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RESUMEN
Castellano

Segun Howard Gardner existen ocho tipos de inteligencias: inteligencia
linglistica-verbal, l6gico-matematica, visual-espacial, musical, corporal-cinética,
intrapersonal, interpersonal y naturalista. La aplicacion web desarrollada en este
proyecto, enfocada a nifios de entre 8 y 12 afios, permite conocer aquellos tipos de
inteligencias en los que el usuario destaca y potenciarlo mediante una serie de ejercicios
organizados en varios niveles.

Se trata de una herramienta establecida para el progreso de los alumnos, coordinada por
uno o varios administradores, supervisada por el tutor y que permite el acceso de los
padres, de modo que todos ellos participen en el proceso de desarrollo del menor.

Ingles

’ As stated Howard Gardner, there are eight different types of intelligences:
linguistic,  logical-mathematical,  visual-spatial, — musical,  bodily-kinesthetic,
intrapersonal, interpersonal and naturalistic intelligence. The web page application
developed in this project, focused on children between 8 and 12 years, allows users to
identify in which types of intelligences they highlight in order to enhance them with
various levels of exercises.

It is an educational tool established for the students’ progress, coordinated by one or
several administrators, supervised by the tutor and that allows the access of the parents,
so that all of them participate in the child development progress.

Euskera

Howard Gardneren arabera zortzi mota adimen existitzen dira: adimen
linguistikoa-aditzeskoa, logika-matematikoa, bisio-espaziala, musikala, gorputzezkoa-
zinetikoa, intrapertzonala eta naturalista. Proiektu honetan garatutako aplikazio web orria
8-12 urte bitarteko umeentzat bideratuta dago, aukera ematen digu erabiltzailea zein
adimenetan nabarmentzen da eta indartzeko aukera ematen digu jardueren bidez, maila
desberdinetan antolatuta.

Tresna hau ikaslearen garapenerako ezarrita dago, bat edo zenbait administratzaileen

bidez kordinatuta, tutorearen bitartez gainbegiratuta eta gainera gurasoen sarbidea

baimentzen du, onen bitartez haiek guztiak gaztearen garapenean parte hartu ahal dute.
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1. INTRODUCCION

1.1. Origen del TFG y razones de eleccion

1.1.1 El sistema educativo en Espafia

Se dice que el sistema educativo en Esparia se basa en memorizar los conceptos
sin comprenderlos para asi conseguir acreditaciones. De esta forma, los alumnos se
centran en aprobar los exdmenes para pasar de curso y dejan de lado la verdadera razon
de asistir a clase, aprender.

Por otro lado, desde nifios nos han inculcado que la unica forma de ser inteligentes es
dominando la ldgica, la ortografia o las matematicas. Asignaturas tales como
Matematicas, Historia o Lengua Castellana son consideradas méas importantes que
Educacion fisica, Musica o Tecnologia.

Si juntamos estos dos hechos, obtenemos que un alumno brillante en campos como el arte
o el deporte que no domine las matematicas, se desmotive y no consiga desarrollar todo
el potencial que tiene realmente. Esto se traduce en un bajo interés por ir a clase, en bajas
calificaciones o incluso en fracaso escolar.

Fracaso educativo temprano - Unién Europea
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lustracion 1: Comparacion fracaso escolar UE [1]

1.1.2 La Teoria de las Inteligencias Multiples

La Teoria de las Inteligencias Mdltiples [2] fue ideada por el psicélogo
estadounidense Howard Gardner en 1983. Esta se basa en que no existe una unica
15
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inteligencia ya que al existir muchos tipos de problemas que resolver, también hay
muchos tipos de inteligencias.

TEORIA DE LAS
INTELIGENCIAS
MULTIPLES

<
7y

3
¥n ¥
TLyy vorLyw?

llustracion 2: Gréfico de Teoria de las Inteligencias Multiples [3]

Estas son las siguientes:

(0]

(0]

Inteligencia linglistica-verbal: Consiste en la dominacion del lenguaje y la
capacidad para comunicarse. Las habilidades que presenta esta inteligencia son:
leer, escribir, hablar/narrar y escuchar. Algunos perfiles profesionales
relacionados son: escritor, periodista o politico.

Inteligencia I6gico-matematica: Consiste en la capacidad para analizar y razones
adecuadamente. Las habilidades que presenta esta inteligencia son: razonar,
experimentar, realizar célculos y analizar. Algunos perfiles profesionales
relacionados son: cientifico, informatico o ingeniero.

Inteligencia visual-espacial: Consiste en la capacidad para dominar el espacio.
Las habilidades que presenta esta inteligencia son: dibujar, fotografiar, disefiar y
orientarse. Algunos perfiles profesionales relacionados son: arquitecto o pintor.

Inteligencia musical: Consiste en la capacidad expresarse y comunicarse mediante
la musica. Las habilidades que presenta esta inteligencia son: cantar, componer,
tocar instrumentos y oir musica. Algunos perfiles profesionales relacionados son:

masico o compositor.
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o Inteligencia corporal-cinética: Consiste en el especial dominio de la expresion
corporal. Las habilidades que presenta esta inteligencia son: bailar, hacer deporte,
actuar y mantener el equilibrio. Algunos perfiles profesionales relacionados son:
deportista o actor.

o Inteligencia naturalista: Consiste en la habilidad para entender el mundo natural.
Las habilidades que presenta esta inteligencia son: explorar la naturaleza, conectar
con seres vivos, coleccionar y cuidar de animales adecuadamente. El perfil
profesional mas comun es veterinario.

o Inteligencia interpersonal: Consiste en la capacidad para descubrir, conocer y
comprender a los demas. Las habilidades que presenta esta inteligencia son:
interactuar y relacionarse, ayudar al préjimo, colaborar, entender a los demas y
ponerse en el lugar del otro. Algunos perfiles profesionales relacionados son:
médico, policia o actor.

o Inteligencia intrapersonal: Consiste en la capacidad para conocerse a si mismo.
Las habilidades que presenta esta inteligencia son: tomar decisiones, reflexionar
y pensar, comprenderse a si mismo, imaginar y sofiar. EI perfil profesional méas
comun es profesor.

1.1.3 Razones de eleccién

Este proyecto surge de la idea de juntar 2 campos en los que estoy interesada: la
programacion web y la psicologia infantil.

Tras haber estudiado una asignatura de psicologia en 1° de Bachillerato descubri que era
una disciplina muy interesante, util y necesaria hoy en dia. En esta materia, aprendi a
diferenciar los distintos trastornos de la personalidad y a evaluar casos reales, los efectos
psicologicos de las drogas, el Esquema del psicoanalisis de Sigmund Freud, la Teoria de
las Inteligencias multiples, como aplicar estimulos positivos y negativos en los seres
vivos, etc. Lo que mas me llamo la atencién fue que era posible emplear estos
conocimientos en el dia a dia, por ejemplo en el cuidado y ensefianza de los nifios.

También me resulta interesante la programacion web ya que al no tener la posibilidad de
coger la optativa de DAWE (Desarrollo de Aplicaciones Web Enriquecidas) durante la
carrera, he tenido que aprenderla por mi cuenta mediante tutoriales y cursos online. Esto
me ha supuesto un reto muy enriquecedor y me ha animado a continuar aprendiendo.
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El resultado de mezclar estas disciplinas ha sido una web basada en la Teoria de las
Inteligencias Multiples que permite ayudar a alumnos a aprender, mientras se motivan y
se divierten.

1.2. Planteamiento del problema

Inicialmente este proyecto tenia como objetivo que los alumnos mejoraran en
aquellas inteligencias en las que estaban por debajo de la media, pero més adelante se
lleg6 a la conclusion de que era méas importante potenciar aquellas en las que si
destacaban. Por ello, el proyecto trata de acompariar a los alumnos en la mayor parte de
su educacion primaria para motivarles y ayudarles a mejorar su potencial (inteligencias
multiples) mientras aprenden y se divierten.

El procedimiento del proceso de aprendizaje consiste en que el alumno realiza un test que
da como resultado un ranking de las inteligencias maultiples. En primer puesto se
encontrard aquella inteligencia que domina y en ultimo puesto podréa ver cuél es la que se
le da peor. Una vez terminado el test, la web le indicara queé actividades necesita realizar
para potenciar aun mas las 3 inteligencias que han quedado en mejor posicion en el
ranking.

Ademas, los alumnos no se encontraran solos en el proceso de aprendizaje ya que la web
permite involucrar a su familia y su tutor/a mostrandoles todos los avances y logros de la
siguiente manera:

Por un lado, la familia puede mantenerse informada del progreso de su hijo, asi como de
los logros que consigue en la web. También puede ver el resultado de las actividades
realizadas y los puntos que ha conseguido por terminar cada una de ellas. Por otro lado,
el tutor se encarga de gestionar su propia aula virtual y ver los avances y estadisticas de
los alumnos. Tambieén es el encargado de corregir y puntuar varias de las actividades que
realizan.

Finalmente, existe un administrador que es el encargado de gestionar el buen
funcionamiento de la web. Tiene privilegios para ver todos los usuarios registrados, asi
como su informacion basica También puede eliminarlos y afiadir nuevos introduciendo
sus datos personales y el rol al que pertenecen. Ademas, el administrador también debe
encargarse de gestionar las aulas virtuales y puede crear nuevas si lo desea.
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2. PLANTEAMIENTO INICIAL

En este apartado se detallarén los objetivos y el alcance del proyecto. También se

mostrara una comparacion entre la planificacion estimada y la real, asi como una
explicacion de las herramientas utilizadas y un analisis de los posibles riesgos. Por Gltimo
se realizara una evaluacion econdmica donde se estudiara el coste total del proyecto.

2.1. Objetivos

Los objetivos que debe cumplir el proyecto se van a dividir a nivel técnico y a

nivel personal.

Por un lado, los objetivos técnicos del proyecto son los siguientes:

© © © O © © O

Desarrollar una pagina web jugable y facil de utilizar.

Aportar un disefio web atractivo a la vista.

Utilizar el framework de CSS Bootstrap.

Aplicar el patron de arquitectura Modelo-Vista-Controlador (MVC).

Utilizar el framework de PHP Codelgniter.

Creacién, mantenimiento y utilizacion de una Base de Datos usando MySQL.
Gestion de informacion utilizando la API de Twitter y Google.

Por otro lado, los objetivos personales a la hora de realizar el proyecto son los siguientes:

Aprender a desarrollar un proyecto de larga duracion.

Aumentar mi conocimiento en la programacion de los siguientes lenguajes: PHP,
JavaScript, Jquery y HTMLS5.

Mejorar en el disefio de ventanas utilizando CSS.

Aprender mas sobre la psicologia infantil.

Comprender completamente la Teoria de las Inteligencias Multiples.

2.2. Alcance

En esta seccion se explicaran las diferentes fases y tareas del proyecto, se realizara

un diagrama EDT (Estructura de Descomposicion del Trabajo) y por Gltimo se describiran
las tareas previamente nombradas. Cabe afiadir que inicialmente se pretendia realizar una
web méas comercial que contara con méas variedad de actividades pero finalmente se ha
realizado un prototipo de la misma.
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2.2.1. Fases del proyecto

Este proyecto va a dividirse en 6 diferentes fases que se definen de la siguiente
forma:

o Organizacién y gestion: Esta fase del proyecto consiste en primeramente realizar
una investigacién sobre la Teoria de las Inteligencias Mdltiples y después definir el
proyecto y elaborar la captura de requisitos. Ademas, el siguiente paso es reunirse
con una psicologa que verifique que el proyecto es coherente dentro del campo de la
psicologia. Finalmente, se procedera a redactar la documentacion previa en la que se
encuentran los apartados como los objetivos, alcance, planificacion temporal, etc.

o Anadlisis y disefio: En esta fase se disefiaran los distintos prototipos de la web, asi
como el disefio de la Base de Datos y de la estructura de la web. Por tltimo, una vez
que el analisis esté terminado, se realizaran los diagramas gque seran necesarios para
la fase de implementacion.

o Implementacién: La fase de implementacion se dividira en 2 subfases. La primera
subfase consistira en implementar las funciones comunes a todos los roles que se han
definido en el proyecto, como por ejemplo el registro o el inicio de sesion. En la
segunda subfase se procedera a implementar las funciones por cada rol. Es decir, una
vez terminada la implementacién del codigo relativo al administrador, se procedera
al codigo de los tutores y asi sucesivamente.

o Plan de pruebas: En esta fase del proyecto se realizara el plan de pruebas de las
funciones comunes para después realizarlo por cada rol establecido. Una vez
finalizado, se verificara el correcto funcionamiento del proyecto.

o Documentacion: En esta fase del proyecto se redactara la documentacion restante y
se corregiran posibles errores de la misma. Ademas, se realizar&n manuales de
administrador y usuario para facilitar su uso.

o Defensa: Finalmente, en esta fase se preparard una presentacion en el programa
Power Point con el contenido necesario para presentar el proyecto.

2.2.2. Estructura de Descomposicion del Trabajo

A continuacion se presenta el diagrama EDT en el que se muestran las fases en
las que se divide el proyecto, asi como las tareas involucradas en cada fase.
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lustracion 3: Diagrama EDT
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2.2.3. Descripcion de tareas
2.2.3.1. Organizacion y gestion

Paquete de trabajo: Realizar investigacion

Duracion: 4 horas.

Descripcion: Investigar sobre la psicologia infantil y la Teoria de las Inteligencias
Madltiples en el libro para tener un concepto mas claro.

Entradas: -

Salidas/Entregables: Documento en el que se explican los 8 tipos de inteligencias, las
capacidades que caracterizan a cada una y posibles actividades que los alumnos deben
realizar para potenciarlas.

Recursos necesarios: Libro titulado “Estructuras de la mente: la teoria de las
inteligencias multiples” y ordenador.

Precedencias: -

Paquete de trabajo: Captura de requisitos

Duracion: 10 horas.

Descripcion: Esta tarea consiste en establecer las ideas basicas de la web y elaborar un
listado y una descripcion de los roles y las funcionalidades que tendra nuestro proyecto.
Ademas, también se realizaran los diagramas de Casos de Uso y Modelo de Dominio.

Entradas: -

Salidas/Entregables: Documento explicativo del proyecto en el que se incluyen los
diagramas de Casos de Uso y Modelo de Dominio.

Recursos necesarios: Ordenador.

Precedencias: -

22




eman ta zabal zazu BILBOKO

INGENIARITZA
ESKOLA
ESCUELA
Universidad  Euskal Herriko DE INGENIERIA
del Pais Vasco Unibertsitatea DE BILBAO

Paquete de trabajo: Definir el proyecto

Duracion: 20 horas.

Descripcion: Esta tarea consiste en definir el test y las actividades que deberan realizar
los alumnos por cada inteligencia.

Entradas: Documento obtenido de la tarea “Captura de requisitos”.

Salidas/Entregables: Documento que describe el test y las actividades junto a un
pequefio ejemplo de los mismas.

Recursos necesarios: Ordenador.

Precedencias: Captura de requisitos.

Paquete de trabajo: Reunirse con psicologa

Duracion: 4 horas.

Descripcion: Reunirse en varias ocasiones con una psicologa para comentar el test y
las actividades propuestas, verificar si son validas y corregir posibles errores.

Entradas: Documento obtenido de la tarea “Realizar investigacion”.
Salidas/Entregables: Documento obtenido de la tarea “Definir el proyecto” corregido.

Recursos necesarios: Libro titulado “Estructuras de la mente: la teoria de las
inteligencias multiples” y ordenador.

Precedencias: Realizar investigacion.
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Paquete de trabajo: Documentacion previa

Duracion: 25 horas.

Descripcion: Escribir los objetivos que debe cumplir el proyecto, el alcance, la
planificacién temporal, las herramientas utilizadas, la gestion de riesgos y la evaluacion
economica.

El alcance incluird las fases del proyecto junto a las tareas, una descripcion de las
mismas y el EDT. En la planificacion temporal se hara una comparacion de la
planificacién estimada inicial y la estimada final junto a un gréafico en cada caso.
También se documentaran las herramientas utilizadas, los posibles riesgos que pueden
impedir la consecucion del proyecto y coste total del mismo.

Entradas: Documento obtenido de la tarea “Captura de requisitos”.
Salidas/Entregables: Documentacion previa del proyecto.
Recursos necesarios: Ordenador

Precedencias: Captura de requisitos.

2.2.3.2. Andlisis y disefio

Paquete de trabajo: Realizar prototipado

Duracion: 25 horas.

Descripcion: Esta tarea consiste en disefiar el boceto de las ventanas de la web.
Concretamente las relativas a las actividades que deben completar los alumnos.

Entradas: Documento obtenido de la tarea “Captura de requisitos”.
Salidas/Entregables: Bocetos de las ventanas de la web.

Recursos necesarios: Ordenador.

Precedencias: Captura de requisitos.
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Paquete de trabajo: Disefiar BD

Duracion: 5 horas.

Descripcion: Estudiar cual es la opcién méas conveniente para guardar la informacion
en la Base de Datos. Una vez decidida, crearla.

Entradas: Documento obtenido de la tarea “Captura de requisitos”.
Salidas/Entregables: BD en phpMyAdmin y el modelo entidad-relacion.
Recursos necesarios: Ordenador.

Precedencias: Realizar prototipado.

Paquete de trabajo: Disefiar estructura

Duracién: 10 horas.

Descripcion: Disefiar la estructura que va a seguir la web utilizando el patrén de
arquitectura Modelo-Vista-Controlador (MVC). Se definiran los controladores que se
van a usar, las ventanas y modelos a las que se accederan a través del controlador.
Ademas, se crearan las carpetas en las que irdn los archivos jpg, js y css.

Entradas: Documento obtenido de la tarea “Captura de requisitos”.
Salidas/Entregables: Estructura de la web.
Recursos necesarios: Ordenador.

Precedencias: Captura de requisitos.
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Paquete de trabajo: Realizar diagramas

Duracion: 40 horas.

Descripcion: Esta tarea consiste en realizar el diagrama de clases y el diagrama de
secuencia de todas las funcionalidades descritas en el diagrama de Casos de Uso.

Entradas: Documento obtenido de la tarea “Captura de requisitos”.
Salidas/Entregables: Diagramas de clase y secuencia.
Recursos necesarios: Ordenador.

Precedencias: Disefiar BD.

2.2.3.3. Implementacién

Paquete de trabajo: Implementar funciones comunes

Duracion: 35 horas.

Descripcion: Implementar las funciones que son comunes a los 4 roles como por
ejemplo el registro, el inicio de sesion, el mend, el perfil de usuario, cerrar sesion...

Entradas: Diagramas de clase y secuencia y Base de Datos creada.
Salidas/Entregables: Codigo.
Recursos necesarios: Ordenador.

Precedencias: Realizar diagramas.
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Paquete de trabajo: Implementar funciones admin

Duracion: 35 horas.

Descripcion: Implementar las funciones asociadas al rol del administrador de la web.
Entradas: Diagramas de clase y secuencia y Base de Datos creada.
Salidas/Entregables: Cadigo.

Recursos necesarios: Ordenador.

Precedencias: Realizar diagramas.

Paquete de trabajo: Implementar funciones tutor

Duracion: 40 horas.

Descripcion: Implementar las funciones asociadas al rol del tutor del aula virtual.
Entradas: Diagramas de clase y secuencia y Base de Datos creada.
Salidas/Entregables: Codigo.

Recursos necesarios: Ordenador.

Precedencias: Realizar diagramas.
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Paquete de trabajo: Implementar funciones alumno

Duracion: 60 horas.

Descripcion: Implementar las funciones asociadas al rol del alumno.
Entradas: Diagramas de clase y secuencia y Base de Datos creada.
Salidas/Entregables: Cadigo.

Recursos necesarios: Ordenador.

Precedencias: Realizar diagramas y Disefiar BD.

Paquete de trabajo: Implementar funciones familia

Duracion: 35 horas.

Descripcion: Implementar las funciones asociadas al rol de la familia del alumno.
Entradas: Diagramas de clase y secuencia y Base de Datos creada.
Salidas/Entregables: Codigo.

Recursos necesarios: Ordenador.

Precedencias: Realizar diagramas y Disefiar BD.
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2.2.3.4. Plan de Pruebas

Paquete de trabajo: Realizar plan de pruebas comunes

Duracion: 3 horas.

Descripcion: Desarrollar un plan de pruebas para posteriormente evaluar si las
funciones que son comunes a los 4 roles funcionan correctamente.

Entradas: Implementacion de las funciones comunes.
Salidas/Entregables: Documentacion del plan de pruebas comunes.
Recursos necesarios: Ordenador.

Precedencias: Implementar funciones comunes.

Paquete de trabajo: Realizar plan de pruebas admin

Duracién: 3 horas.

Descripcion: Desarrollar un plan de pruebas para posteriormente evaluar si las
funciones del administrador funcionan correctamente.

Entradas: Implementacion de las funciones del administrador.
Salidas/Entregables: Documentacion del plan de pruebas del administrador.
Recursos necesarios: Ordenador.

Precedencias: Implementar funciones admin.
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Paquete de trabajo: Realizar plan de pruebas tutor

Duracion: 4 horas.

Descripcion: Desarrollar un plan de pruebas para posteriormente evaluar si las
funciones del tutor funcionan correctamente.

Entradas: Implementacion de las funciones del tutor.
Salidas/Entregables: Documentacion del plan de pruebas del tutor.
Recursos necesarios: Ordenador.

Precedencias: Implementar funciones tutor.

Paquete de trabajo: Realizar plan de pruebas alumno

Duracion: 6 horas.

Descripcion: Desarrollar un plan de pruebas para posteriormente evaluar si las
funciones del alumno funcionan correctamente.

Entradas: Implementacion de las funciones del alumno.
Salidas/Entregables: Documentacion del plan de pruebas del alumno.
Recursos necesarios: Ordenador.

Precedencias: Implementar funciones alumno.
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Paquete de trabajo: Realizar plan de pruebas familia

Duracion: 3 horas.

Descripcion: Desarrollar un plan de pruebas para posteriormente evaluar si las
funciones de la familia del alumno funcionan correctamente.

Entradas: Implementacion de las funciones de la familia del alumno.
Salidas/Entregables: Documentacion del plan de pruebas de la familia del alumno.
Recursos necesarios: Ordenador.

Precedencias: Implementar funciones familia.

Paquete de trabajo: Verificar pruebas

Duracién: 35 horas.

Descripcion: Comprobar que los resultados de las pruebas son positivos y corregir
errores en caso de que existan.

Entradas: Documentacion de las pruebas realizadas.

Salidas/Entregables: Documentaciéon de los errores encontrados e implementacion
corregida.

Recursos necesarios: Ordenador.

Precedencias: Implementacion y plan de pruebas comunes y de cada uno de los roles.
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2.2.3.5. Documentacion

Paquete de trabajo: Redactar documentacion

Duracion: 55 horas.

Descripcion: Redactar la memoria del proyecto y unirla la documentacion previamente
realizada.

Entradas: Documentacion previa, diagramas realizados y plan de pruebas verificado.
Salidas/Entregables: Memoria del proyecto.
Recursos necesarios: Ordenador.

Precedencias: Todos los puntos anteriores.

Paquete de trabajo: Redactar manuales

Duracion: 30 horas.

Descripcion: Redactar los manuales de administrador y usuario para facilitar una mayor
experiencia de usuario.

Entradas: Implementacion comun y de cada uno de los roles.
Salidas/Entregables: Manuales.
Recursos necesarios: Ordenador.

Precedencias: Implementacion comdn y de cada uno de los roles.
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2.2.3.6. Defensa

Paquete de trabajo: Preparar presentacion

Duracion: 20 horas.

Descripcion: Elegir los elementos méas importantes del proyecto para después preparar
una presentacion en el programa Power Point y ensayarla.

Entradas: Memoria e implementacion del proyecto.
Salidas/Entregables: Presentacion ppt.
Recursos necesarios: Ordenador.

Precedencias: Todos los puntos anteriores.

2.3. Planificacion temporal

Este apartado incluird una tabla con todas las tareas que contendra nuestro
proyecto. Cada tarea contara con una estimacion del tiempo necesario para terminarla y
sera identificada por una letra del alfabeto.

A continuacion, se hara una comparacion entre la planificacion estimada inicial y la
estimada final. Esta comparacion se debe a que inicialmente se contd con que las fechas
de entrega de la segunda convocatoria de afios anteriores se mantendrian en este afio
2018/2019, por lo que mi intencidn era entregar el proyecto a mediados del mes de Marzo.
Tras comprobar que las fechas habian variado y por falta de tiempo decidi entregar el
proyecto en la convocatoria de Junio. En ambas planificaciones se mostrara un diagrama
GANTT que nos ayudara a planificar y programar las tareas.
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Tareas del proyecto

Estimacidén en horas

Organizacion y gestion 63
A | Realizar investigacion 4
B  Captura de requisitos 10
C  Definir el proyecto 20
D  Reunirse con psicéloga 4
E | Documentacion previa 25
Analisis y disefio 80
F | Realizar prototipado 25
G  Disefiar BD 5
H | Disefiar Estructura 10
I Realizar diagramas 40
Implementacion 205
J | Implementar funciones comunes 35
K ' Implementar funciones admin 35
L  Implementar funciones tutor 40
M | Implementar funciones alumno 60
N  Implementar funciones familia 35
Plan de pruebas 54
N  Realizar plan de pruebas comunes 3
O  Realizar plan de pruebas admin 3
P Realizar plan de pruebas tutor 4
Q  Realizar plan de pruebas alumno 6
R  Realizar plan de pruebas familia 3
S Verificar pruebas 35
Documentacion 95
T  Redactar documentacion 55
U | Redactar manuales 40
Defensa
-V Preparar presentacion

Tabla 1: Tabla de tareas
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Estimada inicial

A continuacion se muestra la planificacion estimada inicial. Para realizarla se
determiné que, a excepcion del bloque “Organizacién y Gestion”, todas las tareas
deberian realizarse en cascada para poder centrar la atencion en un solo trabajo al mismo
tiempo. Ademas, se tomaron los fines de semanas como descanso y en enero se programo
un descanso de 2 dias para celebrar las fiestas.

Bt o—<]
» - 2018 2019
project - 4 |

— : T \ T |
noviembre diciembre enero febrero marzo
Nombre

E ¢ ORGANIZACION Y GESTION pr—
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@ Reunirse con psicdloga

© Captura de requisitos

@ Definir el proyecto

1’0
]

¢ Documentacion previa

B ANALISIS ¥ DISENO ’ \

@ Realizar prototipado =

@ Disefiar BD a

@ Disefiar Estructura =

@ Realizar diagramas [ E—

= © IMPLEMENTACION F N

@ Implementar funciones comunes | E—

@ Implementar funciones admin [E—

@ Implementar funciones tutor | E—

@ Implementar funciones alumno [ —

@ Implementar funciones famila [ E—

E © PLAN DE PRUEBAS

@ Realizar plan de pruebas comunes 0

@ Realizar plan de pruebas admin o

@ Realizar plan de pruebas tutor I

@ Realizar plan de pruebas alumno o

@ Realizar plan de pruebas familia 0

@ Verificar pruebas [

E ¢ DOCUMENTACION

@ Redactar documentacion

| E—
¢ Redactar manuales —
= ¢ DEFENSA lan
/

@ Preparar presentacion

llustracion 4: Planificacion estimada inicial

Estimada final

En este apartado se muestra la planificacion estimada final en la que se pueden observar
ciertas diferencias con la imagen anterior. Aunque los primeros blogues de tareas
“Organizacion y Gestion” y “Analisis y Disefio””) se mantienen iguales, los siguientes
varian.
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Como contamos con 2 meses mas, a partir del blogue de implementacion se trabajan
menos horas al dia por lo que las tareas se terminan en un tiempo mas amplio. Ademas,
el descanso programado en la planificacion estimada inicial ha aumentado en 18 dias.

llustracion 5: Planificacion estimada final

2.4. Arquitectura y herramientas

En esta seccidn se mostraré la arquitectura de la web a través de una ilustracion y
una breve descripcion. Por ultimo, se explicaran las herramientas que han sido utilizadas
durante el desarrollo del proyecto,

2.4.1. Arquitectura interna

A continuacion se muestra la arquitectura interna del proyecto. Como se puede
ver, esta formada por un framework llamado Codelgniter que nos permite dividir el
codigo usando el patron de arquitectura Modelo-Vista-Controlador (MVC). Este
framework hace uso de una Base de Datos a través de MySQL, un sistema de gestion de
bases de datos relacional.

A su vez, Codelgniter hace uso de dos APIs: Twitter y mPDF. Por un lado, la API de
Twitter permite contactar con el administrador de la web desde la pagina de inicio
enviando un “tweet”. Por otro lado, con la API de mPDF es posible mostrar PDFs con la
informacidn que el usuario desee.
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Finalmente, Codelgniter utiliza Bootstrap, una biblioteca multiplataforma que contiene
un conjunto de herramientas de codigo abierto para disefio de sitios y aplicaciones web.

Base de datos

I 6 Codelgniter ||

T | :

CONTROLADOR

4 Bootstrap F
VISTA :

E»

A
v

llustracion 6: Arquitectura interna

2.4.2. Arquitectura Cliente-Servidor.

A continuacion se muestra la arquitectura Cliente-Servidor [4] del proyecto. Este
tipo de arquitectura es un modelo de disefio de software en el que las tareas se reparten
entre los servidores y los usuarios o clientes.

Como podemos observar, en la siguiente imagen queda reflejado que el usuario puede
acceder a MULTIEDUCA a través de un ordenador o Tablet. Estos dispositivos se
conectaran a Internet mediante protocolos HTTP para poder acceder al servidor.

%,
D
A//;2 S 1

©

llustracion 7: Arquitectura Cliente-Servidor
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2.4.2. Herramientas

Durante el desarrollo del proyecto ser& necesario utilizar varias herramientas que
se detallaran a continuacion.

Respecto al hardware, se usaran un ordenador portatil cuando se trabaje fuera y un
ordenador de sobremesa cuando el trabajo se realice en casa. Ademas, también sera
necesario una Tablet para comprobar que las interfaces se ven correctamente en
resoluciones mas pequenas.

Respecto al software, se van a utilizar las siguientes herramientas:

2.4.2.1. Memoria

o Google Chrome: Se trata de un navegador web de software privativo
desarrollado por Google. Sera utilizado en el proyecto para realizar basquedas
sencillas y para acceder a la web.

o Google Scholar [5]: Buscador de Google enfocado y especializado en la
busqueda de contenido v literatura cientifico-académica. Sera necesario para
realizar investigaciones sobre psicologia y varios conceptos técnicos sobre la
informatica.

o Visual Paradigm: Herramienta gratuita de dibujo en linea que permite
representar todo tipo de diagramas. En este proyecto se utilizara para realizar
los diagramas de Casos de Uso, jerarquia de Casos de Uso, Modelo de
Dominio, diagramas de clase y diagramas de secuencia.

o Microsoft Word: Se trata de un programa informatico orientado al
procesamiento de textos. Sera utilizado para redactar la memoria del proyecto.

o Microsoft Power Point: Software que permite realizar presentaciones a traves
de diapositivas. En este caso se utilizara para elaborar la presentacion se
utilizara en le defensa del proyecto.

2.4.2.2. Implementacién

o XAMPP [6]: Se trata de un paquete de instalacion de software libre que
consiste en un sistema de gestion de base de datos MySQL y de servidor
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Apache, asi como de intérpretes de lenguajes PHP y Perl. En este proyecto
sera utilizado para convertir nuestro ordenador en un servidor Apache y
MySQL.

o Codelgniter [7]: Framework para el desarrollo de aplicaciones en PHP que
utiliza el patrén de arquitectura Modelo-Vista-Controlador (MVC). Sera
utilizado para mejorar la forma de trabajar y hacerlo a mayor velocidad.

o Bootstrap [8]: Se trata de una biblioteca multiplataforma o conjunto de
herramientas de cddigo abierto para disefio de sitios y aplicaciones web. En
este proyecto se utilizara para crear interfaces mas vistosas.

o Brackets [9]: Editor de codigo abierto para el disefio y desarrollo web
construido sobre tecnologias como HTML, CSS y JavaScrip. Sera necesario
para redactar el codigo del proyecto.

o phpMyAdmin [10]: Se trata de una herramienta que permite manejar la
administracién de MySQL a través de paginas web, utilizando un navegador
web. En este proyecto sera necesaria para la creacion, mantenimiento y
utilizacion de la BD que gestiona los datos de los usuarios.

2.5. Gestion de riesgos

A continuacién se van a identificar y analizar los riesgos encontrados en este
proyecto. El analisis incluird una descripcion de cada riesgo, junto a la probabilidad, las
consecuencias de que ocurra y la forma de prevenirlo. Incluird también un plan de
contingencia que indicara el procedimiento a seguir en caso de que se produzca el riesgo

Finalmente, se generard un plan de seguimiento en el que se priorizaran los riesgos, se
dividiran en bloques y se definira la estrategia general que se seguira para de evitarlos.

2.5.1. Tablas de riesgos

Los riesgos que se han identificado son los siguientes:
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Riesgo 1: Problemas para implementar el codigo

Descripcion: Durante la implementacion pueden aparecer problemas o errores dificiles
de solucionar por falta de conocimientos.

Plan de prevencion: Buscar la forma mas sencilla de implementar el cdigo.

Plan de contingencia: Realizar una busqueda de las mejores formas de solucionar los
problemas encontrados y aplicarlas en funcion del tiempo que tenemos.

Probabilidad: La probabilidad de que ocurra este riesgo es alta.

Impacto: El impacto seria alto puesto que supondria un retraso en la implementacion
y podria retrasar los demas apartados del proyecto.

Riesgo 2: Problemas para redactar la memoria

Descripcion: Durante la redaccién de la memoria pueden aparecer problemas por no
tener claros ciertos conceptos de los apartados.

Plan de prevencion: Repasar los contenidos de la asignatura “Gestion de Proyectos”.

Plan de contingencia: Informarse de los conceptos necesarios para continuar con la
memoria.

Probabilidad: La probabilidad de que ocurra este riesgo es baja.

Impacto: El impacto seria medio puesto que supondria un retraso en la memoria y
podria retrasar las demas tareas del proyecto, pero se solucionaria facilmente.
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Riesgo 3: No cumplir los plazos propuestos

Descripcion: Puesto que nunca he realizado un proyecto de esta magnitud, es posible
que las tareas no se terminen en el tiempo esperado y no se cumplan los plazos
inicialmente propuestos.

Plan de prevencion: Ampliar los plazos para asi tener todo el margen posible.

Plan de contingencia: Aumentar las horas invertidas para no retrasar las siguientes
tareas de proyecto.

Probabilidad: La probabilidad de que ocurra este riesgo es alta.

Impacto: El impacto seria alto puesto que retrasaria los demas procesos y podria llegar
a modificar la fecha de entrega del proyecto.

Riesgo 4: Pérdida de informacion

Descripcion: Perder parte del codigo, informacion ubicada en la Base de Datos o
documentacion.

Plan de prevencion: Generar copias de seguridad periédicamente y almacenarlas en
distintos dispositivos fisicos y remotos.

Plan de contingencia: Recuperar la informacion desde la ultima copia de seguridad
realizada.

Probabilidad: La probabilidad de que ocurra este riesgo es media.

Impacto: El impacto seria medio ya que si la informacién no se restaura pronto, puede
influir en la planificacion del proyecto.
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Riesgo 5: Cambio en las fechas de entrega del proyecto

Descripcion: Es posible que de un afio a otro las fechas de entrega y presentacion del
Trabajo de Fin de Grado (TFG) varien.

Plan de prevencion: Preguntar al tutor/a de TFG o en la secretaria de la universidad si
las fechas de entrega del proyecto han sufrido cambios.

Plan de contingencia: Realizar una nueva planificacion.
Probabilidad: La probabilidad de que ocurra este riesgo es baja.

Impacto: El impacto seria alto ya que la primera planificacion no seria vélida y se
deberian reestructurar todas las tareas.

Riesgo 6: Baja por enfermedad

Descripcion: Aparicion de una enfermedad que impida realizar el proyecto.
Plan de prevencion: Ampliar los plazos para asi tener todo el margen posible.

Plan de contingencia: Aumentar las horas invertidas para no retrasar las siguientes
tareas de proyecto.

Probabilidad: La probabilidad de que ocurra este riesgo es media.

Impacto: El impacto seria medio ya que la enfermedad impediria continuar con el
proyecto, pero no serian necesarios muchos dias de reposo.
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Riesgo 7: Rotura del hardware

Descripcion: Uno o mas equipos con los que se realizar el proyecto queda inutilizable
por un tiempo debido a una averia.

Plan de prevencion: Contar con otros equipos que cuenten con las especificaciones
necesarias para seguir trabajando.

Plan de contingencia: Utilizar otro dispositivo para continuar con el proyecto hasta que
el primero equipo se repare.

Probabilidad: La probabilidad de que ocurra este riesgo es baja.

Impacto: El impacto seria bajo ya que no seria necesario mucho tiempo para sustituir
el equipo de trabajo.

2.5.2. Plan de seguimiento

Una vez definidos los posibles riesgos, se va a detallar el plan de seguimiento en
el que vamos priorizar los riesgos segun el impacto alto, bajo o medio que puede suponer
al proyecto. Los distintos bloques en los que vamos a dividirlos son los siguientes.

2.5.2.1. Bloque 1: Impacto bajo

En este bloque podemos encontrar Gnicamente el riesgo nimero 7, “Rotura
del hardware”. El plan de seguimiento consistira en revisar una vez al trimestre
si existen posibles fallos.

2.5.2.1. Bloque 2: Impacto medio

Respecto a los riesgos de impacto medio, el plan de seguimiento sera
comprobar cada dos meses que el proyecto marcha correctamente. Los riesgos
que componen este bloque son:

o Problemas para redactar la memoria
o Pérdida de informacion
o Baja por enfermedad
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2.5.2.1. Bloque 3: Impacto alto

Por ltimo, para los riesgos de impacto alto el plan de seguimiento
consistiré en realizar una comprobacién mensual de los mismos. Los riesgos que
componen este bloque son:

o Problemas para implementar el codigo
o No cumplir los plazos propuestos
o Cambio en las fechas de entrega del proyecto

2.6. Evaluacién econémica

Para llevar a cabo la elaboracion de este proyecto sera fundamental ver el impacto
econdémico que supondra su desarrollo. Por ello, en este apartado se realizard una
evaluacion econémica que estard formada por un estudio econémico y un analisis en el
que se investigara posibles formas de recuperacion del capital invertido.

2.6.1. Estudio econémico

En el estudio econdémico el coste del proyecto se dividira entre el coste del
personal empleado y el del material utilizado.

2.6.1.1. Personal

Por un lado, para la elaboracién de este proyecto serd necesario contar con
el siguiente personal:

o Gestor de proyectos: Se encargard de coordinar y controlar los procesos
desde la fase inicial hasta la final. Su coste por hora sera de 30€/hora y en este
proyecto su trabajo rondaré las 164 horas. Por esta razon su coste total sera de:
4920€.

o Consultor: Su trabajo consistira en realizar las reuniones con la psicéloga y
transmitir el mensaje al resto del equipo. Su coste por hora sera de 30€/hora y
en este proyecto su trabajo sera de 4 horas. Por esta razon su coste total sera
de 120€.
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o Analista: Sera el encargado de gestionar varias tareas para una adecuada
organizacion, planificacion y administracion del tiempo. Su coste por hora
sera de 20€/hora y en este proyecto su trabajo sera de 80 horas. Por esta razon
su coste total serd de 1600€.

o Desarrollador web: Su trabajo consistird en realizar la implementacion del
proyecto. Su coste por hora sera de 15€/hora y en este proyecto su trabajo sera
de 259 horas. Por esta razon su coste total serd de 3885€.

En resumen, el gasto total de personal de este proyecto asciende a 10 525€.

2.6.1.2. Material

Por otro lado y como se ha comentado anteriormente, para el desarrollo de
este trabajo sera necesario el siguiente material:

o Ordenador portatil valorado en 700€ y con una vida media de 5 afios.
Este dispositivo serd utilizado durante el desarrollo de todo el proyecto.
Por ello, el gasto sera el siguiente:

— Amortizacién anual: 700/5=140€.
— Gasto del ordenador: 140€ * 24 semanas * 0.33 / 52 semanas=21,32 €

o Ordenador de sobremesa valorado en 1000€ y con una vida media de 5
afios. Este ordenador sera utilizado durante el desarrollo de todo el
proyecto. Por ello, el gasto seré el siguiente:

— Amortizacion anual: 1000/5=200¢€.
— Qasto del ordenador: 200€ * 24 semanas * 0.33 / 52 semanas=30,46 €

o Tablet Samsung valorada en 500€ y con una vida media de 3 afios. La
Tablet serd usada para verificar que las interfaces se ven correctamente, lo
que supone un par de horas de utilizacion. El gasto sera minimo y no se
incluira en los gastos totales.

En resumen, el gasto total de personal de este proyecto asciende a 51,78€.
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2.6.1.3. Lugar de trabajo

Por altimo, para la elaboracion del proyecto serd necesario el alquiler de
un lugar de trabajo. Tras una busqueda intensiva en internet sobre elkartegis
disponibles cerca de Bilbao, pudimos dar con un listado de mddulos de “GETXO
Elkartegia” [11]. Los datos obtenidos para el alquiler anual fueron los siguientes:

Modulo disponible Superficie (m2) Planta
09 65,70 Tercera 11,50
12 56,00 Tercera 11,50
21 35,40 Atico 11,50

Tabla 2: Tabla de precios mensuales Elkartegi Getxo

Como se puede observar existen 3 médulos disponibles en este Elkartegi situado
en Getxo. Puesto que el equipo de trabajo es reducido, una superficie de 35’40 m2
sera suficiente, por lo que el modulo elegido sera el nimero 21.

llustracion 8: Lugar de trabajo
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Ademas, contamos con una subvencion de la renta mensual [12], es decir, durante
el primer afio solo es necesario pagar el 40% de los gastos de alquiler ya que
cumplimos con los requisitos necesarios.

Por lo tanto, el gasto anual destinado al lugar de trabajo sera de 1954,08€. Como
este proyecto Unicamente va a llevarnos 24 semanas, es decir, 6 meses, el gasto
del lugar de trabajo para este proyecto sera de 977,04€ totales.

Subvencién de la renta mensual durante los 4 primeros afios

Durante el primer afio 60%
Durante el segundo afio 55%
Durante el segundo afio 50%

Durante el cuarto afio 45%

Tabla 3: Subvenciones Elkartegi

2.6.1.4. Coste total
Finalmente, si sumamos todos los costes que han supuesto elaborar este

trabajo, el coste total resultante es de 11 553,82€.

2.6.2. Recuperacion del capital invertido

Para recuperar el capital invertido se han definido varias opciones. Estas
consistiran en ofertar la web a colegios, incluir publicidad en la pagina web y solicitar
subvenciones.

2.6.2.1. Ofertas a colegios

Para esta primera opcién se ha decidido seguir una estrategia que consiste
en contactar con colegios y ofertarles la web por un precio que dependera de
algunos factores que se explicaran a continuacion.
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El primer paso de esta estrategia es realizar una investigacion de todos los colegios
privados y concertados de Vizcaya. Se ha decidido no tener en cuenta los colegios
publicos ya que el presupuesto del que disponen depende del Gobierno Vasco.

Como resultado de esta busqueda se ha encontrado que el numero de colegios
privados es de 19 y el de concertados es de 136, por lo tanto el total asciende a
155. Al no ser un numero demasiado elevado se ha preparado una oferta y se ha
enviado a todos ellos. La oferta es la siguiente:

Colegios privados:

o Con mas de 100 alumnos por curso: 200€/mes.

o Con menos de 100 alumnos por curso: 150€/mes.
Colegios concertados:

o Con mas de 100 alumnos por curso: 150€/mes.

o Con menos de 100 alumnos por curso: 100€/mes.

