear usuario

En la llustracion 39, se puede observar los datos que se van a introducir, y en la
llustracién 40, los datos correctos introducidos en la base de datos, el primer dato
corresponderia al id Unico del usuario, generado automéaticamente, el segundo dato
corresponde a la contrasefia, que ha sido encriptada mediante una libreria de
codeigniter, los siguientes datos se tratan del nombre, apellidos, fecha de nacimiento,
tipo de usuario (1 en este caso corresponde a profesor), DNI sin letra, y el alias con el

gue accederia el usuario a la aplicacion.

& Editar ¥ Copiar @ Borrar 15  17c3bc1dB808e04732adi679965ccc34carae3441  Antonio Esirella Cruz 1994-05-14 1 98765432  aestrella

llustracion 40. Usuario introducido correctamente en la base de datos

5.3. Tercer incremento

En este incremento se va a proceder a realizar la funcionalidad relacionada con
la creacion de insignias y las relaciones entre usuarios, tutores legales con alumnos y

profesores con sus respectivos alumnos.
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5.3.1. Anaélisis

5.3.1.1. Casos de Uso

Como se ha realizado en los anteriores incrementos, el primer paso es realizar
el diagrama de casos de uso, en este incremento, se van a realizar dos, uno para la

creacion de insignias, y otro para la creacidn de las relaciones entre usuarios.

Visug Paradigm Standami{Amoniofun

Profesor

llustracién 41. Diagrama de caso de uso de creacién de insignias

Analizando el diagrama de la llustracion 41, se puede concluir que tanto el
administrador como el usuario tipo profesor son los usuarios encargados de crear las

insignias que posteriormente se van a asignar a los alumnos.
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Asignar alumneos a profesorado

Administrador

O
Asignar Tutores legales a sus
/ alumnos

Profesor

llustracion 42. Diagrama de caso de uso sobre la relacién entre usuarios.

En este diagrama se muestra que el encargado de asignar a cada profesor sus
alumnos correspondientes es el administrador, y el encargado de asignar a cada

alumno sus tutores legales, es el profesor.
5.3.2. Disefio

Para la interfaz se va a proceder a realizar tres vistas. La primera vista va a ser
la vista en la cual se muestra el formulario de creacion de insignias, y aparte contara

con un visor de dichas insignias. llustracion 43

La segunda vista corresponde a la asignacion de los alumnos a sus respectivos
profesores, por lo que se mostrara una tabla en la que aparece un listado con todos
los alumnos que figuran en la base de datos, una de las celdas correspondientes a
cada alumno, se trata de un boton para asignar a los alumnos. Al pulsar dicho boton,
aparece una ventana emergente, en la que se encuentra el nombre del alumno y un
desplegable en el cual aparecen todos los profesores incluidos en la base de datos.

llustracion 44.
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La tercera vista es similar a la segunda, solo que esta vista es solo accesible por
los profesores. A cada profesor le aparece un listado de los alumnos que tiene
asociados, como se ha expuesto anteriormente, en la ventana emergente aparece un

desplegable con los distintos tutores legales existentes. llustracion 44.

5.3.2.1. Diagramas de secuencia

%- ersidad de Jasr Aplicacion

Profesor

1: IntroducirNombre(nombre)

2: IntreducirDescripcion(descripcion)

3: SeleccionarTipo(tipo)

4; Infroducirimagen(uta) 4 1: ValidarFormulario

YYyVvY

]

5: ClickBotonGuardarinsignia

5.1: ResultadoValidacion

< __________________

llustracion 43. Diagrama de Secuencia de crear insignias.

