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Capitulo 1

Introduccion

A lo largo del presente documento se describe el proceso seguido para el desa-
rrollo de una aplicacién, para dispositivos i0S, que sirva como plataforma para
el apoyo a la ensenanza.

Dos han sido los principales motivos que han impulsado el desarrollo de este
proyecto.

= Por un lado, la necesidad del propio autor de adentrarse en el desarrollo
de aplicaciones moviles y en especial en el universo iOS.

= Por otro, gracias a la vision del equipo de TheAgileMonkeys, la idea de
usar los dispositivos moéviles como herramienta para la autoformacion.

Haremos hincapié en cada una de las etapas del desarrollo del producto. Desde
la captura de requisitos de usuario hasta el diseno arquitecténico y su posterior
implementacion. Al finalizar este documento el lector tendra una vision general
del proceso de desarrollo, asi como de los resultados obtenidos tras la finalizacion
del mismo.
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Capitulo 2

Objetivos

2.1. Aplicacién iOS de aprendizaje

El objetivo principal de este proyecto es la creacion de un aplicaciéon que aprove-
che la versatilidad de los dispositivos moéviles para propositos educativos. Esta
servira de soporte para proveer a sus usuarios de contenido audiovisual que les
permita recibir un curso a realizar de forma autodidacta y evaluar su nivel de
aprovechamiento del mismo.

La aplicacion estara disenada de forma que sus usuarios puedan recibir diaria-
mente un video con el contenido de una leccion del curso. De esta manera, se
permite que el usuario tenga la flexibilidad de ver el video en el momento que le
resulte mas comodo, pero a su vez se fomenta el seguimiento del curso dia a dia.
Finalmente, una vez completado el curso se activa un cuestionario de autoeva-
luacién con el que el estudiante puede valorar los conocimientos y competencias
adquiridos a lo largo del mismo.

Al finalizar el proyecto se habra construido una aplicaciéon para dispositivos i0S
con los casos de uso principales que se enumeran a continuacion :

= Registro de usuarios al inicio de curso.

= Visualizacién videos con el contenido de cada leccion.

= Envio de una notificacién push cuando exista un nuevo video disponible.

= Mostrar el historial de las clases que se han recibido hasta este momento
permitiendo al usuario volver a visionar cualquiera de las lecciones ya
completadas.

= Mostrar un cuestionario autoevaluable tras acabar el curso.

15



2.2. Servicio de gestién de cursos

Ademas del desarrollo de la aplicaciéon moévil, se implementard una parte de
servidor que permita a un administrador gestionar los contenidos que van a ser
mostrados en la aplicaciéon, asi como recoger estadisticas del uso de ésta.

Asi, los casos de uso que se pretenden alcanzar para el lado del servidor son:

= Gestion de informacion relativa a los videos: Titulo, texto de la notifica-
cion, orden de reproduccion.

= Almacenamiento de la informacion relativa a los usuarios.

= Estadisticas relativas al uso de la aplicacién.

16



Capitulo 3

Metodologia y Planificacién

3.1. Metodologia

Para la realizacion de este proyecto se ha empleado un modelo inspirado el

proceso de desarrollo iterativo incremental 1980].

En este tipo de metodologia, el proyecto se planifica en diversos bloques tem-
porales llamados iteraciones. En cada iteraciéon el proyecto evoluciona a partir
de los resultados completados en las iteraciones anteriores, anadiendo nuevos
objetivos/requisitos o mejorando los que ya fueron completados.

Figura 3.1: Proceso de desarrollo incremental

Funcionalidad

Incremento 4 I . Entrega del 4°
Andlisis Disefio Codigo Prueba incremento
Incremento3 I L Entrega del 3°
Analisis Diserio Cadigo Prueba incremento
Entrega del 2°
Incremento2 2lich P .
{ Anlisis Disefio Codigo Prueba ' incremento
Entrega del 1°
Incremento 1 e ' » - ' o ' '
{ Andlisis Disefio Codigo Prueba incremento

Tiempo

Figura 1: El Modelo Incremental
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3.2. Planificaciéon

Las etapas fundamentales del desarrollo del proyecto y su duraciéon estimada se

listan a continuacion:

Actividad Estimacion
Estudio Previo:
» Aprendizaje de Objective-C e introduccién al desarrollo de
aplicaciones para i0S.
90H
= Core Data.
= Controladores basicos en Cocoa.
Disernio de la aplicacion:
= Diseno de Interfaz de Usuario.
L . 110H
= Diseno de navegacion entre pantallas.
= Diseno arquitectonico.
Implementaciéon de casos de uso y pruebas. 410H
Analisis e integracion de herramientas de Backend. 205H
Documentacion. 100H
TOTAL 915H

18




Capitulo 4

Recursos necesarios

La eleccion de iOS como plataforma objetivo para el desarrollo de este proyecto
ha condicionado, tanto la elecciéon del entorno de desarrollo a utilizar, como la
clase de equipo necesario.