Suponiendo que de esos 155 colegios aceptaran la oferta 10 de ellos desde el
principio del afo, 5 privados y 5 concertados y ambos con menos de 100 alumnos
por curso:

o Ingresos: (150€ * 5 colegios * 12 meses) + (100€ * 5 colegios * 12 meses)
=15 000€.

En menos de 1 afio seria posible recuperar la inversién y a partir de ahi
comenzarian a llegar los beneficios. Esto se puede ver mas claramente con la
ayuda del siguiente grafico ROI:
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Precio

Ofertas a colegios
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= Ventas a colegios === Coste del proyecto
llustracion 9: Grafico ROI — Ofertas

Como se puede observar, a partir del noveno mes se comenzarian a ganar
beneficios.

2.6.2.2. Publicidad

Otra de las posibles opciones para recuperar el capital invertido seria
incluir publicidad en la web siempre y cuando no incluya contenido perjudicial
para nifios menores de 12 afios.

Paraello, se podria usar Google AdSense [13], una herramienta creada por Google
que permite a los desarrolladores obtener ingresos mediante la colocacion de
anuncios de texto, graficos o publicidad interactiva avanzada. Cuando los
anuncios se vean, o se haga clic en ellos, se podra ganar dinero una vez se haya
sobrepasado el minimo propuesto por Google, los 70€.

De esta manera se podran aumentar los ingresos ligeramente, pero no seria posible
recuperar la inversion ya que en los primeros meses de la web el trafico no seria
lo suficientemente abundante.
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Precio

2.6.2.3. Subvenciones

Por otra parte, también existiria la posibilidad de recurrir a subvenciones
proporcionadas por el Gobierno Vasco. Las mas convenientes serian aquellas que
apoyaran a emprendedores. Tras una busqueda en internet se comprobd que
Lanbide [14], el servicio Vasco de Empleo, ofrece ayudas a todo tipo de entidades
y empresas.

Entre todas aquellas ofertas se encontr6 “ENISA Jévenes Emprendedores” [15],
una subvencién que otorga entre 25000 y 75000 euros a pymes (empresas
pequefias) y startups de reciente constitucion creadas por jovenes.

Gracias a esto, sera posible abordar las inversiones que precisa el proyecto
empresarial en su fase inicial. Ademas, otro aspecto positivo de esta opcion es que
esta subvencidn esta abierta todo el afio, es decir, se puede solicitar en cualquier
momento.

En caso de concedernos la subvencion por valor de 25000 euros en el tercer mes
y teniendo en cuenta los beneficios obtenidos con la venta a colegios, el grafico
ROI seria de la siguiente forma:

Subvenciones
45000
40000
35000
30000
25000
20000
15000
10000
5000 /

o X

Mes1 Mes2 Mes3 Mes4 Mes5 Mes6 Mes7 Mes8 Mes9 Mes 10 Mes 11 Mes 12

Tiempo

e Subvencién === Coste del proyecto Ventas a colegios

llustracion 10: Grafico ROl - Subvenciones
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Como se puede observar, en este caso se obtendria beneficios desde el tercer mes.

2.6.2.4. Conclusiones

Finalmente, podemos concluir la evaluacion econdémica diciendo que
existen multitud de formas de recuperar la inversion y por lo tanto, el proyecto es
viable.

3. ANTECEDENTES

Para realizar el estudio se decidi6 limitar la busqueda Unicamente a paginas web
para asi poder realizar una comparacion justa con las opciones que nos proporciona la
programacion web.

Primeramente, se realizd una busqueda en la que se hallaron paginas que proporcionaban
informacion sobre la Teoria de las Inteligencias Multiples, pero no aportaban ejemplos
para potenciar ninguna de ellas y mucho menos actividades en linea. Un ejemplo de esto
es la pagina “Psicologia y Mente” [16].

A continuacion, se encontraron paginas web que enumeraban tipos de actividades que
permitian mejorar las capacidades de varias inteligencias multiples pero el usuario debia
realizarlas por su cuenta, es decir, tampoco aportaban soluciones en linea. La web
“Orientacion Anddjar” [17] es un ejemplo de este tipo de webs, ya que muestra 186
actividades distintas para desarrollar las inteligencias multiples.

Mas tarde, se buscé webs en las que se pudieran fortalecer las capacidades de las
inteligencias mdaltiples, pero no se encontré ninguna que permitiera mejorar todas en
conjunto. Aun asi, se observd que algunas de ellas ayudaban a mejorar la logica,
ortografia, el dibujo, etc., como por ejemplo “Psicoactiva” [18].

Por otro lado, se considerd interesante realizar una busqueda de paginas webs que
contaran con aulas virtuales. En ellas los profesores podian gestionar la clase y los
alumnos podian ver sus calificaciones y subir trabajos en grupo, pero no existia un muro
en el que se mostrara el progreso de todos ellos. Un ejemplo de esto es el aula virtual de
la EHU llamada “Egela” [19].

Finalmente, se concluyd la busqueda y se observo que a primera vista no existe ninguna
alternativa que aune todos los conceptos que reine MULTIEDUCA.
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4. CAPTURA DE REQUISITOS

En esta seccion, se mostrara el diagrama de casos de uso de este proyecto junto a
una breve explicacion de cada funcionalidad. Ademas, se incluira la jerarquia de actores
que ha surgido como resultado del diagrama de casos de uso. Por dltimo, se expondra el
modelo de dominio, asi como un resumen del mismo.

4.1. Diagrama de casos de uso

4.1.1. Diagrama General

A continuacion se presenta el diagrama de Casos de Uso. Como se puede observar
se han definido 7 actores, 5 tipos de usuario que son los siguientes: usuario no
identificado, administrador, tutor, alumno y familia del alumno. Cada uno tiene asignado
varias funcionalidades que se explicaran mas detalladamente en el apartado “10. Casos
de Uso Extendidos” de anexos.

52



iy BILBOKO

INGENIARITZA
ESKOLA
ESCUELA

Universidad  Euskal Herriko DE INGENIERIA
del Pais Vasco Unibertsitatea DE BILBAO

Familia

llustracién 11: Diagrama de Casos de Uso
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4.2. Jerarquia de actores

En esta seccion se muestra la jerarquia de actores resultante de la elaboracion del
diagrama de casos de uso. Se han definido 7 actores que se van a explicar a continuacion:

o Persona: Este actor se corresponde con los usuarios no identificados en la
web. Unicamente puede realizar funciones basicas como identificarse,
registrarse y pedir reenvio de contrasefia en caso de que ya disponga de una
cuenta.

o Usuario_ident: Este actor es el usuario una vez que haya iniciado sesion en
el sistema. Puede ejecutar funciones basicas como modificar el perfil, ver la
Teoria de las Inteligencias Mdltiples y cerrar la sesion.

o Tutor: Se trata del rol que adquiere el profesor/a de la clase dentro de la pagina
web. Es el encargado de gestionar los usuarios de su aula virtual y corregir las
entregas que realizan los alumnos.

o Admin: Este actor es el encargado de administrar y gestionar la web. Para
ello, dispone de funciones que le permiten afiadir y borrar tanto usuarios como
aulas virtuales.

o Familia_Alumno: Este actor realiza las funciones que comparten los actores
Alumno y Familia. Estas consisten en ver el progreso y los logros que ha
conseguido el alumno.

o Alumno: Se trata del rol que adquiere el estudiante del aula virtual dentro de
la web. Su funcién principal es “continuar proyecto”, es decir, realizar las

actividades que le permiten potenciar algunas inteligencias maltiples.

o Familia: Se trata del rol que adquiere la familia del alumno dentro de la pagina
web. Su funcidn basica es supervisar los avances de estudiante.
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Usuario, ident Persona

Tutor Admin  Fapilia_Alumno

A

Alumno Familia

llustracion 12: Jerarquia de actores

4.3. Modelo de dominio

A continuacion se muestra el modelo de dominio. En él se describen las distintas
entidades, sus atributos y relaciones

|

|

)|

(B {__E'!JE‘E__I i
| -id -id 1
| inteligencia -herramienta 1 |
: -herramienta ] i -inteligencia 1 |
| -hivel 1 | -code 1
| -data 1 | -Puntuacion : [
[ | [ &%

-privacidad :
ot ;| QI
User !

|
-id [
= -name oo _ !
» croa -surname -1
gl -email R
-intel1 F---04 -pass $ipar

-intel2 -role

-intel3 Haken

-nft -cumple

-nf2 -ciudad es responsable i -id

-nf3 ~deseripgion [ """ 77 -colegio
-actual -icon pertenece -curso
-activado -id_aula PO s T -4 -clase

obtiene

-id
-type

-data
-datetime

llustracion 13: Modelo de dominio
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Como se puede observar, se han definido 6 entidades diferentes, cada una con los
atributos que la caracterizan. Las relaciones son las siguientes:

Un usuario solo puede pertenecer a un aula virtual y ser responsable de una. A su vez, a
un aula virtual pueden pertenecer varios usuarios, pero solo puede ser responsable de la
misma uno de ellos.

Por otro lado, un usuario puede conseguir varios logros, crear un proyecto y obtener un
unico resultado tras realizar el testo. Todas estas acciones pueden ser realizadas por varios
usuarios.

Ademas, el usuario puede realizar varias veces la misma actividad. De este proceso se
guardan los datos que se muestran en el progreso del perfil y el muro del aula virtual.

5. ANALISIS Y DISENO

Este apartado de la memoria se va a dividir en dos secciones. En la primera de
ellas, se expondré el disefio de la Base de Datos, se describiran todas las tablas que se han
utilizado durante la implementacién y se mostrara el modelo relacional para un mayor
entendimiento. En la segunda seccion se explicaran los distintos mddulos del software,
es decir, las carpetas que conformar el proyecto.

5.1. Disefno de Bases de Datos
5.1.1. Modelo relacional

A continuacion, se muestra el modelo relacional de la Base de Datos en el que se
veran claramente las relaciones entre entidades y las claves externas.
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llustracion 14: Modelo relacional BD

5.1.2. Descripcion Base de Datos

A continuacion se muestra la Base de Datos que se utilizara para almacenar los
datos proporcionados por los usuarios, asi como sus avances en el aula virtual.
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7 localhost » [@ multieduca

4 Estructura L] SQL , Buscar Generar una consulta [« Exportar =} Importar  #* Operaciones = =: Privilegios
Tabla = Accidn Filas & Tipo Cotejamiento Tamafio
aula | Examinar x Estructura % Buscar ¢ Insertar §§l Vaciar @ Eliminar 1 InnoDB latin1_swedish_ci 16 KB
logros | Examinar ) Estructura % Buscar ¥¢ Insertar §§l Vaciar @ Eliminar 4 InnoDB  latin1_swedish_ci L
muro | Examinar 4 Estructura % Buscar #¢ Insertar %I\.’aciar @ Eliminar 24 InnoDB  latin1_swedish_ci 16 KB
notificaciones | | Examinar J# Estructura #% Buscar }E Insertar ﬁ\.’aciar @ Eliminar 2 InnoDB latin1_swedish_ci 16 KB
perfil | Examinar x Estructura % Buscar ¢ Insertar §§l Vaciar @ Eliminar 12 InnoDB latin1_swedish_ci 16 KB
periodo | Examinar ) Estructura % Buscar ¥¢ Insertar §§l Vaciar @ Eliminar 3 InneDE latin1_swedish_ci L
progreso | Examinar }# Estructura % Buscar g-f: Insertar %I\.’aciar @ Eliminar 27 InnoDB latin1_swedish_ci 16 KB
proyecto | Examinar 4 Estructura % Buscar #¢ Insertar ﬁ\.’aciar @ Eliminar 2 InnoDB latin1_swedish_ci 16 KB
resultado | Examinar x Estructura % Buscar ¢ Insertar §§l Vaciar @ Eliminar 2 InnoDB latin1_swedish_ci 16 KB
user | Examinar s Estructura % Buscar ¥¢ Insertar §§ Vaciar @ Eliminar 7 InneDE  latin1_swedish_ci B
10 tablas Numero de filas 88 InnoDB latin1_swedish_ci 176 KB

llustracion 15: Base de Datos multieduca

Como se puede observar en la imagen, se han creado 10 tablas. Todas ella utilizan el
motor de almacenamiento InnoDB ya que permite tener las caracteristicas ACID
(Atomicidad, Consistencia, Aislamiento y Durabilidad) y es la mas adecuada para realizar
un disefio relacional. Las tablas son las siguientes:

o Aula: Esta tabla almacena la informacion del aula virtual de la siguiente forma:

— Id: Identificador del aula virtual. Es la clave primaria de la tabla, por lo
que es Unico.

— Colegio: Nombre del colegio en el que se crea el aula virtual.

— Curso: Curso al que pertenece al aula virtual. El valor debe ser un nimero
de una unica cifra.

— Clase: Clase a la que pertenece el aula virtual. EI valor debe ser un Unico
caracter.

— 1d_responsable: Identificador del usuario con rol de tutor que supervisara
ese aula virtual. Se corresponde con el id de la tabla "users".
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[Tlocalhost » @ multieduca » [ aula

| Examinar W Estructura [ | SQL \ Buscar ¥¢ Insertar [ Exportar =} Importar %

# Nombre Tipo Cotejamiento Atributos Nulo Predeterminado Extra

1 id int(11) No  Ninguna AUTO_INCREMENT
2 colegio varchar(20) latin1_swedish_ci No  Ninguna

3 curso int(1) No  Ninguna

4 clase varchar(1) latin1_swedish_ci No  Ninguna

5 id_responsable int(11) No  Ninguna

llustracion 16 : Tabla aula

o Logros: Se trata de una tabla que almacena los logros obtenidos por el usuario.
Se pueden conseguir logros de 3 formas: realizando el test, completando los 3
niveles de una actividad y terminando el curso.

Id: Identificador del logro. Es la clave primaria de la tabla, por lo que es
unico.

Id_user: Identificador del usuario que ha obtenido el logro. Se
corresponde con el id de la tabla "user".

Type: Tipo de logro obtenido. El valor debe ser un nimero de una Unica
cifra: el 1 corresponde a terminar test, el 2 a completar una actividad y el
3 a finalizar el curso MULTIEDUCA.

Data: En caso de que el type sea 2, se especifica a qué actividad se refiere.
En caso contrario no se almacena nada.

Datetime: El valor por defecto es el tiempo en el que se realiza la insercion
de los datos. El formato debe ser: yyyy-mm-dd hh:mm:ss.

CTlocalhost » @ multieduca » [ logros

| Examinar = 34 Estructura | L SQL , Buscar ¥¢ Insertar [k Exportar | =} Importar J° Operaciones ¥ Mas

# Nombre Tipo Cotejamiento Atributos Nulo Predeterminado Extra

1id int(11) No  Ninguna AUTO_INCREMENT

2 id_user inf(11) No  Ninguna

3 type int(1) No  Ninguna

4 data varchar(50) latin1_swedish_ci No  Ninguna

5 datetime fimestamp on upoate CURRENT_TIMESTAMF No  CURRENT_TIMESTAMP ON UPDATE CURRENT_TIMESTAMP

llustracion 17: Tabla logros

o Muro: Tabla de la Base de Datos que guarda todas las entradas del Muro. Cada
vez que uno de los alumnos completa un nivel de una actividad, se realiza un
nuevo registro en la tabla para que quedo constancia de ello.
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Id: Identificador de cada entrada del muro. Es la clave primaria de la tabla,
por lo que es unico.

Id_user: Identificador del usuario que ha completado el nivel de la
actividad. Se corresponde con el id de la tabla "user".

Id_aula: Identificador del aula a la que pertenece el usuario que ha
realizado los avances. Se corresponde con el id de la tabla "aula”.
Inteligencia: Nombre de la inteligencia a la que pertenece la actividad.
Herramienta: Nombre de la actividad.

Nivel: Nivel de la actividad que ha sido completado. Puede ser 1, 2 0 3.
Data: Informacion relevante que se mostrara en el muro para documentar
los avances. El formato dependera de la actividad.

Privacidad: Nivel de privacidad de la entrada del muro. El nivel 1 implica
que la informacion es privada para todos los usuarios de la web, en el nivel
2 la informacion es accesible para el usuario que la ha subido y el tutor y
en el nivel 3 la informacion es publica para todos los usuarios.

Datetime: El valor por defecto es el tiempo en el que se realiza la insercién
de los datos. El formato debe ser: yyyy-mm-dd hh:mm:ss.

CTlocalhost » @ multieduca » [ muro

| Examinar 4t Estructura L[ SQL , Buscar ¥t Insertar [« Exportar |=} Importar J° O
# Nombre Tipo Cotejamiento Atributos Nulo Predeterminado Extra
1id int(11) No  Ninguna AUTO_INCREMENT
2 id_user int(11) No  Ninguna
3 id_aula int(11) No  Ninguna
4 inteligencia varchar(20) latin1_swedish_ci No  Ninguna
5 herramienta varchar(20) latin1_swedish_ci No  Ninguna
6 nivel int(1) No  Ninguna
7 data text latin1_swedish_ci No  Ninguna
8 privacidad int(1) No  Ninguna
9 datetime timestamp No CURRENT_TIMESTAMP

llustracion 18: Tabla muro

o Notificaciones: Esta tabla almacena los datos de las notificaciones que recibe el
tutor para corregir algunas actividades de los alumnos y otorgarles una puntuacion
del 1 al 5.

Id: Identificador de cada notificacion. Es la clave primaria de la tabla, por
lo que es Unico.
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Id_user: Identificador del tutor que recibe la notificacion. Se corresponde
con el id de la tabla "user".

Id_muro: Identificador de la entrada del muro en la que se almacena la
informacion necesaria para corregir la actividad. Se corresponde con el id
de la tabla "muro”.

Id_prog: ldentificador del progreso que ha realizado el alumno. Es
necesario para actualizar la puntuacion que recibe el alumno. Se
corresponde con el id de la tabla "progreso”.

Id_alumno: Identificador del usuario que ha realizado la actividad. Se
corresponde con el id de la tabla "user".

[T localhost » [ multieduca » [ notificaciones

| Examinar ¥ Estructura || SQL , Buscar = ¥¢ Insertar [« Exportar |[=) I

#
1

2
3
4
5

o Perfil:

Nombre Tipo Cotejamiento Atributos Nulo Predeterminado Extra

id int(11) No  Ninguna AUTO_INCREMENT
id_user int(11) No  Ninguna
id_muro  int(11) No  Ninguna
id_prog int(11) No  Ninguna
id_alumno int(11) No  Ninguna

llustracion 19: Tabla notificaciones

Esta tabla se cred para simplificar el cddigo de la web. En ella se guarda

toda la informacién personal de los usuarios para que después se muestre en su
perfil. Tiene dos claves primarias ya que el alumno y su familia tienen el mismo

iddeu

suario, pero diferentes roles.

Id: Identificador de cada perfil de usuario. Se corresponde con el id de la
tabla "user". Es una de las claves primaria de la tabla.

Role: Rol que adquiere el usuario dentro de la pagina web. El valor debe
ser 1 (administrador), 2 (tutor), 3 (alumno) o 4 (familia). Es la otra clave
primaria de la tabla.

Name: Nombre del usuario.

Surname: Apellido del usuario.

Cumple: Fecha de cumplearios del usuario.

Ciudad: Ciudad en la que habita el usuario actualmente.

Descripcion: Breve descripcion sobre el usuario en la que puede incluir
aquello que le caracterice, como por ejemplo sus gustos o aficiones.
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— Email: Correo electronico del usuario.

— Id_aula: Identificador del aula a la que pertenece el usuario. Por defecto
es -1 ya que en principio ningln usuario pertenece a ningun aula virtual.
Se corresponde con el id de la tabla "aula".

— lcon: Nombre de la imagen que el usuario ha elegido como foto de perfil.
Por defecto todos los usuarios utilizan una interrogacion.

L7localhost » @ multieduca » [ perfil

| Examinar ¥ Estructura L] SQL ., Buscar ¥¢ Insertar [« Export:
# Nombre Tipo Cotejamiento Atributos Nulo Predeterminado
1 id int(11) No  Ninguna
2 role int(1) No  Ninguna
3 name varchar(20) latin1_swedish_ci No  Ninguna
4 surname varchar(20) latin1_swedish_ci No  Ninguna
5 cumple varchar(10) latin1_swedish_ci No  Ninguna
6 ciudad varchar(40) latin1_swedish_ci No  Ninguna
7 descripeion varchar(500) latin1_swedish_ci No  Ninguna
8 email varchar(40) latin1_swedish_ci No  Ninguna
9 id_aula int(11) No -1
10 icon varchar(20) latin1_swedish_ci No  interrogacion

lustracion 20: Tabla perfil

o Periodo: En esta tabla se almacena la informacién relativa a los periodos de
tiempo en los que se realizan las actividades Crecer y Deporte. De acuerdo a ella,
se define el tiempo maximo en dias que debe durar la actividad. Tiene dos claves
primarias ya que el alumno puede tener varios periodos activos, pero nunca de la
misma actividad.

— Id_user: Identificador del usuario que realiza la actividad. Se corresponde
con el id de la tabla "user". Es una de las claves primaria de la tabla.

— Herramienta: Nombre de la actividad a la que se hace referencia. Es la
otra clave primaria de la tabla.

— Fecha_inicio: Fecha de inicio de la actividad. A partir de ella se calcula
el tiempo que debe durar la actividad activa.

— Data: En caso de que la actividad sea Deporte, se especifica el nombre del
deporte que se realiza. En caso contrario no se almacena nada.
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[Tllocalhost » @ multieduca » [ periodo

| Examinar ¥ Estructura

L] saL

# Nombre Tipo Cotejamiento

1 id_user int(11)

2 herramienta varchar(20) latin1_swedish_ci

3 fecha_inicio date

4 data varchar(20) latin1_swedish_ci

, Buscar

#c Insertar [+ Expr

Atributos Nulo Predeterminado

No  Ninguna

No  Ninguna

No  Ninguna

Si NULL

llustracion 21: Tabla periodo

o Progreso: Esta tabla de la Base de Datos almacena los progresos realizados por

el alumno y la puntuacion recibida.

corresponde con el id de la tabla "user".
— Herramienta: Actividad de la que se ha realizado el progreso.
— Inteligencia: Inteligencia a la que pertenece la actividad.

— Code: Cdadigo de la inteligencia. Se utiliza para cuestiones de disefio.
— Puntuacion: Puntuacion recibida por el alumno por completar el nivel de
la actividad. En algunos casos es otorgado por el sistema y en otros por el

tutor del aula virtual.

— Datetime: El valor por defecto es el tiempo en el que se realiza la insercién

Id: Identificador de cada progreso del alumno. Es la clave primaria de la
tabla, por lo que es Unico.
— Id_user: Identificador del usuario que almacena su progreso. Se

de los datos. El formato debe ser: yyyy-mm-dd hh:mm:ss.

T localhost » @ multieduca » @ progreso

#¢ Insertar i Exportar

| Examinar = 4 Estructura L] SQL S

# Nombre Tipo Cotejamiento
1 id int(11)
2 id_user int(11)

3 herramienta varchar(20) latin1_swedish_ci
4 inteligencia varchar(20) latin1_swedish_ci
5 code varchar(10) latin1_swedish_ci
6 puntuacion varchar(1) latin1_swedish_ci

7 datetime timestamp

Buscar

Atributos Nulo Predeterminado

No

Ninguna
Ninguna
Ninguna
Ninguna
Ninguna
Ninguna

CURRENT_TIMESTAMP

llustracion 22: Tabla progreso
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o Proyecto: En esta tabla se guarda toda la informacion necesaria para ejecutar las
actividades, asi como el nombre de las actividades que debe potenciar en el
proceso de aprendizaje y el estado del curso del alumno.

Id: Identificador de cada proyecto del alumno. Es la clave primaria de la
tabla, por lo que es Unico.

Id_user: Identificador del usuario del que se almacena el proyecto. Se
corresponde con el id de la tabla "user".

Intell: Codigo de la inteligencia en la que mas destaca.

Intel2: Codigo de la segunda inteligencia en la que mas destaca.

Intel3: Cddigo de la tercera inteligencia en la que mas destaca.

Nfl: Nivel y fase en la que se encuentra la inteligencia 1.

Nf2: Nivel y fase en la que se encuentra la inteligencia 2.

Nf3: Nivel y fase en la que se encuentra la inteligencia 3.

Actual: Inteligencia que se esta trabajando en el momento. El valor debe
ser 1, 2 0 3y serefiere a la intell, intel2 o intel3.

Activado: Estado del curso del alumno. Si | valor es 0 significa que esta
desactivado y si es 1 esta activado.

[T localhost » [ multieduca » [ proyecto

| Examinar  » Estructura [ | SQL ., Buscar = 3¢ Insertar [« Exportar =4 Importz
# Nombre Tipo Cotejamiento Atributos Nulo Predeterminado Extra
1id int(11) No  Ninguna AUTO_INCREMENT
2 id_user int(11) No  Ninguna
3 intell varchar(25) latin1_swedish_ci No  Ninguna
4 intel2 varchar(25) latin1_swedish_ci No  Ninguna
5 intel3 varchar(25) latin1_swedish_ci No  Ninguna
6 nfl int(2) No 11
7 nf2 int(2) No 11
8 nf3 int(2) No 11
9 actual int(1) No 1
10 activado inf(1) No 1

llustracion 23: Tabla proyecto

o Resultado: En esta tabla se almacenan los resultados obtenidos del test realizado
por el alumno al comienzo del curso. Pueden ser consultados en su perfil tanto
por él como por el tutor del aula virtual.
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Id_user: Identificador del usuario del que se almacena el resultado. Se
corresponde con el id de la tabla "user". Es la clave primaria de la tabla,
por lo que es unico.

P_ling: Puntuacion obtenida en la inteligencia linguistica-verbal.

P_log: Puntuacién obtenida en la inteligencia l16gico-matematica.

P_esp: Puntuacion obtenida en la inteligencia visual-espacial.

P_cor: Puntuacion obtenida en la inteligencia corporal-cinética.

P_mus: Puntuacién obtenida en la inteligencia musical.

P_inter: Puntuacién obtenida en la inteligencia interpersonal.

P_intra: Puntuacién obtenida en la inteligencia intrapersonal.

P_nat: Puntuacion obtenida en la inteligencia naturalista.

[T localhost » @ multieduca » @ resultado

| Examinar 4 Estructura | SQL , Buscar = ¥c Insertar

# Nombre Tipo Cotejamiento Atributos Nulo Predeterminado

1 id_user int(11) No  Ninguna
2 p_ling double No  Ninguna
3 p_log double No  Ninguna
4 p_esp double No  Ninguna
5 p_cor double No  Ninguna
6 p_mus double No  Ninguna
7 p_inter double No  Ninguna
8 p_intra double No  Ninguna
9 p_nat double No  Ninguna

llustracion 24: Tabla resultado

Esta tabla almacena los datos que proporcionan los usuarios cuando se

registran o son dados de alta en la web por los tutores del aula virtual:

Id: Identificador del usuario. Es la clave primaria de la tabla, por lo que
es unico.

Name: Nombre del usuario registrado.

Surname: Apellido del usuario registrado.

Email: Correo electrénico que proporciona el usuario.

Pass: Contrasefia que utiliza el usuario para iniciar sesion en la web. Si el
usuario es dado de alta por el tutor, la contrasefia se correspondera con el
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utilizando un algoritmo de hash fuerte de Unico sentido.

Role: Rol que adquiere el usuario dentro de la pagina web. El valor debe
ser 1 (administrador), 2 (tutor), 3 (alumno) o 4 (familia) y dependera de la

forma en la que se dé de alta el usuario.

Token: Cadena de caracteres que se introduce en la Base de Datos como

parte del proceso de recuperacion de contrasefia.

CTlocalhost » @ multieduca » [ user

| Examinar

#t Estructura || SQL

# Nombre Tipo

1

~N o g s~ W N

id

name
surname
email
pass
role

token

int(11)
varchar(20
varchar(20
varchar(40
varchar(60
int(1)

text

)

)
)
)

Cotejamiento

latin1_swedish_ci
latin1_swedish_ci
latin1_swedish_ci

latin1_swedish_ci

latin1_swedish_ci

» Buscar

Fc Insertar

« Exportar =} Import:

Atributos Nulo Predeterminado Extra

No
No
No
No
No
No
Si

Ninguna
Ninguna
Ninguna
Ninguna
Ninguna
Ninguna
NULL

llustracion 25: Tabla user

5.3. Modulos de la pagina web

5.3.1. Modelo-Vista-Controlador

Para explicar la estructura de la pagina web, es necesario mencionar el framework
Codelgniter. Como ya se ha comentado anteriormente, este nos ayuda a separar la logica
de la aplicacion y la logica de la vista. Para ello, divide la arquitectura de la web en 3

grandes modulos:

o Modelo: Se encarga de manipular, gestionar y actualizar los datos almacenados
en la Base de Datos utilizando las operaciones basicas de MySQL.: select, insert,

AUTO_INCREMENT

update y delete. La informacidn obtenida se envia al controlador.

o Vista: Su mision es recibir informacion del controlador y mostrarla en forma de
interfaz grafica (ventanas, modales, formularios...). De esta forma el usuario

puede navegar por la web libremente.
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o Controlador: Su mision es comunicar el modelo y la vista. Solicita los datos
necesarios al modelo, los procesa y los entrega a la vista para que esta pueda
mostrarlos.

Q USUARIO

suu;nn/ LJ‘—)
R CONTROLADOR N
DATOS / UISUALMENTE
/ OATOS
MODELO VISTA

llustracion 26: Patron MVP [20]

5.3.2. Estructura de la web

A continuacién se muestran las diferentes carpetas que componen la
estructura de la web. La mayor parte de ellas han sido creadas por Codelgniter,
aunque algunas como "docs" o "uploads" se han creado posteriormente para cubrir
necesidades de codigo. En este apartado de la memoria se va a explicar para qué
sirven las mas importantes y se va a mostrar una imagen de las subcarpetas de
cada una de ellas.

Nombre Fecha de modificaci.. Tipo
application 22/10/2018 16:58 Carpeta de archivos
assets 01/02/2019 12:18 Carpeta de archivos
docs 22/10/2018 23:17 Carpeta de archivos
images 07/03/2019 20:19 Carpeta de archivos
system 29/08/2018 16:38 Carpeta de archivos
tests 12/06/2018 6:45 Carpeta de archivos
uploads 20/05/2019 18:46 Carpeta de archivos
user_guide 12/06/2018 6:45 Carpeta de archivos
.editorconfig 12/06/2018 6:45 Archivo EDITORCO...
.gitignore 12/06/2018 6:45 Archivo GITIGNORE

@ composer 12/06/2018 6:45 Archivo JSON

@ contributing 12/06/2018 6:45 Archivo MD

@ index 12/06/2018 6:45 Archivo PHP
readme.rst 12/06/2018 6:45 Archivo RST

llustracion 27: Estructura de la web

67



sman ta zabal zazu BILBOKO

INGENIARITZA
ESKOLA
ESCUELA
Universidad Euskal Herriko DE INGENIERIA
del Pais Vasco Unibertsitatea DE BILBAO

La carpeta application contiene todo el cddigo de la web. Este se reparte entre las
subcarpetas controllers (controladores), models (modelos), helpers, config y views
(vistas). Mientras que los archivos de las 4 primeras subcarpetas estan escritos en el
lenguaje de programacién PHP, las vistas estan implementadas en HTML.

Puesto que Codelgniter es un framework muy estricto y no permite que un controlador
Ilame a otro, la subcarpeta helpers nos permite almacenar archivos que puedan ser
Ilamados desde todos los controladores. De esta forma se reduce la duplicidad de codigo.

Por otro lado, la subcarpeta config contiene todos los ficheros de configuracion de la web.
En ella existen algunos como config.php que permite guardar el nombre de la URL y
otras preferencias béasicas, database.php que define los detalles de la Base de Datos o
autoload.php que especifica qué sistemas deben cargarse de forma predeterminada cada
vez que se ejecuta el sistema.

Por altimo, esta carpeta almacena las conexiones con las APIs y las librerias que se
utilizan en la pagina web.

Nombre Fecha de modificaci.. Tipo
apis 28/02/2019 16:24 Carpeta de archivos
cache 12/06/2018 6:45 Carpeta de archivos
config 12/06/2018 6:45 Carpeta de archivos
controllers 26/03/2019 13:01 Carpeta de archivos

core Carpeta de archivos

helpers 30/11/2018 23:06 Carpeta de archivos
hooks 12/06/2018 6:45 Carpeta de archivos
language 12/06/2018 6:45 Carpeta de archivos
libraries 17/12/2018 13:35 Carpeta de archivos
logs 22/05/2019 17:56 Carpeta de archivos
models 01/04/2019 10:09 Carpeta de archivos
third_party 12/06/2018 6:45 Carpeta de archivos

views Carpeta de archivos

htaccess Archivo HTACCESS

G index

Chrome HTML Doc...

lustracion 28: Estructura de la web - Application

Dentro de la carpeta assets se encuentran todos los recursos de la pagina web, estos se
dividen en subcarpetas de la siguiente manera:
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Nombre Fecha de modificaci.. Tipo
css 22/04/2019 13:30 Carpeta de archivos
fonts 29/08/2018 17:03 Carpeta de archivos
Js 25/03/2019 14:03 Carpeta de archivos
music 05/02/2019 15:10 Carpeta de archivos

llustracion 29: Estructura de la web - Assets

o Css: Contiene hojas de estilo en cascada (Cascading Style Sheets). Estos archivos
.Css permiten que las vistas de la web se presenten con diferentes estilos. De esta
manera, se puede aportar un disefio web atractivo a la vista

o Fonts: Incluye las tipografias que se utilizan en las vistas de la web. Por defecto
Codelgniter incluye ficheros Font Awesome, una fuente web que permite
introducir diferentes iconos.

o Js: Almacena archivos .js en lenguaje JavaScript. Estos permiten crear efectos
atractivos y dindmicos en las paginas web.

o Music: Se trata de una subcarpeta que se cred para almacenar la musica utilizada
en las actividades de la inteligencia musical. Contiene las notas musicales y 3
canciones libres de derechos.

La carpeta docs se cred para almacenar documentos que los usuarios se tuvieran que
descargar. Finalmente, solo se afiadié la plantilla Plantilla_Alumnos.xls que el
administrador y los tutores deben utilizar para introducir nuevos alumnos a la web.

Nombre Fecha de modificaci...

Ei Plantilla_Alumnos 22/10/2018 23:17

llustracion 30: Estructura de la web — Docs

La carpeta images almacena las imagenes que se muestran en las ventanas, formularios,
perfiles y actividades de la pagina web. Estas estan divididas en varias subcarpetas que
se identifican por nombre de actividad o funcionalidad dentro de la web.

69



sman ta zabal zazu BILBOKO

INGENIARITZA
ESKOLA
ESCUELA
Universidad Euskal Herriko DE INGENIERIA
del Pais Vasco Unibertsitatea DE BILBAO

Por ejemplo, la subcarpeta "ayuda” contiene las imagenes que se muestran en la actividad
Ayuda de la inteligencia interpersonal, "icons"” guarda las fotos de perfil de los usuarios
y diploma almacena las imégenes que forman el diploma que los alumnos adquieren al
terminar la aventura MULTIEDUCA.

Nombre B Fecha Tipo
ayuda 14/02/2019 1746 Carpeta de archivos
dibujar 14/12/2018 0:49 Carpeta de archivos
diploma 07/03/2019 20:19 Carpeta de archivos
emaojis 24/01/2019 18:10 Carpeta de archivos
fotos_canciones 01/02/2019 19:16 Carpeta de archivos
fotos_historia 03/12/2018 22:30 Carpeta de archivos
fotos_puzle 12/12/2018 16:30 Carpeta de archivos
icons 05/11/2018 18:32 Carpeta de archivos
index 29/08/2018 21:12 Carpeta de archivos

al alumno 29/08/2018 15:54 Archivo JPG

& padre 03/09/2016 17:58 Archivo JPG

llustracion 31: Estructura de la web — Images

La carpeta uploads fue creada para almacenar las imagenes o dibujos que los usuarios
subian a la web para resolver algunas actividades. Para organizarlas se decidi6 seguir el
siguiente procedimiento: /id del usuario/actividad/imagen en formato .jpg o .png.

Nombre Fecha Tipo
38 17/04/2019 9:34 Carpeta de archivos
39 20/05/2019 18:46 Carpeta de archivos

lHustracion 32: Estructura de la web — Uploads (1)

Como podemos ver en la imagen, el usuario con id 38 realiz6 2 actividades que requerian
el uso de esta carpeta: diario y dibujar.

Este equipo > Windows8_0S (C) *> wamp > www > multieduca > uploads > 38

~

Nombre Fecha de modificaci.. Tipo
Diario 24/05/2018 16:58 Carpeta de archivos
Dibujar 17/04/2019 9:34 Carpeta de archivos

llustracion 33: Estructura de la web — Uploads (2)
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6. DESARROLLO

En primer lugar, en este capitulo de la memoria se va a explicar el disefio de la
web incluyendo los prototipos que se plantearon inicialmente y comparandolos con el
disefio final.

Asimismo, en la seccion "Disefio del codigo” se van a comentar los pasos que fueron
necesarios para configurar algunas de las herramientas utilizadas en la elaboracién del
proyecto y los diferentes lenguajes que se emplearon en el cddigo. También se
comentaran algunas partes de codigo que se consideran interesantes como la conexion
con las APls.

Ademas, se van a exponer los problemas encontrados, las opciones barajadas para
corregirlos y la opcidn que finalmente solucion6 el problema.

Por ultimo, se va a explicar como afecta la Ley de Proteccion de Datos a la elaboracion

del proyecto y al almacenamiento de informacion en la Base de Datos.

6.1. Disefo de la web

6.1.1. Prototipos

Como se definid en el alcance del proyecto, una de las tareas del bloque Analisis
y disefio era realizar los prototipos de la web. Puesto que la parte del inicio de sesion,
gestion de usuarios o aulas y mostrar los progresos estaba clara desde un principio, se
decidié realizar los prototipos Unicamente de las actividades que realizan los alumnos.

Cabe destacar que inicialmente se disefiaron 3 prototipos de actividades por inteligencia,
es decir, 24 actividades en total. Como por falta de tiempo no era posible implementar
todas, se decidio descartar 1 actividad por inteligencia.

Finalmente, en este apartado se realizara una pequefia explicacion del funcionamiento de
todas las actividades y se especificara cuales de ellas no se llegaron a implementar.

71



sman ta zabal zazu BILBOKO

INGENIARITZA
ESKOLA
ESCUELA
Universidad Euskal Herriko DE INGENIERIA
del Pais Vasco Unibertsitatea DE BILBAO

Inteligencia linglistica-verbal — Memorizar

En la actividad Memorizar el sistema elige al azar un conjunto de palabras
y las esconde en una cuadricula o matriz. El usuario debe intentar emparejar las
palabras iguales en un tiempo concreto que depende del nivel.

Si el usuario no consiguiera solucionarlo o se terminara el tiempo establecido
por el nivel, se mostraria la solucion y se volveria a ejecutar el juego de la
misma forma. En caso contrario:

o Sitardara menos del tiempo previsto, pasaria a la siguiente ronda y ganaria
5 puntos.

o Sitardara el tiempo exacto, se le avisaria de que ha terminado el juego en
el tiempo limite y tendria la opcion de volver a realizar la prueba para
mejorarlo. En caso de no aceptar, obtendria 3 puntos.

TEST Inteligencia Inteligencia FIN
Corporal Musical

ZANAHORIA | | ZANAHORIA

lustracion 34: Prototipo Memorizar
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Inteligencia linguistica-verbal — Historia

En esta actividad el sistema muestra un conjunto de imagenes y el usuario
debe usar el objeto, persona, animal o paisaje que aparece en ellas para crear una
historia/cuento de un nimero minimo de palabras. EI nimero de iméagenes
mostradas y de palabras que el usuario deberia escribir viene definido por el nivel
de la siguiente forma:

o Nivel 1: 100 palabras y 3 imégenes.
o Nivel 2: 150 palabras y 4 imagenes.
o Nivel 3: 200 palabras y 5 imagenes.

Cuando haya terminado, el usuario debe pulsar “corregir” y se muestran los fallos
que ha tenido el usuario junto al texto corregido. Por Gltimo, pulsa “publicar” y se
muestra en el muro de la clase para que todos los alumnos puedan leerlo y
puntuarlo.

TEST Inteligencia Inteligencia FIN
Corporal Musical

Epi Sésamo
Alumno

CONTINUAR PROYECTO B\ s o S e ™ B i B e i P
Font ~ 1~ Style >~ W = @8 e & Hh D a8

PERFIL

PROGRESO

LOGROS

MURO DE LA CLASE

CERRAR SESION

CORREGIR 150 palabras restantes

llustracion 35: Prototipo Historia
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Inteligencia linglistica-verbal — Radio

En esta actividad la idea inicial era que el usuario eligiera entre 3 temas de
conversacion. La diferencia entre los niveles residia en la dificultad de los temas
propuestos por el sistema. Después, debia realizar un breve borrador sobre lo que
queria decir y grabar un programa de radio pulsando el boton "grabar".

Una vez terminado el audio, tendria la posibilidad de volver a escucharlo y
descartarlo si no le gustaba. Cuando el programa grabado estuviera terminado,
debia pulsar el botén "publicar" para que los demas alumnos del aula virtual
pudieran escucharlo.

Finamente, no se implementd este prototipo ya que las otras dos actividades
encajaban mejor con las capacidades que destacan en la inteligencia linguistica.

TEST Inteligencia Inteligencia FIN
Corporal Musical

Tema de Radio 1

Tema de Radio 2

Tema de Radio 3

¢

PAUSE

llustracion 36: Prototipo Radio
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Inteligencia l6gico-matematica — Signo

En la actividad Signo se muestran varias ecuaciones matematicas en las
que faltan los signos matematicos. El usuario debe seleccionar qué signo encaja
en cada posicion en blanco para que la ecuacion se resuelva correctamente. El
conjunto de signos a usar viene determinado por el nivel de la siguiente manera:

o Nivel 1: Suma, resta e igual.
o Nivel 2: Multiplicacion, division e igual.
o Nivel 3: Suma, resta, multiplicacion, division e igual.

Si el usuario no consiguiera solucionarlo o se terminara el tiempo establecido
por el nivel, se mostraria la solucion y se volveria a ejecutar el juego de la
misma forma. En caso contrario:

o Sitardara menos del tiempo previsto, pasaria a la siguiente ronda y ganaria
5 puntos.

o Sitardara el tiempo exacto, se le avisaria de que ha terminado el juego en
el tiempo limite y tendria la opcion de volver a realizar la prueba para
mejorarlo. En caso de no aceptar, obtendria 3 puntos.

TEST FIN

3 -5 8
1 -3 2
3 _-J3 9

«10[_-]20_-J2

16 [ -/6[ -] 10

llustracion 37: Prototipo Signo
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Inteligencia logico-matemaética — Descubre

En la actividad Descubre el sistema muestra 10 nimeros y 10 frases. La
diferencia entre los niveles radica en la dificultad de las afirmaciones. El usuario
debe identificar a qué nimero (de los que se muestran arriba) se refiere la frase y
arrastrarlo hasta la misma. El juego termina cuando acaba el tiempo o el usuario
consigue identificar todos los nimeros.

Si el usuario no consiguiera solucionarlo o se terminara el tiempo establecido
por el nivel, se mostraria la solucién y se volveria a ejecutar el juego de la
misma forma. En caso contrario:

o Sitardara menos del tiempo previsto, pasaria a la siguiente ronda y ganaria
5 puntos.

o Si tardara el tiempo exacto, se le avisaria de que ha terminado el juego en
el tiempo limite y tendria la opcion de volver a realizar la prueba para
mejorarlo. En caso de no aceptar, obtendria 3 puntos.