En la llustracion 43, se observa el proceso de creacion de una insignia, el usuario
profesor debe introducir los datos de la insignia nombre, descripcion, tipo de insignia
y la correspondiente imagen, el servidor valida el formulario, para comprobar que

todos los datos son correctos.
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% n Standam{AmonofUniversidad de Jaern Aplicacion

Usuario :
1: ClickBotonVerTabla |
’.L
1.1: DesplegarTabla
K - —————— e — ]
2: ClickBotonAsignarUsuario
-
2.1: DesplegarinformacionUsuarioSeleccionado
e - ———— e —
3: SeleccionarUsuario ParaAsignar
>
4: ClickBotonAsignar
>
4.1: AsignarUsuario
4.2: CerrarVentana
<. _____________________________
T
|

llustracion 44. Diagrama de Secuencia para relacionar usuarios.

La relacién de los usuarios se puede llevar a cabo desde el tipo de usuario
profesory el tipo de usuario administrador, para relacionar un alumno con un profesor,
el administrador hace click en la opcién de ver la tabla de alumnos totales, selecciona
la opcion de asignar un profesor a un alumno. Al seleccionar esta opcidén aparece una

ventana emergente en la cual se muestra un desplegable con la lista de profesores.

Para relacionar a los alumnos con los tutores legales, seria el mismo proceso,
pero con tutores legales en vez de profesores, y la lista de alumnos que apareceria es

solo la que tiene asignada el profesor encargado de la asignacion.

5.3.2.2. Interfaz de Usuario

Con respecto a este apartado, se seguira el storyboard sobre la creacion de
insignias y relacion de usuarios. llustraciébn 24. Panel de creacion de Insignias,

llustracion 23 e llustracion 26. Vista de asignacion de tutores legales.
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5.3.3. Implementacion

Se procedera a crear primero la vista de creacion de insignias. Dicha vista sera
accesible solamente por los profesores y administradores y estara compuesta por un
formulario en el cual se introducen los datos de cada insignia, junto con una imagen
de identificacion de la misma. También cuenta con un apartado dentro de la vista en

la que se muestran las insignias que se encuentran en la base de datos.

El primer paso para crear la vista, es crear un controlador que relacione la vista
con modelolnsignias. En este modelo se van a implementar los métodos necesarios

para introducir los datos de las insignias en la base de datos.

El controlador sera el encargado de enviar los datos introducidos en la vista a
modelolnsignias mediante un array. Como se ha expuesto anteriormente, uno de los
campos del array es un archivo de imagen, en el controlador se ha implementado un
método, el cual, al guardar la imagen, la redimensiona y crea una miniatura de la
misma, gracias a una libreria que existe en codeigniter. Esta libreria permite cambiar
la configuracion de la subida de imagenes, con los pardmetros que se muestran en la

siguiente llustracion 45.

Preference Default Value Options Description

The path to the directory where the upload should be placed. The directory must be

uploadipathy fone bone writable and the path can be absolute or relative.
The mime types corresponding to the types of files you allow to be uploaded. Usually
allowed_types None None the file extension can be used as the mime type. Can be either an array or a pipe-
separated string.
If set Codelgniter will rename the uploaded file to this name. The extension provided
file_name None Desired file name in the file name must also be an allowed file type. If no extension is provided in the
original file_name will be used.
file_ext_tolower FALSE ;E)gi‘:ﬁbl; If set to TRUE, the file extension will be forced to lower case
TRUE/FALSE If set to true, if a file with the same name as the one you are uploading exists, it will be
overwrite FALSE I'b-03|‘;a‘1‘ B overwritten. If set to false, a number will be appended to the filename if another with
' Y the same name exists.
The maximum size (in kilobytes) that the file can be. Set to zero for nolimit. Note:
max_size 0 None Most PHP installations have their own limit, as specified in the php.ini file. Usually 2
ME or 2048 KB) by default.
max_width 0 MNone The maximurm width (in pixels) that the image can be. Set to zero for no limit.
max_height 0 None The maximurn height (in pixels) that the image can be. Set to zero for no limit.
min_width 0 None The minimum width {in pixels) that the image can be. Set to zero for no limit.
min_height 0 None The minimum height {in pixels) that the image can be. Set to zero for no limit.

max_filename

The maximum length that a file name can be. Set to zero for no limit.

llustracion 45. Opciones de la libreria para subir imagenes
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Crear Insignia
Nombre Buen comportamiento
Descripcion Insignia asignada por demostrar buen comportamiento en clase
Tipo Positiva v
Imagen Seleccionar archivo | positive-vote.png

llustracion 46. Formulario de creacion de Insignias.

A continuacién, se procedera a crear las dos vistas de relacion de usuarios.
Ambas vistas comparten disefio, pero el contenido desplegado en ambos es distinto.
Primero, se va a hacer uso del controlador de usuarios creado previamente. En este
controlador se van a crear dos métodos get, que obtienen de la BD, los datos de los
usuarios que se van a mostrar en la tabla, y los datos de los usuarios que apareceran

en el desplegable para relacionarlos.

Antonio Herrera Melero adiaz 1985-07-20 & Asignar profesor

llustracion 47. Tabla de asignacién de profesores
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Asignacion de Profesores
Antonio Herrera Melero
Seleccionar Antonio Estrella Cruz ¥
profesor

Asignar Cerrar

llustracion 48. Vista de la ventana emergente para asignar profesores

5.3.4. Pruebas

Para este incremento la fase de pruebas va a consistir en crear una insignia,
comprobar que se ha introducido de forma correcta, y relacionar a los usuarios, tanto

a los profesores con sus alumnos como con los tutores legales.

Insignias

Buen comportamiento

llustracion 49. Insignia creada
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Listado de Alumnos de Antonio Estrella Cruz

Show 1g v entries Search:

Mm A _ Fecha demacmiento s

Antonia Herrera Melero adiaz 1995-07-20 G Asignar Insignias

Showing 1to 1of 1 entries Previous Next

Mostrar

llustracion 50. Listado de alumnos asignados a un profesor

54. Cuarto Incremento

En este cuarto y dltimo incremento se van a realizar las vistas y funcionalidades
gue faltan por implementar, correspondientes al resto de usuarios (tutores legales y

alumnos), y la vista de asignacion de insignias a cada alumno.

5.4.1. Analisis

5.4.1.1. Diagramade Casos de Uso

Como se ha hecho en el resto de incrementos, creare el caso de uso

correspondiente a las funcionalidades que se implementaran en este incremento.

En la llustracion 51, se muestra como el profesor es el encargado de asignar las

insignias a sus propios alumnos.

Visud Paradigm Standaml{Amoniofy

Profesor

llustracion 51. Diagrama de Caso de Uso de asignacion de insignias
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También se llevard a cabo la implementacion de los casos de uso de la
llustracion 19, que corresponde con la visualizacion de las vistas principales de cada
usuario, teniendo en cuenta que segun el rol del usuario logueado, la vista principal

mostrara diferente informacion.

5.4.2. Disefio

5.4.2.1. Diagrama de secuencia

El diagrama de secuencia mostrado a continuacion corresponde con la

interaccién que hace el usuario profesor con el sistema al asignar insignia.

J3 % n Standam{AntoniofUniversidad da Jaan Aplicacion

Profesor

|
|
1: ClickBotonVerTabla |
Pl
1.1: DesplegarTabla
<_ _____________________________
2: ClickBotonAsignarinsignia
>
2.1: DesplegarinformacionUsuarioSeleccionado
.<_ _____________________________
3: SeleccionarinsigniaParaAsignar
>
4: ClickBotonAsignar
>
4.1: Asignarinsignia
4.2: CerrarVentana
.<_ _____________________________
T
|

llustracion 52. Diagrama de secuencia asignacion de insignias.

Para asignar una insignia el profesor se ha utilizado una implementacion muy
parecida a la de relacién de usuarios. El profesor accede a su listado de alumnos, en
la tabla de alumnos, aparece una opcion en cada alumno que al hacer click, muestra
una ventana emergente, en dicha ventana aparecen los datos del alumno y un
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desplegable con las insignias que hay creadas, por lo que el profesor selecciona la

insignia y pulsa el boton de asignar.