TEST Inteligencia Inteligencia FIN
Corporal Musical

» Soy 1 decena + 1
* Soy capicuia 'y > de 30
« Estoyentre el 74 y el 72
+ Soy la mitad de 1 docena
Soy el resultado de multiplicar dos 9

Soy 3 decenas menos 2

llustracion 38: Prototipo Descubre
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Inteligencia l6gico-matematica — Cuadrar

En este prototipo el sistema mostraria una matriz de diferentes
dimensiones dependiendo del nivel. En el nivel 1 la matriz seria de 4x4, en el nivel
2 de 5x5 y en el nivel 3 de 6x6. Para resolver el acertijo, la suma de los nimeros
de cada fila debia ser igual al nimero situado en la parte superior de la matriz y lo
mismo debia ocurrir en el caso de las columnas. Como no todos los numeros de
la matriz eran necesarios, el usuario debia seleccionar los nUmeros que creyera
adecuados. Para ello, contaria con un tiempo determinado que dependeria del
nivel.

Si el usuario no consiguiera solucionarlo o se terminara el tiempo establecido
por el nivel, se mostraria la solucion y se volveria a ejecutar el juego de la
misma forma. En caso contrario:

o Sitardara menos del tiempo previsto, pasaria a la siguiente ronda y ganaria
5 puntos.

o Sitardara el tiempo exacto, se le avisaria de que ha terminado el juego en
el tiempo limite y tendria la opcion de volver a realizar la prueba para
mejorarlo. En caso de no aceptar, obtendria 3 puntos.

Finamente, se decidié no implementar este prototipo ya que se considerd que era
demasiado complicado para alumnos menores de 12 afos.

TEST Inteligencia Inteligencia FIN
Corporal Musical

10 4 13 5

6 2
9 2 7
1" 7 3
6 5 2

llustracion 39: Prototipo Cuadrar
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Inteligencia visual-espacial — Puzzle

En la actividad Puzzle el sistema muestra un conjunto de piezas
amontonadas unas encima de otras sobre un lienzo que deja entrever la imagen
final. Para ganar, el usuario debe arrastrar todas las piezas a su lugar
correspondiente antes de que se termine el tiempo.

Si el usuario no consiguiera solucionarlo o se terminara el tiempo establecido
por el nivel, se mostraria la solucion y se volveria a ejecutar el juego de la
misma forma. En caso contrario:

o Sitardara menos del tiempo previsto, pasaria a la siguiente ronda y ganaria
5 puntos.

o Si tardara el tiempo exacto, se le avisaria de que ha terminado el juego en
el tiempo limite y tendria la opcién de volver a realizar la prueba para
mejorarlo. En caso de no aceptar, obtendria 3 puntos.

TEST Inteligencia Inteligencia Inteligencia FIN
Visual-Espacial Corporal Musical

Epi Sésamo

Alumno

CONTINUAR PROYECTO

PERFIL

PROGRESO

LOGROS

MURO DE LA CLASE

CERRAR SESION

llustracion 40: Prototipo Puzzle
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Inteligencia visual-espacial — Dibujar

En la actividad Dibujar el sistema muestra a la izquierda una imagen
en 3D y a la derecha una ventana para dibujar. El usuario debe recrear la
imagen de la izquierda en el lienzo de la derecha utilizando lineas continuas y
descontinuas en el tiempo que necesite. Para ello, puede hacer uso de distintos
grosores de lapiz y de una goma de borrar que le ayude a eliminar pequefios
errores.

Cuando haya terminado, debe pulsar “publicar” para que los demas alumnos
del aula virtual puedan ver la comparacién entre la imagen propuesta y el
dibujo realizado por el alumno.

TEST Inteligencia Inteligencia Inteligencia FIN
Visual-Espacial Corporal Musical

Epi Sésamo

Alumno

CONTINUAR PROYECTO

PERFIL

PROGRESO

TN

LOGROS

MURO DE LA CLASE

. PUBLICAR
CERRAR SESION

llustracién 41: Prototipo Dibujar
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Inteligencia visual-espacial — Laberinto

En esta actividad se mostraria un laberinto que el usuario debia resolver
utilizando las teclas del teclado (1, |, —, <) en un tiempo determinado que
dependia del nivel.

Si el usuario no conseguia solucionarlo o se terminaba el tiempo establecido
por el nivel, se le mostraba la solucién y se volvia a ejecutar el juego de la
misma forma. En caso contrario:

o Sitardase menos del tiempo previsto, pasaria a la siguiente ronda y ganaria
5 puntos.

o Sitardase el tiempo exacto, se le avisaria de que ha terminado el juego en
el tiempo limite y tendria la opcion de volver a realizar la prueba para
mejorarlo.

Finalmente, se decidi6 no implementar este prototipo por su complejidad a la hora
de programar y menor beneficio para que el alumno potencie su inteligencia
visual-espacial.

TEST Inteligencia Inteligencia FIN
Corporal Musical

E
L

1| [=
=
n=a=In|[=a

llustracion 42: Prototipo Laberinto
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Inteligencia musical — Escribir

En la actividad Escribir se muestra una breve melodia que el usuario
puede reproducir las veces que lo desee. Mientras la escucha debe reflexionar
sobre qué le hace pensar y sentir. Después, debe escribir una breve explicacion
de ello con un minimo de palabras que vendra definido por el nivel de la
siguiente manera:

o Nivel 1: 50 palabras.
o Nivel 2: 100 palabras.
o Nivel 3: 150 palabras.

Para ello, puede hacer uso de las pegatinas con emoticonos felices, tristes,
enfadados, sorprendidos, etc. que aparecen en pantalla. Una vez hecho, debe
pulsar el boton “publicar” para compartirlo en el muro de la clase.

TEST Inteligencia Inteligencia Inteligencia FIN
Musical Corporal Musical
Epi Sésamo
@) @ s a—
Alumno 00:31 05:40

CONTINUAR PROYECTO

PERFIL

PROGRESO
LOGROS

MURO DE LA CLASE

CERRAR SESION PUBLICAR

llustracion 43: Prototipo Escribir

81



sman ta zabal zazu BILBOKO

INGENIARITZA
ESKOLA
ESCUELA
Universidad Euskal Herriko DE INGENIERIA
del Pais Vasco Unibertsitatea DE BILBAO

Inteligencia musical — Cancion

En la actividad Cancion se muestra un teclado con las notas escritas
junto a una secuencia de notas musicales que corresponde a una cancion
conocida entre los nifios. El usuario debe tocar la secuencia de notas, descubrir
cudl es la cancion y escribirlo en el recuadro de debajo.

Puede intentarlo las veces que quiera hasta que lo consiga o pida pista. La
pista consiste en mostrarle varias letras del titulo de la cancién. EI nimero de

puntos que gana el usuario esta directamente relacionado con el nimero de
pistas que pide.

TEST Inteligencia Inteligencia FIN
Corporal Musical

do | re [mi |fa |sol|la |si |do*|re® |mi*

dodo dofala
dododofala

fa fa mi mi re re do
do do do mi so|

do do do mi so|
do* re* do* la# la so|

3

Pista

llustracion 44: Prototipo Cancidn
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Inteligencia musical — Componer

En esta actividad se mostrarian en pantalla un conjunto de audios de
unos pocos segundos identificados por colores. El usuario deberia ordenarlos
para crear la melodia que mas le gustase y escribiria un titulo y una
descripcion de lo que le habia inspirado componerla.

Cuando estuviera conforme, debia pulsa el boton “publicar” para que se
mostrara en el muro de la clase y lo pudieran escuchar el resto de alumnos del
aula virtual.

Este es uno de los prototipos que finalmente no se implementaron por falta de
tiempo. Fue descartado puesto que las otras dos actividades propuestas
beneficiaban mas al alumno.

TEST Inteligencia Inteligencia Inteligencia FIN
Musical Corporal Musical

Epi Sésamo

CONTINUAR PROYECTO

PERFIL

@ (o) m ot —
MURO DE LA CLASE

CERRAR SESION PUBLICAR

PROGRESO

LOGROS

llustracion 45: Prototipo Componer
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Inteligencia corporal-cinética — Manualidades

En la actividad Manualidad el sistema muestra una imagen de una
manualidad. La diferencia entre los niveles radica en la dificultad de la
manualidad a reproducir. El usuario debe intentar replicarla, sacarle una foto y
subirla a la plataforma.

Ademas, debera seleccionar si el trabajo le ha resultado facil medio o dificil y
tendré la opcién de decidir quién pueda visualizarlo. Por Gltimo, debera pulsar el
boton “publicar” y se mostrara en el muro de la clase una comparativa entre la
manualidad propuesta y la realizada por el alumno. Esto solo se mostrara a las
personas que hayan sido elegidas.

TEST Inteligencia Inteligencia Inteligencia FIN
Interpersonal Corporal Musical

] INSERTAR IMAGEN
Epi Sésamo
Alumno

& Subir imagen

CONTINUAR PROYECTO

Nivel de dificultad

PERFIL

© Fécil
© Medio

PROGRESO © Dificil
LOGROS
MURO DE LA CLASE

CERRAR SESION

llustracion 46: Prototipo Manualidad
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Inteligencia corporal-cinética — Deporte

En la actividad Deporte el usuario deberd elegir una actividad deportiva
que le apetezca mejorar o aprender desde cero. Dispondra de 10 dias para
practicarlo, escribir los avances que esta consiguiendo respecto al primer dia y
subir imagenes/videos practicandolo si lo desea.

Una vez que el periodo de tiempo haya concluido, tendra la opcién de decidir
quién puede visualizar sus avances. Cuando pulse el boton “publicar”, se
mostraran las imagenes junto a las explicaciones en el muro de la clase para las
personas que el usuario ha elegido anteriormente.

TEST Inteligencia Inteligencia Inteligencia FIN
]nler_per.\'onal Corporal Musical

Dia 3 del Proceso: Explicatus avances
Epi Sésamo

Alumno Deporte elegido

Type something

Describe en qué has mejorado respecto el dia 1

CONTINUAR PROYECTO Voo something
ype something

PERFIL

PROGRESO

Seleccionar archivo |Ningun archivo seleccionado

LOGROS

MURO DE LA CLASE

CERRAR SESION

llustracion 47: Prototipo Deporte

Inteligencia naturalista — Crecer

Para la actividad Crecer el alumno debera seguir las instrucciones
dadas por el sistema para plantar una lenteja en un algodén dentro de un vaso
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de cristal. Tras esto, durante 5 dias el usuario debe subir fotos del crecimiento
junto a una explicacion sobre la experiencia y el estado de la lenteja.

Cuando el tiempo haya terminado, el usuario debera pulsar “publicar” y el
carrete de fotos se mostrara en el muro de la clase junto a la explicacion del
proceso de cada dia.

TEST Inteligencia Inteligencia Inteligencia FIN
Naturalista Corporal Musical
Epi Sésamo Introduce el titulo del carrete
Alumno Type something...

Descripcion del carrete

Type something..
CONTINUAR PROYECTO
Carrete
PERFIL

PROGRESO “

LOGROS

MURO DE LA CLASE

CERRAR SESION PUBLICAR

llustracion 48: Prototipo Crecer

Inteligencia naturalista — Diario

En la actividad Diario el sistema muestra 3 ejemplos de lugares. El
usuario debe elegir uno de ellos e ir a explorarlo junto con un adulto. Durante
esa experiencia debe sacar fotos y videos de flores, animales, plantas, arboles
y todo aquello que le resulte interesante.

Maés tarde el alumno debe subir esas fotos y videos y afiadir un titulo y una
descripcion sobre la experiencia. Cuando pulse “publicar”, el diario creado se
mostrara en el muro de la clase.
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TEST Inteligencia Inteligencia FIN
Corporal Musical

JEER
AT -
+

llustracion 49: Prototipo Diario

Inteligencia naturalista — Reciclaje

En esta actividad se mostrarian varios elementos junto a 4
contenedores de basura de diferentes colores. El usuario debia arrastrar cada
elemento a la basura del color correspondiente antes de que se terminase el
tiempo.

Si el usuario no conseguia solucionarlo o se terminaba el tiempo establecido
por el nivel, se le mostraba la solucion y se volvia a ejecutar el juego de la
misma forma. En caso contrario:

o Sitardase menos del tiempo previsto, pasaria a la siguiente ronda y ganaria
5 puntos.

o Si tardase el tiempo exacto, se le avisaria de que ha terminado el juego en
el tiempo limite y tendria la opcién de volver a realizar la prueba para
mejorarlo.

Finalmente, este prototipo no se implementd ya que se considero que las otras dos
actividades propuestas eran mas amenas y divertidas para los alumnos.
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PERFIL
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MURO DE LA CLASE

CERRAR SESION

BILBOKO

INGENIARITZA
ESKOLA
ESCUELA |
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DE BILBAO
TEST Inteligencia Inteligencia Inteligencia FIN
Naturalista Corporal Musical

llustracion 50: Prototipo Reciclaje

Inteligencia interpersonal — Conversacion

En la actividad Conversacion el sistema muestra un mensaje y dos
posibilidades de respuesta. El usuario debe seleccionar qué respuesta considera
que encaja mejor en la conversacion. A su vez, el sistema volvera a contestar
dependiendo de la respuesta que el usuario haya elegido y asi sucesivamente hasta

que la conversacion llegue a su fin.

Dependiendo de las respuestas seleccionadas el usuario ganara puntos de la

siguiente manera:

o Si elige respuestas educadas y acordes con el tono de la conversacion, se le da

la enhorabuena y gana 5 puntos.
o Si elige algunas respuestas positivas y otras negativas ganara 3 puntos.

o Si elige todas las respuestas negativas, se le avisara de que no ha elegido

correctamente y tendria la opcién de volver a realizar la prueba.
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TEST

jVaya! No has podido ayudar a tu amigo a sentirse mejor. Vuelve a intentarlo.

Inteligencia
Interpersonal

Inteligencia
Corporal

Inteligencia
Musical

Hoy he tenido mal dia...

¢Por qué? Cuéntame mas
No me interesa....

iEso no esta bien!

iOh! Lo siento
Me da igual

llustracién 51: Prototipo Conversacion

Inteligencia interpersonal — Ayuda

En la actividad Ayuda se mostrara una imagen de un alienigena triste
porque tiene algunas necesidades. El usuario deberd analizar la imagen y
seleccionar en la lista de debajo todos los objetos que crea que son necesarios
para que el alienigena sea feliz de nuevo.

Para ello, serd necesario tener en cuenta las restricciones que se imponen en
la parte derecha de la ventana y el nimero de intentos maximos que el usuario
puede utilizar para resolver la actividad. Por tanto, el procedimiento es el

siguiente:

o Si el usuario selecciona todos los elementos, pasara a la siguiente
ronda y gana 5 puntos.

o Si el usuario no consigue seleccionar todos los elementos necesarios,
pero tiene mas intentos disponibles, podra volver a seleccionar los
objetos que piense que el alienigena necesita.
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o Siel usuario no consigue seleccionar todos los elementos necesarios y
ya no tiene mas intentos disponibles, se volvera a ejecutar la actividad
de nuevo.

TEST Inteligencia Inteligencia FIN
Corporal Musical

- -
g 2
Restriccion:

Elige solo 1 objeto.

J
A §)

@

llustracion 52: Prototipo Ayuda

Inteligencia interpersonal — Video

En esta actividad se mostraria un video sin audio de pocos segundos.
Este video tendria asociadas un conjunto de palabras dependiendo del
contexto del mismo. El usuario debia visualizarlo y escribir un listado de
palabras que se le ocurrieran y tuvieran relacion con el video.

o Sientre las palabras escritas por el usuario estuvieran todas las propuestas
por el sistema, el usuario pasaria a la siguiente ronda y ganaria 5 puntos.

o Siescribiera mas del 50%, pasaria a la siguiente ronda y recibiria 3 menos
puntos.

o Si escribiera el 50%, se le avisaria de que esté en el limite de palabras y
que seria conveniente volver a realizar la prueba.

o Si escribiera menos del 50%, se volveria a ejecutar el juego de nuevo.

Este prototipo no fue implementado finalmente por falta de tiempo.
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TEST Inteligencia Inteligencia FIN

Corporal Musical

ANADIR OTRA

llustracion 53: Prototipo Video

Inteligencia intrapersonal — Conocerse

La actividad Conocerse esta relacionada con los test psicoldgicos basados
en dibujos. Estos permiten conocer caracteristicas basicas de la personalidad de
una persona analizando los dibujos realizados por ella a papel y boli.

En este prototipo los usuarios deberan dibujar una casa en el nivel 1, una persona
bajo la lluvia en el nivel 2 y un arbol en el nivel 3. Para identificar las
caracteristicas del usuario en los elementos del dibujo, se realiz6 una investigacion
que determind todo lo explicado en el apartado 14 de los anexos de la memoria.

A continuacion, el usuario debera determinar como ha realizado el dibujo
respondiendo unas preguntas muy concretas sobre los detalles del mismo.

Cuando haya terminado, debera pulsar el botdon "Siguiente Paso" y el sistema
automaticamente mostrara el analisis de su dibujo y por tanto, de su personalidad.
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¢——— @ L ] S ®
TEST Inteligencia Inteligencia Inteligencia FIN
Intrapersonal Corporal Musical
Epi Sésamo Dibuja un arbol
Alumno
>
-
| ]
PERFIL
u
PROGRESO .
L
LOGROS
MURO DE LA CLASE
Siguiente Paso
CERRAR SESION
llustracion 54: Prototipo Conocerse (1)
[ ] ® e ® [ ]
TEST Inteligencia Inteligencia Inteligencia FIN
Intrapersonal Corporal Musical
Epi Sésamo Responde a las preguntas

Alumno
Teniendo en cuenta el arbol que acabas de dibujar...

El tamafio es: \ -
CONTINUAR PROYECTO

La altura es: \ M |

PERFIL Has dibujado raices: \ - |

Has dibujado suelo: \ M |

PROGRESO
El tronco es: \ - |
LOGROS Has dibujado: \ - |

MURO DE LA CLASE

) Siguiente Paso
CERRAR SESION

llustracion 55: Prototipo Conocerse (2)
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Inteligencia Inteligencia Inteligencia FIN
Intrapersonal Corporal Musical
Epi Sésamo Tu personalidad es....

Alumno
Segun el test del arbol:

Lorem ipsum dolor sit amet, sapien etiam, nunc amet dolor ac odio mauris

justo. Luctus arcu, urna praesent at id quisque ac. Arcu massa vestibulum
CONTINUAR PROYECTO malesuada, integer vivamus elit eu mauris eu, cum eros quis aliquam nisl
wisi.

Nulla wisi laoreet suspendisse hendrerit facilisi, mi mattis pariatur adipiscing
PERFIL h .
aliquam pharetra eget. Aenean urna ipsum donec tellus tincidunt, quam
curabitur metus, pretium purus facilisis enim id, integer eleifend vitae volutpat

PROGRESO consequat per leo.
LOGROS

MURO DE LA CLASE

CERRAR SESION

llustracion 56: Prototipo Conocerse (2)

Inteligencia intrapersonal — Sentir

En la actividad Sentir se muestra una situacién compleja en la que se
puede encontrar el usuario en su vida cotidiana. El usuario debe reflexionar y
explicar como se ha sentido/se sentiria en cada una de ellas utilizando un
minimo de palabras que vendra definido por el nivel de la siguiente manera:

o Nivel 1: 50 palabras.
o Nivel 2: 100 palabras.
o Nivel 3: 150 palabras.

Para ello, puede hacer uso de las pegatinas con emoticonos felices, tristes,
enfadados, sorprendidos, etc. que aparecen en pantalla. Una vez hecho, debe

pulsar el boton “publicar” para compartirlo en el muro de la clase con sus
comparieros.
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TEST Inteligencia Inteligencia Inteligencia FIN
Intrapersonal Corporal Musical
Epi Sésamo
Alumno Situacion: Explicacion de la situacion

CONTINUAR PROYECTO

PERFIL

Describe cémo te sentirias

PROGRESO

Type something...

LOGROS

MURO DE LA CLASE

Faltan 30 palabras

CERRAR SESION

PUBLICAR

llustracién 57: Prototipo Sentir

Inteligencia intrapersonal — Decisiones

Se mostrarian varias alternativas y el usuario debia elegir una de ellas.
El objetivo era que tomase el mayor nimero de decisiones en un tiempo
determinado por el nivel.

o Si el usuario contestara a menos del 50% de las alternativas, se le
explicaria que no son suficientes y se volveria a ejecutar el juego de la
misma forma.

o Si el usuario contestara a mas del 50%, pasaria a la siguiente ronda y
ganaria 5 puntos.

o Si el usuario contesta al 50%, se le avisaria de que esta en el limite y que
seria conveniente volver a realizar la prueba.
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lustracion 58: Prototipo Decisiones

6.1.2. Disefio final

Registrarse
Toda persona puede registrarse en la web pulsando el boton "Registrate aqui" y

rellenando su nombre, apellido, email y contrasefia en la ventana que aparece.
Para completar el proceso, debe pulsar en el boton "Aceptar".

REGISTRARSE

llustracion 59: Registrarse
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Iniciar sesion

Para iniciar sesion en la web, el usuario debe pulsar el botdn "Iniciar sesién" de la
pagina de inicio. Se abrird un modal en el que debera introducir su email y
contrasefia y pulsar "Aceptar”. En caso de que el usuario sea un alumno o la
familia del alumno, se abriré la una ventana que le permitira especificar qué tipo
de usuario es.

INICIAR SESION

llustracion 60: Iniciar sesion

ELEGIR USUARIO

llustracion 61: Elegir usuario

Recuperar contrasefia

Ademas, en caso de que no se acuerde de la contrasefia tendra la posibilidad de
recordarla pulsando "Olvidaste la contrasefia?" e introduciendo su correo
electronico. Se enviara un email al usuario informandole de que se ha solicitado
un cambio de contrasefia y la URL para poder recuperarla.
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INICIAR SESION

lustracion 62: Recordar contrasefia
La URL enviada redirigira al usuario a la ventana de cambio de contrasefia. Por

cuestiones de seguridad, para hacerlo debe introducir la nueva contrasefia dos
veces y pulsar en el boton "Aceptar”.

< VOLVER

MULTIEDUCA

CAMBIAR CONTRASENA

Nueva Contrasefia Repetir Contrasefia

ACEPTAR

llustracion 63: Cambiar contrasefia

Publicar Tweet
Por otro lado, pulsando en el simbolo de Twitter de la pantalla principal, los

usuarios pueden comunicarse con los responsables de la web a través de Twitter.
También es posible contactar con ellos por email pulsando el simbolo del sobre.
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W Publica un Tweet en Twitter - Google Chrome = O X

@ https://twitter.com/intent/tweet?screen_name=help_multieduca8uref sre=twsrc...

L J M nelp_muttieduca

-

¢ Qué esta pasando?

@help multieduca

llustracion 64: Enviar tweet

Funciones basicas

Una vez iniciada la sesion, todos los usuarios independientemente del rol que
posean pueden realizar las siguientes funciones basicas:

o Cerrar sesion: El usuario puede cerrar la sesién pulsando el bot6n situado en
la parte inferior del mend. Se le redirigira a la pagina de inicio de la pagina
web.

o Saber Mas: Todos los usuarios identificados pueden encontrar informacién
sobre la Teoria de las Inteligencias multiples pulsando el boton "Saber mas"
situado en la parte inferior del menu. En esta ventana se informaran de las
capacidades que caracterizan a cada una de las 8 inteligencias.

@ LINGUISTICA LOGICO- VISUAL-ESPACIAL MUSICAL
> "
Ana Martinez LEER MATEMATICA DIBUJAR CANTAR
Alumno ESCRIBIR RAZONAR FOTOGRAFIAR COMPONER
HABLAR/NARRAR EXPERIMENTAR DISERAR TOCAR INSTRUMENTOS
PERFIL ESCUCHAR REALIZAR CALCULOS ORIENTARSE OIR MUSICA
ANALIZAR
CONTINUAR PROYECTO
PROGRESO
CORPORAL- NATURALISTA INTERPERSONAL INTRAPERSONAL
MURO DE LA CLASE - L .
CINETICA EXPLORAR NATURALEZA AYUDAR TOMAR DECISIONES
BAILAR COLECCIONAR RELACIONARSE REFLEXIONAR/PENSAR
HACER DEPORTE CONECTAR SERES VIVOS COLABORAR COMPRENDERSE
CERRAR SESKSN ACTUAR CUIDAR ANIMALES EMPATIA MAGINAR/SORNAR
EQUILIBRIO

llustracion 65: Saber mas
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o Modificar perfil personal: Tras iniciar sesion, se redirige al usuario a su
pagina de perfil en la que aparece su nombre, apellido, rol y el icono que ha
elegido. Por defecto su icono es el simbolo de una interrogacion. Si el usuario
pulsa en la fecha que apunta hacia la derecha, pasa a la pagina en la que se ven
sus datos personales.

CONTINUAR PROYECTO An a M a rtl’n eZ

Alumno
PROGRESO

MURO DE LA CLASE
SABER MAS

CERRAR SESION

llustracion 66: Perfil de usuario

En esta ventana el usuario debe introducir sus datos personales y elegir un icono
que le guste. Para ello, puede visualizar los iconos disponibles pulsando el botén
"vista previa" y mas tarde seleccionarlo en la lista. Ademas, puede modificar su
perfil tantas veces como desee introduciendo sus nuevos datos y pulsando el boton
"Guardar".

Si el usuario pulsa en la fecha que apunta hacia la izquierda, vuelve a la pagina
anterior. Si pulsa la flecha que apunta hacia la derecha, pasa a la pagina de cambio
de contrasefa.

@ =

Ana Martl’nez 8 Nombre B Email
- Ana Martinez alumno@1.com
Mk Cumpleafios B ciudad
. Informaci*-
¥¥ Descripcion
CONTINUAR PROYECTO < >
Hola personal

PROGRESO
- Elefante - ¥ @ VISTAPREVIA

MURO DE LA CLASE

GUARDAR

SABER MAS

CERRAR SESION

llustracion 67: Modificar perfil
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En esta ventana el usuario puede cambiar la contrasefia introduciendo su
contrasefia actual y su nueva contrasefia. Por cuestiones de seguridad, debe
introducir la nueva contrasefia dos veces. Para terminar el proceso, debe pulsar en
el boton "Cambiar contrasefia".

Si el usuario pulsa en la fecha que apunta hacia la izquierda, vuelve a la pagina
anterior.

< 3

Ana Martinez

Alumno & Contrasefia actual

¥ Nueva Contrasefia -
Cambiar
CONTINUAR PROYECTO ~
& Repeti Nueva Contrasefa contrasena
PROGRESO

MUROQ DE LA CLASE CAMBIAR CONTRASERA

SABER MAS

CERRAR SESION

llustracion 68: Cambiar contrasefia

Funciones administrador

Como se ha comentado anteriormente, la funcion principal del administrador
consiste en gestionar aulas y usuarios. Por lo tanto, una vez iniciada la sesién
puede acceder a estas funciones de la siguiente manera:

o Gestionar usuarios: Tras iniciar sesion, el administrador puede acceder a la
gestion de usuarios pulsando el bot6n "Gestionar usuarios" situado en la parte
central del mend. Inmediatamente se le redirigira a una ventana en la que se
muestra una tabla con la informacion de todos los usuarios de la web.

Puede filtrar la informacion que quiere ver introduciendo el nombre, email,
aula virtual o rol en el que esté interesado. Por ejemplo, si quiere buscar la
informacion sobre un usuario en concreto, basta con introducir su nombre en
el buscador situado sobre la tabla.
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Q USUARIOS
>—a
"J - ANADIR USUARIO Q
admin admin
il Nombre Email Aula Virtual Rol Eliminar
PERFIL admin admin admin@admin - Admin
GESTIONAR AULAS ya2A  Tuto 8
Ana Martinez alumno@l.com Colegio Vizcaya 2A Alumno =]
Padre 1 alumno@1.com olegio Vizcaya 2A Padre|Madre a8
SABER MAS
Prueba 1 prueba@1.com Colegio Vizcaya 2A Alumno =]
CERRAR SESION
seba@1.com Colegio Vizcaya 2A Padre|Madre -]

llustracion 69: Gestionar usuarios

El administrador también puede eliminar usuarios pulsando en el simbolo de
la basura situado en la columna "Eliminar". Se abrird un modal explicando las
consecuencias que tendra el borrado y debera pulsar "Aceptar". Estos recibiran
un email informéandoles de lo ocurrido.

ELIMINAR USUARIO

Estas seguro de que quieres eliminar a Tutor 1 de

n Tutor se eliminara también
ue todos los alumnos de la

ma se borrardn junto a sus progresos y logros.
CANCELAR
llustracion 70: Modal eliminar usuario

Ademas, también puede afiadir usuarios haciendo click en el botén "Afadir
usuarios". Se abrira un modal en el que el administrador debera introducir la
informacion del nuevo usuario y pulsar "Guardar".

ANADIR USUARIO

ELIGE EL ROL

Admin Tutor Alumno o Padre|Madre

GUARDAR

llustracion 71: Modal afiadir usuario
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o Gestionar aulas: ElI administrador puede acceder a la gestion de aulas
virtuales pulsando el boton "Gestionar aulas"” de la parte superior del mend.
En esta ventana se mostrara una tabla con toda la informacion de las aulas
virtuales registradas en la web.

Colegio Curso Clase Responsable Eliminar

llustracion 72: Gestionar aulas virtuales

Si pulsa sobre el nombre del colegio, se le redirigira a la pagina principal del aula
virtual. Esta ventana seré explicada mas adelante en las funciones del tutor.

También puede eliminar las aulas virtuales que desee pulsando el simbolo de la
basura de la columna virtual. Se abrira un modal esperando confirmacion y el
usuario deberé pulsar "Aceptar" para completar el proceso. Todos los usuarios del
aula recibiran un email informandoles de lo ocurrido.

ELIMINAR AULA

Estds seg de que quieres eliminar el aula Colegio

S usuarios,

progresos y logros.

CANCELAR

llustracion 73: Modal eliminar aula

Ademas, puede crear aulas virtuales siempre y cuando exista un tutor que no sea
responsable de ninguna. Para hacerlo debera hacer click en el boton "Crear aula",
rellenar los datos correspondientes y pulsar "Guardar”. Para volver a la pantalla
anterior, tendra que pulsar en el botén "Volver".
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Q
< VOLVER
e

admin admin jHola, admin!

Administrador

Aln no has creado el aula virtual. ;Te animas?

PERFIL EINombre del colegio

= Curso & Clase

GESTIONAR USUARIOS

O Responsable - Tutor -
SABER MAS

& Afiadir alumnos: ;Quieres saber cémo hacerlo? Pulsa aqui!

CERRAR SESION

Seleccionar archivo | Ningln archivo seleccionado

GUARDAR

llustracion 74: Crear aula virtual (administrador)
Funciones tutor

El tutor se encarga de gestionar el aula virtual del que es responsable, asi como
los alumnos que pertenecen a ella y sus avances. Para ello, cuenta con las
siguientes funciones:

o Gestionar aula virtual: Una vez que haya iniciado sesion, el tutor puede
acceder a su aula pulsando el boton "Aula virtual" que se encuentra en la parte
superior del menu.

En caso de que aun no la haya creado, se mostrara una ventana para hacerlo.
En ella deberd introducir los datos basicos del colegio (hombre, curso y clase),
adjuntar la informacion de los alumnos mediante un archivo .xls y pulsar el
boton "Guardar".

iHola, Laura!

AN no has creado el aula virtual. ;Te animas?
ElNombre del colegio

PERFIL

= Curso & Clase

. o
MURO DE LA CLASE .Amd\ra umnos: ;Quieres saber cdmo hacerlo? jPulsa aqu

i I Ningdn archivo seleccionado
NOTIFICACIONES Seleccionar archivo |Ningun archivo seleccionado

SABER MAS GUARDAR

CERRAR SESION

llustracién 75: Crear aula virtual (tutor)
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Por el contrario, si ya es responsable de un aula virtual, podra gestionarla como
desee. Por ejemplo, dentro de la pestafia ""General™ tendra la opcién de
modificar la informacion de la misma introduciendo nuevos datos y pulsando
"Actualizar datos".

5

Laura Saiz

Alumnos  Progreso  Estadisticas

iHola, Laura! o

PERFIL . . . a .
iEsta es tu aula virtual! Puedes modificarla cuando quieras y afiadir nuevos alumnos.

[MNambre del colegio
Colegio Vizcaya
MURO DE LA CLASE
= Curso & Clase

NOTIFICACIONES “"
SABER MAS

CERRAR SESION ACTUALIZAR DATOS

llustracion 76: Gestionar aula virtual - General

Como se ha explicado anteriormente, si hace click sobre el boton rojo son el
simbolo de la basura, se le mostrard un mensaje esperando confirmacion. En
caso de que el usuario pulse "Aceptar", se borrara el aula virtual junto a todos
los usuarios y avances conseguidos. Todos los usuarios del aula recibiran un
email informandoles de lo ocurrido.

En la pestafia ""Alumnos™ el tutor puede afiadir nuevos alumnos utilizando la
plantilla en formato .xIs que le proporciona la web. También puede ver el
perfil de cualquiera de los alumnos seleccionandolo de entre la lista del aula.

Alumnos

Numero de alumnos: 3

Ver perfil de: Ana Martinez

— Ana Martinez
B4 Email: alumno@1.com
& Padre/Madre: Padre

MURO DE LA CLASE 4l cumpleaios: 20-06-1995

NOTIFICACIONES “"

¥ Descripcion: Hola

SABER MAS

: fesvimoe e
CERRAR SESION

llustracion 77: Gestionar aula virtual — Alumnos
104




sman ta zabal zazu BILBOKO

INGENIARITZA
ESKOLA
ESCUELA
Universidad Euskal Herriko DE INGENIERIA
del Pais Vasco Unibertsitatea DE BILBAO

Dentro de esta seccion, tiene la posibilidad de ver o descargar un archivo PDF
con el resultado que obtuvo el alumno en el test de inteligencias multiples si
pulsa sobre el boton "Resultado test". Si el alumno adn no ha realizado el test,
no se mostrara el boton.

Hemos analizado las respuestas y los resultados obtenidos son los siguientes:
En la siguiente gréfica puedes ver las inteligencias ordenadas de mayor a menor segun
sus capacidades.

# INTELIGENCIA PUNTUACION
1 Logico-Matemética 9

2 Visual-Espacial 85

3 Corporal-Cinética 8

4 Musical 15

5 Intrapersonal 7

6 Lingistica 7

7 Naturalista 5

8 Interpersonal ]

llustracion 78: PDF inteligencias

También puede modificar el perfil del alumno si considera que ha escrito
contenido inapropiado. Para ello, debe pulsar el botdn "Modificar perfil",

Editar Perfil

GUARDAR

lHustracion 79: Modal editar perfil
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Por ultimo, si hace click sobre el boton rojo con el simbolo de la basura, se
mostrara un mensaje pidiendo confirmacion. Si el tutor pulsar "Aceptar", se
eliminard la cuenta del alumno de la pagina web. Este recibird un email
informandole de lo ocurrido.

ELIMINAR USUARIO

ro de que quieres eliminar a Ana Martinez

logros

CANCELAR ACEPTAR

llustracion 80: Eliminar alumno

Dentro de la pestafia "*Progreso™ el tutor puede ver los avances de los alumnos
de 3 formas distintas. Cada progreso esta recuadrado con un color distinto en
base a la inteligencia a la que pertenece. Por ejemplo, como se ve en la imagen,
los progresos realizados en la inteligencia naturalista son de color verde, los
de la inteligencia linglistica en naranja, etc.

Si pulsa en la seccion "Ultimos 10", se despliega un listado con la informacion
de los ultimos 10 avances de los alumnos del aula virtual.

Selecciona el tipo de progreso

PERFIL s
Ultimos 10

Ultimos 10 progresos

Laura Saiz

Tutor

MURO DE LA CLASE
2019-05-20: Prueba 1 recibié +5 puntos por completar |z actividad Diario de la inteligencia Naturalista.
NOTIFICACIONES "A"
SABERMAS 2019-04-17: Prueba 1 recibio +4 puntos por completar la actividad Historia de |z inteligencia Linglistica.
CERRAR SESION 2019-04-17: Ana Martinez recibic +5 puntos por completar |2 actividad Dibujar de |2 inteligencia Visual-Espacial.

llustracion 81: Progreso - Ultimos 10
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Si pulsa en la seccién "Por fecha" y selecciona la fecha deseada, se despliega
un listado con la informacion de los Gltimos 10 avances de los alumnos del
aula virtual en esa fecha concreta.

General Alumnos Estadisticas

e ™

Selecciona el tipo de progreso

Progresos por fecha

MURQ DE LA CLASE 20/05/2019

NOTIFICACIONES "MA"
2019-05-20: Prueba 1 recibio +5 puntos por completar la actividad Crecer de la inteligencia Naturalista.

SABER MAS

CERRAR SESION
llustracién 82: Progreso - Por fecha
Si pulsa en la seccion "Por alumno" y selecciona el alumno que desea, se

despliega un listado con la informacién de los ltimos 10 avances del alumno
elegido.

Selecciona el tipo de progreso

MUROQ DE LA CLASE Ana Martinez

NOTIFIC

2019-04-17: Ana Martinez recibié +5 puntos por completar la actividad Dibujar de |2 inteligencia Visual-Espacial.

CERRAR SESION

llustracion 83: Progreso - Por alumno

Por ultimo, dentro de la pestafia ""Estadisticas' el tutor puede encontrar dos
tipos de graficos. El primero de ellos es un diagrama de sectores en el que se
compara el porcentaje de alumnos que han realizado el test y el porcentaje que
no lo ha realizado.
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Como se puede ver en la imagen, el sector de color verde representa primer
grupo y el sector de color morado el segundo. Ademas, se muestra una leyenda
para ayudar al tutor a comprender los datos representados.

S _
L2 o)

Laura Saiz Estadisticas

Por test realizados

PERFIL

PORCENTAJE DE USUARIOS QUE REALIZARON EL TEST
@ Silo realizaron

@ NO (o realizaron

MURO DE LA CLASE

NOTIFICACIONES “M#A"

SABER MAS

CERRAR SESION

llustracion 84: Estadisticas - Por test

El segundo grafico es un diagrama de barras que hace una media de la
puntuacion obtenida en el test por los alumnos del aula virtual. En base a este
resultado, ordena las inteligencias multiples de mayor a menor.

Cada barra del gréafico es del color que representa la inteligencia, estos colores
coinciden con los de la pestafia "Progreso".

Para una mayor comprension, en el eje X se han afiadido valores del 0 (minimo
valor posible) al 15 (méximo valor posible). También se han especificado los
nombres de cada eje mediante leyendas.

MURO DE LA CLASE
NOTIFICACIONES “#*

SABER MAS

CERRAR SESION

llustracién 85: Estadisticas - Por capacidades
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o Muro del tutor: El tutor puede ver cudles han sido los resultados de todas las
actividades realizadas por los alumnos si pulsa el bot6n "Muro de la clase"
situado en el centro del mend.

Muro del colegio "Colegio Vizcaya"

Laura Saiz

20-05-2019: Prueba 1 ha resuelto la opcion Bosque del nivel 2 de |a actividad Diario de |a siguiente forma:
Nombre del carrete: Titulo

PERFIL Descripcién del carrete: He ido con mis padres a dar una vuelta por la gran via

Fotos del carrete:
AULAVIRTUAL

NOTIFICACIONES “4"

SABER MAS

CERRAR SESION
17-04-2019: Prueba 1 ha escrito el siguiente texto para el nivel 1 de |a actividad Historia:

llustracion 86: Muro tutor

Si pulsa en la pestafia "Ranking", podra ver una tabla con todos los alumnos
del aula virtual, los puntos que ha obtenido cada uno por resolver las

actividades y su posicion en el ranking.

Ademas, si quiere buscar informacion sobre uno de los alumnos en concreto,
basta con teclear su nombre en el buscador situado sobre la tabla.

#p B

Laura Saiz
Ranking - Mejores puntuaciones

PERFIL

Q
AULAVIRTUAL
H Alumno Puntuacién
1 Ana Martinez 35
2 Prueba 1 19

NOTIFICACIONES ‘

SABER MAS

CERRAR SESION

llustracién 87: Ranking
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o Corregir actividades: Otra de las funciones del tutor es corregir las
actividades mas elaboradas de los alumnos. Si en el menu la campana de
notificaciones esta activada, significara que tiene actividades por corregir.
Para hacerlo, debe pulsar sobre el botdn "Notificaciones". Se le redirigira a
una ventana en la que se muestra una tabla con todas las actividades que le
quedan por corregir.

=D

s
Usuario Inteligencia Actividad Nivel Corregir
Ana Martinez Visual-Espacial Dibuja 1 g
Prueba 1 Linglifstica Historia r

Prueba 1 Lingiistica Historia 1 £

llustracion 88: Notificaciones

Si hace click sobre el icono del lapiz de la columna corregir, accedera a la
pagina de correccion de actividades. Cada ventana sera diferente en funcién
de la actividad.

A continuacion se muestra un ejemplo en el que el tutor debe comparar los
dos dibujos y evaluar el dibujo realizado por el alumno teniendo en cuenta las
similitudes de ambos. Para ello, debera otorgarle un nimero de estrellas del 1
al 5y pulsar "Enviar puntuacién”.

Cuando el proceso termine, volvera a la ventana de notificaciones, aunque
puede regresar cuando quiera pulsando el boton "Volver".
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Laura Saiz

Tutor

PERFIL
AULAVIRTUAL

MURO DE LA CLASE

SABER MAS

CERRAR SESION

BILBOKO
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< VOLVER

iHora de corregir la actividad Dibujar!

artinez ha replicado la imagen propuesta por el sistema de la siguiente forma:

Ana

Imagen gel ssterna Imager del s>

(Te atreves a puntuarle?

ENVIAR PUNTUACION

llustracion 89: Notificaciones — Corregir

Funciones alumno

La funcion del alumno es mejorar sus capacidades utilizando las actividades
propuestas por la pagina web y observar sus avances. Para ello, cuenta con las

siguientes funcionalidades:

o Continuar proyecto: Una vez que el alumno haya iniciado sesion, puede
ocurrir que no haya creado ningun proyecto o que si lo haya hecho. En el caso
de la primera opcion, al pulsar en el boton "Continuar proyecto” se le redirigira
a una ventana en la que debera realizar un test para obtener un ranking de su

potencial en las distintas inteligencias.

En la primera parte del test el aluno deberé contestar verdadero o falso a las
32 afirmaciones que se le presentan sobre su personalidad. Cuando termine,

pulsara el boton "Empezar fase 2".
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PERFIL

PROGRESO

MURO DE LA CLASE

SABER MAS
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Esta es la FASE 1. En ella se muestran 32 enunciados y tienes que seleccionar si consideras que

son VERDADERO O FALSO. Cuando hayas terminado pulsa "EMPEZAR FASE 2" para continuar.

# Me siento bien relacionandome con las demas personas.

VERDADERO FALSO
# Se me da bien cantar.
VERDADERO 7

# De mayor quiero ser médico, policia o psicélogo.
VERDADERO FALSO

# NO me gusta estar en contacto con animales.
VERDADERO FALSO

# Normalmente me cuesta orientarme sin ayuda.
VERDADERO FALSO

# En el futuro quiero ser cientifico, informatico o ingeniero.

VERDADERO FALSO

llustracion 90: Test - Fase 1

En la fase 2 del test, el usuario debe completar 4 frases con las respuestas que
mas se identifique. Cuando termine, pulsara el botén "Empezar fase 3".

Si decide cambiar alguna respuesta de la fase 1, puede pulsar el bot6n "Volver"
para regresar a la ventana anterior. Con esta accion no perderda la informacion
que ha introducido en la fase 2.

)

Jon Pérez

PERFIL

PROGRESO

MURO DE LA CLASE

SABER MAS

CERRAR SESION

< VOLVER

Esta es la FASE 2. En ella se muestran 4 frases que debes completar con las propuestas que hay

debajo. Cuando hayas terminado pulsa "EMPEZAR FASE 3" para continuar.

! Més a menudo:

+ Te entretiene mas:

JEMPEZAR FASE 3!

llustracion 91: Test - Fase 2

En la siguiente fase, el alumno debe ordenar las actividades que aparecen de
mayor a menor segln su potencial. Este proceso debe realizarlo en las 3 rondas
que le propone el sistema y después pulsar "Ver resultados".

Como ocurre en fases anteriores, puede retroceder a la fase anterior cuando
desee haciendo click sobre el boton "Volver".
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< VOLVER
Esta es |a FASE 3. En ella se muestran 3 rondas de 8 actividades cada uno. Tu mision es ordenar las
actividacdes de MAYOR A MENOR segln tus CAPACIDADES, es decir, aguella actividad que se te de mejor
Jon Pérez recibirfa un 1y [a que peor un 8. Cuando hayas terminado pulsa "VER RESULTADOS" para finalizar.
/ ) P |PRIMERA RONDA!
1 v | Memorizar textos largos.
PERFIL
1 *| Dibujar.
1 *| Hacercélculos.
1 *| Cantar.
PROGRESO
1 *| Bailar
LA 1 * | Comprender el medio ambiente.
SABER MAS 1 *| Relacionarse.

1 *| Comprender tus emociones.

CERRAR SESION

llustracion 92: Test - Fase 3

Una vez finalizado el test, se muestra un diagrama de barras que ordena las
inteligencias multiples de mayor a menor segun las respuestas del alumno.

Para una mayor comprension, se han afiadido leyendas en ambos ejes, una
escala en el eje X y se han recuadrado las 3 mejores inteligencias de color
verde y las 4 peores de color morado.

Si pulsa el boton "Quiero saber mas" se le redirigira a la ventana en la que se
explican las inteligencias multiples. Si por el contrario pulsa "Quiero
aprender”, se le enviara a la realizar las actividades que se van a explicar a
continuacion.

jHola, Jon Pérez!

Hemos analizado tus respuestas y los resultados obtenidos son los siguientes:
En la siguiente grafica puedes ver las inteligencias ordenadas de mayor a menor segin tus capacidades,
Aquellas bordeadas en verde representan las inteligencias en las que destacas y las bordeadas en morado

son aquellas en la que ain puedes mejorar.

Jon Pérez

TIPOS DE INTELIGENCIAS

PERFIL Naturalista ]

Lingaistica ]

Légico-Matematica |

Intarparsonal

PROGRESO Corporal-Cinética

Y —
MURO DE LA CLASE Intrapersonal
S —

SABER MAS [ 5 10 15

Tipos de inteligencias

Puntuacién

QUIERO SABER MAS QUIERO APRENDER

llustracion 93: Test - Resultados

CERRAR SESION
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En caso de que ya haya creado un proyecto, al pulsar el boton "Continuar
proyecto” se le redirigirad a la explicacion de la actividad que le toca realizar.
Para comenzar la activad debe pulsar el boton "Empezar". Las diferentes
explicaciones y actividades que puede realizar el alumno son las siguientes:

- Inteligencia linguistica-verbal — Memorizar: A excepcion del disefio de
los recuadros, esta actividad no difiere en nada respecto al prototipo
inicial. Las ventanas de esta actividad se muestran a continuacion.

L . L L L
TEST NATURALISTA LINGOISTICA LOGICO-MATEMATICA

Jon Pérez

Alumno

iHola, Jon!

PERFIL La siguiente actividad se llama... MEM(

N: El sistema ha escondido varios pares de palabras en una matriz. Tu mision es ¢

de nuevo antes de que se termine el tiempo. En cada nivel a dificultad ird aumentando para que puedas
PROGRESO ejercitar tu men al méximo. Recuerda que se publicara en el muro de la clase el tiempo que has

tardado. Por tltimo, no te preocupes si no lo logras a la primera, tienes todas las oportunidades que

MURO DE LA CLASE

necesites,

SABER MAS
JEMPEZAR!

CERRAR SESION

lustracion 94: Explicacién memorizar

PROGRESO
MURO DE LA CLASE

SABER MAS

CERRAR SESION

llustracion 95: Actividad memorizar

- Inteligencia linguistica-verbal — Historia: La principal diferencia entre
el prototipo y la actividad que finalmente se implementd es que
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inicialmente la idea era corregir el texto teniendo en cuenta Unicamente los
fallos ortograficos.

Se observé que un alumno podria obtener la maxima puntuacion aunque
su escrito no tuviera sentido o estuviera mal redactado. Por esta razén, se
decidié que fuera el tutor el que se encargara de otorgar la puntuacion.
También se modificd el nimero minimo de palabras de la siguiente
manera:

o Nivel 1: 50 palabras.
o Nivel 2: 70 palabras.
o Nivel 3: 90 palabras.

Por lo tanto, una vez que el alumno termine el texto y pulse "Enviar", se
verificara que cumple el minimo de palabras y contiene todas las palabras
que se muestran en las imagenes.

TEST NATURALISTA LINGUISTICA LOGICO-MATEMATICA FIN
Jon Pérez
Alumno iHola, Jon!
PERFIL La siguiente actividad se llama... HISTORIA
EXPLICACION: El sistema ha elegido varias imagenes para ti. Tu misién es escribir una historia, relato o

cuento que incluya las palabras que representan esas imdagenes y pulsar "ENVIAR". El Unico requisito que

PROGRESO debes cumpli 1gitud del texto. En cada nivel el nimero minimo de palabras ira aumentando para

que puedas ejercitar tu escritura al maximo. En esta actividad sera tu tutor/a quien se encargue de

MURO DE LA CLASE arte, asi que tu puntuacién se basaré en su correccién. Recuerda que el texto se publicard en el muro

e la clase, pero puedes decidir quién quieres que tenga acceso a él. Por (ltimo, no te preocupes si tardas

SABERMAS

mucho, tienes todo el tiempo que necesites.

CERRAR SESION

JEMPEZAR!

llustracion 96: Explicacion historia
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TEST NATURALISTA LINGUISTICA LOGICO-MATEMATICA FIN

Jon Pérez

Alumno

PERFIL

PROGRESO

MURO DE LA CLASE

SABER MAS

TENVIAR!

CERRAR SESION

llustracion 97: Actividad historia

- Inteligencia légico-matematica — Signo: Como se puede ver en la
imagen, la Unica diferencia entre el prototipo y la actividad que se ha
implementado es que finalmente se decidié afiadir un mayor nimero de
ecuaciones. Esto se debe a que eran demasiado escasas para el tiempo que
se habia determinado por nivel.

A continuacion se muestra una imagen de la explicacion y la actividad
implementadas.

TEST NATURALISTA LINGUISTICA LOGICO-MATEMATICA FIN

iHola, Jon!
La siguiente actividad se llama... SIGNO.

ACION: El sistema muestra 10 ecuaciones en las que faltan los signos matematicos. Tu mision es
fir qué signo encaja en cada posicién en blanco para que la ecuacion se revuelva correctamente antes
PROGRESO de que se termine el tiempo. Cuando hayas terminado lo Gnico que tienes que hacer es pulsar el boton
"CORREGIR". En el nivel 1 deberas elegir entre los siguientes signos: +, - y =. Recuerda que se publicara en e
MURO DE LA CLASE :
muro de |a clase el tiempo que has tardado. Por tltimo, no te preocupes si no lo logras a la primera, tienes

todas las oportunidades que necesites.
SABER MAS 3 Of ades que necesites.

CERRAR SESION

JEMPEZAR!

lustracion 98: Explicacién signo
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@ TEST NATURALISTA LINGUISTICA LOGICO-MATEMATICA FIN
Jon Pérez
Alumno Lo1
3 4 +
PERFIL
] +
a 6 14 3 8
PROGRESO
11 9 4 S 19
MURO DE LA CLASE
2 42 6 2!
SABER MAS
CERRAR SESION CORREGIR

llustracién 99: Actividad signo

- Inteligencia l6gico-matematica — Descubre: En el prototipo disefiado en
la fase de Analisis y Disefio se decidio que el usuario debia arrastrar el
recuadro con el niumero hasta la afirmacion correcta. Al implementar esta
actividad se encontraron dificultades para realizar el codigo, por lo que se
sustituyo esto ultimo por introduccion de codigo.

Ademas, para ayudar al alumno se decidio colorear de gris el fondo de los
numeros que ya habian sido usados. De esta forma, no usaria dos veces el
mismo Yy podria resolverlo mas facilmente.

También se afiadié un mayor numero de afirmaciones para incrementar la
dificultad de la actividad. Todos estos cambios pueden observarse a
continuacion.

@ TEST NATURALISTA NGUISTICA LOGICO-MATEMATICA FIN

Jon Pérez

Alumno

iHola, Jon!

PERFIL La siguiente actividad se llama... DESCUBRE.
EXPLICACION: El sistema muestra 10 nimeros seguidos de 10 enunciados que se corresponden entre si. Tu
misién es emparejarlos escribiendo la cifra en la posicién en blanco situada a la izquiera de cada
PROGRESO enunciado. Cuando hayas terminado lo dnico que tienes que hacer es pulsar el botén "CORREGIR",
Recuerda que se publicara en el muro de |a clase el tiempo que has tardado.

MURO DE LA CLASE
Por tltimo, no te preocupes si no lo logras a la primera, tienes todas las oportunidades que necesites.

SABER MAS

EMPEZAR!

CERRAR SESION

llustracion 100: Explicacion descubre
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Jon Pérez

PROGRESO

MURO DE LA CLASE

SABER MAS

TEST NATURALISTA LINGUISTICA LOGICO-MATEMATICA FIN

;;24329;-:_7_9 15 miis i

Soy el doble de 1 docena

H-Y

Soy el resultado de (3+4)"2
Soy la mitad de 1 docena Soy el resultado de multiplicar 5y 3
Soy el resultado de multiplicar 3y 3 Sitengo 2 gatos y adopto 3 més..
Si Pepa compra 15 gominolas y vende 8... Estoy entre el 28y el 30

No valgo nada Soy 1decena+1

OO
EEEEE

CERRAR SESION

COMPROBAR

llustracion 101: Actividad descubre

Inteligencia visual-espacial — Puzzle: Una de las modificaciones de esta
actividad respecto al prototipo inicial es que se decidié colocar las piezas
a la izquierda del lienzo para mayor comodidad.

Por otro lado, se decidi6 que las piezas del puzzle serian cuadradas para
que encajaran mas facilmente sobre el lienzo.

A continuacion se muestra una imagen de la explicacién y la actividad
implementadas.

TEST LOGICO-MATEMATICA VISUAL-ESPACIAL CORPORAL-CINETICA F;w
Ana Martinez
- iHola, Ana!
La siguiente actividad se llama... PUZZLE.
EXPLICACION: El sistema ha dividido una imagen en varios pedazos. Tu misién es reconstruirla de nuevo

PRI

MURO

SAl

antes de que se termine el tiempo, En cada nivel la dificultad de laimagen ird aumentando para que puedas
'OGRESO ejercitar tu vision espacial al maximo. Recuerda que se publicara en el muro de la clase el tiempo que has
tardado. Por Gltimo, no te preocupes si no lo logras a la primera, tienes todas las oportunidades que

DE LA CLASE
necesites,

BER MAS

[EMPEZAR!

CERRAR SESION

llustracion 102: Explicacion puzzle
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Ana Martinez

MURO DE LA CLASE

SABER MAS

CERRAR SESION

llustracion 103: Actividad puzzle

- Inteligencia visual-espacial — Dibujar: A excepcion de la posicion y
disefio de los pinceles, esta actividad no difiere en nada respecto al
prototipo inicial. Las ventanas de esta actividad se muestran a
continuacion.

TEST LOGICO-MATEMATICA VISUAL-ESPACIAL CORPORAL-CINETICA FIN
Ana Martinez

: iHola, Ana!

La siguiente actividad se llama... DIBUJAR.

EXPLICACION: El sistema ha elegido una imagen para ti. Tu misién es intentar replicarla en la ventana

situada a la de En cada nivel la dificultad de la imagen ird aumentando para que puedas ejercitar tu

pero puedes decidir

espacia maximo. Recuerda que el dibujo se publicara en el muro de la ¢

quién quieres que tenga acceso a él. Por Lltimo, no te preocupes si tardas mucho, tienes todo el tiempo que

necesites.

|EMPEZAR!

llustracién 104: Explicacion dibujar

TEST LOGICO-MATEMATICA VISUAL-ESPACIAL CORPORAL-CINETICA FIN
Ana Martinez
MURO DE LA CLASE
SABER MAS x1 . - o

- m

lustracion 105: Actividad dibujar

119



eman ta zabal zazu BILBOKO

INGENIARITZA
ESKOLA
ESCUELA
Universidad  Euskal Herriko DE INGENIERIA
del Pais Vasco Unibertsitatea DE BILBAO

- Inteligencia musical — Escribir: Como se puede observar, esta actividad
no difiere en nada respecto al prototipo inicial. Las ventanas de esta
actividad se muestran a continuacion.

¢/
1

Prueba 1
Alumno iHOla, Prueba!

PERFIL La siguiente actividad se llama..

PROGRESO

MURO DE LA CLASE

SABERMAS

CERRAR SESION

[EMPEZAR

llustracién 106: Explicacion escribir

» 00 @ -

«Haz emociones y describe cémo te hacer sentir la mis

@ .
e
e

v Ao e
PROGRESO

MURO DE LACLASE

SABER MAS

CERRAR SESION

llustracion 107: Actividad escribir

- Inteligencia musical — Cancién: Ademas del disefio, en esta actividad se
ha modificado el formato de las pistas. Mientras que en el prototipo la pista
consistia en mostrar varias letras del titulo de la cancién, en la actividad
final se decidi6 implementar dos tipos de pistas:

o La primera consiste en una imagen representativa de la cancion.
Por ejemplo, en la cancién "Cumpleafios feliz" se muestra una tarta

de cumplearios.
o Enlasegunda pista se explica al usuario el namero de palabras que
contiene el titulo de la cancion.
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TEST MUSICAL NTRAPERSONAL INTERPERSONAL FIN

Prueba i

Alumno

ijHola, Pruebal!

PERFIL La siguiente actividad se llama... CANCION.
ACION: El sistema ha escondido una cancién entre las notas de la partitura. Tu misién es tocar la
secuencia de notas, descubrir cudl es la cancién y escribirla en el recuadro de debajo. Ademads, si no sabes
o :
PROGRESO cudl es, puedes pedir algunas pistas para ayudarte. En cada nivel la cancion variard para que puedas
erte a prueba al maximo. Recuerda que se publicard en el muro de la clase el nimero de intentos que
MURO DE LA CLASE
has necesitado. Por iltimo, no te preocupes si no lo logras a la primera, tienes todas las oportunidades que
S, necesites.
SABER MAS
CERRAR SESION
{EMPEZAR!

llustracion 108: Explicacion cancion

MUSICAL NTRAPERSONAL NTERPERSONAL

Prueba 1

50 50 la so] do* si
PERFIL it bl

50| sof sof* mi* do* do* sila
fa* fa* mi* do* re* do*

PROGRESO

MURO DE LA CLASE
iCOMPROBAR!

SABER MAS

CERRAR SESION

llustracion 109: Actividad cancién

- Inteligencia corporal-cinética — Manualidad: Aunque inicialmente se
disefi6 que el alumno debia realizar la manualidad a partir de una imagen,
se decidio que era una practica demasiado complicad para los usuarios mas
jovenes. Por ello, se sustituyeron las imagenes de los 3 niveles por videos
de Youtube en el que se muestra el paso a paso.

Ademas, se modifico la forma en la que se adjuntaba la foto tomada por el
usuario y se elimind el apartado en el que se indicaba su opinidn sobre la
dificultad de la manualidad.
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TEST LOGICO-MATEMATICA VISUAL-ESPACIAL CORPORAL-CINETICA

Ana Martinez

iHola, Anal
La siguiente actividad se llama... MANUALIDADES.

EXPLICACION: El sistema muestra un video en el que se realiza una manualidad. Tu misién es intenta
eplicarla, sacarle una foto y subirla a la plataforma. En cada nivel |a dificultad de las manualidades ira
aumentando para que puedas ejercitar tu psicomotricidad al maximo. En esta actividad sera tu tutor/a
PROGRESO . P

juien se encargue de evaluarte, asi que tu puntuacion se basara en su correccion. Recuerda que la foto se
publi n el muro de la clase, pero pued dir quién q ) cceso a él, mo, no te
MURO DE LA CLASE publicardenel m 3 . pero puedes decidir quién quieres que tenga acceso a él. Por Gltimo, no t
preocupes si tardas mucho, tienes todo el tiempo que necesites.

SABER MAS

CERRAR SESION IEMPEZAR!

llustracion 110: Explicacion manualidad

TEST LOGICO-MATEMATICA VISUAL-ESPACIAL CORPORAL-CINETICA FIN

Ana Martinez

=
73‘ Qrigamifaeil para 0 ~

v ", =

Juntines.com

PROGRESO « Recrea la manualidad, sécale una foto y publicala.

ado

Seleccionararchivo | Ningin archivo sel

MURO DE LA CLASE

SABER MAS iPUBLICAR MANUALIDAD!

CERRAR SESION

llustracion 111: Actividad manualidad

- Inteligencia corporal-cinética — Deporte: Esta actividad mantiene el
mismo concepto que en el prototipo, pero su procedimiento cambia.

Inicialmente, el usuario debia actualizar cada dia sus avances en el deporte
elegido y subir tantas imagenes como deseara. Actualmente, solo puede
actualizar sus avances 3 veces, una por nivel. Entre actualizaciones debe
pasar una vez a la semana y solo puede adjuntar una Unica foto.
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Ana Martinez

PROGRESO

MURO DE LA CLASE

Ana Martinez

PROGRESO

MURO DE LA CLASE

SABER MAS

CERRAR SESION
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TEST LOGICO-MATEMATICA VISUAL-ESPACIAL CORPORAL-CINETICA FIN

iHola, Ana!
La siguiente actividad se llama... DEPORTE.

EXPLICACION: Tu misién es elegir un deporte que aiin no domines y entrenarte durante 2 semanas a las
que &l sistema llamara fases. Un vez a la semana deberas escribir un breve resumen sobre tus avances
respecto a la fase anterior e incluir una foto que represente tu semana. En esta actividad serd tu tutor/a
quien se encargue de evaluarte, asi que tu puntuacion se basara en su correccién. Recuerda que el textoy
laimagen se publicardn en el muro de la clase, pero puedes decidir quién quieres que tenga acceso a él.

JEMPEZAR!

llustracién 112: Explicacion deporte

TEST LOGICO-MATEMATICA VISUAL-ESPACIAL CORPORAL-CINETICA FIN

FASE 1

& Deporte elegido:

# Introduce qué espera alcanzar cuando finalice la Fase 3

# Foto que represente el deporte elegido:

Seleccionar archivo |Ningin archivo seleccionado

{PUBLICAR AVANCES!

lustracion 113: Actividad deporte

Si el usuario intenta acceder de nuevo a la actividad la mima semana, se le
mostrara el siguiente mensaje indicandole que debe esperar mas tiempo.

ivayal

Alin te quedan 7 dias para terminar la Fase 1.

iEspera un poco mas!

ACEPTAR

llustracion 114: Modal deporte

- Inteligencia naturalista — Crecer: Esta actividad ha variado respecto al
prototipo de la fase de Anélisis y Disefio. Inicialmente el usuario podria
introducir el nmero de imégenes que deseara, pero finalmente se decidid
que solo era necesario introducir una para mostrar el estado de la planta.
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Ademas, se modificaron los rétulos, asi como la forma de adjuntar la
imagen y se afiadié un botdn de ayuda que muestra las instrucciones que
el usuario debe realizar en ese dia. Todos estos cambios se pueden
observar en las imagenes que se muestran a continuacion.

@ TEST NATURALISTA LINGUISTICA LOGICO-MATEMATICA FIN

Jon Pérez

ijHola, Jon!

La siguiente actividad se llama... CRECER.
PERFIL

EXPLICACION: El sistema te propone plantar una lenteja en un algodén impregnado en agua dentra de un
vaso de cristal. Tu misién es cuidar de esa semillay subirimagenes del crecimiento junto a una explicacion
7 sobre la experiencia y el estado de |a lenteja durante 5 dias seguidos. En esta actividad hay un tnico nivel y
SR serd tu tutor/a quien se encargue de evaluarte, asi que tu puntuacion se basard en su correccién. Recuerda
MURO DE LA CLASE que todo lo que subas se publicard en el muro de la clase, pero puedes decidir quién quieres que tenga
acceso a €l

SABER MAS

CERRAR SESION {EMPEZAR!

llustracién 115: Explicacion crecer

TEST NATURALISTA LINGUISTICA LOGICO-MATEMATICA FIN

Jon Pérez
\ pial @

@ Estado de la lenteja:

@ Explicacion de la experiencia

@ Foto del dia

Seleccionar archivo |Ningun archivo seleccionado

SABER MAS

CERRAR SESION iPUBLICAR AVANCES!

llustracion 116: Actividad crecer

124



eman ta zabal zazu BILBOKO

INGENIARITZA
ESKOLA
ESCUELA
Universidad  Euskal Herriko DE INGENIERIA
del Pais Vasco Unibertsitatea DE BILBAO

Instrucciones dia 1

llustracion 117: Instrucciones crecer

Si el usuario intenta acceder de nuevo a la actividad el mismo dia, se le
mostrara el siguiente mensaje:

ACEPTAR
llustracion 118: Modal crecer

- Inteligencia naturalista — Diario: A la hora de implementar esta
actividad se decidié afiadir un apartado para que los usuarios seleccionen
el lugar que prefieren explorar. Ademas, se modificaron los rétulos y la
forma de introducir las imagenes. Esto se puede observar a continuacion:

@ TEST NATURALISTA LINGUISTICA LOGICO-MATEMATICA FIN

Jon Pérez
Alumno iHOla, Jon!

La siguiente actividad se llama... DIARIO.

PERFIL

EXPLICACION: El sistema muestra 2 ejemplos de lugares. Tu mision es elegiruno de elloseir a lorarlo
acompafiado de un adulto. Durante esa experiencia debes sacar fotos y videos de flores, animales, plantas,
arboles y todo aquello que te resulte interesante y cuando llegues a casa subirlo a la plataforma. En esta
PROGRESO

actividad hay un unico nivel y serd tu tutor/a quien se encargue de evaluarte, asi que tu puntuacion se

basara en su correccidn, Recuerda que toda lo que subas se publicard en el muro de la clase, pero puedes
MURQ DE LA CLASE ‘ 1 ] i F £ [ i
decidir quién quieres que tenga acceso a él.

SABER MAS

CERRAR SESION IEMPEZAR!

llustracién 119: Explicacion diario
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TEST NATURALISTA LINGUISTICA LOGICO-MATEMATICA FIN

# ;Qué prefieres explorar?

Ciudad Pueblo

# Introduce el nombre del carrete:

Nombre del carrete

# Introduce descripcion del carrete:

# Fotos del carrete:

| Elegirarchivos | Ningin archiv seleccionado

llustracion 120: Actividad diario

- Inteligencia interpersonal — Conversacion: Como se puede observar,
esta actividad no difiere en nada respecto al prototipo inicial. Las ventanas
de esta actividad se muestran a continuacion.

TEST MUSICAL NTRAPERSONAL INTERPERSONAL FIN

iHola, Prueba!
La siguiente actividad se llama... CONVERSACION.

EXPLICACION: Se muestra una situacion, un mensaje y 2 posibilidades de respuesta. Tu mision es

seleccionar qué respuesta es la mas adecuada en a conversacion. En cada nivel el nimero de mensajes i@
aumentando para que puedas ejercitar tu empatia al maximo. Recuerda que se publicard en el muro de la
clase el porcentaje de respuestas adecuadas elegidas. Por Liltimo, no te preocupes si no consigues ayudarle
a la primera, tienes todas las oportunidades que necesites.

TEMPEZAR!

lustracion 121: Explicacion conversacion

TEST MUSICAL INTRAPERSONAL INTERPERSONAL FIN

SITUACION: Estas jugando al fiitbol con tus amigos, se acerca un nifio y os dice...

- (A qué jugdis?

+ A fatbol
- ¢{Puedo jugar con vosotros?
+ No, estamos completos
- Por favor...
+ Bueno, vale

- jGracias!

llustracion 122: Actividad conversacion
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- Inteligencia interpersonal — Ayuda: En esta actividad se ha afiadido un
rotulo con el nimero de intentos que tiene el alumno para encontrar la
solucién. EI nimero va disminuyendo automaticamente cuando el usuario

realiza un fallo.

TEST MUSICAL NTRAPERSONAL INTERPERSONAL

Prueba 1

Alumno

iHola, Pruebal!

PERFIL La siguiente actividad se llama... AYUDA.

PROGRESO aumentando p.

ACION: El sistema te presenta a un amigo nuevo con algunos problemas. Tu mision es seleccionar

los objetos necesarios para ayudarle teniendo en cuenta algunos requisitos, En cada nivel la dificultad ira

ara que pu ercitar tu empatia al maximo. Ademas, para | enes un numero

concreto de intentos. Recuerda que tus resultados se mostrardn en el n

MURO DE LA CLASE

SABER MAS
JEMPEZAR!

CERRAR SESION

=
Prueba 1
Alumno

PERFIL

PROGRESO

llustracion 123: Explicacion ayuda

MURO DE LA CLASE

= r@ece

CERRAR SESION
{ENVIAR!

llustracion 124: Actividad ayuda

Inteligencia intrapersonal — Conocerse: Inicialmente se disefio este
prototipo con la intencion de que el alumno pudiera conocerse a si mismo
mediante sus dibujos. Mas tarde, se observéd que en esta actividad no se
evaluaba nada y por tanto, el usuario no podia recibir puntuacion.

Como el concepto era interesante, se decidié cambiar el funcionamiento
de la actividad manteniendo algunas partes del disefio. En esta nueva
actividad, se evalla cuanto se conoce el alumno a través de los test de
personalidad basados en dibujos. El proceso es el siguiente:
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1. El usuario responde una serie de afirmaciones sobre tu personalidad.

Realiza el dibujo que le pide el sistema.

3. Responde cdmo ha realizado el dibujo respondiendo unas preguntas
muy concretas sobre los detalles del mismo.

N

A continuacién, el sistema compara los resultados obtenidos al principio
y al final de la actividad y se muestran los fallos. Se otorgara la puntuacion
en base al nimero de coincidencias.

Todos estos cambios se pueden ver en las siguientes imagenes.

iHola, Prueba!
La siguiente actividad se llama... CONOCER.

amienta tiene relacion con los tes

N: Esta herr

el sistema realiza una s
dentificas mas. En
PROGRESO

base a las coincidencias, Recuerd: publicard en el r fe la clase el n(imero de errores qL
S0 DEVA ISR yse a las coincidencias, Recuerda que se publicara (imero ¢ q
cometido.

SABER MAS

[EMPEZAR!

CERRAR SESION

llustracion 125: Explicacion conocerse

. . .
TEST MUSICAL INTRAPERSONAL
Prueba 1 Este es el PASO 1. Elige la opcién con la que te sientas mas identificado por cada apartado.

Alumng
L o

PERFIL Ab
° a

Ex °
PROGRESO

MURO DE LA CLASE

SABER MAS

CERRAR SESION

lustracion 126: Actividad conocerse (1)
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TEST MUSICAL INTRAPERSONAL INTERPERSONAL FIN

Prueba 1 Este es el PASO 2. Dibuja una CASA.

llustracion 127: Actividad conocerse (2)

TEST MUSICAL INTRAPERSONAL INTERPERSONAL FIN
Prueba 1 ) ) .

Este es el PASO 3. Responde las preguntas relacionada con el dibujo de tu CASA.
® Tamario de la casa: Grande ¥
@ Puerta - Tamafio: Grande v
@ Puerta - Disposicién Abierta v
® Ventanas: Sin ventanas v
® Techo:

Grande comparado con la casa *

MURO DE LA CLASE

ENVIAR

lustracion 128: Actividad conocerse (3)

TEST MUSICAL INTRAPERSONAL INTERPERSONAL FIN

A continuacion se muestran los resultados del test. En negro se encuentran marcadas tus respuestas sobre tu personalidad y en
rojo aquellas que ha descubierto el sistema a través de tu dibujo. Como veras, has cometido 2 errores y tu puntuacion final es de 3

puntos.
PERFIL L] L
* Alegre, con abundancia y bienestar Se niega a afrontar la realidad
UAR PROY Introvertido/a, con pocas ganas de llamar la atencion * Abierto/a con los demas
. [Elcauto/ay reservado/a hacia los demas
Bestrovertido/a P
* Timido/a o con necesidad de protegerse de lo que le rodea Sofiador/a o idealista
®: * Racional

i ul i
Dispuesto/a a expresar emociones Se siente oprimido/a con lo que le rodea

* Tiende a proteger su intimidad

SIGUIENTE RONDA

llustracion 129: Actividad conocerse (4)
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- Inteligencia intrapersonal — Sentir: Como se puede observar, esta
actividad no difiere en nada respecto al prototipo inicial. Las ventanas de
esta actividad se muestran a continuacion.

TEST MUSICAL INTRAPERSONAL INTERPERSONAL FIN

iHola, Pruebal!

La siguiente actividad se llama... Sentir.

PERFIL

EXPLICACION: El sistema te muestra una situacion y tu misién es reflexionar y explicar lo que has sentido o
sentirias si te encontraras en ella. Ademas, debes seleccionar tu/s emocion/es de entre todas las pegatinas
> que aparecen en pantalla. En cada nivel el nimero de palabras minimas variara para que puedas ponerte a
S prueba al maximo. En esta actividad serd tu tutor/a quien se encargue de evaluarte, asi que tu puntuacion
MLIR0 DELACIASE se basara en su correccién. Recuerda que el texto se publicara en el muro de |a clase, pero puedes decidir
quién quieres que tenga acceso a €L Por Ultimo, no tienes tiempo maximo asi que tématelo con calma.
SABER MAS

JEMPEZAR!

CERRAR SESION

lustracion 130: Explicacion sentir

s TEST MUSICAL INTRAPERSONAL INTERPERSONAL FIN

Prueba 1
Alumno SITUACION: Tus padres se enfadan contigo por no ordenar tu cuarto.

« Haz click sobre tus emociones y describe cdmo te sentirias.
PERFIL

PROGRESO

MURO DE LA CLASE

SABER MAS

CERRAR SESION
JENVIAR!

llustracion 131: Actividad sentir

Cuando el alumno termine todas las actividades de cada inteligencia, se le
redirigird a una ventana en la que se le daré la enhorabuena por completar el curso.
Si pulsa el boton "Obtener diploma", se mostrarda un PDF con el diploma
MULTIEDUCA que podra descargarlo si lo desea.
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S iHola, Prueba 1!

Alumno A : "
Ya has terminado tu aventura MULTIEDUCA. Esperemos que gracias a ella hayas conseguido

mejorar tus capacidades de las inteligencias que has trabajado. Como premio por el
PERFIL

esfuerzo que has realizado hemos creado un diploma para ti.

JOBTENER DIPLOMA!

PROGRESO

MURO DE LA CLASE

SABER MAS

CERRAR SESION

llustracion 132: Ventana final curso

R COMPLETAR LA AVENTURA MULTIEDUCA

} (L) |
s Lilal 1" A |

llustracion 133: Diploma

o Progreso: Tras iniciar sesion, el alumno debe hacer click sobre el botdn
"Progreso™ para ver su mejoria en la pagina web.

En la pestafia "General" puede encontrar sus Gltimos 10 avances. De cada uno
de ellos se muestra la fecha, la actividad en la que ha mejorado y los puntos
obtenidos. Es posible que algun avance no tenga puntuacion, esto se debe a
que el tutor no ha corregido adn la actividad.

Ademas, en la parte superior de la ventana el alumno puede ver la puntuacion
total obtenida por realizar las actividades.
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PERFIL

CONTINUAR PROYECTO

MURO DE LA CLASE

SABERMAS

CERRAR SESION

Por otro lado, en la pestafia "Logros™ el usuario puede encontrar una barra de
progreso que indica el porcentaje de curso que ha completado hasta el

momento.

A continuacidn, se muestran sus logros obtenidos por orden de consecucion.
El primer logro siempre es la finalizacion del test de inteligencias mdaltiples,
que viene acompafiado de una URL que permite al alumno visualizar sus

BILBOKO
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DE INGENIERIA
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®: 22 puntos

03-06-2019: Recibiste +3 puntos por completar [a actividad Conversacion de la inteligencia Interpersonal
20-05-2019: Recibiste ? puntos por completar |a actividad Diario de la inteligencia Naturalista.
20-05-2019: Recibiste ? puntos por completar la actividad Diario de la inteligencia Naturalista,
20-05-2019: Recibiste ? puntos por completar |a actividad Crecer de |2 inteligencia Naturalista.

17-04-2019: Recibiste ? puntos por completar la actividad Historia de |a inteligencia Linguistica

llustracién 134: Progreso

resultados a través de un PDF.

Ademas, cada vez que un usuario termina los niveles de todas las actividades
de una inteligencia, se muestra un nuevo logro. Este viene definido por un

icono relacionado con la inteligencia a la que pertenece.

PERFIL

CONTINUAR PROYECTO

MURO DE LA CLASE

SABER MAS

CERRAR SESION

Logros

il ;TEST DE INTELIGENCIAS REALIZADO! ver Resultad

INTELIGENCIA LINGUISTICA COMPLETADA.

llustracion 135: Progreso — Logros
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o Muro del alumno: El alumno puede ver cuales han sido los resultados de las
actividades de sus compafieros, asi como los suyos propios si pulsa el boton
"Muro de la clase" situado en el centro del mend.

En la pestafia "General”, se mostrardn los resultados obtenidos por sus
comparieros de aula. Unicamente se podran ver aquellos que son publicos, es
decir, aquellos que los alumnos han decidido compartir a través del muro de
la clase.

Muro del colegio "Colegio Vizcaya”

PERFIL
03-06-2019: Prueba 1 ha resuelto el nivel 1 de |a actividad Conversacién contestande el 67% de respuestas
adecuadas.
CONTINUAR PROYECTO
PROGRESO 03-06-2019: Prueba 1 ha escrito el siguiente texto para el nivel 1 de [a actividad Historia:

Habia una vez una medusa que vivia muy feliz en el mar, Un dia un cangrejo ermitaio de mar le contd que
existia una lugar muy parecido al mar pero con un montén de cosas mulliditas llamads nubes. La medusa
decidid montarse en el primer autobls que vio y dirigirse hacia alli.

SABER MAS

CERRAR SESION 01-06-2019: Ana Martinez ha resuelto el nivel 1 de la actividad Deporte de |a siguiente forma:

lustracion 136: Muro publico del alumno

En la pestafia "Privado™ se pueden ver los resultados obtenidos por el
alumno que esta logueado en ese momento. En este caso se mostraran tanto
los publicos como los privados.

=

Tu Muro Privado

PERFIL
2019-06-03: Has resuelto el nivel 1 de la actividad Conversacién contestando el 67% de respuestas

adecuadas.
CONTINUAR PROYECTO

2019-05-20: Has resuelto la opcidn Bosque del nivel 2 de la actividad Diario de |a siguiente forma:
Nombre del carrete: Titulo
Descripcién del carrete: He ido con mis padres a dar una vuelta por la gran via

Fotos del carrete:

PROGRESO

SABER MAS

CERRAR SESION

llustracién 137: Muro privado del alumno
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En la pestafia "Top 3" se puede ver un ranking de los 3 mejores alumnos
del aula virtual segun su puntuacion. Se decidié no mostrar una tabla con
todas las puntuaciones para evitar presionar a los alumnos.

i e _

Top 3 - Mejores puntuaciones

PERFIL

#1

CONTINUAR PROYECTO ’
Ana Martinez

PROGRESO

40 puntos

SABER MAS

CERRAR SESION

llustracion 138: Top 3

Funciones familia

Los familiares del alumno pueden observar los avances del mismo. Por esta razén
una vez iniciada la sesion puede acceder a las siguientes funciones:

o Progreso: Cuando la familia pulsa el botdn "Progreso", accede al progreso del
alumno. Este ha sido explicado en las funciones del alumno.

o Muro de la familia: Tras iniciar sesion, el usuario puede acceder a al muro
pulsando el botén "Muro de la clase" situado en la parte central del menu. A
continuacion se le redirigira a una ventana en la que se muestran los resultados
obtenidos por el alumno en todas las actividades. Esta ventana coindice con la
pestafia "Privado” del muro del alumno.
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Familia 1

Padre|Madre

PERFIL

PROGRESO

SABER MAS

CERRAR SESION

6.2. Disefio del codigo

En esta seccion de la memoria se va a realizar una breve explicacion del
procedimiento a seguir para configurar las herramientas mas importantes y un resumen
de algunos trozos de cddigo relevantes. También, se va a definir qué lenguajes se han
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Muro Privado

2019-06-03: Has resuelto el nivel 1 de |2 actividad Conversacion contestando el 67% de respuestas

adecuadas.

2019-05-20: Has resuelto la opcidn Bosque del nivel 2 de la actividad Diario de la siguiente forma
Nombre del carrete: Titulo
Descripcién del carrete: He ido con mis padres a dar una vuelta por la gran via

Fotos del carrete:

HNustracion 139: Muro de la familia

incluido en la implementacion y en qué partes de cédigo se ha utilizado cada uno.

6.2.1. Configuracion de herramientas

Para realizar la implementacién fue necesario configurar las siguientes

herramientas:

6.2.1.1. Codelgniter

Para configurar el framework Codelgniter se modificaron los archivos
config.php, autoload.php y database.php situados en la carpeta config del

proyecto.

En el fichero config.php se especifico la ruta base de la web y la pagina de inicio

por defecto.
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URL to your CodeIgniter root. Typically this will be your base URL,
WITH a trailing slash:

http://example.com/
WARNING: You MUST set this value!
_”
$config['base_url'] = 'http://localhost/multieduca';

/*

Typically this will be your -index.php file, unless you've renamed it to
something else. If you are using mod_rewrite to remove the page set this
variable so that it is blank.

*/
$config['index_page'] = 'index.php?';

llustracion 140: Configuracién config.php

En el archivo database.php se definio el nombre de la Base de Datos, asi como el
usuario y contrasefia necesarios para acceder a la misma.

$db['default'] = array(

"dsn’ =>

s
'hostname' => 'localhost',
'username' => 'root',
'password' => '',

'database' => 'multieduca’,
'dbdriver' => 'mysqli’',

'dbprefix' => '',
'pconnect' => FALSE,

'db_debug' => (ENVIRONMENT !== 'production'),
'cache_on' => FALSE,
'cachedir' => "'

'char_set' => 'Uéf&‘,

'dbcollat' => 'utfa_general ci',
'swap_pre' = '',

'encrypt' => FALSE,

'compress' => FALSE,

'stricton' => FALSE,

'failover' => array(),
'save_queries' => TRUE

bH

lustracion 141: Configuracion database.php

En el fichero autoload.php se definieron los modelos que se usan para realizar las
consultas a la Base de Datos. Este es el siguiente:

Prototype:
Sautoload['model'] = array('first_model', 'second_model');

You can also supply an alternative model name to be assigned
in the controller:

$autoload['model'] = array('first_model' => 'first');

x/
Sautoload['model'] = array('User_model', 'Perfil_model', 'Aula_model', 'Progreso_model', 'Proyecto_model', 'Resultado_model',
'Logros_model', '"Muro_model', 'Notificaciones_model', 'Periodo_model');

llustracion 142: Configuracion autoload.php
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6.2.1.2. WAMP

Para enviar los emails desde el servidor local, fue necesario modificar
algunos parametros del fichero de configuracion sendmail.ini que se encuentra
dentro de la carpeta sendmail del proyecto. En este archivo se modificaron las
variables "auth_username” y "auth_password" para afiadir el email que se creo
para realizar el proyecto.

; if your smtp server requires authentication, modify the following two lines

auth_username=help.multieduca@gmail.com
auth_password=

llustracion 143: Modificacion variables

Ademas, se activaron las extensiones "php_openssl" y "php_sockets" de nuestro
servidor de la siguiente forma:

-~
|__Extensiones de PHE i
v’ php_openssl |
php_pdeo_firebird

Powered by Alter Way
E Localhost
4] phpMyAdmin
B directorio www

2.2

php_pdo_mssql
¥ php_pdo_mysql ﬁ Version

»
php_pdo_oci & Configuracion dePHP  »

Php-pdoZodie [ Edensiones de PHP 4

php_pdo_pgsql 4] webGrind

WAMPSERVER

| php.ini r i

Y p:p_pdn_: e | PHP error log Ini:isSs
zhE:::: Detener los Servicios
php_pspell Reiniciar los Servicios
Ebphee Encender
php_snmp
php_soap

v php_sockets
php_sqlite
php_sqlite3

-

llustracion 144: Activar extensiones PHP

6.2.2. Implementacion del cédigo

Los trozos de cdédigo mas importantes son los siguientes:
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6.2.2.1. API de Twitter

Para que los usuarios pudieran enviar un tweet desde la ventana de inicio

<li><a href=

count=

class=

6.2.2.2. APl de Google Charts

><span class=

llustracion 145: APl Twitter

>Twitter</span><fa></1i>

mencionando la pagina web, se cred una nueva cuenta de Twitter cuyo usuario
era @help_multieduca. Respecto a la implementacion, se utilizo el siguiente
codigo:

data-show-

Como se puede ver en la imagen, el anchor tiene un enlace a la propia pagina de
Twitter. Especificamente a la ventana de crear tweet con el nombre de la cuenta
de MULTIEDUCA.

En algunas ventanas de la web se han insertado graficos de Google Chart.

function chart_res() {
var data = google.visualization.arrayToDataTable([

[ >

13

var options = {

title:
pieHole: 0.2,
width: 700,
height: 400,
slices: {

0: { color:

1: { color:
} )

chartArea: {width:

15

1,

, <?=S%Sest_resp[

<?=Sest_resp|[

}!
}

}

12>]

var chart = new google.visualization.PieChart(document.getElementById(
chart.draw(data, options);

llustracion 146: APl Google Charts — JavaScript
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A continuacién se muestra una funcién implementada en JavaScript que dibuja un
diagrama de sectores para mostrar el porcentaje de alumnos que ha realizado el
test de las inteligencias.

En este codigo la variable data permite introducir los pardmetros y el porcentaje
de cada uno, mientras que la variable options aporta el disefio al grafico.
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Para que se muestre en la vista, se escribe el siguiente codigo HTML.:

<div id="chart_res" style="display:none">
<script type="text/javascript">dibujar('chart_res');</script>
</div>

llustracion 147: APl Google Charts - HTML

6.2.2.3. APl mPDF

Esta API se utilizd para mostrar los PDFs con los resultados del test de
inteligencias y los diplomas. El codigo utilizado es el siguiente:

<?php include("application/libraries/mpdf60/mpdf.php"); 2>

<!doctype html>
<html lang="es">

<head>
<meta charset="UTF-8">
<title>MULTIEDUCA - PDF</title>
</head>
<body>
<div class="container"></div>
</body>

</html>
<?php

ob_end_clean();
$htmlInicio ='<!doctype html><html lang="es">
$htmlFin = '</html>';
Shtmlhead = '
<head>
body {
background-image: url("images/diploma/fondo.jpg");

e
bl

1
J
</style>
</head>

Te
3

smpdf = new mPDF();

$mpdf->AddPage('L', 'LETTER');
Smpdf->SetDisplayMode(' fullpage');

Shtmlbody = '
<body style="text-align: center">
<center><img style="padding-top: 15%" src="1images/diploma/titulo.png"></center>

<p id="subtitulo">y mejorar las inteligencias '. $inteligencias.' a</p>
<p id="nombre">~'. mb_strtoupper($name) .'~</p>
<br><br>
</body>
4o
$html = $htmlInicio . $htmlhead . $htmlbody . $htmlFin;
Smpdf->WriteHTML(Shtml) ;
Smpdf->0utput();
exit;

llustracion 148: APl mPDF
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Este es el cddigo del diploma de los alumnos. Como se puede observar,
inicialmente se define la cabecera del cddigo, en ella se define el estilo del cuerpo.