5.4.2.2. Interfaz de usuario

Con respecto a la interfaz de usuario de la aplicacion, las vistas que faltarian por
implementar, son la de asignacién de insignias, y las vistas personales de los usuarios

tipo alumno y tipo tutor legal.
5.4.3. Implementacion

Para implementar estas vistas, se han introducido nuevos métodos en los

controladores que ya habian sido creados para las otras vistas.

En primer lugar, para la vista mediante la cual el profesor puede asignar las
insignias, se ha realizado una consulta a la base de datos por la cual obtendriamos
una tabla con los alumnos asignados a ese profesor, en la tabla aparece al lado de
cada alumno una nueva celda, con una opcion de asignar insignias. Al hacer click en
esta opcion, aparece una ventana emergente con los datos del alumno, y un panel

seleccionable con las insignias disponibles en la base de datos.

Listado de Alumnos de Antonio Estrella Cruz

Show 10 v entries Search:

Antonio Herrera Melero adiaz 1995-07-20 G Asignar Insignia
Showing 1to 1 of 1 entries Previous Mext

Mostrar

llustracion 53. Listado de alumnos a los que asignarles insignias.
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Seleccionar
Insignia

Asignacion de Insignias

Antonio Herrera Melero

Buen comportamiento

Asignar Cerrar

Para la vista principal de los alumnos, se ha creado

llustracion 54. Vista de asignacion de insignias.

un método en

modelolnsignias, que devuelve de la base de datos las insignias asignadas a ese

alumno solamente de tipo positivo. llustracion 55

Por otra parte, con respecto a la vista principal de los tutores legales, se ha

creado un método similar en modelolnsignias, pero con la variante de que devuelve

todos los tipos de insignias, tanto las positivas como las negativas. Aparte se ha

creado otro método en el modeloUsuario, que obtiene todos los alumnos que tienen

relacion con ese tutor legal.

La vista final consiste en una tabla con los alumnos que tiene relacionados cada

tutor legal, y una opcion que, al pulsar sobre ella, muestra las insignias tanto positivas

como negativas de cada alumno.

Escuela Politécnica Superior de Jaén
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5.4.4. Pruebas

Para la fase de pruebas, se han asignado varias insignias de distinto tipo a una
serie de alumnos cuyo tutor legal es el mismo, para comprobar que la asignacién ha
sido correcta. Poder ver en el usuario alumno que las insignias asignadas son
positivas. Por dltimo, en la vista de tutor legal, realizar una comprobacion sobre las
insignias que corresponden a cada alumno que tenga asignado, tanto positivas como

negativas.

MeritON

@ Opciones Medallas conseguidas

B Mis Insignias

Buen comportamiento

llustracion 55. Vista principal del alumno.

MeritON

@& Opciones 2 Alumnos

B8 Perfil del Alumno/Alumnos .
Show 1o v entries

Showing 1 to 1 of 1 entries

Mostrar

llustracion 56. Vista principal del tutor legal.
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5.5. Revision del prototipado

El prototipo ha sido revisado por los docentes previamente consultados en
primera instancia, por lo que han podido comprobar el funcionamiento, y recomendar

algunas mejoras, las cuales se muestran en el siguiente capitulo.
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6. CONCLUSIONES Y MEJORAS FUTURAS

Una vez finalizado el prototipo de la aplicacion, se han obtenido las siguientes

conclusiones:

La aplicacion funciona también para dispositivos maoviles debido a que se
ha creado de manera responsive, gracias a la plantilla elegida.

El mayor problema encontrado ha sido a la hora de relacionar las tablas
en la base de datos. Todos los tipos de usuarios comparten una misma
tabla, por lo que se han tenido que crear nuevas tablas para crear las
distintas relaciones.

La arquitectura usada ha sido una gran ventaja en este proyecto, ya que
como se ha comentado anteriormente, el patron MVC es muy sencillo de
implementar, y existe una gran variedad de informacion.