Después se crea una variable mPDF y se le afiaden tantas paginas como sean
necesarias, en este caso solo serd necesaria una. Esta pagina esta en horizontal por
el parametro ‘L' y se muestra la pagina completa por la funcion
SetDisplayMode('fullpage’).

A continuacién, se define el cuerpo del PDF, es decir, el contenido del documento.
En este caso se inserta una imagen mediante las etiquetas <img> y se afiaden el
texto.

Finalmente, se escribe el PDF mediante la funcién WritetHTML() y se muestra al
usuario mediante la funcion Output().

6.2.2.4. Dibujar

En esta actividad el alumno debe copiar sobre un lienzo el dibujo
geomeétrico que le muestra el sistema. Para preparar el lienzo se han implementado
3 funciones en JavaScript:

o PrepareCanvas se encarga de obtener el contexto (getContext) y los limites
del lienzo (getBoundingClientRect). Ademas, controla el funcionamiento del
raton utilizando eventos (addEventL.istener).

o CambiarEstado cambia la variable flagPaint que informa si se puede 0 no
pintar. También actualiza la variable actualPos con las coordenadas actuales

del raton.

o ObtenerCoordenadas: Devuelve la posicion del raton en el eje X e Y dentro
del lienzo.
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function prepareCanvas(){
miLienzo=document.getElementById("canvasEjemplo");
contexto= miLienzo.getContext("2d");
canvasLimites=milLienzo.getBoundingClientRect();

miLienzo.addEventListener ('mousedown’',cambiarEstado,false);
milienzo.addEventListener ('mouseup',cambiarEstado,false);
miLienzo.addEventListener ('mousemove',pintarLinea,false);
miLienzo.style.cursor="hand";
borrador=document.getElementById("borrador™);

borrador.addEventListener('click',erase,false);

}

function cambiarEstado(){
flagPaint=!flagPaint;
actualPos=obtenerCoordenadas(event);

}

function obtenerCoordenadas(event){
var posX;
var posY;

if (event.pageX || event.pageY) {
posX = event.pageX- canvaslLimites.left;
posY = event.pageY- canvasLimites.top;
}else{
posX = event.clientX - canvasLimites.left;
posY = event.clientY - canvasLimites.top;

}

return {x:posX,
y:posY

35

llustracion 149: Caodigo preparar lienzo

Para dibujar sobre el lienzo se ha implementado el siguiente codigo en JavaScript:

o Borrar cambia el color del pincel a blanco. De esta forma, es posible borrar
pequefias errores del dibujo.

o Si el usuario hace click sobre el lienzo, pintarLinea obtiene el color de la
linea, el grosor elegido y realiza una linea desde la coordenada anterior hasta
la actual.

o Erase: Utiliza la funcion clearRect para eliminar el lienzo completo y preparar
uno nuevo.

o Func_grosor: Devuelve el grosor elegido por el usuario.
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function borrar(){
if(color == "#000"){
color = "#ffffff";

document.getFlementById("borrar").innerHTML="<span class='icon fa fa-paint-brush'>";
}else{
color="#000";

document.getElementById("borrar").innerHTML="<span class='icon fa fa-eraser'>";

}

function pintarLinea(event){
if(flagPaint){
var coordenadas=obtenerCoordenadas(event);
contexto.lineWidth = grosor;
contexto.beginPath();
contexto.moveTo(actualPos.x, actualPos.y);
contexto.lineTo(coordenadas.x,coordenadas.y);
actualPos={
xicoordenadas.x,
y:coordenadas.y
}s
contexto.strokeStyle = color;
contexto.stroke();

}

function erase(){
contexto.clearRect(0, @, miLienzo.width, miLienzo.height) ,
2

}

function func_grosor(){
var sel = document.getElementById("grosor'");
var gr = sel.options[sel.selectedIndex].value;

grosor = gr,

llustracién 150: Cddigo dibujar

Para mostrar el lienzo se necesita el siguiente codigo HTML que utiliza la etiqueta
<canvas>:

<canvas id="canvasEjemplo" width="350" height="350"></canvas>

llustracién 151: Cédigo lienzo HTML
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6.2.2.5. Puzzle

En esta actividad el alumno debe completar un puzzle arrastrando las
piezas a su lugar correspondiente. Para mover las piezas se han implementado 4
funciones en JavaScript:

o SeleccionarElemento: Esta funcion selecciona el elemento elegido por el
alumno. Para ello, obtiene las coordenadas del mismo y le asigna la funcion
moverElemento cuando el raton se mueva.

o MoverElemento: Obtiene la nueva posicion de la pieza del puzzle y se le
asigna para que cambie de lugar.

Ademas, se establece que cuando el usuario deje de seleccionar la pieza, se
ejecute la funcién deseleccionarElemento y cuando vuelva a hacer click en
ella, se ejecute seleccionarElemento.

Finalmente, ejecuta la funcién iman que sera explicada a continuacion.

o DeseleccionarElemento: Esta funcion deselecciona el elemento elegido. Para
ello, comprueba si se ha ganado la partida y en caso contrario se eliminan los
atributos de seleccion y movimiento (onmousemove, oOnmMouseout,
onmouseup).

o Iman: Esta funcidn trata de ayudar al alumno a que el puzzle se ordene mas
facilmente. Para ello, si una pieza esta a menos de 15 pixeles de distancia de
su posicién correcta, el sistema la mueve hasta esa posicion utilizando la
funcidn setAttribute.
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function seleccionarElemento(evt) {
elementSelect = reordenar(evt);
currentX = evt.clientX;
currentY = evt.clienty;
currentPosx = parseFloat(elementSelect.getAttribute("x"));
currentPosy = parseFloat(elementSelect.getAttribute("y"));
elementSelect.setAttribute("onmousemove" ,"moverElemento(evt)");

}

function moverElemento(evt){
var dx = evt.clientX - currentX;
var dy = evt.clientY - currentY;
currentPosx = currentPosx + dx;
currentPosy = currentPosy + dy;
elementSelect.setAttribute("x",currentPosx);
elementSelect.setAttribute("y",currentPosy);
currentX = evt.clientX;
currentY = evt.clientyY;
elementSelect.setAttribute("onmouseout","deseleccionarElemento(evt)");
elementSelect.setAttribute("onmouseup","deseleccionarElemento(evt)");

iman();

}

function deseleccionarElemento(evt){
testing();
if(elementSelect != 0){

elementSelect.removeAttribute("onmousemove");
elementSelect.removeAttribute("onmouseout");
elementSelect.removeAttribute("onmouseup");
elementSelect = 0;

}

function iman(){
var origX = [200,304,466,186,333,451,200,304,466];
var origy¥ = [86,100,86,233,204,233,351,366,351];

for(var i=0;i<piezas.length;i++){
if (Math.abs(currentPosx-origX[i])<15 && Math.abs(currentPosy-origY[i
elementSelect.setAttribute("x",origX[i]);
elementSelect.setAttribute("y",origY[i]);

lHustracion 152: Cédigo puzzle

6.2.2.8. Cancion

En esta actividad el alumno debe descubrir qué cancién se esconde tras las
notas musicales que le proporciona el sistema utilizando el piano.

Para reproducir las notas al pulsar las teclas del piano, se utilizé un archivo SVG
que devolvia un id diferente dependiendo de las coordenadas en las que pulsara el
alumno. El codigo es el siguiente:
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<g id= class= >
<rect

style=

id=

width=

height=

x=

y=

inkscape:label= />

4./g>

llustracion 153: Codigo piano — Tecla DO

A su vez, en JavaScript se calculan las coordenadas X e Y del click del ratén y se
obtiene el id de la seccion dentro del archivo SVG. Puesto que se ha definido en
el documento HTML una pista de sonido por cada nota musical, cuando se pulsa
en una de las teclas del piano reproduce la pista correspondiente utilizando la
funcion play(). Si ya esta una de las notas en reproduccion, se pausa y se reproduce
la Gltima nota pulsada.

var act = 5
$( y.click( function(e) {
var x = e,pageX - this.offsetlLeft;
var y = e.pageY - this.offsetTop;
var $under = $(document.elementFromPoint(e.clientX, e.clientY));
var section = $under.parents( ).attr( )8
var aux = document.getFlementById(section);
if(act == ){
act = section;
}else{
aux.pause();
aux.currentTime = 0;
act = g
}
aux.play();

llustracion 154: Codigo piano — Musica

6.2.2.7. Subir imagenes

En algunas actividades el usuario debia subir imagenes a la pagina web
para mostrarlas despues en el muro de la clase.

Utilizando el lenguaje PHP, se implementd un c6digo que comprobaba si existia
la carpeta en la que se querian almacenar las imagenes y en caso de no existir, se
creaba utilizando la funcion mkdir.

A continuacion, por cada archivo subido por el usuario, se obtiene su nombre y se
guarda en la carpeta deseada mediante la funcién move_updloaded file. Ademas,
se utiliza chmod para hacer la imagen accesible y poder tener acceso a ella en
cualguier momento.
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Finalmente, se devuelve la ubicacion del archivo.

public function subir_varias_img($id, S$herramienta, $nivel)({
$carpeta = "uploads/".$id."/".Sherramienta."/".$nivel;
if (! file_exists($carpeta)) {
mkdir($carpeta, 0777, true);
}

foreach($_FILES["datos"]['tmp _name'] as Skey => S$tmp_name){

if($_FILES["datos"]["name"][$key]) {

// Nombres de archivos de temporales
$archivonombre = $_FILES["datos"]["name"][$key];
$fuente = $ FILES["datos"]["tmp_name"][$key];
$dir=opendir($carpeta);
Starget_path = S$Scarpeta.'/'.$archivonombre;

move_uploaded_file($fuente, S$target_path);
closedir($dir);
}
}
chmod($target_path, 0777);
return $carpeta;

llustracion 155: Subir imagenes

6.2.3. Uso de lenguajes

En la implementacion del proyecto se utilizaron los siguientes lenguajes
de programacion:

6.2.3.1. PHP (Hypertext Preprocessor)
Lenguaje de programacion de codigo abierto disefiado para el desarrollo

web de contenido dindmico. En este proyecto se ha utilizado para implementar los
controladores y los modelos que acceden a la Base de Datos.
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6.2.3.2. HTMLS5 (HyperText Markup Language)

Quinta version del lenguaje HTML. Se trata de un lenguaje de marcas de
hipertexto comdnmente utilizado para la elaboracion de péaginas web. Hace uso de
etiquetas y su estructura se presenta de la siguiente forma:

<IDOCTYPE html> - Declara el tipo de documento
<html lang="es">
<head> - Cabecera del documento HTML
/IAqui se define el titulo de la pagina, su descripcion, la
codificacion de caracteres (normalmente UTF-8) y las hojas de
estilos CSS.
/head>
<body> > Cuerpo del documento HTML
/IAqui se describe el contenido de un documento HTML.
</body>
</html>

En este proyecto el lenguaje HTML se utiliza para realizar las vistas de la web.

6.2.3.3. JavaScript

Lenguaje de programacion que te permite crear efectos y contenido
dinamico en una pagina web. Es posible incluir JavaScript en documentos HTML
de la siguiente manera:

<html>
<head>
<title> </title>
</head>
<body>
<script type=""text/javascript'>
//Cédigo en JavaScript
</script>
</body>
</html>
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En este proyecto muchas de las actividades requieren de implementacion en
JavaScript para poder ejecutarse correctamente. También es necesario para
mostrar modales, contar el tiempo, etc.

6.2.3.4. JQuery

Libreria de JavaScript de cddigo abierto que simplifica la tarea de programar en
JavaScript y permite agregar interactividad a un sitio web. Para comenzar a usarla
basta con incluir un script en la cabecera del documento HTML (<script
src="https://ajax.googleapis.com/ajax/libs/jquery/3.3.1/
jquery.min.js"></script>) y afiadir la siguiente estructura dentro de otro script:

$(document).ready(function({
//Cédigo JavaScript y jQuery

bk

En este proyecto se ha utilizado para simplificar funciones de algunas actividades.

6.3. Problemas encontrados y soluciones

Durante el desarrollo de la implementacién se ha encontrado varios errores. El
mas importante esta relacionado con la subida de iméagenes a la web.

Inicialmente, se decidi6 almacenar las imagenes de las actividades dibujar, diario, crecer,
manualidades y deporte en Google Drive utilizando la API de Google. Cuando se hubo
creado el proyecto, obtenido las credenciales y desarrollado el cddigo, se encontraron
varios problemas para completar la autenticacion.

Como no se disponia del tiempo necesario para arreglarlo se opto por un plan alternativo
utilizado normalmente por las paginas web, subir los archivos a una carpeta ""uploads"*
dentro del proyecto.

Otros de los problemas encontrados fue la falta de conocimiento en la creacion de graficos
y PDFs. Esto se resolvid revisando la informacion proporcionada por Google [21] y
mPDF [22] respectivamente.
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6.4. Ley Orgéanica de Proteccion de Datos

"La presente Ley Organica tiene por objeto garantizar y proteger, en lo que
concierne al tratamiento de los datos personales, las libertades publicas y los derechos
fundamentales de las personas fisicas, y especialmente de su honor e intimidad personal
y familiar” [23].

Puesto que se instaurd una nueva ley de proteccion de datos (LOPD) en el afio 2018, los
derechos de los usuarios se han visto reforzados de la siguiente manera:

o Es necesario tener el consentimiento expreso de los usuarios o clientes para
poder gestionar sus datos: Para cumplir con la normativa, se escribié una
clausula en los emails de bienvenida que determinaba que haciendo click en la
URL el usuario daba su consentimiento para hacer uso de sus datos.

o Elderecho aque le ofrezcas a usuarios y clientes informacion completa sobre
el uso de su propia informacion personal: En el email también se incluye un
aviso legal que explica que se va a respetar la confidencialidad de sus datos
personales y Unicamente serdan usados para gestionar los servicios ofrecidos,
atender a las solicitudes que plantee, realizar tareas administrativas y enviar
informacion via email.

Ademas, los principios basicos del nuevo reglamento de proteccion de datos son los
siguientes:

o Principio de licitud, lealtad y transparencia - Los datos seran recogidos de
manera licita, leal y transparente: La informacién que los usuarios
proporcionan en su perfil personal solo puede ser vista por si mismos, el tutor del
aula virtual (en caso de que sea un alumno) y el administrador de la web.

o Principio de minimizacion de datos - Recoger los datos estrictamente
necesarios en relacién con los fines para los que son tratados: Los datos que
se recogen de los usuarios son los minimos necesarios para iniciar sesion,
completar el perfil personal y ofrecer el servicio de la web. Por esta razon, varian
en funcion del tipo de usuario.

Un ejemplo de esto es que no se guardan las respuestas del test marcadas por los
alumnos, ya que ademas es contenido sensible, solo se almacena el resultado que
obtienen.
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o Principio de limitacion de la finalidad - Los datos seran recogidos con fines
determinados: Los datos recogidos se utilizaran unicamente para dar el servicio
ofrecido.

o Principio de limitacion del plazo de conservacion - Los datos seran
mantenidos durante no mas tiempo del necesario para los fines del
tratamiento: El tutor del aula virtual tendra la posibilidad de eliminar todos sus
datos, los del aula, los de los alumnos y familiares cuando lo desee. De esta forma
la Base de Datos sera limpiada periédicamente.

o Principio de integridad y confidencialidad - Los datos seran tratados de tal
manera que se garantice una seguridad adecuada de los datos personales:
Una de las medidas que se tomaron para garantizar la seguridad fue encriptar las
contrasefias antes de almacenarlas en la Base de Datos utilizando la funcién
password_hash.

7. VERIFICACION Y EVALUACION

Para comprobar que el codigo se ejecutaba correctamente, se realizaron varias
pruebas manuales por funcionalidad. Estas cuentan con un cddigo, una descripcion de la
accion realizada por el usuario, la salida esperaba y la salida obtenida.

También se barajo la posibilidad de realizar pruebas automaticas con la ayuda de
un framework para pruebas de aplicaciones web Ilamado Selenium [24], pero no fue
posible por falta de tiempo.
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7.1. Pruebas realizadas
7.1.1. Registrarse

Cddigo de

prueba Descripcion Salida esperada Salida obtenida

. . Mensaje indicando
Dejar algin campo

1x01 vacio que falta por rellenar Mensaje
el campo
. I Mensaje informando
Introducir un email sin . .
1x02 o de que el email debe Mensaje
signo '@ o N
incluir un signo "@
. Lo Mensaje informando
Introducir un email sin .
1x03 texto después del signo Qe que 2l et debp Mensaje
"@" incluir texto despues
del signo "@"
. Mensaje indicando
Introducir una ue la contrasefia
1x04 contrasefia de menos de . Mensaje
debe tener més de 8
8 caracteres
caracteres.
. . Mensaje indicando
Introducir un email . . .
1x05 gue existe un usuario Mensaje
en uso . i
con el mismo email.
1x06 Registro correcto Email y mensaje de Email y mensaje

bienvenida.

Tabla 4: Pruebas registrarse
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7.1.2. Iniciar sesion

Cddigo de

prueba Descripcion Salida esperada Salida obtenida

. . Mensaje indicando
Dejar algin campo

2x01 vacio que falta por rellenar Mensaje
el campo
. I Mensaje informando
Introducir un email sin . .
2x02 A de que el email debe Mensaje
signo '@ o N
incluir un signo "@
. I Mensaje informando
Introducir un email sin .
2x03 texto después del signo fje que ¢l email debe Mensaje
"@" incluir texto después
del signo "@"
Mensaje indicando
Introducir un email o que la contrasefia .
2x04 . . Mensaje
contrasefia incorrectos = debe tener més de 8
caracteres.
. | Se redirige al
2x05 ol correpto con ro usuario a la pagina Redireccion
de admin/tutor L
principal
. Mensaje indicando
2x06 Login correcto con rol que elija el tipo de Mensaje
de alumno/familia usuario

Tabla 5: Pruebas iniciar sesién
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7.1.3. Recuperar contrasena

Cadigo de

Descripcion Salida esperada Salida obtenida

prueba

3x01

3x02

3x03

3x04

3x05

3x06

3x07

3x08

Introducir un email sin
SignO ll@ll
Introducir un email sin
texto después del
signo "@"
Introducir un email
valido

Recuperar contrasefa:
URL incorrecta

Dejar algin campo
vacio

Introducir una
contrasefia de menos
de 8 caracteres

Introducir contrasefias
diferentes

Recuperar contrasefia
correcto

Mensaje informando de
que el email debe incluir
un signo "@"
Mensaje informando de
que el email debe incluir
texto después del "@"
Envio de correo
electrdnico con el enlace
para la recuperacion
Se redirige al usuario a la
pagina principal y se
muestra un mensaje
indicando que el enlace
ha caducado
Mensaje indicando que
falta por rellenar el
campo
Mensaje indicando que la
contrasefia debe tener
maés de 8 caracteres.
Mensaje informando que
las 2 contrasefias deben
ser iguales
Se redirige al usuario a la
pagina de inicio y se le
informa de que se ha
completado el proceso

Tabla 6: Pruebas recuperar contrasefia
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7.1.4. Publicar tweet

Salida
obtenida

Cadigo de prueba Descripcion Salida esperada

Escribir y enviar el
tweet
Tabla 7: Pruebas publicar tweet

4x01 Se envia el tweet Tweet enviado

7.1.5. Cerrar sesion

Salida
obtenida

Cadigo de prueba Descripcion Salida esperada

Pulsar cerrar Se cierra la sesion y se le .
Cerrar sesion y

5x01 sesion con sesion redirige a la pagina de . .,
9 .. _p 9 redireccion
caducada inicio
Se cierra la sesion y se le .
Pulsar cerrar . g Cerrar sesion y
5x02 - redirige a la pagina de R
sesion inicio redireccion

Tabla 8: Pruebas cerrar sesion

7.1.6. Saber mas

Cadigo de
prueba

Salida
obtenida Observaciones

Descripcion Salida esperada

Fue necesario comprobar

Se le redirige a una ) ” .
si la sesién del usuario

Pulsar saber .
ventana de errory  Redireccion

6x01 mas (sesion - . estaba activa. Esto
caducada) 3¢ _Ie NCICH e iy mensays ocasiond cambios en los
sesion ha caducado . .
diagramas de secuencia.
Pulsar saber Se le redirige a la S
6x02 , g Redireccion

mas ventana

Tabla 9: Pruebas saber mas
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7.1.7. Modificar perfil

Cddigo de Salida

orueba Descripcion  Salida esperada obtenida Gl

Introducir Mensaje indicando

7x01 fecha no que la fecha no es Mensaje
valida valida
Fue necesario comprobar
Borrar un si el nuevo dato estaba
. Campo . -
7x02 campo ya Campo vacio vacio. Esto ocasiono
completado : ;

completado cambios en los diagramas

de secuencia.
Fue necesario comprobar
si los nuevos datos y los
anteriores eran iguales.
Esto ocasion6 cambios
en los diagramas de
secuencia.

No se actualizan y

se muestra un Modificacion
mensaje indicando  y mensaje de
que no hay nuevos  confirmacion
datos que guardar

Introducir los

%03 mismos datos

Se modifican los
Modificar datos y se muestra
704 perfil con un mensaje
datos vélidos indicando que han
sido actualizados
Se le redirige a una

Modificacion
y mensaje

Fulsr 'p,el’fll ventana de errory  Redireccion y
7x05 (sesion - )
se le indica que la mensaje
caducada)

sesién ha caducado
Se le redirige a la

Redireccion
ventana edireccio

7x06 Pulsar perfil

Tabla 10: Pruebas modificar perfil
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7.1.8. Cambiar contrasena

Cddigo de

prueba Descripcion Salida esperada Salida obtenida

Mensaje indicando
que falta por rellenar Mensaje
el campo
Mensaje indicando
que la contrasefia

Dejar algin campo

8x01 vacio

Introducir una

8x02 contrasefia de menos de . Mensaje
debe tener mas de 8 :
8 caracteres
caracteres
Introducir una Mensaje indicando
8x03 contrasefia actual que la contrasefia Mensaje
incorrecta actual no es correcta
Mensaje indicando
Introducir las nuevas ue las nuevas .
8x04 R g ~ Mensaje
contrasefias distintas contrasefias son
distintas

. ~ Mensaje indicando
Cambio de contrasefia ~ i
8x05 que la contrasefia se Mensaje

correcto ;
ha actualizado
Se le redirige a una
Pulsar perfil (sesion  ventana de error y se Redireccion y

8x06 caducada) le indica que la mensaje
sesion ha caducado
8x07 Pulsar perfil £ e g & Redireccion

ventana

Tabla 11: Pruebas cambiar contrasefia

156



eman ta zabal zazu

Universidad
del Pais Vasco

Euskal Herriko
Unibertsitatea

BILBOKO
INGENIARITZA
ESKOLA

ESCUELA

DE INGENIERIA
DE BILBAO

7.1.9. Gestionar usuarios

Cddigo de prueba

Descripcion

Salida esperada

Salida obtenida

9x01

9x02

9x03

9x04

9x05

9x06

9x07

9x08

Pulsar gestionar
usuarios (sesion
caducada)

Pulsar gestionar
usuarios (rol
admin)

Acceder via URL a
gestionar usuarios
(otro rol)

Buscar usuario por
nombre existente

Buscar usuario por
apellido existente

Buscar usuario por
email existente

Buscar usuarios
gue pertenecen a un
aula virtual
existente
Buscar usuarios:
Introducir valor que
no coincide o esta
contenido por
ningun usuario

Se le redirige a una
ventana de error y se
le indica que la
sesion ha caducado

Se le redirige a la
ventana

Se le redirige a una
ventana de error y se
le indica que los
usuarios de eso rol
no pueden acceder a
esa funcionalidad
Se muestran todos
los usuarios que
coincidan o
contengan el nombre
Se muestran todos
los usuarios que
coincidan o
contengan el
apellido
Se muestran todos
los usuarios que
coincidan o
contengan el email

Se muestran todos
los usuarios de ese
aula virtual

No se muestran
resultados
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mensaje

Redireccién

Redireccion y
mensaje

Resultados

Resultados

Resultados

Resultados

No resultados
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Se muestra una tabla
9x09 Ver usuarios con la informacion Tabla
de cada usuario

Tabla 12: Pruebas gestionar usuarios

7.1.10. Eliminar usuario

Cadigo de prueba Descripcion Salida esperada Salida obtenida

Se borra el tutor, el aula
virtual del que es
responsable, los alumnos
del aula y sus avances
Se borra el alumno, los
10x02 Eliminar alumno = avances conseguidos y el = Borrado correcto
familiar responsable
Se borra la familia, el
alumno a su cargo y
todos los avances del
mismo

10x01 Eliminar tutor Borrado correcto

10x03 Eliminar familia Borrado

Tabla 13: Pruebas eliminar usuario
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7.1.11. Afdadir usuario

Cddigo de

prueba Descripcion Salida esperada Salida obtenida

. . Mensaje indicando
Dejar algin campo

11x01 vacio que falta por rellenar Mensaje
el campo
Introducir un email sin Mensaje informando
11x02 A de que el email debe Mensaje
signo '@ o N
incluir un signo "@
. I Mensaje informando
Introducir un email sin de aue el email debe
11x03 texto después del signo g Mensaje

incluir texto después
del signo "@"
) . Mensaje indicando
Introducir un email en : . .
11x05 Uso que existe un usuario Mensaje
con el mismo email
Email al nuevo
usuario y mensaje de  Email y mensaje
confirmacion.
No se afade el
usuario, se le
redirige a una
ventana de error y se
le indica que la
sesion ha caducado

"@"

Afadir usuario cuyo

11x06 email es valido

Redireccion y
mensaje

Anadir usuario con la

11x07 sesién caducada

Tabla 14: Pruebas afiadir usuario
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7.1.12. Gestionar aulas

Cadigo de prueba

Descripcion

DE INGENIERIA

Salida esperada Salida obtenida

12x01

12x02

12x03

12x04

12x05

12x06

12x07

12x08

12x09

12x10

Pulsar gestionar
aulas (sesion
caducada)

Pulsar gestionar
aulas (rol admin)

Acceder via URL
a gestionar aulas
(otro rol)

Buscar aula por
colegio existente

Buscar aula por
Ccurso existente

Buscar aula por
clase existente

Buscar aula por
responsable
existente

Buscar aulas:
Introducir valor
que no coincide o
esta contenido por
ningun aula
Pulsar sobre el
nombre del
colegio (sesion
caducada)
Pulsar sobre el
nombre del
colegio

Se le redirige a una

ventana de error y se Redireccion y

le indica que la sesion mensaje
ha caducado
Se le redirige a la . .,
9 Redireccién

ventana

Se le redirige a una

ventana de error y se
le indica que los
usuarios de eso rol no
pueden acceder a esa
funcionalidad

Se muestran todas las
aulas que coincidan o
contengan el colegio
Se muestran todas las
aulas que coincidan o

contengan el curso
Se muestran todas las
aulas que coincidan o

contengan la clase
Se muestran todas las
aulas que coincidan o

contengan el
responsable

Redireccion y
mensaje

Resultados

Resultados

Resultados

Resultados

No se muestran

No resultados
resultados

Se le redirige a una

ventana de error y se Redireccion y

le indica que la sesion mensaje
ha caducado
Se le redirige a la
ventana de gestion del Redireccion

aula
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. Mensaje indicando
Ver aulas (sin J

12x11 ue alin no existen
aulas creadas) g
aulas
Se muestra una tabla
12x12 Ver aulas con la informacién de

cada aula
Tabla 15: Pruebas gestionar aulas

7.1.13. Gestionar aula virtual

Salida
obtenida

Cadigo de

prueba Salida esperada

Descripcion

No se actualizan
y se muestra un

Modificar aula: mensaje No
13x01 In_troducw los indicando que no actuallzac_lon
mismos datos y mensaje
hay nuevos datos
que guardar
Modificar aula:
13x02 Borrar un campo ~ Campo vacio Campo vacio
ya completado
Modificar aula: . _Mensaje
indicando que el .
13x03 Insertar un curso Mensaje
curso debe ser
mayor de 6 h
menor o igual a 6
No se modifica,
se le redirige a
Modificar aula una ventana de .
o Redireccion y
13x04 con la sesion errory se le .
A mensaje
caducada indica que la
sesion ha
caducado
Se modifican los
datos y se
1305 Modificar aula mrﬂt;itsr:_gn Modificacion
correctamente - J y mensaje
indicando que
han sido

actualizados
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13x06

13x07

13x08

13x09

13x10

13x11

13x12

Euskal Herriko
Unibertsitatea

Ver perfil de los
alumnos (sin
alumnos
registrados)

Ver perfil de los
alumnos
(alumnos

registrados)

Alumnos: Ver
resultado del test

Alumnos -
Modificar perfil:
Borrar un campo

ya completado

Alumnos -
Modificar perfil:
Introducir fecha

no valida

Alumnos -
Modificar perfil:
Introducir los
mismos datos

Alumnos -
Modificar perfil
correctamente

BILBOKO
INGENIARITZA
ESKOLA

ESCUELA
DE INGENIERIA
DE BILBAO

Numero de
alumnoses 0y
no se muestran

alumnos para
seleccionar

Ndmero de

alumnos es

mayor que 0 y se
muestran
alumnos para
seleccionar
Se muestra un
PDF con los
resultados que ha
obtenido el
alumno en el test

Campo vacio

Mensaje
indicando que la
fecha no es
valida

No se actualizan
y se muestra un
mensaje
indicando que no
hay nuevos datos
que guardar

Se modifican los
datos y se
muestra un

mensaje
indicando que

han sido
actualizados
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NUmero de
alumnos 0y
sin alumnos

seleccionables

Numero de
alumnos >0y
alumnos
seleccionables

PDF
Fue necesario
comprobar si el
nuevo dato estaba
Campo .
vacio. Esto
completado C .
ocasiono cambios
en los diagramas
de secuencia.
Mensaje
Fue necesario
comprobar si los
e nuevos datos y los
Modificacion y

anteriores eran
iguales. Esto
ocasioné cambios
en los diagramas
de secuencia.

y mensaje de
confirmacion

Modificacion
y mensaje
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13x13

13x14

13x15

13x16

13x17

13x18

13x19

13x20

13x21

Euskal Herriko
Unibertsitatea

Alumnos:
Eliminar alumno

Ver ultimos 10
progresos: Sin
progresos

Ver ultimos 10
progresos: Con
progresos

Ver progresos
por alumno: Sin
alumnos

Ver progresos
por alumno: Con
alumnos y sin
progresos

Ver progresos
por alumno: Con
alumnos y con
progresos

Ver progresos
por fecha:
Introducir una
fecha no valida

Ver progresos
por fecha:
Introducir fecha
correcta

Ver estadisticas
sin alumnos
registrados

BILBOKO
INGENIARITZA
ESKOLA

ESCUELA
DE INGENIERIA
DE BILBAO

Se borra el
alumno y se
muestra un
mensaje de
confirmacion
Se muestra un
mensaje
indicando que
aun no existen
progresos
Se muestran los
altimos 10
progresos de los
alumnos del aula
virtual
No se muestran
alumnos para
seleccionar
Se muestra un
mensaje
indicando que
aln no han
realizado
progresos
Se muestran los
altimos 10
progresos del
alumno
seleccionado

Mensaje
indicando que la
fecha no es
valida
Se muestran los
altimos 10
progresos
realizados en esa
fecha
Se muestra un
mensaje en el
que se le indica
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Borrado y
mensaje

Mensaje

Ultimos 10
progresos

Sin alumnos
seleccionables

Mensaje

Ultimos 10
progresos del
alumno

Mensaje
indicando que
no existen
progresos en
esa fecha

Ultimos 10

progresos en
la fecha

Mensaje
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que no hay
estadisticas

Se muestra un
gréafico en que se

Ver estadistica :
ve el porcentaje

13x22 de test Grafico
i de alumnos que
realizados .
ha realizado el
test
Se muestra un
- grafico en que se
13x23 Ver estadistica ve la media de la Gréfico

de capacidades clase obtenida en

las inteligencias

Tabla 16: Pruebas gestionar aula virtual

7.1.14. Eliminar aula virtual

Codigo de prueba Descripcion Salida esperada Salida obtenida

Se borra el aula virtual,
el tutor, los alumnos del
14x01 Eliminar aula aula y sus avances y se
muestra un mensaje de
confirmacion

Borrado correcto
y mensaje

Tabla 17: Pruebas eliminar aula virtual
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15x01

15x02

15x03

15x05

15x06

15x07

eman ta zabal zazu

Euskal Herriko
Unibertsitatea

Descripcion

Dejar algin
campo vacio

Insertar un curso
mayor que 6°

Introducir
documento .xls
sin alumnos

Introducir
documento .xlIs
con alumnos ya
registrados en la

web

Introducir
documento .xls
con alumnos cuyo
email no contiene
el simbolo "@"

Introducir
documento .xls
con alumnos cuyo
email es valido

BILBOKO
INGENIARITZA
ESKOLA
ESCUELA
DE INGENIERIA
DE BILBAO

7.1.15. Crear aula virtual

Salida esperada

Mensaje
indicando que
falta por rellenar
el campo
Mensaje
indicando que el
curso debe ser
menor o igual a 6

Se crea el aula
sin alumnos

Mostrar mensaje
indicando qué
alumnos no han
sido registrados

Mostrar mensaje
indicando qué
alumnos no han
sido registrados

Se crea el aula
correctamente

Salida

obtenida Observaciones

Mensaje
Mensaje
Aula creada
Mensaje
Fue necesario
comprobar si los emails
contenian el simbolo.
Aula creada . .
Esto ocasion6 cambios
en los diagramas de
secuencia.
Aula creada

Tabla 18: Pruebas crear aula virtual
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7.1.16. Adadir alumnos

Cadigo de Descringion SEULE Salida _
prueba P esperada obtenida Observaciones
Mensaje
. . indicando que
No introducir q .
16x01 €S necesario Mensaje
documento .xlIs .
adjuntar un
archivo
Introducir
16x02 documento .xIs sin = No se afiaden 0 alumnos
alumnos alumnos afiadidos
. No registrar
Introducir g
alumnos y
documento .xls . .
mostrar mensaje  No registro y
16x03 con alumnos ya o . .
registrados en la indicando qué mensaje
alumnos no han
web . .
sido registrados
Introducir No registrar Fue necesario
documento .xls alumnos y comprobar si los emails
16x05 con alumnos cuyo = mostrar mensaje Alumnos contenian el simbolo.
email no contiene = indicando qué afadidos Esto ocasioné cambios
el simbolo "@" alumnos no han en los diagramas de
sido registrados secuencia.
Crear aula virtual:
Introducir
16x06 documento .xls Se afiaden los Alumnos
con alumnos cuyo alumnos afiadidos

email es véalido

Tabla 19: Pruebas afiadir alumnos
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7.1.17. Corregir actividades

Cddigo de prueba

Descripcion

Salida esperada

Salida obtenida

17x01

17x02

17x03

17x04

17x05

17x06

17x07

Pulsar corregir
actividades (sesion
caducada)

Pulsar corregir
actividades
Ver actividades por
corregir (sin
actividades)

Ver actividades por

corregir

Pulsar actividad
(sesion caducada)

Pulsar actividad

Puntuar actividad

Se le redirige a una
ventana de error y se
le indica que la
sesion ha caducado
Se le redirige a la
ventana
Mensaje indicando
que aun no tiene
notificaciones
Se muestra una tabla
con todas las
actividades que tiene
que corregir
Se le redirige a una
ventana de error y se
le indica que la
sesion ha caducado
Se le redirige a la
ventana donde se
muestra la solucion
del alumno a la
actividad
Se guarda la
puntuacion, se quita
de actividades
pendientes de
corregir y se redirige
al tutor a la tabla de
notificaciones

Tabla 20: Pruebas corregir actividades
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Redireccion y
mensaje

Redireccién

Mensaje

Tabla

Redireccion y
mensaje

Redireccién

Actualizacion de
datos y
redireccion
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7.1.18. Ver muro del tutor

Cddigo de
prueba

Descripcion

Salida esperada

Salida obtenida

18x01

18x02

18x03

18x04

18x05

18x06

18x07

18x08

18x09

Pulsar muro de la clase

(sesion caducada)

Pulsar muro de la clase

Ver muro (sin

actividades realizadas)

Ver muro

Ver ranking (sin
alumnos)

Ver ranking

Ranking: Buscar
alumno por nombre
existente

Ranking: Buscar
alumno por apellido
existente

Ranking: Buscar

alumno por puntuacion

Se le redirige a una
ventana de error y se
le indica que la
sesion ha caducado
Se le redirige a la
ventana
Mensaje indicando
gue aun no se ha
realizado actividades
Se muestra la
informacion de cada
actividad realizada
por los alumnos del
aula
Mensaje indicando
gue no hay
puntuaciones
disponibles
Se muestra una tabla
con los alumnos
ordenador segun su
puntuacion de mayor
a menor
Se muestran todos
los alumnos que
coincidan o
contengan el nombre
Se muestran todos
los alumnos que
coincidan o
contengan el
apellido
Se muestran todos
los alumnos que
hayan obtenido esa
puntuacion
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Redireccion y
mensaje

Redireccién

Mensaje

Informacién

Mensaje

Tabla

Resultados

Resultados

Resultados
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Ranking: Buscar

18x10 alumno por puesto en el
ranking
Ranking - buscar
usuarios: Introducir
18x11 valor que no coincide o

esta contenido por
ningln usuario

Se muestra el
alumno en esa

posicion del ranking

No se muestran
resultados

Tabla 21: Pruebas ver muro del tutor

7.1.19. Continuar proyecto

Cadigo de prueba

Descripcion

Salida esperada

Resultados

No resultados

Salida obtenida

Pulsar continuar
proyecto (sesién
caducada)

19x01

Acceder via URL a
continuar proyecto
(otro rol)

19x02

Pulsar continuar
proyecto (proyecto
no creado)

19x03

Pulsar continuar
proyecto (proyecto
activado)

19x04

Pulsar continuar
proyecto (proyecto
desactivado)
Pulsar "Empezar
fase 1"

Leer explicacion de
la actividad y
pulsar empezar
Pulsar obtener
diploma

Tabla 22: Pruebas co
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19x05

19x06

19x07

19x08

Se le redirige a una

ventana de error Yy Se

le indica que la
sesion ha caducado
Se le redirige a una

ventana de error y se

le indica que los
usuarios de eso rol
no pueden acceder a

esa funcionalidad

Se le redirige a la
ventana del test

Se le redirige a la
ventana de la
explicacion de la
actividad
Se le redirige a la
ventana final del
Ccurso

Se muestra el test

Se le redirige a una

ventana para realizar

la actividad
Se muestra un PDF
con el diploma
ntinuar proyecto

Redireccion y
mensaje

Redireccion y
mensaje

Redireccion

Redireccién

Redireccion

Test

Redireccion

PDF
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7.1.20. Realizar test

Cddigo de
prueba

20x01

20x02

20x03

20x04

20x05

20x06

20x07

20x08

20x09

Descripcion

Fase 1:

No rellenar todos
los campos y
pulsar la flecha >
Fase 1:
Rellenar todos los
campos y pulsar
la flecha >
Fase 1:

No rellenar todos
los campos y
pulsar la flecha <
Fase 1:
Rellenar todos los
campos y pulsar
la flecha €<
Fase 1:

No rellenar todos
los campos y
pulsar "Empezar
fase 2"

Fase 1:
Rellenar todos los
campos y pulsar
"Empezar fase 2"
Fase 2:

No rellenar todos
los campos y
pulsar "Volver"
Fase 2:
Rellenar todos los
campos y pulsar "
Volver "
Fase 2:

No rellenar todos
los campos y

INGENIARITZA
ESKOLA
ESCUELA

Euskal Herriko DE INGENIERIA

Unibertsitatea DE BILBAO

Salida
esperada

Mensaje
indicando que
faltan campos

por rellenar

Se le redirige a
siguiente la
ventana

Se le redirige a
la ventana
anterior

Se le redirige a
la ventana
anterior

Mensaje
indicando que
faltan campos

por rellenar

Se le redirige a

siguiente la
ventana

Se le redirige a
la fase anterior

Se le redirige a
la fase anterior

Mensaje
indicando que
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Salida
obtenida

Mensaje

Redireccion

Redireccion

Redireccion

Mensaje

Redireccion

Redireccion

Redireccion

Mensaje

Observaciones
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20x10

20x11

20x12

20x13

20x14

20x15

20x16

20x17

zazu
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pulsar "Empezar
fase 3"

Fase 2:
Rellenar todos los
campos y pulsar
"Empezar fase 3"
Fase 3:
Seleccionar
nimeros
incorrectamente y

pulsar "Volver"
Fase 3:
Seleccionar
numeros
correctamente y
pulsar " Volver "
Fase 3:
Seleccionar
numeros
incorrectamente y
pulsar la flecha >
Fase 3:
Seleccionar
ndmeros
correctamente y
pulsar la flecha >
Fase 3:
Seleccionar
numeros
incorrectamente y
pulsar la flecha <
Fase 3:
Seleccionar
numeros
correctamente y
pulsar la flecha <
Fase 3:
Seleccionar
ndmeros
incorrectamente y
pulsar "Ver
resultados"

faltan campos
por rellenar

Se le redirige a
siguiente la
ventana

Se le redirige a
la fase anterior

Se le redirige a
la fase anterior

Mensaje
indicando que
existen
numeros
repetidos

Se le redirige a
siguiente la
ventana

Se le redirige a
la ventana
anterior

Se le redirige a
la ventana
anterior

Mensaje
indicando que
existen
numeros
repetidos
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Redireccién

Redireccion

Redireccion

Mensaje

Redireccién

Redireccion

Redireccién

Mensaje
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Fase 3:
Seleccionar
ndmeros

correctamente y

pulsar " Ver
resultados "

(sesion caducada)

20x19

Fase 3:
Seleccionar
ndmeros

correctamente y

pulsar "Ver
resultados”

(sesion caducada)

20x20

20x21

Fase 3:
Seleccionar
ndmeros

correctamente y

pulsar "Ver
resultados”

Ver resultados:
Pulsar "Quiero
saber mas"

(sesion caducada)

20x22

20x23

20x24

Ver resultados:
Pulsar "Quiero
saber méas"

Ver resultados:
Pulsar "Quiero

aprender" (sesion

caducada)

Ver resultados:
Pulsar "Quiero

aprender™ (sesion

caducada)

INGENIARITZA

ESKOLA

ESCUELA
Euskal Herriko DE INGENIERIA
Unibertsitatea DE BILBAO

Se le redirige a
siguiente la
ventana

Se almacenan
los resultados,
se le redirige a
una ventana de
error y se le
indica que la
sesion ha
caducado

Se afiade el
primero logro y
se le redirige a

la ventana de
resultados

Se le redirige a
una ventana de
error y se le
indica que la
sesion ha
caducado
Se le redirige a
la ventana
saber mas
Se le redirige a
una ventana de
error y se le
indica que la
sesion ha
caducado

Se le redirige a
la ventana de
las actividades

Redireccién

Error BD

Redireccion

Error BD

Redireccion

Redireccion

Redireccién

Tabla 23: Pruebas realizar test
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Fue necesario
enviar el id del
usuario en la
URI. Esto
ocasiond
cambios en los
diagramas de
secuencia.