Con respecto a las tecnologias utilizadas, todas ellas disponen de una
gran cantidad de documentacién, en especial Codelgniter y PHP, que
disponen de paginas oficiales.

Como conclusion final, podemos observar la gran aplicacion que tendria
este proyecto, tanto en instituciones publicas como privadas, y en distintos

niveles de la educacion.

A continuacion, paso a detallar las mejoras futuras de la aplicacion:

Un sistema de juegos por el cual el alumno puede obtener
automaticamente al finalizar el juego una nueva insignia. En estos juegos
todos los alumnos obtendrian alguna insignia, simplemente por haber
participado en el juego, para que todos tengan la misma oportunidad de
obtener insignias.

Incorporacion de un sistema de graficos para los profesores, para que
puedan ver la evolucion que van teniendo sus alumnos, y asi poder
reforzar los puntos débiles.

Incorporar un sistema de chat con los tutores legales de los alumnos, que
comunique al profesor directamente con ellos, y les pueda comunicar los

aspectos a reforzar en casa de los alumnos.
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e Un sistema de evaluaciéon, por el cual el profesor crea una serie de
preguntas que aparecen en pantalla y los alumnos desde su dispositivo e
iniciados con su cuenta, puedan seleccionar la respuesta correcta.

e Creacion de un nuevo campo en la tabla de usuarios. Dicho campo es una
imagen de identificacion del usuario, en el caso de los alumnos, se
deberia crear aparte un editor de imagenes mediante el cual los alumnos
puedan personalizar su icono representativo. Los usuarios de tipo tutor

legal y profesor si contarian con una foto personal.
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ANEXO I. MANUAL DE INSTALACION

Se va a detallar el proceso de instalacion que se ha de llevar a cabo para la
utilizacion de la aplicacion. El primer paso es instalar en nuestro sistema el software
descrito anteriormente XAMPP, el cual es gratuito, para ello se descarga de la pagina

oficial y se elige el SO en el que se va realizar la instalacion.

Descargar
Pulsa aqui para ofras versiones

28 XAMPP para & XAMPP para Linux o XAMPP para 08 X

Windows 7310 (PHP 7.3 10) 7310 (PHP 7.3 10)
7.3.10 (PHP 7.3.10)

llustracion 57. Eleccion de Xampp segun SO.

Como siguiente paso, se procedera a realizar la instalacién, en el que se elegira
donde se va a instalar. Como recomendacion, lo ideal es avanzar en todos los pasos
de la instalacion con las opciones asignadas por defecto, ya que es suficiente para los
requisitos de la aplicacion.

Tras realizar la instalacion, se van a introducir los ficheros para la base de datos
y para la aplicacion web.

Base de datos

Una vez iniciado el programa Xampp, se debe activar las opciones de Apache y

MySQL en el panel de control que nos muestra el software. llustracion 58

KAMPP Control Panel v3.2.2 [ Compiled: Nov 12th 2015 ] — O X
XAMPP Control Panel v3.2.2
Modules
Service  Module PID(s) Port(s) Actimé @) Netstat
Apache 1172?;3 80, 443 Stop Admin Config Logs B shel
MySaL 9248 3306 Stop Admin Config Logs Explorer
FileZilla Start Admin Config Logs E'.' SEervices
Mercury Start Admin Config Logs & Help
Tomcat Start Admin Config Logs I_]. Quit
18:05:45 [main] Checking for prerequisites -
18:05:46 [main] All prerequisites found
18:05:46 [main] Initializing Modules
18:05:46 [Apache] XAMPP Apache is already running on port 80
18:05:46 [Apache] KAMPP Apache is already running on port 443
18:05:46 [mysql] KAMPP MySQL is already running on port 3306
18:05:46 [main] Starting Check-Timer
18:05:46 [main] Control Panel Ready
W

llustracion 58. Apache y MySQL activados.
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A continuacion, es necesario acceder al panel de control de la base de datos
introduciendo en el navegador la url: localhost/phpmyadmin. Dentro del panel de

control, se va a proceder a crear una base de datos nueva llamada tfg.

Una vez creada, se procedera a importar el archivo tfg.sql haciendo click sobre
la opcion importar, y seleccionando el archivo citado anteriormente. Las opciones que

apareceran se dejaran por defecto.
Aplicacion Web

Para la instalacion de la aplicacion, el primer cometido es incluir el proyecto

dentro de la carpeta htdocs que se ha generado al instalar Xampp.

La localizacion de la carpeta si se ha instalado por defecto es C:/xampp/htdocs.
En esta carpeta es donde vamos a copiar la carpeta TFG.

Por ultimo, para hacer uso de la aplicacion es necesario iniciar el programa
Xampp, con las opciones Apache y MySQL activadas, como se ha descrito
anteriormente. La url que hay que introducir en el navegador para utilizar la aplicacion
es: http://localhost/TEG/.
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ANEXO Il. MANUAL DE USUARIO

El software est4d implementado de forma local, por lo tanto, el primer paso
después de haber instalado XAMPP, es iniciar el programa y activar los médulos de
Apache y MySQL.

Para acceder a la aplicacion web, hay que introducir la siguiente direccién en el
navegador web: localhost/TFG y nos direccionaria a la pagina de inicio como se puede

apreciar en la llustracion 59

MeritON

llustracion 59. Inicio de sesién

Para acceder a la aplicacion, debido a que existen cuatro tipos de usuarios

distintos, se ha creado un usuario por cada rol. El alias de inicio y las contrasefias son:

e Administrador: alias (admin), contrasefia (admin)
e Profesor: alias (aestrella), contrasefa (123456789)
e Alumno: alias (adiaz), contrasefia (123456)

e Tutor legal: alias(jcabeza), contrasefia(1234)

Las opciones que tienen los usuarios son diferentes segun su perfil. En la tabla
siguiente se muestran cada una de las opciones y el usuario que puede acceder a

ellas.
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Administrador Profesor Alumno Tutor legal
Consultar Si Si No Si
todas las
insignias
asignadas
Consultar Si Si Si Si
insignias de
tipo positivo
Crear usuarios Si No No No
Crear Si Si No No
Insignias
Asignar Si Si No No
insignias
Relacionar Si No No No
Profesores
con Alumnos
Relacionar Si Si No No
Tutores
legales con
Alumnos

Tabla 7. Opciones del rol

Consultar todas las insignias asignadas

Para poder consultar las insignias asignadas, el administrador puede acceder a
los perfiles de todos los alumnos, mediante un desplegable en el que se muestra una

tabla con todas las insignias asignadas a los alumnos.

El profesor puede realizar la misma accion pero solamente puede ver las

insignias que ha asignado a sus alumnos.

El tutor legal puede observar todas las insignias que han sido asignadas a los

alumnos los cuales tutoriza.
El alumno solamente puede ver las insignias positivas que le han sido asignadas.
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Todos ellos lo hacen mediante la opcion ver Insignias asignadas, al hacer click
en ella se despliega una tabla en la que aparecen los datos de los alumnos, y una
opcién que pulsando sobre ella, mostraria mediante una ventana emergente las

insignias que le han sido asignadas. llustracion 60

MeritON

@ Opciones & Alumnos

B Perfil del Alumno/Alumnos .
Show 1 v entries

m_ e
16

Antenio Herrera Melero G ver Insignias

Showing 1 to 1 of 1 entries

Mostrar

llustracion 60. Vista principal de latabla con la opcién de ver insignias.

Consultar insignias de tipo positivo

Esta opcion es la que se da cuando un alumno accede a la aplicacion a través
de su cuenta, aunque el tenga asignadas insignias negativas solamente podra ver las
positivas.

Esta opcion es muy sencilla de observar, simplemente el alumno debera acceder
con su usuario y pulsando sobre la opcién “Ver mis medallas” podra tener acceso a

sus insignias.