Estos cambios
se realizaron
en las pruebas
de la
funcionalidad
saber mas
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7.1.21. Realizar actividades

Cddigo
prueba

21x01

21x02

21x03

21x04

21x05

21x06

21x07

Descripcion

Pulsar muro de la
clase (sesion
caducada)

Pulsar muro de la
clase

Pulsar empezar
(sesién caducada)

Pulsar empezar

Actividad
memorizar:
Pulsar dos fichas
diferentes
Actividad
memorizar:
Pulsar dos fichas
iguales
Actividad
memorizar:

Emparejar todas las

fichas antes de que se

21x08

21x09

acabe el tiempo
Actividad
memorizar:

Emparejar todas las
fichas en el tiempo

exacto
Actividad
memorizar:

Salida esperada

Se le redirige a
una ventana de
error y se le indica
que la sesién ha
caducado
Se le redirige a la
ventana de la
explicacion
Se le redirige a
una ventana de
error y se le indica
que la sesién ha
caducado
Se le redirige a la
ventana de la
actividad

Se vuelven a
voltear

Se quedan a la
vista

Se muestra
mensaje de
victoria

Se muestra
mensaje
ofreciéndole
mejorar su tiempo
si lo desea
Se muestra
mensaje de derrota
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Salida
obtenida

Redireccion
y mensaje

Redireccién

Redireccion
y mensaje

Redireccion

Volteadas

A la vista

Mensaje
victoria

Mensaje

Mensaje
derrota

Observaciones




eman ta zabal zazu

Universidad
del Pais Vasco

21x10

21x11

21x12

21x13

21x14

corregir antes de que

21x15

corregir antes de que

21x16

corregir en el tiempo

Euskal Herriko
Unibertsitatea

Se acaba el tiempo
con fichas por
emparejar
Actividad historia:
Pulsar enviar sin
escribir todas las
palabras de las
imagenes

Actividad historia:
Pulsar enviar sin
alcanzar el nUmero
minimo de palabras

Actividad historia:
Pulsar enviar
alcanzando el

nimero minimo de

palabras y
escribiendo en
mayusculas

Actividad historia:
Pulsar enviar
alcanzando el

numero minimo de

palabras y
escribiendo en
minusculas
Actividad signo:
Resolver algunas
ecuaciones y pulsar

se acabe el tiempo
Actividad signo:

Resolver todas las

ecuaciones y pulsar

se acabe el tiempo
Actividad signo:

Resolver todas las

ecuaciones y pulsar

exacto

BILBOKO
INGENIARITZA
ESKOLA

ESCUELA
DE INGENIERIA
DE BILBAO

Mensaje
indicando que
falta alguna
palabra

Mensaje
indicando que no
se ha alcanzado el
nimero minimo
de palabras

Se muestra
mensaje de
victoria

Se muestra
mensaje de
victoria

Mensaje
indicando que hay
ecuaciones mal
resueltas

Se muestra
mensaje de
victoria

Se muestra
mensaje
ofreciéndole
mejorar su tiempo
si lo desea
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Mensaje

Mensaje

Mensaje
victoria

Mensaje
victoria

Mensaje

Mensaje
victoria

Mensaje
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21x25
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Actividad signo:
Se acaba el tiempo
faltando ecuaciones

por resolver
Actividad descubre:
Emparejar una
oracion con uno de
los numeros que se le
proporcionan
Actividad descubre:
Emparejar varias
oraciones con uno de
los nimeros que se le
proporcionan
Actividad descubre:

Pulsar botén de

borrado en oracién
no emparejada
Actividad descubre:
Pulsar botén de
borrado en oracién
emparejada
Actividad descubre:
Emparejar algunas
oraciones y pulsar
comprobar antes de
que se acabe el
tiempo
Actividad descubre:
Emparejar todas las
oraciones y pulsar
corregir antes de que
se acabe el tiempo
Actividad descubre:
Emparejar todas las
oraciones y pulsar
corregir en el tiempo
exacto
Actividad descubre:
Se acaba el tiempo
con oraciones por
emparejar

BILBOKO
INGENIARITZA
ESKOLA

ESCUELA
DE INGENIERIA
DE BILBAO

Se muestra
mensaje de derrota

Se cambia el color
del nimero
elegido a gris

No ocurre nada

No ocurre nada

Se borra el
ndamero
introducido

Mensaje
indicando que hay
oraciones mal
emparejadas

Se muestra
mensaje de
victoria

Se muestra
mensaje
ofreciéndole
mejorar su tiempo
si lo desea

Se muestra
mensaje de derrota
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Mensaje
derrota

Cambio de

color

Nada

Nada

Borrado

Mensaje

Mensaje
victoria

Mensaje

Mensaje
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21x35
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Actividad puzzle:
Arrastrar una pieza
del puzzle hasta la
posicidn incorrecta
Actividad puzzle:
Aurrastrar una pieza
del puzzle hasta la
posicion correcta
Actividad signo:
Aurrastrar todas las
piezas a su lugar
correspondiente antes
de que se termine el
tiempo
Actividad signo:
Aurrastrar todas las
piezas a su lugar
correspondiente en el
tiempo exacto
Actividad dibujar:
Elegir grosor, pulsar
pincel y dibujar en el
lienzo
Actividad dibujar:
Elegir grosor, pulsar
goma de borrar y
dibujar en el lienzo
Actividad dibujar:
Pulsar basura en un
lienzo en blanco

Actividad dibujar:
Pulsar basura en un
lienzo dibujado

Actividad dibujar:
Pulsar publicar
dibujo
Actividad escribir:
Reproducir cancion
desde el principio

BILBOKO
INGENIARITZA
ESKOLA

ESCUELA
DE INGENIERIA
DE BILBAO

La pieza se situa
donde el alumno
ha decidido

La pieza se situa
donde el alumno
ha decidido

Se muestra
mensaje de
victoria

Se muestra
mensaje
ofreciéndole
mejorar su tiempo
si lo desea

Dibujar trazo con
el grosor elegido

Borrar trazo con el
grosor elegido

No ocurre nada

Se elimina el
dibujo y se
muestra un nuevo
lienzo en blanco
Se muestra
mensaje de
victoria
Se reproduce la
cancion desde el
principio
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Situada

Situada

Mensaje
victoria

Mensaje

Dibujo

Borrado

Nada

Nuevo
lienzo

Mensaje
victoria

Cancion
desde el
principio
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21x36

21x37

21x37

21x38

21x39

21x40

21x41

21x42

21x43

21x44

Euskal Herriko
Unibertsitatea

Actividad escribir:
Reproducir cancion
desde la mitad
Actividad escribir:
Reproducir cancién
desde el final
Actividad escribir:
Pulsar boton de
cambio de volumen

Actividad escribir:
Pulsar enviar sin
seleccionar
emociones

Actividad escribir:
Pulsar enviar sin
alcanzar el niUmero
minimo de palabras

Actividad escribir:
Pulsar enviar
alcanzando el

nimero minimo de

palabras y
seleccionando
emociones

Actividad cancion:

Pulsar una nota
musical del piano

Actividad cancion:

Pulsar varias notas

musicales del piano

Actividad cancién:
Pedir pista 1

Actividad cancién:
Pedir pista 2

BILBOKO
INGENIARITZA
ESKOLA

ESCUELA
DE INGENIERIA
DE BILBAO

Se reproduce la
cancién desde la
mitad
Se reproduce la
cancion desde el
principio
Se cambia el
volumen de la
cancion
Mensaje
indicando que
debe seleccionar
al menos una
emocion
Mensaje
indicando que no
se ha alcanzado el
ndmero minimo
de palabras

Se muestra
mensaje de
victoria

Se reproduce la
nota musical

Se reproducen las
notas seguidas

Se muestra un
mensaje que
muestra una

imagen
relacionada con la
cancién

Se muestra un
mensaje que

muestra el nUmero
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Cancion
desde la
mitad
Cancion
desde el
principio
Cambio de
volumen

Mensaje

Mensaje

Mensaje
victoria

Nota
musical

Notas
musicales

Mensaje

Mensaje
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Actividad cancion:
No introducir texto y
pulsar comprobar
Actividad cancién:
Introducir cancién
incorrecta y pulsar
comprobar
Actividad cancién:
Introducir cancién
correcta y pulsar
comprobar
Actividad
manualidades:
Reproducir video
Actividad
manualidades:
Pulsar botén
subtitulos
Actividad
manualidades:
Pulsar bot6n de
cambio de volumen
Actividad
manualidades:
Pulsar bot6n de
Youtube
Actividad
manualidades:
Pulsar pantalla
completa
Actividad
manualidades:
Pulsar bot6n
compartir
Actividad
manualidades:
Adjuntar imagen con
un tamafio mayor de
2 MB y pulsar
publicar

BILBOKO
INGENIARITZA
ESKOLA

ESCUELA
DE INGENIERIA
DE BILBAO

de palabras del
titulo

No ocurre nada

Mensaje
indicando que no
es la cancion
correcta

Mensaje de
victoria

Se reproduce el
video

Se muestran los
subtitulos
automaticos de
Youtube

Se cambia el
volumen de la
cancion

Se redirige a la
pagina del video
en Youtube

Se muestra el
video en pantalla
completa

Da la opcion de
compartir el video
en redes sociales

Mensaje
indicando que no
se permiten
imagenes con un
tamario mayor de
2MB
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Nada

Mensaje

Mensaje
victoria

Video

Subtitulos

Cambio de
volumen

Video en
Youtube

Video en
pantalla
completa

Compartir

Mensaje
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Actividad
manualidades:
Adjuntar imagen con
un tamafio menor de
2 MB y pulsar
publicar

Actividad deporte:
Dejar algin campo
vacio

Actividad deporte:
Adjuntar imagen con
un tamafio mayor de

2 MB y pulsar
publicar

Actividad deporte:
Adjuntar imagen con
un tamafio menor de

2 MB y pulsar
publicar

Actividad crecer:
Dejar algin campo
vacio

Actividad crecer:
Pulsar interrogacion

Actividad crecer:
Adjuntar imagen con
un tamafio mayor de

2 MB y pulsar
publicar

Actividad crecer:
Adjuntar imagen con
un tamafio menor de

2 MB y pulsar
publicar

BILBOKO
INGENIARITZA
ESKOLA

ESCUELA
DE INGENIERIA
DE BILBAO

Se muestra
mensaje de
victoria

Mensaje
indicando que
falta por rellenar
el campo
Mensaje
indicando que no
se permiten
imagenes con un
tamafio mayor de
2MB

Se muestra
mensaje de
victoria

Mensaje
indicando que
falta por rellenar
el campo
Mensaje
indicando las
herramientas e
instrucciones a
sequir
Mensaje
indicando que no
se permiten
imagenes con un
tamafo mayor de
2MB

Se muestra
mensaje de
victoria
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Mensaje
victoria

Mensaje

Mensaje

Mensaje

victoria

Mensaje

Mensaje

Mensaje

Mensaje
victoria
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Actividad diario:
Dejar algiin campo
vacio

21x63

Actividad diario:
Adjuntar mas de 6
imagenes

21x64

Actividad diario:
Adjuntar 1 imagen
con un tamafio mayor
de 2 MB y pulsar
publicar

21x65

Actividad diario:
Adjuntar varios
imagen con un
tamario mayor de 2
MB y pulsar publicar

21x66

Actividad diario:
Adjuntar 1 imagen
con un tamafio menor
de 2 MB y pulsar
publicar
Actividad diario:
Adjuntar varias
imégenes con un
tamafio menor de 2
MB y pulsar publicar
Actividad diario:
Adjuntar varias
imagenes de tamafio
menor de 2 MB,
varias imagenes de
tamario mayor de 2
MB y pulsar publicar
Actividad
conversacion:
Elegir primer
mensaje

21x67

21x68

21x69

21x70

BILBOKO
INGENIARITZA
ESKOLA
ESCUELA
DE INGENIERIA
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Mensaje
indicando que
falta por rellenar
el campo
Mensaje
indicando que no
se permite
adjuntar tantas
imagenes
Mensaje
indicando que no
se permiten
imégenes con un
tamafo mayor de
2MB
Mensaje
indicando que no
se permiten
imagenes con un
tamafio mayor de
2MB

Mensaje

Mensaje

Mensaje

Mensaje

Se muestra
mensaje de
victoria

Mensaje
victoria

Se muestra
mensaje de
victoria

Mensaje
victoria

Mensaje
indicando que no
se permiten
imagenes con un
tamario mayor de
2MB

Mensaje de
victoriay
fallo al
mostrar las
imagenes en
el muro

Se muestran las
siguientes
opciones de
respuesta

Siguientes
opciones
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arreglando un
pequerio fallo del
codigo
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21x72

21X73

21x74

21X75

21X76

21X77

Euskal Herriko
Unibertsitatea

Actividad
conversacion:
Elegir segundo
mensaje
Actividad
conversacion:
Elegir altimo
mensaje
incorrectamente
Actividad
conversacion:
Elegir dltimo
mensaje
correctamente

Actividad ayuda:
Elegir objetos
incorrectos con
numero de intentos
mayor de 1

Actividad ayuda:
Elegir objetos
incorrectos con 1
intento
Actividad ayuda:
Elegir objetos
correctos
Actividad ayuda:
Elegir altimo
mensaje
correctamente

Actividad conocerse:

21x78

Dejar algan campo
vacio

Actividad conocerse:

21x79

Elegir grosor, pulsar
pincel y dibujar en el

lienzo

21x80  Actividad conocerse:

BILBOKO
INGENIARITZA
ESKOLA

ESCUELA
DE INGENIERIA
DE BILBAO

Se muestran las
siguientes
opciones de
respuesta

Se muestra
mensaje de derrota

Se muestra
mensaje de
victoria

Se muestra
mensaje indicando
que la seleccidn es

incorrecta y se
resta 1 intento del
total

Se muestra
mensaje de derrota

Se muestra
mensaje de
victoria

Se muestra
mensaje de
victoria

Mensaje
indicando que es
necesario rellenar
todos los campos

Dibujar trazo con
el grosor elegido

Borrar trazo con el
grosor elegido
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Siguientes
opciones

Mensaje
derrota

Mensaje
victoria

Mensaje y
restar
intento

Mensaje
derrota

Mensaje
victoria

Mensaje

victoria

Mensaje

Dibujo

Borrado
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21x82

21x83

21x84

21x85

21x86

21x87

21x88
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Elegir grosor, pulsar

goma de borrar y
dibujar en el lienzo

Actividad conocerse:

Pulsar basura en un
lienzo en blanco

Actividad conocerse:

Pulsar basura en un
lienzo dibujado

Actividad conocerse:
Seleccionar campos y

pulsar enviar

Actividad sentir:
Pulsar enviar sin
seleccionar
emociones

Actividad sentir:
Pulsar enviar sin
alcanzar el niUmero
minimo de palabras

Actividad sentir:
Pulsar enviar
alcanzando el

nimero minimo de
palabras y
seleccionando
emociones

Modal de victoria:
Pulsar siguiente
ronda

Modal de derrota:
Pulsar reintentar

BILBOKO
INGENIARITZA
ESKOLA

ESCUELA
DE INGENIERIA
DE BILBAO

No ocurre nada

Se elimina el
dibujo y se
muestra un nuevo
lienzo en blanco
Se redirige a la
ventana de
resultados
Mensaje
indicando que
debe seleccionar
al menos una
emocion
Mensaje
indicando que no
se ha alcanzado el
ndmero minimo
de palabras

Se muestra
mensaje de
victoria

Se almacenan los
datos, se le
redirige a la

explicacion de la

siguiente y se
muestran lo
informacién en el
muro publico

Se le redirige a la

explicacion de la

misma actividad
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Nuevo
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Redireccion

Mensaje

Mensaje
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muro
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Se almacenan los
datos, se redirige a

A Almacenar,
- la siguiente i
91x89 Modal publ!car. explicacion y se mensaje y
Pulsar si muro
muestran lo et
. I publico
informacion en el
muro publico
Se almacenan los
datos, se redirige a
. la siguiente Alrr_1acer_1ar,
Modal publicar: S redireccion
21x90 explicacion y se
Pulsar no y muro
muestran lo .
privado

informacion en el
muro privado

Tabla 24: Pruebas realizar actividades

7.1.22. Ver muro del alumno

Cddigo de
prueba

Descripcion Salida esperada Salida obtenida

Se le redirige a una
Pulsar muro de laclase  ventanade erroryse le  Redireccion y

col (sesion caducada) indica que la sesién ha mensaje
caducado

22x02 Pulsar muro de la clase Se le redirige a la Redireccion
ventana

g . Mensaje indicando que
Ver muro publico (sin , . .
22x03 actividades realizadas) aun no se ha realizado Mensaje
actividades

Se muestra la
- informacion de cada .,
22x04 Ver muro publico . . Informacién
P actividad realizada por
los alumnos del aula

Ver muro privado (sin Mensaje indicando que

22x05 actividades realizadas) aun no se ha realizado Mensaje
actividades
22x06 Ver muro privado Se muestra |a Informacion

informacion de cada
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actividad realizada por
los alumnos del aula
Se muestra un ranking

Ver top 3: .
. con los 3 mejores .
22x07 3 0 mas alumnos en el . Ranking
. alumnos del aula segun
aula virtual .
su puntuacion
Se muestra un ranking
Ver top 3: con los 2 mejores
22x08 2 alumnosenelaula | alumnos del aula segun Ranking
virtual su puntuacion y la
tercera posicion vacia
Se muestra un ranking
Ver top 3: con el alumno en
22x09 1 alumno en el aula primera posicion y las Ranking
virtual demaés posiciones
vacias
Mensaje indicando que
Ver top 3: a{t’m no ha g
22x10 Ningun en el aula hay Mensaje
. puntuaciones
virtual . .
disponibles

Tabla 25: Pruebas ver muro del alumno

7.1.23. Ver progreso

Cddigo de
prueba

Descripcion Salida esperada Salida obtenida

Se le redirige a una

24%01 Pulsar progreso ventana de error y se le  Redireccién y

(sesion caducada) indica que la sesién ha mensaje

caducado
Se le redirige a la .

24x02 Pulsar progreso ventana Redireccion

Ver progreso (sin Mensajg lndlc_ando que .
24x05 . . deberia realizar las Mensaje

actividades realizadas) .
actividades
Se muestra la

24x06 Ver progreso informacion de cada Informacion

avance del alumno
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Mensaje indicando que
aun no ha obtenido Mensaje
logros
Se muestra la
24x08 Ver logros informacion de cada Informacion
logro del alumno
Se muestra un PDF con
Alumnos: Ver resultado los resultados que ha
del test obtenido el alumno en
el test

Ver logros (sin logros

A0 obtenidos)

24x09 PDF

Tabla 26: Pruebas ver progreso

7.1.24. Ver muro de la familia

Cadigo de
prueba

Descripcion Salida esperada Salida obtenida

Se le redirige a una
Pulsar muro de la clase ~ ventana de error y se le  Redireccion y

el (sesion caducada) indica que la sesién ha mensaje
caducado
24x02 Pulsar muro de la clase Se le redirige a la Redireccion
ventana
. . Mensaje indicando que
Ver muro privado (sin , . .
24x05 actividades realizadas) aun no se ha realizado Mensaje
actividades
Se muestra la
24x06 Ver muro privado informacion de cada Informacion

actividad realizada por
el alumno del aula

Tabla 27: Pruebas ver muro de la familia
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8. CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO

En este apartado de la memoria se van a mostrar las principales diferencias entre
la idea inicial y el proyecto realizado mostrando la verificacion de objetivos, asi como la
revision del alcance y la planificacion. Finalmente, se van a explicar las conclusiones
obtenidas y posibles mejoras futuras en el proyecto.

8.1. Explicacion de los cambios respecto a la propuesta original

8.1.1. Verificacion de objetivos

Cuando se detallo el planteamiento inicial del proyecto, se definieron varios
objetivos tanto técnicos como personales. En esta seccion se va a comprobar que se han
cumplido:

8.1.1.1. Objetivos técnicos:

o Desarrollar una pagina web jugable y facil de utilizar: Uno de los requisitos
indispensables de este proyecto era implementar una pagina web que permitiera a
los usuarios navegar facilmente y completar mini juegos que le permitieran
aprender mientras se divertian. Para comprobar que este objetivo se cumplio, se
realizaron 10 encuestas a varias personas de diferentes edades y géneros. Estas se
pueden encontrar en el ANEXO IV- ENCUESTAS DE SATISFACCION. Como
se puede observar, todos los usuarios afirmaron que la web era jugable y facil de
usar.

o Aportar un disefio web atractivo a la vista: Se invirti6 una gran cantidad de
tiempo en realizar un disefio atractivo, limpio y del gusto de todos los tipos de
usuarios. Al igual que en el anterior, se comprobd que este objetivo se habia
cumplido en las encuestas del ANEXO 1V- ENCUESTAS DE SATISFACCION.

o Utilizar el framework de CSS Bootstrap: Este framework se utiliz6 para aportar
un disefio actual y fresco a la web.

o Aplicar el patréon de arquitectura Modelo-Vista-Controlador (MVC): Se
utilizo este patron dividiendo el codigo en diferentes carpetas.

o Utilizar el framework de PHP Codelgniter: Este framework fue necesario para
separar el cédigo siguiendo el patron Modelo-Vista-Controlador.

o Creacion, mantenimiento y utilizacion de una Base de Datos usando MySQL.:
La Base de Datos se utiliz6 para gestionar la informacion de la pagina web.
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o Gestion de informacion utilizando la API de Twitter y Google: Se utilizo la
API de Twitter para que los usuarios pudieran contactar con los responsables de
la web desde la pagina de inicio. Ademas, la APl de Google Charts permitio
incluir diferentes tipos de diagramas en la web.

8.1.1.2. Objetivos personales:

o Aprender a desarrollar un proyecto de larga duracion.

o Aumentar mi conocimiento en la programacion de los siguientes lenguajes: PHP,
JavaScript, Jquery y HTMLS5.

o Mejorar en el disefio de ventanas utilizando CSS.

o Aprender mas sobre la psicologia infantil.

o Comprender completamente la Teoria de las Inteligencias Multiples.

Los objetivos personales se han cumplido con creces, ya que para el desarrollo del
proyecto fue necesario aumentar el conocimiento en los lenguajes utilizados y el disefio
web. Ademas, gracias a esas 10 horas de investigacion y las reuniones con la psicologa
Ane Fernandez, fue posible entender la psicologia infantil y la Teoria de las Inteligencias
Mudltiples.

8.1.2. Revision de la planificacion

Como ya se ha comentado, a mitad de la realizacién del proyecto se observo que
las fechas de entrega del TFG de la segunda convocatoria habian sido modificadas. Por
esta razon y puesto que era necesario cambiar la planificacion de los bloques
"Implementacion”, "Plan de pruebas”, "Documentacion” y "Defensa”, se cre6 una nueva
planificacion (llustracion 4).

Tras finalizar el proyecto, se comprobé gue la tabla de tareas habia variado de la siguiente
manera:
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Estimacion en Estimacion en horas
horas inicial inicial
Organizacion y gestion 63 63
A Realizar investigacion 4 +6
B | Captura de requisitos 10 -3
C  Definir el proyecto 20
D  Reunirse con psicologa 4
E  Documentacion previa 25 -3
Analisis y disefio 80 80
F  Realizar prototipado 25
G | Disefiar BD 5
H  Disefar Estructura 10 -3
I Realizar diagramas 40 +3
Implementacion 205 220
J  Implementar funciones comunes 35
K ' Implementar funciones admin 35 +5
L  Implementar funciones tutor 40 +5
M Implementar funciones alumno 60 +15
N  Implementar funciones familia 35 -10
Plan de pruebas 54 41
N  Realizar plan de pruebas comunes 3
O  Realizar plan de pruebas admin 3
P Realizar plan de pruebas tutor 4 -1
Q  Realizar plan de pruebas alumno 6 -3
R | Realizar plan de pruebas familia 3 -2
S Verificar pruebas 35 -7
Documentacion 95 75
T  Redactar documentacion 55 +10
U  Redactar manuales 40 -30
Defensa
-V Preparar presentacion

Tabla 28: Tabla de tareas final

Como se puede observar, los dos primeros bloques han sufrido ligeros cambios que se
han visto compensados, por lo que no ha variado el niamero total de horas.
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En el caso de "Organizacion y gestion™ fue necesario ampliar la busqueda de informacién
sobre la Teoria de las Inteligencias Multiples ya que, aunque se tenia una idea basica, no
era suficiente para determinar todas las actividades, prototipos y la dindmica de la web.
A su vez, no fue necesario invertir tanto tiempo en la captura de requisitos y la
documentacion previa.

En la fase de "Analisis y disefio” el tiempo para realizar el disefio de la estructura y los
diagramas sufri6é pequefios cambios de pocas horas cada uno.

Por otro lado, en la implementacion ha sido modificado el tiempo de casi todas las tareas.
Para implementar las funciones de la familia han sido necesarias 10 horas menos, ya que
la mayor parte de las funcionalidades eran comunes a los demas roles. Las funciones del
alumno han conllevado mas tiempo, ya que se encontraron dificultades para implementar
algunas de las actividades y la conexion con las APIs. Ademas, se han invertido una gran
cantidad de tiempo en realizar un disefio atractivo a la vista.

El tiempo utilizado para realizar el blogue "Plan de pruebas” se ha visto reducido
notablemente. Esto se debe a que segun se implementaban el cddigo también se iba
probando su correcto funcionamiento. Por ello, cuando se redactd y se verificé el plan de
pruebas final, el tiempo necesario fue mucho menor.

Respecto al bloque "Documentacién”, se necesitaron 10 horas mas para corregir los
apartados ya redactados de la memoria y terminar los que faltaban. Ademas, se decidio
simplificar lo maximo posible los manuales, esto supuso un decremento del tiempo de 30
horas.

Tras estos cambios, el diagrama Gantt resultante fue el siguiente:
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3~ S>—Hill 2019

project R
L -__-1 T T } T T T

noviembre diciembre  enero febren  marzo abri mayn
Nombre

El ¢ ORGANIZACION Y GESTION

@ Realizar investigacion

O
@ Reunirse con psicdloga [ E—
© Captura de requisitos ]
—

@ Definir el proyecto

@ Documentacion previa =

B ¢ ANALISIS ¥ DISENO

@ Realizar prototipado =

© Disefiar BD o

@ Disefar Estructura o

@ Realizar diagramas [m—

B ¢ IMPLEMENTACION

¢ Implementar funciones comunes m—

@ Implementar funciones admin ==

@ Implementar funciones tutor ==

¢ Implementar funciones alumno e —

@ Implementar funciones famila | —]

El © PLAN DE PRUEBAS

@ Realizar plan de pruebas comunes 1

@ Realizar plan de pruebas admin I

@ Realizar plan de pruebas tutor u]

© Realizar plan de pruebas alumno =

© Realizar plan de pruebas familia o

@ Verificar pruebas [E—]

B ¢ DOCUMENTACION

@ Redactar documentacion e

© Redactar manuales

=
El ¢ DEFENSA r—
@ Preparar presentacion  m—

Tabla 29: Planificacion final

8.2. Posibles mejoras y ampliaciones

Cuando se desarrollé la primera propuesta del proyecto, se pensé en incluir un
director o gestor cuya principal funcionalidad seria ver estadisticas generales de todas
las aulas virtuales del colegio. Ademas, también podria realizar las funcionalidades
comunes a otros roles como identificarse, cerrar sesion, modificar perfil personal, etc.
Como finalmente se descart6 por falta de tiempo, seria una posible mejora a considerar.

Otra de las posibles mejoras de la pagina web seria evaluar a los alumnos para comprobar
si sus capacidades han mejorado mediante la realizacion de examenes. Esto se evaluaria
mediante test psicotécnicos en el caso de inteligencias como la I6gico-matematica, visual-
espacial o linguistica-verbal y mini juegos en el caso de las demas inteligencias.

Finalmente, se implementarian los prototipos que se realizaron en la fase de Analisis y
disefio y se idearian mas actividades con las que los nifios pudieran seguir potenciando
sus capacidades.

190



sman ta zabal zazu BILBOKO

INGENIARITZA
ESKOLA
ESCUELA

Universidad Euskal Herriko DE INGENIERIA
del Pais Vasco Unibertsitatea DE BILBAO

8.3. Conclusiones

Esta claro que la tecnologia permite el avance en todos los campos y precisamente,
en el &mbito de la educacién las posibilidades son inmensas. Por esa razon elegi este
proyecto, porque pienso que es muy interesante a la hora de que los alumnos vean de una
forma facil y divertida el proceso de aprendizaje.

Ademas, pensar que un nifio delante de un ordenador, pueda avanzar en el terreno
educativo a través de esta pagina web es una gran motivacion para seguir aprendiendo
sobre el desarrollo web.

Aunque al inicio de este trabajo imaginé un proyecto que quizés fuera menos complicado,
segun fui avanzando en él consideré necesario incluir ciertas funcionalidades que le
aportaban valor. Una vez finalizado, considero muy satisfactorio el resultado y el hecho
de haber podido crear de cero un proyecto de larga duracion que uniera dos de mis
intereses, la psicologia y sobre todo el desarrollo web. Ademaés, esto me ha permitido
mejorar y ampliar mis conocimientos de este grado universitario.

En conclusion, este trabajo me ha servido para darme cuenta de que a pesar de todas las
dificultades que se han presentado y el nimero de horas de trabajo invertidas, la
programacion web es un campo al que me gustaria dedicarme en el futuro.
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10. ANEXO I.- CASOS DE USO EXTENDIDOS

10.1. Registrarse

Nombre: Registrarse.
Descripcion: .Permite darse de alta en la pagina web.
Actores: Persona.
Precondiciones: Ninguna.
Requisitos no funcionales:
1. El email debe contener el signo "@" seguido de texto.
2. La contrasefia debe tener 8 caracteres como minimo.
Flujo de Eventos:
1. La persona pulsa el botdn "jRegistrate aqui!" (llustracién 59).
2. Introduce sus datos personales y pulsar "Aceptar".
[Si existe un usuario registrado con su email]
3.1. Se muestra un mensaje de error.
[Si NO existe un usuario registrado con su email]
3.2. Se le da de alta, se le envia un correo de bienvenida y se le muestra un
mensaje de confirmacion.
Postcondiciones: Se almacena la informacion de la persona en la Base de Datos.

10.2. Iniciar sesiéon

Nombre: Iniciar sesion.
Descripcion: Permite iniciar la sesion en la pagina web.
Actores: Persona.
Precondiciones: Ninguna.
Requisitos no funcionales:

1. El email debe contener el signo "@" seguido de texto.
Flujo de Eventos:

1. La persona pulsa el botdn "jIniciar sesion!" (llustracion 60).

2. Introduce sus datos personales y pulsar "Aceptar".

[Si NO introduce sus datos correctamente]

3.1. Se muestra un mensaje de error.
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[Si introduce sus datos correctamente]
[Si es alumno o familia]
3.2.1.1. Elige el rol del usuario (llustracién 61).
3.2.1.2. Inicia sesidn y se le redirige a la pagina principal.
[Si es tutor o administrador]
3.2.2. Inicia sesién y se le redirige a la pagina principal.
Postcondiciones: Ninguna.

10.3. Recuperar contrasefa

Nombre: Recuperar contrasefia.
Descripcion: .La persona recibe un email a su cuenta de correo que le permite crear una
nueva contrasefa.
Actores: Persona.
Precondiciones: Ninguna.
Requisitos no funcionales:
1. El email debe contener el signo "@" seguido de texto.
Flujo de Eventos:
1. La persona pulsa el botdn "jIniciar sesion!" (llustracion 60).
2. Pulsa " Olvidaste la contrasefia?" e introduce el email (llustracion 62).
[Si NO el email correctamente]
3.1. Se muestra un mensaje de error.
[Si introduce sus datos correctamente]
3.2. Recibe un email en su bandeja de correo con la URL a la ventana de cambio
de contrasefa (llustracion 63).
3.2. Introduce la nueva contrasefia dos veces y pulsa "Aceptar".
[Si NO introduce los datos correctamente]
3.2.3.1 Se muestra un mensaje de error.
[Si introduce los datos correctamente]
3.2.3.2. Se cambia la contrasefia.
Postcondiciones: Se almacena la nueva contrasefia de la persona en la Base de Datos.
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10.4. Publicar tweet.

Nombre: Publicar tweet
Descripcion: .La persona puede enviar un tweet desde su cuenta de Twitter
mencionando a @help_multieduca.
Actores: Persona.
Precondiciones: Ninguna.
Requisitos no funcionales: Ninguno.
Flujo de Eventos:
1. La persona pulsa el botdn con el logo de Twitter.
2. Escribe el tweet y pulsa "twittear" (llustracion 64).
Postcondiciones: Ninguna.

10.5. Cerrar sesion

Nombre: Cerrar sesion.
Descripcion: El usuario identificado se desloguea de la pagina web.
Actores: Usuario_ident.
Precondiciones: Ninguna.
Requisitos no funcionales: Ninguno.
Flujo de Eventos:
1. El usuario pulsa el boton "Cerrar sesion™ situado en el men.
Postcondiciones: Ninguna.

10.6. Saber mas

Nombre: Saber mas.
Descripcion: .El usuario identificado accede a la ventana donde se explican las
caracteristicas de cada inteligencia.
Actores: Usuario_ident.
Precondiciones: Ninguna.
Requisitos no funcionales: Ninguno.
Flujo de Eventos:
1. El usuario pulsa el boton "Saber méas" (Ilustracion 65) situado en el mend.
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Postcondiciones: Ninguna.

10.7. Modificar perfil

Nombre: Modificar perfil.
Descripcion: .El usuario identificado modifica los datos personales de su perfil.
Actores: Usuario_ident.
Precondiciones: Ninguna.
Requisitos no funcionales: Ninguno.
Flujo de Eventos:
1. El usuario pulsa el boton "Perfil™ (llustracién 66) situado en el menu.
2. Accede a la seccion "Informacion personal” (llustracion 67).
3. Introduce los datos personales que desea y pulsa "Aceptar".
Postcondiciones: Se almacenan los nuevos datos personales.

10.8. Cambiar contrasefa

Nombre: Cambiar contrasena.

Descripcion: El usuario modifica la contrasefia con la que se identifica en la web.

Actores: Usuario_ident.
Precondiciones: Ninguna.
Requisitos no funcionales:
1. La contrasefia debe tener 8 caracteres como minimo.
Flujo de Eventos:
1. El usuario pulsa el boton "Perfil™ (llustracién 66) situado en el mena.
2. Accede a la seccion "Cambiar contrasefia™ (llustracion 68).
3. Introduce la contrasefia actual, la nueva contrasefia y pulsa "Aceptar".
[Si los datos NO son validos]
4.1 Se muestra un mensaje de error.
[Si los datos son validos]
4.2. Se cambia la contrasefia.

Postcondiciones: Se almacena la nueva contrasefia del usuario en la Base de Datos.
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10.9. Gestionar usuarios

Nombre: Gestionar usuarios.

Descripcion: .El administrador accede a la pagina de gestion de usuarios.

Actores: Admin.

Precondiciones: Ninguna.

Requisitos no funcionales: Ninguno.

Flujo de Eventos:
1. El usuario pulsa el boton "Gestionar usuarios" (llustracion 69) situado en el
mend.

Postcondiciones: Ninguna.

10.10. Eliminar usuario

Nombre: Eliminar usuario.
Descripcion: .El usuario da de baja al usuario que elija y elimina todos sus datos de la
web.
Actores: Admin/Tutor.
Precondiciones: Ninguna.
Requisitos no funcionales: Ninguno.
Flujo de Eventos:
1. El usuario pulsa el botén "Gestionar usuarios" (llustracion 69) situado en el
mend.
2. Hace click en el simbolo de la basura del usuario que elija.
3. Se muestra un mensaje y el usuario pulsa "Aceptar" (llustracion 70).
Postcondiciones: Se eliminan todos los datos del usuario de la Base de Datos.

10.11. Anadir usuario

Nombre: Afiadir usuario.

Descripcion: .El administrador da de alta a un nuevo usuario en la web.
Actores: Admin.

Precondiciones: Ninguna.

Requisitos no funcionales:
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1. El email debe contener el signo "@" seguido de texto.
Flujo de Eventos:
1. El usuario pulsa el boton "Gestionar usuarios" (llustracion 69) situado en el
mend.
2. Hace click en "Afadir usuario™.
3. Introduce los datos y pulsa "Aceptar" (llustracion 71).
[Si existe un usuario registrado con su email]
4.1. Se muestra un mensaje de error.
[Si NO existe un usuario registrado con su email]
4.2. Se da de alta al nuevo usuario, se le envia un correo de bienvenida y se le
muestra un mensaje de confirmacion.
Postcondiciones: Se almacenan los datos del nuevo usuario en la Base de Datos.

10.12. Gestionar aulas

Nombre: Gestionar aulas.
Descripcion: .El administrador accede a la pagina de gestion de aulas.
Actores: Admin.
Precondiciones: Ninguna.
Requisitos no funcionales: Ninguno.
Flujo de Eventos:
1. El usuario pulsa el boton "Gestionar aulas" (llustracién 72) situado en el menu.
Postcondiciones: Ninguna.

10.13. Gestionar aula virtual

Nombre: Gestionar usuarios.

Descripcion: .El usuario modifica la informacion del aula virtual.
Actores: Admin/Tutor.

Precondiciones: Ninguna.

Requisitos no funcionales: Ninguno.

Flujo de Eventos:
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1. En la seccion "General™ el usuario puede introducir los nuevos datos del aula
virtual y pulsa "actualizar datos" (llustracion 76).

2. Enlaseccion "Alumnos" el usuario puede modificar la informacion del perfil de
los alumnos pulsando "Modificar perfil”, introduciendo la nueva informacion y
pulsando "Guardar" (llustracion 79). También puede visualizar un PDF con el
resultado del test del alumno (llustracion 78) o eliminarlo del aula (llustracion
80).

3. Enlaseccion "Pogreso™ el usuario puede ver los Gltimos avances de los alumnos
del aula virtual.

[Si pulsa "Ultimos 10 progresos"]

3.1. Se muestran los ultimos 10 progresos realizados (llustracion 81).

[Si pulsa "Por fecha"]

3.2. Introduce la fecha deseada y se muestran los Gltimos 10 progresos realizados
en esa fecha (llustracion 82).

[Si pulsa "Por alumno™]

3.3. Selecciona el alumno deseado y se muestran los dltimos 10 progresos
realizados por ese alumno (llustracion 83).

4. En la seccion "Estadisticas" el usuario puede ver 2 graficos con informacion

sobre el alumnado (llustraciones 84 - 85).
Postcondiciones: Se modifica la informacion del aula virtual.

10.14. Eliminar aula virtual

Nombre: Eliminar aula virtual.
Descripcion: .El usuario elimina de la pagina web todo lo relacionado con el aula
virtual.
Actores: Admin/Tutor.
Precondiciones: Ninguna.
Requisitos no funcionales: Ninguno.
Flujo de Eventos:
1. El usuario pulsa el boton eliminar y confirma su decision pulsando "Aceptar”
(llustracion 73).
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Postcondiciones: Se eliminan de la Base de Datos el aula virtual, todos los usuarios que
pertenecen a ella y sus avances.

10.15. Crear aula virtual

Nombre: Crear aula virtual.
Descripcion: .El usuario crea una nueva aula virtual.
Actores: Admin/Tutor.
Precondiciones: Ninguna.
Requisitos no funcionales: Ninguno.
Flujo de Eventos:
1. El usuario introduce los datos de la nueva aula virtual y pulsa "Aceptar"”
(lustraciones 74 - 75).
Postcondiciones: Se almacena en la Base de Datos la informacion del aula virtual y de
los usuarios que pertenecen a ella.

10.16. Anadir alumnos

Nombre: Crear aula virtual.
Descripcion: El usuario afiade alumnos mediante un documento Excel a un aula virtual
existente.
Actores: Admin/Tutor.
Precondiciones: Ninguna.
Requisitos no funcionales:
1. El email debe contener el signo "@" seguido de texto.
Flujo de Eventos:
1. El usuario pulsa " ¢Quieres saber como hacerlo? jPulsa aqui!" y descarga la
plantilla que le proporciona la web (llustracién 77).
2. Introduce los datos necesarios en la plantilla.
3. Adjunta la plantilla y pulsa "Afadir nuevos"
[Si algin email es incorrecto]
4.1. Se muestra un mensaje de error y no se afiade el alumno al que pertenece el
email.
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[Si el email es correcto]
4.2. Se afade el alumno al aula virtual
Postcondiciones: Se almacena en la Base de Datos la informacién de los nuevos
usuarios del aula virtual.

10.17. Corregir actividades

Nombre: Corregir actividades.

Descripcion: .El tutor puntla algunas actividades realizadas por los alumnos del aula.

Actores: Tutor.

Precondiciones: Ninguna.

Requisitos no funcionales: Ninguno.

Flujo de Eventos:
1. El usuario pulsa el boton "Notificaciones™ (llustracion 88) situado en el menu.
2. Elige la actividad que desea puntuar pulsando sobre el simbolo de la columna
"Corregir".
3. Selecciona el numero de estrellas que merece obtener el alumno por realizar esa
actividad (llustracion 89).

Postcondiciones: Se elimina la notificacion y se almacena la puntuacion otorgada en la

Base de Datos.

10.18. Ver muro del tutor

Nombre: Ver muro del tutor.
Descripcion: El tutor ve los resultados de las actividades de los alumnos del aula
virtual y el ranking de puntuaciones.
Actores: Tutor.
Precondiciones: Ninguna.
Requisitos no funcionales: Ninguno.
Flujo de Eventos:
1. El tutor pulsa el boton "Muro de la case" situado en el menu.
2. En la seccion "General" puede ver el resultado de las ultimas actividades
realizadas por los alumnos del aula virtual (Ilustracién 86).
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3. En la seccién "Ranking" puede ver una tabla de alumnos ordenados por su
puntuacién en la web (llustracion 87).
Postcondiciones: Ninguna.

10.19. Continuar proyecto

Nombre: Continuar proyecto.
Descripcion: .El alumno accede a la pagina del proyecto.
Actores: Usuario_ident.
Precondiciones: Ninguna.
Requisitos no funcionales: Ninguno.
Flujo de Eventos:
1. El usuario pulsa el botén "Continuar proyecto™ situado en el menu.
[Si aun NO ha creado un proyecto]
2.1. Se le redirige a la pagina donde se realiza el test (llustraciones 90 - 93).
[Si ya ha creado un proyecto]
2.2. Se le redirige a la pagina donde puede mejorar sus capacidades (llustraciones
94 -131)
[Si ya ha terminado el proyecto]
2.3. Se le redirige a la pagina donde puede conseguir su diploma (llustraciones
132 - 133)
Postcondiciones: Ninguna.

10.20. Realizar test

Nombre: Realizar test.
Descripcion: .El alumno realiza un test que le indica en qué inteligencias destaca.
Actores: Alumno.
Precondiciones: Ninguna.
Requisitos no funcionales: Ninguno.
Flujo de Eventos:
1. El usuario pulsa el botén "Continuar proyecto" situado en el mend.
2. Realiza la fase 1 del test y pulsa "Empezar fase 2" (llustracién 90).
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3. Realiza la fase 2 del test y pulsa "Empezar fase 2" (llustracion 91).
4. Realiza la fase 3 del test y pulsa "Empezar fase 2" (llustracion 92).
5. Obtiene los resultados (llustracion 93).
Postcondiciones: Se almacenan los resultados del test del alumno en la Base de Datos.

10.21. Realizar actividades

Nombre: Realizar actividades.
Descripcion: .El alumno realiza la actividad que le indica el test.
Actores: Alumno.
Precondiciones: Ninguna.
Requisitos no funcionales: Ninguno.
Flujo de Eventos:
1. El usuario pulsa el boton "Continuar proyecto™ situado en el menu.
2. Lee la explicacion de la actividad que debe realizar y pulsa "empezar"
(llustraciones 94 - 130).
3. Realiza la actividad (llustraciones 95 - 131).
Postcondiciones: Se almacenan los resultados de la actividad en la Base de Datos.

10.22. Ver muro del alumno

Nombre: Ver muro del alumno.
Descripcion: El alumno ve los resultados publicos de las actividades de sus
compafieros de aula, sus propios resultados y el top 3 de puntuaciones.
Actores: Alumno.
Precondiciones: Ninguna.
Requisitos no funcionales: Ninguno.
Flujo de Eventos:
1. El alumno pulsa el boton "Muro de la case" situado en el menu.
2. Enlaseccion "General" puede ver el resultado de las Ultimas actividades publicas
realizadas por los alumnos del aula virtual (llustraciéon 136).
3. En la seccion "Privado™" puede ver el resultado de sus Gltimas actividades
realizadas (llustracion 137).
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4. En la seccion "Top 3" puede ver los 3 mejores alumnos del aula segin sus
puntuaciones (llustracion 138).
Postcondiciones: Ninguna.

10.23. Ver progreso

Nombre: Ver progreso.
Descripcion: El usuario ve los Gltimos avances y los logros conseguidos por el usuario.
Actores: Familia_Alumno.
Precondiciones: Ninguna.
Requisitos no funcionales: Ninguno.
Flujo de Eventos:
1. El usuario pulsa el boton "Progreso™ situado en el mend.
2. En la seccion "General" puede ver los Ultimos avances realizados (llustracion
134).
3. En la seccion "Logros" puede ver un listado de todos los logros conseguidos
(lustracion 135).
Postcondiciones: Ninguna.

10.24. Ver muro de la familia

Nombre: Ver muro de la familia.
Descripcion: La familia ve los resultados de las actividades por el alumno.
Actores: Familia.
Precondiciones: Ninguna.
Requisitos no funcionales: Ninguno.
Flujo de Eventos:
4. La familia pulsa el boton "Muro de la case" situado en el mend.
5. En la seccion "Privado" puede ver el resultado de las ultimas actividades
realizadas por el alumno (llustracion 139).
Postcondiciones: Ninguna.
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11. ANEXO I1.- DIAGRAMAS DE SECUENCIA

11.1. Registrarse
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llustracion 156: DS — Registrarse

Pulsar “Registrate aqui”.

New modal()

Escribir datos personales y pulsar “Aceptar”.

Método POST - parametros: $email, $name, $surname, $password
new_user()

user_exist($email): $user / FALSE

execSQL(SELECT * FROM user WHERE email = $email): ResultadoSQL
new

$query=$this->db->query($sql)->result()

return $query->result()

Mo E

©CoNo O

[Si $query->result() = FALSE]

10. a. insert_new_user($name, $surname, $email, $pass, $role): $id_new_user

11. a. execCSQL(INSERT INTO user (name, surname, email, pass, role) VALUES
($name, $surname, $email, $password, 2))

12. a. return $query->result()

13. a. insert_new_perfil($id, $name, $surname, $email, <7, “, «”, 2)
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14. a. execSQL(INSERT INTO perfil (id, name, surname, email, cumple, ciudad,
descripcion, role) VALUES ($id_new_user, $name, $surname, $email, <, «”,

CG”, 2))

15. a. enviarEmail($email, $name)

16. redirect(“welcome page™)
17. Mostrar mensaje.

11.2. Iniciar sesion
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Pulsar “Iniciar Sesion”.
New modal()

llustracion 157: DS - Iniciar sesiéon

Escribir datos personales y pulsar “Aceptar”.

Método POST - parametros: $email, $password, $checked

validate_credentials()
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[Si la contrasefia no es valida]
5. a. redirect(“welcome page”)
6. a. Mostrar mensaje de error 1.

[Si no]
5. b. user_exist(email): $user / FALSE
6. b. execSQL(SELECT * FROM user WHERE email = $email): ResultadoSQL
7. b.new
8. b. $query=$this->db->query($sql)->result()
9. b. return $query->result()

10. [Si $query->result() = FALSE]
10.b.a. redirect(“welcome page™)
11.b.a. Mostrar mensaje de error 2.

[Si no]
10.b.b. setcookie()

[Si $user->role 1= 3]
11.b.b.a. $this->session->set_userdata($data)
12.b.b.a. redirect(*“‘perfil/perfil”)

[Si no]
11.b.b.b. $this->load->view(‘welcome_page")
12.b.b.b. New modal()
13.b.b.b. Elegir tipo de usuario.
14.b.b.b. Método POST - login_role_3(type, $id)
15.b.b.b. get_user_by _id($id): $user / FALSE
16.b.b.b. execSQL(SELECT * FROM user WHERE id = $id):
ResultadoSQL
17.b.b.b. new
18.b.b.b. $query=$this->db->query($sql)->result()
19.b.b.b. return $query->result()
20.b.b.b. $this->session->set_userdata($data)
21.b.b.b. redirect(“perfil/perfil”)
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11.3. Recuperar contrasefia — Parte 1

% 1U_Welcome_Page Javascript : Modal | [Email_Pass User_Model | [ SGBD
T T T T T
Acior . I | | | |
: I , | | | |
P 2: | | | |
| | |
. | | |
% | | |
| | |
b L o
| > 5: | |
| - 6: |
| 7 ResultadoSQL
N B >
: o | B !
| e ] [ ’L‘]
10:a, 11:a | . | |
---------- e | | '
| 10:b L | :
i :\ | i
! 11:b : I
I
| 12:b | |
! I
! I
|
14:b.a, 15 | L :
:b.a, 15.b.a e R
__________ b e ol !
! I
{ 16:b.b I
15:b.b, 1660 | i
__________ T________ :
! I
! I
! I
! I
! I
! I
! I
| |

———————

=
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

——————]

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

lHustracion 158: DS - Recuperar contrasefia (1)

Pulsar “Iniciar sesion”.
New modal()

PwbhE

Método POST -> pardmetros: $email
restablecer_pass()

user_exist(email): $user / FALSE
new

$query=$this->db->query($sql)->result()
return $query->result()

©oo NGO

[Si $query->result() = FALSE]
10.a. redirect(“welcome page”)
11.a. Mostrar mensaje de error 1.
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[Si no]

10. b. crearToken(): $token

11. b. update_token($id, $token)

12. b. execSQL(UPDATE user SET token=$token WHERE id=$id): ResultadoSQL
13. b. return $this->db->affected_rows()

[Si $this->db->affected_rows() = 0]
14 b.a. redirect(“welcome page”)
15.b.a. Mostrar mensaje de error 2.

[Si no]
14.b.b. enviarEmail($email, link, $user)

15.b.b. redirect(“welcome page”)
16.b.b. Mostrar mensaje de CONFIRMACION.

11.4. Recuperar contrasefia — Parte 2

% IU_Restablecer | [ Email_pass | [ IU_Welcome_Page | [User_model SGBD

|
Actor 1: i

T
.—"L o i

4:'b

6:b

L
Ty |
| |
| |
| |
| |
| |
| |

lHustracion 159: DS - Recuperar contrasefia (2)

1. Escribir nueva contrasefia y pulsa enviar.
2. Método POST - parametros: $passl, $pass2
new_pass($idUsuario = null)

[Si $passl != $pass2]
3.a. redirect(“welcome page”)
4.a. Mostrar mensaje de error.
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[Si no]

3.b. set_null_token ($idUsuario)

4.b. execSQL(UPDATE user SET token="null” WHERE id=$idUsuario)
5.b. update_password($idUsuario, $passl)

6.b. execSQL(UPDATE user SET pass=$password WHERE id=$idUsuario
7.b. redirect(“welcome_page”)

8.b. Mostrar mensaje de CONFIRMACION.

11.5. Publicar tweet

1U_Welcome_Page AP|_Twitter

llustracion 160: DS — Publicar tweet

Pulsar botén de Twitter.

New ventana()

Escribir tweet y pulsar "Aceptar".
Usar API de twitter

PwbhE

11.6. Cerrar sesion

llustracion 161: DS - Cerrar sesion

1. Pulsar “Cerrar sesion”
2. href="?/login/unlog"
3. unset_userdata()
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4. sess_destroy()
5. redirect(“welcome page”)

11.7. Saber mas

Actor

BILBOKO
INGENIARITZA
ESKOLA
ESCUELA
DE INGENIERIA
DE BILBAO

1U_Index Ayuda

Esz

4:a, 5 a

1U_Ayuda

llustracion 162: DS — Saber mas

1. Pulsar “Saber mas”
2. href="?/ayuda/ayuda"

3. $this->session->userdata('is_logged_in"): $is_logged _in

[Si $is_logged_in != true]

4.a. Mostrar mensaje de error 1.
5.a. $this->load->view(‘errors/html/error_general’)

[Si no]
4.b. redirect(“ayuda”)
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11.8. Modificar perfil personal

% llU_Pevﬂ|| | Perfil | |Perﬂl_Model‘ I SGBD |
I T T |
felor 3 | | I |
1 | - | | |
—P : i | |
| |
| |
3 | |
| |
| |
4 | |
| |
5 L :
6:
| 8
9 I
_______ |
10:a < T |
10ba | :

11:b.a |

12:b.a D
13:b.a

15:b.a |

>
1
»

17:b.a

.. )

o -

|
|
< |
|
llustracion 163: DS - Modificar perfil personal
1. Cambiar datos personales y pulsar “Guardar”.

Método POST - parametros: $animal, $cumple, $ciudad, $descripcion
actualizarDatos()

N

$this->session->userdata(‘role’): $role
$this->session->userdata('id_user"): $id

get_perfil_by_id_role($id, $role): $perfil

execSQL(SELECT * FROM perfil WHERE id =$id AND role= $role)
new

$query=$this->db->query($sql)->result()

return $query->result()

©oN kW

[Si ciudad = $perfil->ciudad && cumple = $perfil->cumple && descripcion = $perfil->
descripcion && animal =""]
10.a. Mostrar mensaje de error.

[Si no]
[Si cumple !'= $perfil->cumple]
10.b.a. update_data($id, tipo, Scumple, $role)
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11.b.a. execSQL(UPDATE perfil SET cumple=$cumple WHERE id=$id)

[Si ciudad !'= $perfil-> ciudad]
12.b.a. update_data($id, $tipo, $ciudad, $role)
13.b.a. execSQL(UPDATE perfil SET ciudad=$ciudad WHERE id=$id)

[Si descripcion!= $perfil-> descripcion]
14.b.a. update_data($id, $tipo, $descripcion, $role)
15.b.a. execSQL(UPDATE perfil SET descripcion=$descripcion WHERE
id=$id)
[Si animal!= "]
16.b.a. update_data($id, $tipo, $animal, $role)
17.b.a. execSQL(UPDATE perfil SET animal=%$animal WHERE id=$id)
18.b. Mostrar mensaje de CONFIRMACION.

19. redirect(“perfil/perfil”)

11.9. Cambiar contrasefa

% 1U_Peril Perfil User_Model SGBD
I I I I
fctor , | | | |
B L .
—P | I
3a : :
< | |
3b |
:l | |
| I
4:b do |
l 5 b :
6:b ResultadoSQL
I
: b :
8:b | >L‘]
9:ba < ______ L : :
nl | | |
9:bb : : :
P 10:b.b. | I
I
|
11: b.b. :
L |
12: T | :
n | | |
T | | i
iR | I I |

llustracion 164: DS - Cambiar contrasefia
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1. Introducir contrasefia actual, nueva contrasena y pulsar “Cambiar Contrasefia”.
2. Método POST - parametros: $passl, $pass2, $pass3
cambiarPass()

[Si $pass2 != $pass3]
3.a. Mostrar mensaje de error 1.

[Si no]
3.b. $this->session->userdata('id_user"): $id
4.b. get_user_by id(id): $user / FALSE
5.b. execSQL(SELECT * FROM user WHERE id = $id): ResultadoSQL
6..b. new
7.b. $query=$this->db->query($sql)->result()
8.b. return $query->result()

[Si passl = $user->pass]
9.b.a. Mostrar mensaje de error 2.

[Si no]

9.b.b. update_password($id, $pass3)
10.b.b. execSQL(UPDATE user SET pass=$pass3 WHERE id=$id)
11.b.b. Mostrar mensaje de CONFIRMACION.

12. redirect(“perfil/perfil”)
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11.10. Gestionar usuarios

:

Actor !
M |
1 |

Ma_Model| |Mlxo_Modal I | 1U_GestionarAulas I [ SGBD l

| Perfil | |IU__Enor|| Perfil_Model |
T
|

T

I | |

; I | |
2 |

| I

i
Je

T T
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| | | | |
| | | | |
5.a,6:a | | I | |
| |
5:ba,6:ba ! !
| |
| | |
| 5bb | | |
| | 6:bb | | |
1 : H
| | 7:bb ResuitadoSQL
| L ______
|
! 8:bb ! |
j ghb | | : ﬁj
S T | | | I 12:b4a
| I L | I :
loop, | 10:b.ba M 11:b.b.a |
k- B e | :
[Pamtodoelemenlfa] \ ResultadoSQL2
| |
| ;
! | ! } 13:b.ba { =1
14:b.ba
________ i e e s el | | "‘,’l
T
: ! !
15:b.b. | 16:b.b | |
» |
| | | 17:b.b |
| | | N ot ey
| | | | |
| | | | 18:b.b |
| | I I I
! |
| 19:bb i
St P S TR +———————oq |
| T !
20:b.b | |
L | | t |
| !} T T
| I | | | 1 i
| | | | | | | | |
L | | | | | | | |

llustracion 165: DS - Gestionar usuarios

Pulsar “Gestionar Usuarios”.
href="?/perfil/gestionarUsuarios
$this->session->userdata('is_logged _in"): $is_logged_in'
$this->session->userdata('role’): $role

P E

[Si $is_logged_in != true]
5.a. Mostrar mensaje de error 1.
6.a. $this->load->view(‘errors/html/error_general’)

[Si no]
[Si $role = 1]
5.b.a. Mostrar mensaje de error 2.
6.b.a. $this->load->view('errors/html/error_general’)

[Si no]
5.b.b. get_usuarios() = $users / FALSE
6.b.b. execSQL(SELECT * FROM perfil): ResultadoSQL
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7.b.b. new

8.b.b. $query=$this->db->query($sql)->result()
9.b.b. return $query->result()

/lloop
[Si $user[i] ->id_aula !=-1]
10.b.b.a. get_aula_by id($user[i] ->id_aula): $aula
11.b.b.a. execSQL(SELECT * FROM perfil): ResultadoSQL
12.b.b.a. new
13.b.b.a. $query=S$this->db->query($sql)->result()
14.b.b.a. return $query->result()

15.b.b. get_info_aulas(): $info / FALSE

16.b.b. execSQL(SELECT aula.id as id , colegio, curso, clase, name,
surname FROM aula INNER JOIN user ON userid =
aula.id_responsable): ResultadoSQL

17.b.b. new

18.b.b. $query=$this->db->query($sql)->result()

19.b.b. return $query->result()

20.b.b. $this->load->view(‘gestionar/gestionarUsuarios)
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11.11. Eliminar usuario
N)%’ ‘IU_MH/IU_GTMU|\M01| ljmut:mul |Ma_Mmu] lMy_H.b.l | | Perfil_Model | ‘um_:nml |Lowos_mmu| ‘M_Mndd ‘ |Noﬂ|u1um_m ‘ | Mm_wm|| | Progreso_Model | ‘mm_m‘ |R~M_M| ,jT;‘
. |
oa ]
— ‘}7””53”7 _ [ ResuiadosaL2
10:b s >U
‘__1\2: )
] oy
"| 15:b J
w1 i
18:b | =U = ‘:
N . H
- g "
- "
" =U 25:b =L‘H
o= !
i |
lustracion 166: DS - Eliminar usuario
1. Elegir alumno y pulsar “Eliminar”.
2. New modal()
3. Pulsar “Aceptar”.
4. Meétodo POST -> eliminarUser($id_user, $role)

[Si $role = 2]
5.a. get_aula_by _idresponsable($id_user): $aula / FALSE
6.a. execSQL(SELECT * FROM aula WHERE id_responsable = $id):
ResultadoSQL
7.a. new
8.a. $query=$this->db->query($sqgl)->result()
9.a. return $query->result()
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[Si $aula = FALSE]

10.a.a. eliminarAula("-1", $id_user)
Ver DS: Eliminar Aula Virtual

[Si no]
11.a.b. eliminarAula($aula->id, $id_user)
Ver DS: Eliminar Aula Virtual
[Si no]
5.b. elim_usuario($id_user)
6.b. get_user_by id($id) = $user
7.b. execSQL(SELECT * FROM user WHERE id = $id): ResultadoSQL
8.b. new
9.b. $query=S$this->db->query($sql)->result()
10.b. return $query->result()
11.b. enviarEmail($user-> email, $user->name)
12.b. delete_perfil($id_user)
13.b. execSQL(DELETE FROM perfil WHERE id= $id_user)
14.b. delete_user($id_user)
15.b. execSQL(DELETE FROM user WHERE id= $id_user)
16.b. delete_logros($id_user)
17.b. execSQL(DELETE FROM logros WHERE id_user= $id_user)
18.b. delete_muro($id_user)
19.b. execSQL(DELETE FROM muro WHERE id_user= $id_user)
20.b. delete_notif by _idalumno($id_user)
21.b. execSQL(DELETE FROM notificaciones WHERE id_alumno= $id_user)
22.b. delete_ periodo ($id_user)
23.b. execSQL(DELETE FROM periodo WHERE id_user= $id_user)
24.h. delete_progreso($id_user)
25.b. execSQL(DELETE FROM progreso WHERE id_user= $id_user)
26.b. delete_proyecto($id_user)
27.b. execSQL(DELETE FROM proyecto WHERE id_user= $id_user)
28.h. delete_resultado($id_user)
29.b. execSQL(DELETE FROM resultado WHERE id_user= $id_user)
30.b. eliminar_directorio("uploads/$id_user")

31. $this->session->userdata('role"): $rol_user

[Si $role = 2]
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32.a. Mostrar mensaje de CONFIRMACION.
33.a. $this->load->view('aula/aula’)

[Si no]
32.b. Mostrar mensaje de CONFIRMACION 2.
33.b. $this->load->view(‘aula/gestionarUsuarios)

11.12. Anadir usuario

IU_GestionarUsuarios Javascript © Perfil User_Model Perfil_Model IU_GestionarAulas SGBD
Modal
. . . : : : !
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a4 1 | | | [
1 | | | |
| | | | |
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| | | | |
| | | | [
6
| | | | [
| » r | | @il
| T T
: : : 8: ResultadoSQL
| | | S
| 9 | | 1
\ 1 H
| L 10: | | | ’?‘
. 1 S | | | |
1 | | | | |
| | | | | |
; [
| Wb | | 12:b | |
| I I »l
| 13:b | |
1 e | |
| 14:b 1 !
| | : | | |
| t ! g8 15D | il |
| | t [
| | |
| | 2 | |
| | 16:b.a & |
| ! | 17:b, | |
| | I »l
| | | |
| : | | |
19:b, 20:b I 4__\1“} ! | | ! |
D2 | | | | |
T | | | [
i | | | | [
| | T | | | |
| | | | | | | |
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| | | | | | 1 |
L | | | | | | 1 |

llustracion 167: DS - Anadir usuario

1. Pulsar “Anadir Usuario”.

2. New modal()

3. Escribir datos personales y pulsar “Aceptar”.

4. Meétodo POST - pardmetros: $email, $name, $surname, $email, $rol, $padres,
$colegios
addManual()

5. $this->session->userdata('id_user’): $id

6. user_exist($email): Suser / FALSE

7. execSQL(SELECT * FROM user WHERE email = $email): ResultadoSQL

8. new

9. $query=$this->db->query($sgl)->result()

10. return $query->result()
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[Si $query->result() '= FALSE]

[Si no]

11.a. Enviar mensaje de error.

11.b. insert_new_user($name, $surname, $email, $pass, $rol): $id_new_user
12.b. execSQL(INSERT INTO user (name, surname, email, pass, role) VALUES
($name, $surname, $email, $email, $rol))

13.b. return $query->result()

14.b. insert_new_perfil($id, $name, $surname, $email, “, <>, “”, $rol, $colegios)
15.b. execSQL(INSERT INTO perfil (id, name, surname, email, cumple, ciudad,
descripcion, role, id_aula) VALUES ($id_new_user, $name, $surname, $email,
w2 $rol, $colegios))

[Sirol = 3]
16.b.a. insert_new_perfil($id, $padres, $surname, $email, <7, “, *’, $rol,
$colegios)
17.b.a. execSQL(INSERT INTO perfil (id, name, surname, email, cumple,
ciudad, descripcion, role, id_aula) VALUES ($id, $padres, $surname,
$email, 7, <7, “”, $role, $colegios))

18.b. enviarEmail($email, $name, $user->name)
19.b. Mostrar mensaje de CONFIRMACION.
20.b. redirect("perfil/gestionarUsuarios")

221



sman ta zabal zazu BILBOKO

INGENIARITZA
ESKOLA
ESCUELA

Universidad Euskal Herriko DE INGENIERIA
del Pais Vasco  Unibertsitatea DE BILBAO
11.13. Gestionar aulas
% IIU_lndex | Aula | 1U_Error | | Perfil_Model | Ma_ModelI |Mum_Model | IIU_Gssﬁona'Auas l | SGED |
Ao i 1 i i i i | |
>z | | | | | |
| | | | | |
. | | | | |
| PEEI | | | | |
| | | | | | |
| sasa | | | | | |
| | | | | |
: 6:ba,6:ba : : : : :
| 5:bb | | | | | |
e e | s | | |
: : | | | 1 _&bb _ [Resufiadosal
| | | | |
| | L | |
10:b.b
| R B | | | |
I I 11:b.b | | | |
| I B ! 12:b.b ! |
: : : | | 1 13:b.b
| | | | i R
| | | | | |
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| D— b — | | |
| | | | | |
| | | | | |
I I | | | | |
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llustracion 168: DS - Gestionar aulas

Pulsar “Gestionar Aulas”.
href="?/aula/ gestionarAulas

Mo E

$this->session->userdata(‘role’): $role

[Si $is_logged in != true]
5.a. Mostrar mensaje de error 1.

6.a. $this->load->view(‘errors/html/error_general’)

[Si no]
[Si $role = 3 || $role =4]
5.b.a. Mostrar mensaje de error 2.

6.b.a. $this->load->view(‘errors/html/error_general’)

[Si no]

$this->session->userdata('is_logged _in"): $is_logged_in'

5.b.b. $this->session->userdata('id_user'): $id

6.b.b. get_posibles_tutores($id) = $tutores / FALSE

7.b.b. execSQL(SELECT * FROM perfil WHERE role = “2” AND

id_aula="-1" ORDER BY name ASC): ResultadoSQL
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8.b.b. new

9.b.b. $query=$this->db->query($sql)->result()

10.b.b. return $query->result()

11.b.b. get_info_aulas(): $info / FALSE

12.b.b. execSQL(SELECT aula.id as id , colegio, curso, clase, name,
surname FROM aula INNER JOIN user ON userid =
aula.id_responsable): ResultadoSQL

13.b.b. new

14.b.b. $query=$this->db->query($sql)->result()

15.b.b. return $query->result()

16.b.b. $this->load->view(‘gestionar/gestionarAulas)
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11.14. Gestionar aula virtual
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. 32bbb
>
} 33:b.bb ResultadoSQL7
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g >y
T
36:b.bba i
H 37:bbba
»
'L 38:b.bba
39:b.bba
40:bbba
41:bbb |
42:bbb
i e
45:b.bb 44:bbb ‘ ’
i
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llustracion 169: DS - Gestionar aula virtual

Pulsar “Aula Virtual”.

href="?/aula/aula/$id_colegio
$this->session->userdata(‘is_logged in'): $is_logged_in
$this->session->userdata(‘role’): $role

Y\

[Si $is_logged_in != true]
5.a. Mostrar mensaje de error 1.
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6.a. $this->load->view(‘errors/html/error_general’)

[Si no]
[Si $role 1="1" & $role '="2" & $id_colegio ==null o $role '="1" & $id_colegio
1= null]
5.b.a. Mostrar mensaje de error 2.
6.b.a. $this->load->view('errors/html/error_general’)

[Si no]
5.b.b. $this->session->userdata('id_user"): $id

[Si $id_colegio = null]
6.b.b.a. get_aula_by idresponsable($id): $aula / FALSE
7.b.b.a. execSQL(SELECT * FROM aula WHERE id_responsable
= $id): ResultadoSQL
8.b.b.a. new
9.b.b.a. $query=$this->db->query($sqgl)->result()
10.b.b.a. return $query->result()

[Si no]
6.b.b.b. get_aula_by_id($id_colegio): $aula / FALSE
7.b.b.b. execSQL(SELECT * FROM aula WHERE id =
$id_colegio): ResultadoSQL
8.b.b.b. new
9.b.b.b. $query=$this->db->query($sql)->result()
10.b.b.b. return $query->result()

11.b.b. get_user_by id($id) = $user

12.b.b. execSQL(SELECT * FROM wuser WHERE id = $id):
ResultadoSQL

13.b.b. new

14.b.b. $query=$this->db->query($sql)->result()

15.b.b. return $query->result()

[Si $aula = FALSE]
[Si $id_colegio = null]
16.b.b.a.a. $this->load->view(‘aula/crear")

[Si no]
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[Si no]

16.b.b.a.b. Mostrar mensaje de error 3.
17.b.b.a.b. $this->load->view(‘errors/html/error_general’)

16.b.b.b. get_alumnos_by _idaula($aula->id): $alumnos

17.b.b.b. execSQL(SELECT * FROM perfil WHERE id_aula =
$aula->id AND role ="3" ORDER BY name ASC): ResultadoSQL
18.b.b.b. new

19.b.b.b. $query=$this->db->query($sql)->result()

20.b.b.b. return $query->result()

/lloop

21.b.b.b. get_familia_by_idaula($aula->id,  $alumnos[i]->id):
$familia

22.b.b.b. execSQL(SELECT * FROM perfil WHERE id_aula =
$aula->id AND id = $alumnosJi]->id AND role ="4" ORDER BY
name ASC): ResultadoSQL

23.b.b.b. new

24.b.b.b. $query=$this->db->query($sqgl)->result()

25.b.b.b. return $query->result()

26.b.b.b. get_resultado($alumnos[i]->id): $resultado

27.b.b.b. execSQL(SELECT * FROM resultado WHERE id_user
= $alumnos][i]->id): ResultadoSQL

28.b.b.b. new

29.b.b.b. $query=$this->db->query($sql)->result()

30.b.b.b. return $query->result()

31.b.b.b. get_resultados_by idaula($aula->id): $resultados_aula /
FALSE

32.b.b.b. execSQL(SELECT * FROM resultado JOIN perfil ON
resultado.id_user = perfil.id WHERE perfil.id_aula = $aula->id
AND perfil.role = 3): ResultadoSQL

33.b.b.b. new

34.b.b.b. $query=$this->db->query($sqgl)->result()

35.b.b.b. return $query->result()

[Si $resultados_aula != FALSE]
36.b.b.b.a. est_capacidades($aula->id): $estadisticas
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37.b.b.b.a. execSQL(SELECT sum(p_ling) as ling,
sum(p_log) as log, sum(p_esp) as esp, sum(p_cor) as cor,
sum(p_mus) as mus, sum(p_inter) as inter, sum(p_intra) as
intra, sum(p_nat) as nat FROM resultado JOIN perfil ON
resultado.id_user = perfil.id WHERE perfil.id_aula = $ aula-
>id AND perfil.role = 3): ResultadoSQL

38.b.b.b.a. new

39.b.b.b.a. $query=$this->db->query($sql)->result()
40.b.b.b.a. return $query->result()

41.b.b.b. get_progreso_clase($aula->id): $progreso

42.b.b.b. execSQL(SELECT * FROM progreso JOIN perfil ON
progreso.id_user = perfil.id WHERE perfil.id_aula = $aula->id
AND perfil.role = 3 ORDER BY progreso.datetime DESC limit
10): ResultadoSQL

43.b.b.b. new

44.b.b.b. $query=$this->db->query($sql)->result()

45.b.b.b. return $query->result()

46.b.b.b. $this->load->view('aula/aula)
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11.15. Eliminar Aula Virtual

% ’ 1U_Aula / IU_GestionarAulas. | |4mm:m| Aula |Mi_ll|o¢d‘ Iw_mbor ‘ | Perfil_Model ‘ |um_um| |Logu_m| |m,moau | |Nwmmuou| |Pmo¢o_uoml| ‘ Progreso_Model | ‘Pro/m_um ‘ | Rum_mu| SGBD
Aot

1
1 I

A 4

v%
g

[Para oo clemento] 163

A
(==a]
®
y

y
8
y Y __

A 4
R
y

8

4

A 4
3

27:a

I3

y __

J._ 3.

A 4

39;

AY___ A 4

a8;
49:2,50:2/49: b, 50:b

llustracion 170: DS - Eliminar aula virtual

Elegir aula y pulsar “Eliminar”.

New modal()

Pulsar “Aceptar”.

Método POST > eliminarAula($id_aula)

get_aula_by id ($id_aula): $aula/ FALSE

execSQL(SELECT * FROM aula WHERE id = $id_aula): ResultadoSQL
new

$query=$this->db->query($sql)->result()

. return $query->result()

10. eliminarAula($id_aula, $aula-> id_responsable)

LCoNOORODE
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[Si $id_aula I=-1]
11.a. get_alumnos_by idaula($id_aula): $alumnos
12.a. execSQL(SELECT * FROM perfil WHERE id_aula = $id_aula AND role =
"3" ORDER BY name ASC): ResultadoSQL
13.a. new
14.a. $query=$this->db->query($sql)->result()
15.a.return $query->result()

/lloop

16.a. enviarEmail($alumnos[i]-> email, $alumnos[i]->name)

17.a. delete_perfil($alumnos[i]->id)

18.a. execSQL(DELETE FROM perfil WHERE id= $alumnos][i]->id)

19.a. delete_user($alumnos[i]->id)

20.a. execSQL(DELETE FROM user WHERE id= $alumnos]i]->id)

21.a. delete_logros($alumnosli]->id)

22.a. exeCSQL(DELETE FROM logros WHERE id_user= $alumnos][i]->id)
23.a. delete_muro($alumnos[i]->id)

24.a. execSQL(DELETE FROM muro WHERE id_user= $alumnos[i]->id)
25.a. delete_notif_by idalumno($alumnos[i]->id)

26.a. execSQL(DELETE FROM notificaciones WHERE id_alumno=
$alumnos[i]->id)

27.a. delete_ periodo ($alumnos[i]->id)

28.a. execCSQL(DELETE FROM periodo WHERE id_user= $alumnos][i]->id)
29.a. delete_progreso($alumnosli]->id)

30.a. execSQL(DELETE FROM progreso WHERE id_user= $alumnos[i]->id)
31.a. delete_proyecto($alumnos[i]->id)

32.a. execSQL(DELETE FROM proyecto WHERE id_user= $alumnos[i]->id)
33.a. delete_resultado($alumnos]i]->id)

34.a. execSQL(DELETE FROM resultado WHERE id_user= $alumnos[i]->id)
35.a. eliminar_directorio("uploads/$alumnos][i]->id")

36. get_user_by _id($aula-> id_responsable): $user

37. execSQL(SELECT * FROM user WHERE id = $aula-> id): ResultadoSQL
38. new

39. $query=$this->db->query($sql)->result()

40. return $query->result()

41. enviarEmail ($user-> email, $user->name)

42. delete_perfil($user-> id)
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43. execSQL(DELETE FROM perfil WHERE id= $user-> id)
44, delete_user($user-> id)

45. execSQL(DELETE FROM user WHERE id= $user-> id)

[Si $id_aula I=-1]

46.a. delete_aula($id_aula)
47.a. execSQL(DELETE FROM aula WHERE id= $id_aula)

48. $this->session->userdata('role"): role

[Si $role = 2]
49.a. Mostrar mensaje de CONFIRMACION.
50.a. $this->load->view('aula/aula’)

[Si no]
49.b. Mostrar mensaje de CONFIRMACION 2.
50.b. $this->load->view(‘aula/gestionarAulas’)
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11.16. Crear aula virtual

% [lu_cfaar ‘ | Aula ‘ UI_Error I | Perfil_Model | Ma_Modol‘ ‘ 1U_Aula | | 1U_GestionarAulas ‘ ‘ SGBD |
T T T T T T T T
o | | | | | [ | |
' | M | | | | | |
2 | | | | | |
— | | | | | |
3 | | | | | |
| | | | | |
1 | & | | | | |
| | | »l | 5 | |
| | | L I pL & ResultadoSQL
| | | | | v |» -----
| | | | |
| | | | N |
| I 8 | T T T P
I Cmrmmres EEETTETS ) P | | | T
| | | | | | :
| : | | | | | |
] 9:b,10:b ] ! ] H : |
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| | | | | | |
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| | | | | !
| | | | | |
| | 12:a.a | | | | |
| < ———————— ——————— | | | | |
| | L | | | | |
| | | | | | | |
g |
| : 13:aa | | | | | :
| | | 4 | |
| 15:a.a | 1 | Wiaa L ol !
| | | | | ’L| [
| | 16:aa I | | !
| I 15 I >|:1 | | |
|
: 10:a.ba, 11:ab.a : : I | : : |
| | | | | | |
| | | | | | :
| I 10:abb | | | | |
| ] : a.b | | | |
] i | ] ! 11:abb | =U |
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: | 16abb | | | =il 'D :
|
| i I | | gl | |
| 9:b, 10:b | g | | | | |
| ; I | | | !
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| | | | | | | | |
| | | | | | | | |
| | | | | | | | |
| | | | | | | | |
| | | | | | | | |
| | | | | | [ | |
| | | | | | | | |
| | | | | | | | |
| | | | | | | | !

llustracion 171: DS - Crear aula virtual

1. Introducir datos y pulsar "Guardar".

2. Método POST - parametros: $colegio, $curso, $clase, $tutor, $adjunto
crearAula()

3. $this->session->userdata('id_user’): $id

4. existe_aula($colegio, $curso, $clase): $aula / FALSE

5. execSQL(SELECT * FROM aula WHERE colegio = $colegio AND curos = $curso
AND clase = $clase): ResultadoSQL

6. new

7. $query=$this->db->query($sgl)->result()

8. return $query->result()
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[Si $query->result() = FALSE]
9.a. $this->session->userdata('role’): $role

[Si $role = 2]

[Si no]

[Si no]

10.a.a. insert_new_aula($colegio, $curso, $clase, $id);

1l.a.a. execSQL(INSERT INTO aula (colegio, curso, clase,
id_responsable) VALUES $colegio, $curso, $clase, $id))

12.a.a. return $this->db->insert_id(): $id_aula

13.a.a. update_data($id, $id_aula)

14.a.a. execSQL(UPDATE perfil SET id_aula=$id_aula WHERE id= $id
AND role ="2")

15.a.a. Afiadir alumnos

16.a.a. $this->load->view(‘aula/aula")

[Si $tutor =]
10.a.b.a. Mostrar mensaje de error.
11.a.b.a. $this->load->view(‘errors/html/error_general’)

[Si no]
10.a.b.b. insert_new_aula($colegio, $curso, $clase, $tutor);
11.a.b.b. execSQL(INSERT INTO aula (colegio, curso, clase,
id_responsable) VALUES $colegio, $curso, $clase, $tutor))
12.a.b.b. return $this->db->insert_id()
13.a.b.b. update_data($id, $tutor)
14.a.b.b. execSQL(UPDATE perfil SET id_aula=$tutor WHERE
id= $id AND role ="2")
15.a.b.b. Anadir alumnos
16.a.b.b. $this->load->view('gestionar/GestionarAulas')

9.b. Mostrar mensaje de error 2.
10.b. $this->load->view(‘errors/html/error_general’)
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% I 1U_Crear / 1U_Aula
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New modal()
Descargar plantilla .xls.

abrwbdE

newAlum($id_colegio)

llustracion 172: DS - Afadir alumnos

Pulsar "¢ Quieres saber como hacerlo? jPulsa aqui!"

Introducir plantilla .xls actualizada.
Método POST - parametros: $adjunto

6. S$this->session->userdata('is_logged_in"): $is_logged_in

[Si $is_logged_in != true]

7.a. Mostrar mensaje de error 1.
8.a. $this->load->view(‘errors/html/error_general’)
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[Si $id_colegio = null]

[Si no]

7.b.a. $this->session->userdata(‘id_user): $id

8.b.a. get_aula_by _idresponsable($id): $aula

9.b.a. execSQL(SELECT * FROM aula WHERE id_responsable = $id):
ResultadoSQL

10.b.a. new

11.b.a. $query=$this->db->query($sql)->result()

12.b.a. return $query->result()

7.b.b. get_aula_by id($id_colegio): $aula

8.b.b. execSQL(SELECT * FROM aula WHERE id = $id_colegio):
ResultadoSQL

9.b.b. new

10.b.b. $query=$this->db->query($sql)->result()

11.b.b. return $query->result()

13.b. new Spreadsheet_Excel Reader($adjunto): $data

/lloop

14.b. user_exist($data[i]->email): $user / FALSE

15.h. execSQL(SELECT * FROM user WHERE email = $email):ResultadoSQL
16.b. new

17.b.$query=$this->db->query($sql)->result()

18.b. return $query->result()

[Si $user = FALSE && $data[i]->email contiene "@"]

19.b.a. insert_new _user($data[i]->nombre, $data[i]->apellido, $data[i]-
>email, $data[i]->email, 3): $id_new_user

20.b.a. execSQL(INSERT INTO user (name, surname, email, pass, role)
VALUES ($data[i]->nombre,  $data[i]->apellido, $data[i]->email,
$data[i]->email, 3))

21.b.a. return $query->result()

22.b.a. enviarEmail($data[i]->email , $data[i]->nombre, )

23.b.a. insert_new_perfil($id_new_user, $data[i]->nombre, $data]i]-
>apellido, $data[i]->email, <7, <, <, 3, $aula->id)
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24.b.a. execSQL(INSERT INTO perfil (id, name, surname, email, cumple,
ciudad, descripcion, role, id_aula) VALUES ($id_new_user, $data[i]-
>nombre, $data[i]->apellido, $data[i]->email, <, “, <, 3, $aula->id))
25.b.a. insert_new_perfil($id_new_user, $data[i]->familia, $data[i]-
>apellido, $data[i]->email, <7, <, <, 4, $aula->id)

26.b.a. execSQL(INSERT INTO perfil (id, name, surname, email, cumple,
ciudad, descripcion, role, id_aula) VALUES ($id_new_user, $data[i]-
>familia, $data[i]->apellido, $data[i]->email, <, <, «”, 4, $aula->id))

27.h. $this->load->view('aula/aula’)
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11.18. Corregir actividades

% 10_Index Nmiﬁnaﬂmls| \u_me‘ Notificaciones_Model \u_Gasﬁm‘Nnmhdnlm‘ |MmVMnﬂll User_Model \u,cnneqr‘ ‘ Progreso_Maodel | SGBD
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»
'u 21:b.bb. ResulladoSQL3
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llustracion 173: DS - Corregir actividades

Pulsar “Notificaciones”.
href="?/notificaciones/notificaciones
$this->session->userdata('is_logged_in"): $is_logged _in'
$this->session->userdata(‘role’): $role

PwbhE

[Si $is_logged_in != true]
5.a. Mostrar mensaje de error 1.
6.a. $this->load->view(‘errors/html/error_general’)

[Si no]
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[Si $role 1= 2]

5.b.a. Mostrar mensaje de error 2.
6.b.a. $this->load->view('errors/html/error_general’)

[Si no]
5.b.b. $this->session->userdata('id_user"): $id
6.b.b. get_info_notif by iduser($id): $info / FALSE
7.b.b. execSQL(SELECT notificaciones.id as id, id_muro, name, nivel,
surname, inteligencia, herramienta FROM notificaciones INNER JOIN
muro ON notificaciones.id_muro = muro.id INNER JOIN user ON
muro.id_user = user.id WHERE notificaciones.id_user = $id):
ResultadoSQL
8.b.b. new
9.b.b. $query=$this->db->query($sql)->result()
10.b.b. return $query->result()
11.b.b. $this->load->view('notificaciones/gestionar_notif')
12.b.b. Elegir actividad para corregir
13.b.b. Método POST -> corregir($id)
14.b.b. get_notif_by_id($id_notif): $notificacion / FALSE
15.b.b. execSQL(SELECT * FROM notificaciones WHERE id =
($id_notif): ResultadoSQL
16.b.b. new
17.b.b. $query=$this->db->query($sql)->result()
18.b.b. return $query->result()

[Si $query->result() = FALSE]
19.b.b.a. Mostrar mensaje de error 3.
20.b.b.a. $this->load->view('errors/html/error_general’)

[Si no]
19.b.b.b. get_row_by_id($natificacion ->id_muro): $row_muro
20.b.b.b. execSQL(SELECT * FROM muro WHERE id
($noatificacion ->id_muro): ResultadoSQL
21.b.b.b. new
22.b.b.b. $query=$this->db->query($sqgl)->result()
23.b.b.b. return $query->result()
24.b.b.b. get_user_by id($row_muro->id_user)
25.b.b.b. execSQL(SELECT * FROM muro WHERE id
($notificacion ->id_muro): ResultadoSQL

237



eman ta zabal zazu

BILBOKO

INGENIARITZA
ESKOLA
ESCUELA
Universidad Euskal Herriko DE INGENIERIA
del Pais Vasco Unibertsitatea DE BILBAO
26.b.b.b. new

27.b.b.b. $query=$this->db->query($sgl)->result()

28.b.b.b. return $query->result()

29.b.b.b. $this->load->view(‘notificaciones/Corregir)
30.b.b.b. Dar puntuacion.