Medallas conseguidas -

Buen comportamiento

llustracion 61. Consultar insignias de tipo positivo

Crear usuarios
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Esta opcion es Unica y exclusiva del administrador, el cual accedera a ella una
vez iniciada la sesion con su perfil de administrador y haciendo click sobre la opcion

del mendu, crear usuarios.

Una vez pulsada esta opcidn, aparecera un formulario en el cual debera
introducir todos los datos necesarios para la creacién de un nuevo usuario. llustracion
62

Crear Usuario

Mombre Antonio
Apellidos Estrella Cruz
DI S8Te5432
Fecha de 14/05/1994
nacimiento
Rol Profesor ]
Alias aestrella
Contrasena S—

llustracion 62. Crear usuarios

Crear Insignias

Opcién exclusiva de los profesores y del administrador, es muy similar a la

creacion de usuario.

En primer lugar, se hace click sobre la opcién crear insignias, a raiz de esto
aparecera el formulario de creacién de insignias, en el que se introducen todos los

datos de la insignia junto a una imagen que tengamos previamente descargada en
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nuestro sistema, la imagen se redimensionara automaticamente, por lo que no es

necesario realizar ninguna modificacion de la misma antes de introducirla.

Crear Insignia

Nombre Buen comportamiento
Descripcion nsignia asignada por demostrar buen comportamiento en clase
Tipo Positiva v
Imagen | Seleccionar archivo | positive-vote.png

llustracion 63. Creacion de Insignias.

Asignar Insignias

Esta opcién es exclusiva del profesor, y la realizara para cada alumno que tenga

asignado.

El profesor pulsa sobre la opcion de ver alumnos que aparece en el mend, y a
continuacion se le muestra una tabla con el listado de los alumnos y sus datos, a
continuacion de los datos de los alumnos aparece un botén por cada uno de ellos, que
se llama “Asignar Insignias”. Al pulsar ese botdn aparecera una ventana emergente y
un desplegable en el que puede elegir qué insignia quiere asignarle al alumno en

cuestion.

Listado de Alumnos de Antonio Estrella Cruz

Show 10 v entries Search:

T T ST ST

Antonio Herrera Melero adiaz 1995-07-20 Ga Asignar Insignia

Showing 1to 1 of 1 entries Previous MNext

Mostrar

llustracion 64. Asignacién de Insignias
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Asignacion de Insignias
Antonio Herrera Melero
Seleccionar Buen comportamiento v
Insignia
Asignar Cerrar

llustracion 65. Ventana emergente asignacion de insignias.

En la llustracion 65 se muestra la ventana que aparece, el profesor debe

seleccionar la insignia de las que aparecen y pulsar sobre el boton de asignar.
Relacionar Profesores con Alumnos

El administrador es el encargado de realizar esta relacibn mediante la opcion
que aparece en el menu de asignar profesores. Al hacer click sobre ella, aparece una
tabla con un listado de alumnos, en esta tabla aparece al lado de los datos de los
alumnos un boton llamado “Asignar Profesor”. Una vez pulsado el boton, aparecera
una ventana emergente con los datos del alumno seleccionado, y un desplegable con

los distintos profesores del centro.

El siguiente paso es seleccionar el profesor y asignarlo a cada alumno

correspondiente.
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Antonio Herrera Melero adiaz 1995-07-20 G Asignar profeso

llustracion 66. Tabla de asignacién de profesores

Asignacion de Profesores

Antonio Herrera Melero

Seleccionar \ L
Antonio Estrella Cruz r

profesor

Asignar Cerrar

llustracion 67. Ventana emergente asignacion de profesores.
El administrador, solamente debe seleccionar el profesor, y pulsar el boton
asignar para que el alumno tenga un profesor asignado.

Relacionar Tutores legales con Alumnos

El proceso es el mismo que el de relacionar profesores con alumnos, solo que
esta vez lo realizaria el profesor al pulsar sobre la opcién de menu Asignar Tutores

legales.
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