31.b.b.b. Método POST - parametros: $puntuacion
puntuar($id_notif)

32.b.b.b. get_notif by id($id_notif): $notificacion / FALSE
33.b.b.b. execSQL(SELECT * FROM notificaciones WHERE id =
$id_notif): ResultadoSQL

34.b.b.b. new

35.b.b.b. $query=$this->db->query($sql)->result()

36.b.b.b. return $query->result()

37.b.b.b. update_puntuacion($notificacion->id_prog,
$puntuacion)
38.b.b.b. execSQL(UPDATE progreso SET

puntuacion=$puntuacion WHERE id= $notificacion->id_prog)
39.b.b.b. delete_notif($id_notif)

40.b.b.b. execSQL(DELETE FROM notificaciones WHERE id=
$id_ notif): ResultadoSQL

41.b.b.b. $this->load->view('notificaciones/gestionar_notif")
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11.19. Ver muro del tutor
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llustracion 174: DS - Muro tutor

Pulsar “Muro”.

href="2/muro/muro
$this->session->userdata('is_logged_in"): $is_logged_in'
$this->session->userdata(‘role’): $role

Mo E

[Si $is_logged_in != true]
5.a. Mostrar mensaje de error 1.
6.a. $this->load->view(‘errors/html/error_general’)

[Si no]
[Si $role =3 || $role!=4]
5.b.a. Mostrar mensaje de error 2.
6.b.a. $this->load->view(‘errors/html/error_general’)

[Si no]
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5.b.b. $this->session->userdata('id_user"): $id

6.b.b. get_perfil_by_id_role($id, $role): $perfil / FALSE

7.b.b. execSQL(SELECT * FROM perfil WHERE id =$id AND role=
$role)

8.b.b. new

9.b.b. $query=$this->db->query($sql)->result()

10.b.b. return $query->result()

11.b.b. get_aula_by_id($perfil -> id_aula)

12.b.b. execSQL(SELECT * FROM aula WHERE id = $id):
ResultadoSQL

13.b.b. new

14.b.b. $query=$this->db->query($sql)->result()

15.b.b. return $query->result()

16.b.b. get_muro_tutor($perfil -> id_aula): $muro / FALSE

17.b.b. execSQL(SELECT inteligencia, nivel, herramienta, data, datetime,
privacidad, name, surname FROM muro INNER JOIN user ON user.id =
muro.id_user WHERE id_aula = $perfil -> id_aula ORDER BY datetime
DES LIMIT 30): ResultadoSQL

18.b.b. new

19.b.b. $query=$this->db->query($sql)->result()

20.b.b. return $query->result()

[Si $muro = FALSE]
21.b.b.a. procesarDatos($muro, “publico’)

22.b.b. ranking_general($perfil -> id_aula): $ranking

23.b.b. execSQL(SELECT sum(puntuacion) as puntos, name, surname
FROM progreso INNER JOIN perfil ON perfil.id = progreso.id_user
WHERE id_aula = $perfil -> id_aula AND role = 3 GROUP BY name
ORDER BY puntos, name DESC LIMIT 3): ResultadoSQL

24.b.b. new

25.b.b. $query=$this->db->query($sql)->result()

26.b.b. return $query->result()

27.b.b. $this->load->view(‘muro/muro’)
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11.20. Continuar proyecto
% ‘|u~|ndsx ‘Pmyadu ‘ ‘ 1U_Error ‘ ‘ User_Model ‘ ‘wam_m‘ ‘ 1U_Test ‘ ‘IU_FmIzaﬂu‘ ‘ |U_Explicacion ‘ SGBD ‘
Actor I I
" el 2 ]
<’
PR
Gra 6a
5:ba, 6 ba
‘__| S5ibb.
6:bb
gl ieh B Gbb ResultadoB0L
g S
9:bb
10:bb gl
<_ _______________
1:b.b ol - 13:b.b
bl gl
14 b
15:b.b
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llustracion 175: DS - Continuar proyecto

Pulsar “Continuar Proyecto”.

href="?/proyecto/proyecto
$this->session->userdata('is_logged_in"): $is_logged _in'
$this->session->userdata(‘role’): $role

PwbhE

[Si $is_logged_in != true]
5.a. Mostrar mensaje de error 1.
6.a. $this->load->view('errors/html/error_general’)

[Si no]
[Si $role != 3]
5.b.a. Mostrar mensaje de error 2.
6.b.a. $this->load->view('errors/html/error_general’)

[Si no]
5.b.b. $this->session->userdata('id_user"): $id
6.b.b. get_user_by id($id): $user / FALSE
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7.b.b. execSQL(SELECT * FROM user WHERE id = $id): ResultadoSQL

8.b.b. new

9.b.b. $query=$this->db->query($sql)->result()

10.b.b. return $query->result()

11.b.b. get_proyecto_by iduser($id): $proyecto / FALSE

12.b.b. execSQL(SELECT * FROM proyecto WHERE id_user = $id):
ResultadoSQL
13.b.b. new
14.b.b. $query=S$this->db->query($sql)->result()
15.b.b. return $query->result()
[Si $query->result() = FALSE]
16.b.b.a. $this->load->view(“proyecto/test”)
[Si no]
[Si $proyecto->activado = 0]
16.b.b.b.a. $this->load->view(“proyecto/finalizado™)
[Si no]
16.b.b.b.b. $this->load->view(“explicacion”)
11.21. Realizar test
JU_Test | [ Proyecto U_Error | [Logros_Model| [ R Pr | 1U_Test_Resultados | [Javascript | [ SGED

— 2 o

e

y

6:

11:a,12:a

11:b

|
|
|
T
|
|
|
|
|
|
+
|
|
|
|
|
|
|
1
|
|
|
|
|
|
|

llustracion 176: DS - Realizar test

242

ey

N BN SN R R

]




sman ta zabal zazu BILBOKO

INGENIARITZA
ESKOLA
ESCUELA

Universidad Euskal Herriko DE INGENIERIA
del Pais Vasco Unibertsitatea DE BILBAO

=

Responder preguntas y pulsar “Ver Resultados”.

Método POST -> parametros: $respuestas

respTest($id)

insert_logros($id, "1")

execSQL(INSERT INTO logros (id_user, type) VALUES ($id, "1"))

procesarDatos($respuestas): $datos

insert_resultado($id, $respuestas)

execSQL(INSERT INTO resultado (id_user, p_ling, p_log, p_esp, p_cor, p_mus,

p_inter, p_intra, p_nat) VALUES ($id, $datos[0], $datos[1], $datos[2], $datos[3],

$datos[4], $datos[5], $datos[6], $datos[7]))

insert_proyecto($id_user, $intell, $Sintel2, $intel3)

9. execSQL(INSERT INTO proyecto (id_user, intell, intel2, intel3) VALUES ($id, $
intel1, $intel2, $intel3))

10. $this->session->userdata('is_logged_in"): $is_logged _in

no

No ok ow

©o

[Si $is_logged_in != true]

11.a. Mostrar mensaje de error 1.

12.a. $this->load->view('errors/html/error_general’)
[Si no]

11. b. $this->load->view('proyecto/test_resultados");
12. b. createChart(): Google Chart
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11.22. Realizar actividades
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llustracion 177: DS - Realizar actividades

1. Realizar actividad.
[Si NO consigue resolverla]
2.a. New modal()
3.a. Pulsar "Aceptar".
4.a. $this->load->view('explicacion’)

[Si no]

2.b. New modal()
3.b. Pulsar "Aceptar".
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[Si la actividad = historia || actividad = deporte || actividad = manualidades ||
actividad = dibujar || actividad = sentir || actividad = escribir || actividad = crecer
|| actividad = diario]

4.b.a. Método POST -> parametros: $adjunto, $deporte, $titulo, $desc,

$lugar, $datos

next_post ($intel, $herramienta, $puntos, Sprivacidad)

5.b.a. $this->session->userdata('id_user"): $id

[Si la actividad = "Dibujar" || actividad = "Crecer" || actividad = "Diario"
|| actividad = "Manualidades” || actividad = "Deporte"]
6.b.a.a. move_uploaded_file($_FILES['datos’]['nameT,
/$id/$herramienta/$datos) //Subir archivo
[Si no]

4.b.b. Método POST: next(Sintel, $herramienta, $puntos, $datos
$privacidad)
5.b.b. $this->session->userdata('id_user'): $id

7.b. get_proyecto_by iduser($id): $proyecto

8.b. execSQL(SELECT * FROM proyecto WHERE id_user = 3id):
ResultadoSQL

9.b. new

10.b. $query=$this->db->query($sql)->result()

11.b. return $query->result()

12.b. get_nf_actual($proyecto): $nf_actual

[Si $nf_actual = 32]
13.b.a. insert_logros($id, $intel, 2)
14.b.a. execSQL(INSERT INTO user (id_user, data, type) VALUES ($id,
Sintel, 2))

[Si $proyecto->nf3 = 32]
15.b.a. update_data($id, 0)
16.b.a. execSQL(UPDATE proyecto SET activado=0 WHERE id=$id):
ResultadoSQL

17.b. actualizarActual(): $actual

18.b. actualizarNF(): $new_nf
19.b. update_data($id, $actual, $nfActual)
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20.b. execSQL(UPDATE proyecto SET actual=$actual AND $nf actual =
$new_nf WHERE id=$id): ResultadoSQL

21.b. getCode($inteligencia): $code

22.b. insert_progreso($id, $herramienta, $intel, $code, $punt): $id_progreso
23.b. execSQL(INSERT INTO progreso (id_user, herramienta, inteligencia, code,
puntuacion) VALUES (8$id, $herrmienta, $intel, $code, $punt))

24.b. return $this->db->insert_id()

25.b. get_perfil_by id_role($id, 3): $perfil / FALSE

26.b. execSQL(SELECT * FROM perfil WHERE id =$id AND role= $role)
27.b. new

28.h. $query=$this->db->query($sgl)->result()

29.b. return $query->result()

30.b. insert_muro($id, $perfil->id_aula, $herrmienta, $code, $datos, $actual,
privacidad): $id_muro

31.b. execSQL(INSERT INTO muro (id_user, id_aula, herramienta, inteligencia,
data, nivel, privacidad) VALUES ($id, $perfil->id_aula, $herrmienta, $code,
$datos, $actual, $privacidad))

32.b. return $this->db->insert_id()

33.b. get_aula_by_id($perfil->id_aula): $aula

34.b. execSQL(SELECT * FROM aula): ResultadoSQL

35.b. new

36.h. $query=$this->db->query($sgl)->result()

37.b. return $query->result()

[Si la actividad = historia || actividad = deporte || actividad = manualidades ||
actividad = dibujar || actividad = sentir || actividad = escribir || actividad = crecer
|| actividad = diario]
38.b.a. insert_new notif($aula->id_resp, $id muro, $id prog, $id):
$id_progreso
39.b.a. execSQL(INSERT INTO notificaciones (id_user, id_muro,
id_prog, id_alumno) VALUES ($aula->id_resp, $id_muro, $id_prog,
$id))

40.b. redirect(“proyecto/proyecto”)
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11.23. Ver muro del alumno
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lustracion 178: DS - Muro alumnos
Pulsar “Muro”.
href="2/muro/muro

Mo E

[Si $is_logged _in != true]
5.a. Mostrar mensaje de error 1.
6.a. $this->load->view(‘errors/html/error_general’)

[Si no]
[Si $role = 1]

5.b.a. Mostrar mensaje de error 2.

$this->session->userdata('is_logged_in"): $is_logged_in'
$this->session->userdata(‘role’): $role

6.b.a. $this->load->view(‘errors/html/error_general’)
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5.b.b. $this->session->userdata('id_user"): $id

6.b.b. get_perfil_by id_role(id, role): $perfil / FALSE

7.b.b. execSQL(SELECT * FROM perfil WHERE id =$id AND role=
$role)

8.b.b. new

9.b.b. $query=$this->db->query($sql)->result()

10.b.b. return $query->result()

11.b.b. get_aula_by_id($perfil -> id_aula)

12.b.b. execSQL(SELECT * FROM aula WHERE id = $id):
ResultadoSQL

13.b.b. new

14.b.b. $query=$this->db->query($sql)->result()

15.b.b. return $query->result()

16.b.b. get_muro_personal($id): $muro / FALSE

17.b.b. execSQL(SELECT inteligencia, nivel, herramienta, datetime, data,
name, privacidad, surname FROM muro INNER JOIN user ON user.id =
muro.id_user WHERE id_user = $id ORDER BY datetime DESC LIMIT
30): ResultadoSQL

18.b.b. new

19.b.b. $query=$this->db->query($sql)->result()

20.b.b. return $query->result()

[Si $muro !'= FALSE]
21.b.b.a. procesarDatos($muro, “privado”)

22.b.b. get_muro_publico ($perfil -> id_aula): $muro_publico / FALSE
23.b.b. execSQL(SELECT inteligencia, nivel, herramienta, datetime, data,
name, surname FROM muro INNER JOIN user ON user.id =
muro.id_user WHERE id_aula = $perfil -> id_aula AND privacidad = 3
ORDER BY datetime DESC LIMIT 30): ResultadoSQL

24.b.b. new

25.b.b. $query=$this->db->query($sql)->result()

26.b.b. return $query->result()

[Si $muro_publico!= FALSE]
27.b.b.a. procesarDatos($muro_publico, “publico”)

28.b.b. ranking_top3 ($perfil -> id_aula): $top3 / FALSE
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29.b.b. execSQL(SELECT sum(puntuacion) as puntos, name, surname
FROM progreso INNER JOIN perfil ON perfil.id = progreso.id_user
WHERE id_aula = $perfil -> id_aula AND role = 3 GROUP BY name
ORDER BY puntos, name DESC LIMIT 3): ResultadoSQL

30.b.b. new

31.b.b. $query=$this->db->query($sql)->res
32.b.b. return $query->result()

33.b.b. $this->load->view(‘muro/muro)

11.24. Ver progreso

ult()
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llustracion 179: DS - Ver progreso

Pulsar “Progreso”.

href="?/progreso/progreso’
$this->session->userdata('is_logged_in"): $is_logged_in'
$this->session->userdata(‘role’): $role

b

[Si $is_logged_in != true]
5.a. Mostrar mensaje de error 1.
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6.a. $this->load->view(‘errors/html/error_general’)

[Si no]
[Si $role =3 || $role!=4]
5.b.a. Mostrar mensaje de error 2.
6.b.a. $this->load->view(‘errors/html/error_general’)

[Si no]
5.b.b. $this->session->userdata('id_user"): $id
6.b.b. get_progreso_by_iduser ($id): $progreso / FALSE
7.b.b. execSQL(SELECT * FROM progreso WHERE id_user=3id
ORDER BY datetime DESC LIMIT 10): ResultadoSQL
8.b.b. new
9.b.b. $query=$this->db->query($sql)->result()
10.b.b. return $query->result()
11.b.b. get_user_by id($id): $user / FALSE
12.b.b. execSQL(SELECT * FROM user WHERE id = $id):
ResultadoSQL
13.b.b. new
14.b.b. $query=$this->db->query($sql)->result()
15.b.b. return $query->result()
16.b.b. get_puntuacion(id): $puntuacion
17.b.b. execSQL(SELECT sum(puntuacion) as puntos FROM progreso
WHERE id_user = $id): ResultadoSQL
18.b.b. new
19.b.b. $query=$this->db->query($sql)->result()
20.b.b. return $query->result()
21.b.b. get_logros_by_id($id): $logros / FALSE
22.b.b. execSQL(SELECT * FROM logros WHERE id_user = $id
ORDER BY datetime ASC): ResultadoSQL
23.b.b. new
24.b.b. $query=S$this->db->query($sql)->result()
25.b.b. return $query->result()
26.b.b $this->load->view(‘progreso’)
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Pulsar “Muro”.
href="?/muro/muro

$this->session->userdata('is_logged_in"): $is_logged_in'
$this->session->userdata(‘role’): $role

llustracion 180: DS - Muro familia

[Si $is_logged_in != true]
5.a. Mostrar mensaje de error 1.

6.a. $this->load->view('errors/html/error_general’)

[Si no]

[Si $role I=3 || $role!=4]

5.b.a. Mostrar mensaje de error 2.
6.b.a. $this->load->view(‘errors/html/error_general’)
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5.b.b. $this->session->userdata('id_user"): $id

6.b.b. get_perfil_by id_role($id, $role): $perfil / FALSE

7.b.b. execSQL(SELECT * FROM perfil WHERE id =$id AND role=
$role)

8.b.b. new

9.b.b. $query=$this->db->query($sql)->result()

10.b.b. return $query->result()

11.b.b. get_aula_by_id($perfil -> id_aula)

12.b.b. execSQL(SELECT * FROM aula WHERE id = $id):
ResultadoSQL

13.b.b. new

14.b.b. $query=$this->db->query($sql)->result()

15.b.b. return $query->result()

16.b.b. get_muro_personal($id): $muro / FALSE

17.b.b. execSQL(SELECT inteligencia, nivel, herramienta, datetime, data,
name, privacidad, surname FROM muro INNER JOIN user ON user.id =
muro.id_user WHERE id_user = $id ORDER BY datetime DES LIMIT
30): ResultadoSQL

18.b.b. new

19.b.b. $query=$this->db->query($sql)->result()

20.b.b. return $query->result()

[Si $muro !'= FALSE]
21.b.b.a. procesarDatos($muro, “privado”)

22.b.b. $this->load->view(‘muro/muro)
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12. ANEXO IIl.- MANUAL

Funciones basicas:

Dentro de la pagina principal

o Registrarse: Pulsar " Registrate aqui", rellenar los datos necesarios y pulsar
"Aceptar". Se enviara un email informandole de bienvenida.

o ldentificarse: Pulsar "Iniciar sesion”, rellenar los datos necesarios y pulsar
"Aceptar”. Si el usuario es alumno o familia, elegir el rol.

o Enviar tweet: Pulsar icono de Twitter y escribir tweet mencionando a
@help_multieduca.

Iniciada la sesion

o Perfil: Pulsar "Perfil" para ver sus datos personales. Puede modificarla y
cambiar su contrasefia si lo desea.

o Saber mas: Pulsar "Saber mas" para informarse de las inteligencias multiples.

o Cerrar sesion: Pulsar "Cerrar sesién" para acceder a la pagina principal de
nuevo.

Funciones Administrador

o

Gestion de usuarios: Pulsar "Gestionar usuarios™ para ver, afiadir o eliminar los
usuarios de la web.
Gestion de aulas: Pulsar "Gestionar aulas" para ver, afiadir o eliminar las aulas
virtuales de la web.
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Funciones Tutor

©)

Gestionar aula: Pulsar "Aula virtual” para ver, modificar o eliminar el aula virtual.
Puede gestionar los alumnos de la misma, observar los progresos y ver estadisticas.
Muro del tutor: Pulsar "Muro de la clase™ para ver los resultados de los alumnos en
las actividades y el ranking de puntuacion.

Corregir actividades: Pulsar "Corregir actividades" para evaluar algunas actividades
realizadas por los alumnos.

Funciones Alumno

o

Continuar proyecto: Pulsa "Continuar proyecto” para:

- Sialn no ha creado un proyecto, crearlo realizando un test.

- Silo hacreado, continuar realizando actividades para potenciar las

inteligencias maltiples.

Progreso: Pulsar "Progreso" para ver sus progresos, logros y la puntuacién obtenida
en la web.
Muro del alumno: Pulsar "Muro de la clase™ para ver los resultados publicos de los
alumnos del aula virtual, los suyos propios y el top 3 de puntuaciones.

Funciones Familia

o

Progreso: Pulsar "Progreso" para ver los progresos, logros y la puntuacion obtenida
en la web del alumno.

Muro de la familia: Pulsar "Muro de la clase™ para ver todos los resultados del
alumno.
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13. ANEXO IV.- ENCUESTAS DE SATISFACCION

13.1. Encuesta 1

PERFIL: Adulto con rol de administrador.

GENERAL
1. ¢Cual es tu nivel de satisfaccion general?
1 2 3 4 @5
2. ¢En qué medida consideras bueno para el aprendizaje el uso de esta pagina web?
1 ~2 3 4 &5
3. ¢Prefieres aprender mediante los métodos tradicionales (clases, libros, etc.) 0 a
través de esta pagina web?
T Tradicionales ® Web

4. ;Qué recomiendas para mejorar la pagina web?

Recomiendo afiadir una opcién que permita eliminar varios usuarios a la vez.

DISENO
1. ¢Crees que el disefio de la interfaz (estructura, organizacion, etc.) de la pagina web
es adecuado?
® Si T No
2. ¢Consideras que el tipo de letra utilizado, asi como el tamafio de la misma, son
adecuados?
® Si T No
3. ¢El disefio de la pagina web es lo suficientemente atractivo como para desear
mantenerte en ella?
® Si " No
4. ¢Que recomiendas para mejorar el disefio de la pagina web?

Se abusa mucho del color verde, introduciria otras tonalidades.
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FACILIDAD DE USO

1. ¢El acceso a la pagina web resulto facil?
® Si T No
2. ¢Consideras que navegar dentro de la pagina web resulta una experiencia facil?
® Si " No
3. ¢Crees que los apartados del menu estan organizados adecuadamente?
® Si " No
4. ¢En qué medida el lenguaje utilizado en esta pagina web es claro y conciso?
c1 c2 03 4 @5
JUGABILIDAD
1. ¢Consideras que tu experiencia realizando las actividades ha sido enriquecedora?
© Si " No ® No Aplica
2. ¢Crees que las actividades propuestas en esta pagina web facilitan el proceso de
ensefianza-aprendizaje?
 Si " No @ No Aplica
3. ¢Las explicaciones que se muestran antes de cada actividad permiten una mejor
experiencia de usuario?
CSi T No @ No Aplica
4. ¢Como podrian mejorarse las actividades?

No aplica.

13.2. Encuesta 2

PERFIL: Adulto con rol de administrador (2).

GENERAL

1.

2.

¢ Cudl es tu nivel de satisfaccion general?
1 2 3 ®4 35

¢En qué medida consideras bueno para el aprendizaje el uso de esta pagina web?
T1 2 €3 4 @5
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3. ¢Prefieres aprender mediante los métodos tradicionales (clases, libros, etc.) o a
través de esta pagina web?

" Tradicionales ® Web

4. ¢Que recomiendas para mejorar la pagina web?

Recomiendo afadir ayuda en la pagina web para facilitar su uso.

DISENO
1. ¢Crees que el disefio de la interfaz (estructura, organizacion, etc.) de la pagina web
es adecuado?
® Si T No

2. ¢Consideras que el tipo de letra utilizado, asi como el tamafio de la misma, son
adecuados?

©Si ® No

3. ¢El disefio de la pagina web es lo suficientemente atractivo como para desear
mantenerte en ella?

® Si " No
4. ¢Qué recomiendas para mejorar el disefio de la pagina web?

Recomendaria hacer la letra mas grande.

FACILIDAD DE USO

1. ¢El acceso a la pagina web resulto facil?

® Si " No
2. ¢Consideras que navegar dentro de la pagina web resulta una experiencia facil?
® Si T No
3. ¢Crees que los apartados del menu estan organizados adecuadamente?
® Si T No
4. ¢En qué medida el lenguaje utilizado en esta pagina web es claro y conciso?
| c2 ©3 4 @5
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1. ¢Consideras que tu experiencia realizando las actividades ha sido enriquecedora?
 Si T No ® No Aplica
2. ¢Crees que las actividades propuestas en esta pagina web facilitan el proceso de
ensefianza-aprendizaje?

© Si " No ® No Aplica

3. ¢Las explicaciones que se muestran antes de cada actividad permiten una mejor
experiencia de usuario?

©Si T No @ No Aplica

4. ¢Como podrian mejorarse las actividades?
No aplica.

13.3. Encuesta 3

PERFIL: Adulto con rol de tutor.

GENERAL
1. ¢Cuadl es tu nivel de satisfaccién general?
1 r2 3 4 &5

2. ¢En qué medida consideras bueno para el aprendizaje el uso de esta pagina web?
1 2 3 4 @®5

3. ¢Prefieres aprender mediante los métodos tradicionales (clases, libros, etc.) o a
través de esta pagina web?

¢ Tradicionales ® Web
4. ¢Qué recomiendas para mejorar la pagina web?

Recomiendo que la web envie emails con las notificaciones informando de que se
requiere una accion por parte del profesorado.
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DISENO
1. ¢Crees que el disefio de la interfaz (estructura, organizacion, etc.) de la pagina web
es adecuado?
® Si " No

2. ¢Consideras que el tipo de letra utilizado, asi como el tamafio de la misma, son
adecuados?

® Si T No
3. ¢El disefio de la pagina web es lo suficientemente atractivo como para desear
mantenerte en ella?

® Si " No
4. ¢Qué recomiendas para mejorar el disefio de la pagina web?

Desde mi punto de vista el disefio de la web es correcto.

FACILIDAD DE USO

1. ¢El acceso a la pagina web resulto facil?

® Si ¢ No
2. ¢Consideras que navegar dentro de la pagina web resulta una experiencia facil?
®Si " No
3. ¢Crees que los apartados del menu estan organizados adecuadamente?
®S8i  No
4. ¢En qué medida el lenguaje utilizado en esta pagina web es claro y conciso?
c1 c2 03 4 @5

JUGABILIDAD

1. ¢Consideras que tu experiencia realizando las actividades ha sido enriquecedora?
© Si " No ® No Aplica
2. ¢Crees que las actividades propuestas en esta pagina web facilitan el proceso de
ensefianza-aprendizaje?
© Si " No ® No Aplica
3. ¢Las explicaciones que se muestran antes de cada actividad permiten una mejor
experiencia de usuario?

©Si T No @ No Aplica
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4. ¢Cbémo podrian mejorarse las actividades?
No aplica.

13.4. Encuesta 4
PERFIL: Adulto con rol de tutor (2).

GENERAL

1. ¢Cual es tu nivel de satisfaccion general?
c1 0203 ®4 5

2. ¢En qué medida consideras bueno para el aprendizaje el uso de esta pagina web?
1 2 3 ®4 5

3. ¢Prefieres aprender mediante los métodos tradicionales (clases, libros, etc.) o a

través de esta pagina web?

¢ Tradicionales ® Web

4. ¢Qué recomiendas para mejorar la pagina web?

Recomiendo poder cambiar de tutor sin necesidad de eliminar el aula virtual.

DISENO
1. ¢Crees que el disefio de la interfaz (estructura, organizacion, etc.) de la pagina web
es adecuado?
®Si ©No

2. ¢Consideras que el tipo de letra utilizado, asi como el tamafio de la misma, son
adecuados?

®Si ¢ No

3. (¢El disefio de la pagina web es lo suficientemente atractivo como para desear
mantenerte en ella?

®Si  No
4. ¢Que recomiendas para mejorar el disefio de la pagina web?

Reduciria los espacios entre frases para que no fuera necesario hacer scroll.
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FACILIDAD DE USO

1. ¢El acceso a la pagina web resulto facil?
®Si ©No
2. ¢Consideras que navegar dentro de la pagina web resulta una experiencia facil?
®Si  No
3. ¢Crees que los apartados del menu estan organizados adecuadamente?
®Si  No
4. ¢En qué medida el lenguaje utilizado en esta pagina web es claro y conciso?
c1 2 ©3 ®4 5
JUGABILIDAD
1. ¢Consideras que tu experiencia realizando las actividades ha sido enriquecedora?
TSt  No @®No Aplica
2. ¢Crees que las actividades propuestas en esta pagina web facilitan el proceso de
ensefianza-aprendizaje?
®Si  No ¢ No Aplica
3. ¢Las explicaciones que se muestran antes de cada actividad permiten una mejor
experiencia de usuario?
©Si © No @® No Aplica
4. ¢Cbémo podrian mejorarse las actividades?

No aplica.

13.5. Encuesta 5

PERFIL: Nifa de 12 afios con rol de alumno.

GENERAL

1. ¢Cual es tu nivel de satisfaccion general?
C1 C2 3 4 &5

2. ¢En qué medida consideras bueno para el aprendizaje el uso de esta pagina web?
1 ~2 3 (4 &5

3. ¢Prefieres aprender mediante los métodos tradicionales (clases, libros, etc.) o a

través de esta pagina web?
 Tradicionales ® Web
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4. ¢Qué recomiendas para mejorar la pagina web?
Recomiendo mas variedad de actividades para poder seguir aprendiendo cada dia.

DISENO
1. ¢Crees que el disefio de la interfaz (estructura, organizacion, etc.) de la pagina web
es adecuado?
®Si  No

2. ¢Consideras que el tipo de letra utilizado, asi como el tamafio de la misma, son
adecuados?

®Si © No

3. ¢El disefio de la pagina web es lo suficientemente atractivo como para desear
mantenerte en ella?

®Si © No

4. ¢Qué recomiendas para mejorar el disefio de la pagina web?
Para mejorar el disefio de la web recomiendo més opciones para elegir el perfil.

FACILIDAD DE USO

1. ¢Elacceso a la pagina web resulto facil?

® Si " No

2. ¢Consideras que navegar dentro de la pagina web resulta una experiencia facil?
® Si " No

3. ¢Crees que los apartados del menu estan organizados adecuadamente?
® Si T No

4. ¢En qué medida el lenguaje utilizado en esta pagina web es claro y conciso?

1 2 3 ®4 35
JUGABILIDAD

1. ¢Consideras que tu experiencia realizando las actividades ha sido enriquecedora?
®Si  No  No Aplica

2. ¢Crees que las actividades propuestas en esta pagina web facilitan el proceso de
ensefianza-aprendizaje?
®Si  No  No Aplica
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3.

4.

¢Las explicaciones que se muestran antes de cada actividad permiten una mejor
experiencia de usuario?

®Si " No ¢ No Aplica
¢Como podrian mejorarse las actividades?

La web podria dar la opcion de continuar con una actividad aunque el tiempo para ella
haya terminado.

13.6. Encuesta 6

PERFIL: Nifo de 9 afios con rol de alumno.

GENERAL
1. ¢Cudl es tu nivel de satisfaccion general?
1 2 3 4 &5
2. ¢En qué medida consideras bueno para el aprendizaje el uso de esta pagina web?
1 2 3 4 ®5
3. ¢Prefieres aprender mediante los métodos tradicionales (clases, libros, etc.) 0 a
través de esta pagina web?
T Tradicionales ® Web
4. ;Qué recomiendas para mejorar la pagina web?
Me gustarian mas juegos de dibujar.
DISENO
1. ¢Crees que el disefio de la interfaz (estructura, organizacion, etc.) de la pagina web
es adecuado?
® Si " No
2. ¢Consideras que el tipo de letra utilizado, asi como el tamafio de la misma, son
adecuados?
® Si " No
3. ¢El disefio de la pagina web es lo suficientemente atractivo como para desear

mantenerte en ella?
® Si i~ No
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4. ¢Qué recomiendas para mejorar el disefio de la pagina web?

Preferiria utilizar letras mayusculas para explicar las actividades.

FACILIDAD DE USO

1. ¢Elacceso a la pagina web resulto6 facil?
® Si " No

2. ¢Consideras que navegar dentro de la pagina web resulta una experiencia facil?
® Si " No

3. ¢Crees que los apartados del menu estan organizados adecuadamente?
® Si " No

4. ¢En qué medida el lenguaje utilizado en esta pagina web es claro y conciso?

c1 2 3 @4 5

JUGABILIDAD
1. ¢Consideras que tu experiencia realizando las actividades ha sido enriquecedora?
® Si T No ¢ No Aplica
2. ¢Crees que las actividades propuestas en esta pagina web facilitan el proceso de
ensefianza-aprendizaje?
® Si T No ¢ No Aplica

3. ¢Las explicaciones que se muestran antes de cada actividad permiten una mejor
experiencia de usuario?

® Si " No ¢ No Aplica

4. ¢Como podrian mejorarse las actividades?
Me gustaria poder hacer las actividades en parejas o grupos.

13.7. Encuesta 7

PERFIL: Nifa de 9 afios con rol de alumno.

GENERAL

1. ¢Cual es tu nivel de satisfaccion general?
o1 ~2 3 @4 35
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2. ¢En qué medida consideras bueno para el aprendizaje el uso de esta pagina web?
c1 2 3 @4 5
3. ¢Prefieres aprender mediante los métodos tradicionales (clases, libros, etc.) 0 a
través de esta pagina web?
" Tradicionales ® Web

4. ¢Qué recomiendas para mejorar la pagina web?
Recomiendo mas tipos de actividades.

DISENO
1. ¢Crees que el disefio de la interfaz (estructura, organizacion, etc.) de la pagina web
es adecuado?
® Si T No
2. ¢Consideras que el tipo de letra utilizado, asi como el tamafio de la misma, son
adecuados?

® Si T No
3. ¢El disefio de la pagina web es lo suficientemente atractivo como para desear
mantenerte en ella?

® Si " No

4. ¢Que recomiendas para mejorar el disefio de la pagina web?
Afiadir més colores al mend.

FACILIDAD DE USO

1. ¢El acceso a la pagina web resulto facil?

®Si © No
2. ¢Consideras que navegar dentro de la pagina web resulta una experiencia facil?
® Si T No
3. ¢Crees que los apartados del menu estan organizados adecuadamente?
® Si  No
4. ¢En qué medida el lenguaje utilizado en esta pagina web es claro y conciso?
©1 r2 ®@3 4 5
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5. ¢Consideras que tu experiencia realizando las actividades ha sido enriquecedora?
® Si T No  No Aplica
6. ¢Crees que las actividades propuestas en esta pagina web facilitan el proceso de
ensefianza-aprendizaje?
® Si T No  No Aplica
7. ¢Las explicaciones que se muestran antes de cada actividad permiten una mejor
experiencia de usuario?

® Si T No  No Aplica
8. ¢Como podrian mejorarse las actividades?
Afadiendo més tiempo para resolverlas.

13.8. Encuesta 8

PERFIL: Nifo de 10 afos con rol de alumno.

GENERAL
1. ¢Cudl es tu nivel de satisfaccion general?
1 2 3 4 &5
2. ¢En qué medida consideras bueno para el aprendizaje el uso de esta pagina web?
c1 c2 03 4 @5
3. ¢Prefieres aprender mediante los métodos tradicionales (clases, libros, etc.) o0 a
través de esta pagina web?
" Tradicionales ©® Web

4. Qué recomiendas para mejorar la pagina web?
Poder ver el perfil del resto de comparieros de aula.

DISENO

1. ¢Crees que el disefio de la interfaz (estructura, organizacion, etc.) de la pagina web
es adecuado?

® Si " No
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¢Consideras que el tipo de letra utilizado, asi como el tamafio de la misma, son
adecuados?

® Si © No

¢El disefio de la pagina web es lo suficientemente atractivo como para desear
mantenerte en ella?

® Si " No
¢ Qué recomiendas para mejorar el disefio de la pagina web?

Afadir mas fotos de perfil.

FACILIDAD DE USO

1. ¢El acceso a la pagina web resulto facil?
® Si " No
2. ¢Consideras que navegar dentro de la pagina web resulta una experiencia facil?
® Si T No
3. ¢Crees que los apartados del menu estan organizados adecuadamente?
® Si  No
4. ¢En qué medida el lenguaje utilizado en esta pagina web es claro y conciso?
| c2 ©3 4 @5
JUGABILIDAD
1. ¢Consideras que tu experiencia realizando las actividades ha sido enriquecedora?
® Si T No © No Aplica
2. ¢Crees que las actividades propuestas en esta pagina web facilitan el proceso de
ensefianza-aprendizaje?
® Si T No © No Aplica
3. ¢Las explicaciones que se muestran antes de cada actividad permiten una mejor
experiencia de usuario?
® Si T No © No Aplica
4. ¢Cbémo podrian mejorarse las actividades?

Permitir subir videos en la actividad Diario.
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13.9. Encuesta 9
PERFIL: Adulto con rol de familia.

GENERAL

1. ¢Cual es tu nivel de satisfaccion general?
1 2 3 4 @®5

2. ¢En qué medida consideras bueno para el aprendizaje el uso de esta pagina web?
©c1 2 3 ®4 5

3. ¢Prefieres aprender mediante los métodos tradicionales (clases, libros, etc.) o a

través de esta pagina web?

" Tradicionales ® Web

4. ¢Queé recomiendas para mejorar la pagina web?

Recomiendo que la web envie emails con las notificaciones informando de que se
requiere una accion por parte del profesorado.

DISENO
1. ¢Crees que el disefio de la interfaz (estructura, organizacion, etc.) de la pagina web
es adecuado?
®Si  No

2. ¢Consideras que el tipo de letra utilizado, asi como el tamafio de la misma, son
adecuados?

®Si  No

3. ¢El disefio de la pagina web es lo suficientemente atractivo como para desear
mantenerte en ella?

®Si " No
4. ¢Qué recomiendas para mejorar el disefio de la pagina web?

Desde mi punto de vista el disefio de la web es correcto.

FACILIDAD DE USO

1. ¢El acceso a la pagina web resulto facil?
®Si © No
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2. ¢Consideras que navegar dentro de la pagina web resulta una experiencia facil?

®Si " No
3. ¢Crees que los apartados del men( estan organizados adecuadamente?
®Si © No

4. ¢En qué medida el lenguaje utilizado en esta pagina web es claro y conciso?
c1 2 ©3 4 @5

JUGABILIDAD
1. ¢Consideras que tu experiencia realizando las actividades ha sido enriquecedora?
TSt © No @®No Aplica
2. ¢Crees que las actividades propuestas en esta pagina web facilitan el proceso de
ensefianza-aprendizaje?
®Si © No ¢ No Aplica
3. ¢Las explicaciones que se muestran antes de cada actividad permiten una mejor
experiencia de usuario?

®Si ¢ No ¢ No Aplica
4. ¢Como podrian mejorarse las actividades?
No aplica.

13.10. Encuesta 10

PERFIL: Adulto con rol de familia.
GENERAL

1. ¢Cual es tu nivel de satisfaccion general?
1 2 3 4 ®5

2. ¢En qué medida consideras bueno para el aprendizaje el uso de esta pagina web?
1 c2 3 @4 35

3. ¢Prefieres aprender mediante los métodos tradicionales (clases, libros, etc.) o a
través de esta pagina web?

" Tradicionales ® Web
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4. ¢Qué recomiendas para mejorar la pagina web?

Recomiendo afadir un manual de usuario para personas que no estan habituadas a
utilizar dispositivos electronicos.

DISENO
1. ¢Crees que el disefio de la interfaz (estructura, organizacion, etc.) de la pagina web
es adecuado?
® Si " No

2. ¢Consideras que el tipo de letra utilizado, asi como el tamafio de la misma, son
adecuados?

® Si T No
3. ¢El disefio de la pagina web es lo suficientemente atractivo como para desear
mantenerte en ella?

® Si " No
4. ¢Qué recomiendas para mejorar el disefio de la pagina web?

No cambiaria nada del disefio.

FACILIDAD DE USO

1. ¢Elacceso a la pagina web resulto facil?

® Si T No
2. ¢Consideras que navegar dentro de la pagina web resulta una experiencia facil?
® Si " No
3. ¢Crees que los apartados del menu estan organizados adecuadamente?
® Si " No
4. ¢En qué medida el lenguaje utilizado en esta pagina web es claro y conciso?
| c2 ©3 4 @5

JUGABILIDAD

1. ¢Consideras que tu experiencia realizando las actividades ha sido enriquecedora?
© Si T No ® No Aplica

271



sman ta zabal zazu BILBOKO

INGENIARITZA
ESKOLA
ESCUELA
Universidad Euskal Herriko DE INGENIERIA
del Pais Vasco Unibertsitatea DE BILBAO

2. ¢Crees que las actividades propuestas en esta pagina web facilitan el proceso de
ensefianza-aprendizaje?

® Si T No ¢ No Aplica
¢Las explicaciones que se muestran antes de cada actividad permiten una mejor
experiencia de usuario?

® Si T No ¢ No Aplica
¢Cémo podrian mejorarse las actividades?

No aplica.
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14. ANEXO V.- ANALISIS TEST PSICOLOGICOS (DIBUJOS)

14.1. Test de la casa

Este test permite evaluar las relaciones familiares de sujeto. Los elementos del dibujo
representan lo siguiente:

Tamafio de la casa:
o Grande: Presenta alegria, abundancia y bienestar.
o Pequefia: Presenta introversion y pocas ganas de llamar la atencion.

Puerta — Tamano:
o Grande: Extrovertido.
o Pequefia: Timido o con necesidad de protegerse de lo que le rodea.

Puerta — Disposicion:
o Abierta: Dispuesto a comunicarse y expresar emociones.
o Cerrada o con cerraduras: Tiende a proteger su intimidad.

Ventanas:
o Sin ventanas: Se niega a afrontar la realidad del mundo.
o Abiertas y grandes: Esta dispuesto a ser abierto con los demas.
o Cerradas y pequefias: Personalidad cauta y reservada hacia los demas.

Techo:
o Grande comparado con la casa: Personalidad demasiado sofiadora o idealista.
o Muy elaborado o con detalles: Racional o creativo.
o Plano: Se siente oprimido con lo que le rodea.

14.2. Test de la persona bajo la lluvia

Este test evalua mecanismos defensivos predominantes y la efectividad de los mismos o
su patologia. Los elementos del dibujo representan lo siguiente:

Tamario del dibujo:
o Grande: Necesita mostrarse y ser tenido en cuenta.
o Pequefio: Timido, inseguro.
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Ubicacion del dibujo:
o Margen derecho: Extrovertido, optimista.
o Margen izquierdo: Introvertido, pesimista.
o Centrado: Objetivo, equilibrio entre introvertido y extrovertido.

Secuencia — Empezaste a dibujar por...:
o La cabeza: Sabe esperar.
o Los pies: Le cuesta resolver sus problemas.
o Paraguas: Controlador.

Orientacion de la persona:
o De frente: Dispuesto a enfrentar al mundo.
o De perfil: Persona que no va de frente.
o De espaldas: Deseo de pasar inadvertido.

Lluvia:
o Mucha lluvia: Se encuentra en una situacion complicada.
o Poca lluvia: Se siente preparado para enfrentarte a los problemas.
o Sin lluvia: Suele negar las presiones y los conflictos.
o Con rayos o relampagos: Se siente presionado.

Paraguas:
o Sin paraguas: Se siente desprotegido, sin defensas.
o Paraguas cubriendo media cabeza: Persona poco sociable.
o Paraguas cubriendo adecuadamente a la persona: Con confianza en si mismo, sabe
afrontar los problemas.
o Paraguas cerrado: Resignado, sin fuerzas para luchar.

14.3. Test del arbol

Permite analizar nuestra personalidad, asi como nuestro universo emocional subyacente.
Los elementos del dibujo representan lo siguiente:
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Tamafio del arbol:
o Grande: Timido/a, retraido/a.
o Pequerio: Alegre, que no duda en explorar todo el entorno.

Raices:
o Muchas raices: Buen contacto emocional con la familia.
o Raices deformes/demasiado grandes: Bulsqueda angustiosa de estabilidad
emocional.
o Sin raices: Falta de seguridad emocional.

Tronco — Trazo:
o Recto: Disciplinado/a, reservado/a.
o Ondulado: Flexible, sociable.

Tronco — Ancho:
o Ancho proporcionado: Seguridad en si mismo/a, autocontrol.
o Delgado: Inseguridad, poca iniciativa.
o Grueso: Autoridad, energia, seguridad en uno/a mismo/a.

Tronco — Altura:
o Corto: Sencillo/a, modesto/a.
o Largo: Ambicioso/a, inquietud por crecer.

Ramas:
o Hacia arriba: Optimista.
o Hacia abajo: Pesimista.

Copa — Tamanio en relacién al arbol:
o Pequefa: Introvertido/a.
o Grande: Extrovertido/a.
o Proporcional: Equilibrio entre introversion y extraversion.

Copa — Forma:
o Con trazos ondulados: Paciente, comprensivo/a.
o Con ondulaciones muy juntas: Necesita mantener el propio espacio, sociabilidad
muy selectiva.
o Con forma angulosa: Terco/a, impulsivo/a.
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15. ANEXO VI.- ACTAS DE REUNION

15.1. Acta de reunion 1

Ubicacion: Biblioteca UPV

Fecha: 23/10/2018

Asistentes: Ana Martinez y Ane Fernandez (psicéloga)
Hora: 9:00 am

Puntos de la agenda

1. Comentar conceptos importantes sobre la psicologia infantil.

2. Comentar y corregir la investigacion realizada sobre la Teoria de las
Inteligencias Mdltiples.

3. Definir aspectos que caractericen a cada inteligencia.

4. Realizar brainstorming a fin de encontrar actividades que mejoren cada
inteligencia.

Tareas a realizar para la siquiente reunion

1. Repasar la investigacion realizada sobre la Teoria de las Inteligencias
Multiples.

2. Definir el test que deben responder los alumnos para obtener el ranking de
inteligencias multiples segun su potencial.

3. Probar el test en personas cercanas para comprobar su veracidad.

4. Elegir las actividades mas adecuadas segun su dificultad a la hora de
implementarlas.
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15.2. Acta de reunién 2

Ubicacion: Biblioteca UPV

Fecha: 25/10/2018

Asistentes: Ana Martinez y Ane Fernandez (psicologa)
Hora: 9:00 am

Puntos de la agenda

1. Repasar el test realizado.

2. Comentar posibles formas de mejorarlo (incluir ejemplos, simplificar
lenguaje, etc.).

3. Corregir preguntas erroneas del test.

4. Comentar las respuestas obtenidas de personas cercanas.

5. Exponer las actividades elegidas por cada inteligencia.

Tareas a realizar para la siguiente reunion

1. Realizar Gltimos cambios al test.

Volver a probar el test en las mismas personas y comparar resultados.

3. Crear documento en el que se expliquen exhaustivamente todas las
inteligencias.

N

15.3. Acta de reunion 3

Ubicacién: Reunion via Skype

Fecha: 28/10/2018

Asistentes: Ana Martinez y Ane Fernandez (psicologa)
Hora: 9:00 am

Puntos de la agenda

1. Comentar la comparacion de las respuestas obtenidas del test.
2. Terminar el test.
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3. Comentar documento explicativo de las actividades.
4. Corregir actividades que no se ajusten completamente.

Tareas a realizar para la siquiente reunion

1. Realizar altimos cambios al documento de actividades.
2. Realizar prototipos de las ventanas relativas a las actividades.

15.4. Acta de reunidén 4

Ubicacién: Biblioteca UPV

Fecha: 31/10/2018

Asistentes: Ana Martinez y Ane Fernandez (psicologa)
Hora: 9:00 am

Puntos de la agenda

1. Very repasar prototipos.

2. Comentar posibles formas de mejorarlos (incluir imagenes, simplificar
lenguaje, etc.).

3. Repasar todo lo realizado hasta el momento.
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