4.1. Recursos Hardware

Para poder utilizar todas las herramientas de desarrollo que Apple pone a nues-
tro alcance es necesario un equipo capaz de soportar Mac OS. Concretamente,
para este proyecto se ha utilizado un Macbook Pro de 13” de finales de 2012.

Figura 4.1: Macbook Pro
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Especificaciones:

Macbook Pro 13" (finales 2012)

Procesador Intel Core i5 a 2,5 GHz

Memoria RAM 8 GB 1600 MHz DDR3

Gréficos Intel HD Graphics 4000 1536 MB

Pantalla de 13,3 pulgadas

Almacenamiento SSD 128 GB

20



Ademas de hacer uso de los simuladores provistos por Apple, se ha empleado un
iPhone 5S con objeto de probar la aplicaciéon directamente sobre un dispositivo
real.

O™

Figura 4.2: iPhonebS

Especificaciones:

iPhone 5S

Capacidad 16 GB

Chip A7 64 bits

Conectividad Wifi, Bluetooth 4.0, 4G

ID téctil huella digitales

Pantalla Retina Multi-Touch de 4 pulgadas

Camara iSight 8 MP

Grabacion de video HD 1080p
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4.2. Recursos Software

Entorno de desarrollo: Xcode

Figura 4.3: Icono Xcode

Actualmente, la tinica opcion disponible para la creacién de aplicaciones i0S
es el entorno de desarrollo que Apple proporciona gratuitamente: XcodeliTunes
. Este entorno ha sido desarrollado por Apple Inc. y s6lo se encuentra
disponible para sistemas operativos OS X.

Kit de desarrollo: iOS SDK

Mediante este kit, Apple proporciona las utilidades necesarias para llevar a cabo
el desarrollo de aplicaciones para dispositivos i0S. Se integra en el entorno de
desarrollo Xcode, e incluye las APIs propias de los sistemas operativos iOS asi
como simuladores de los diferentes dispositivos de Apple.
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Servicio Backend: Parse

Figura 4.4: Logo Parse

Como ya se ha comentado, la aplicacion a desarrollar requiere el almacenamiento
de datos relativos a los usuarios, asi como poder gestionar informacién sobre
las lecciones y obtener estadisticas relativas al uso de la aplicaciéon. Como un
objetivo del proyecto se establecidé encontrar una solucién que pudiese llevar a
cabo estas tareas, siendo Parsela alternativa utilizada para tal fin.

Parse es un servicio, actualmente propiedad de Facebook, que proporciona un
sistema de almacenamiento en la nube siguiendo una arquitectura basada en
entidad-relacion. Ofrece ademés un SDK escrito en Objective-C para la comu-
nicacion entre los dispositivos moéviles y el backend asi como herramientas para
la recogida de analiticas.

Edicién de documentaciéon: LyX

Figura 4.5: Logo LyX

La redaccion de la documentacion se lleva a cabo mediante el uso de LyX,
un programa grafico multiplataforma que permite edicion de texto usando LA-
TEX, de manera que hereda todas sus capacidades y a su vez, resulta més
sencillo de manejar.
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Las ventajas mas destacables del uso de IyX en la redaccién de este documento
son:

= La capacidad de modularizacién del documento a través del uso de dife-
rentes ficheros, uno por cada capitulo

= La gestion de la bibliograffa, dado que Lyx permite su automatizacion

= La gestion de las figuras y su indice, ya que LyX provee de mecanismos
para automatizar la generacion del indice de figuras mientras se redacta
el texto.

Wireframes: Balsamiq Mockups 3

Figura 4.6: Logo Balsamiq Mockups 3

Antes de implementar cualquier tipo de proyecto, conviene hacerse una idea de
como quedard y qué se planea realizar a través de bocetos. Por este motivo,
para crear una aplicaciéon moévil viene muy bien plasmar las pantallas que se
mostraran al usuario mediante wireframes (representacion esquemética de una
web o aplicacion), y Balsamiq Mockups 3 es una buena herramienta que
facilita y agiliza la creacion de estos bocetos. Con él, la mayoria de elementos de
las pantallas se pueden anadir facilmente arrastrando el elemento a la pantalla
deseada. Ademas, no sblo cuenta con aplicacién de escritorio, también dispone
de version web y plugins para diferentes servicios (Google Drive, Jira, ...).

24



Modelado UML: StarUML

Figura 4.7: Logo StarUML

Esta aplicacion permite generar diferentes diagramas de tipo UML (lenguaje
unificado de modelado, cuyo nombre proviene de sus siglas en inglés: Unified
Modeling Language), el lenguaje de modelado de mayor aceptacion en la actua-
lidad. A través de estos diagramas se puede describir el sistema y su comporta-
miento. StarUML proporciona las herramientas gréaficas para realizar
diagramas de casos de uso, de actividad, de clase, entre muchos otros.

Testing: TestFlight

Figura 4.8: Icono TestFlight

TestFlight[Inc.| es un servicio de distribucién en la nube de Apps en beta, el
cual ha sido adquirido por Apple Inc. y cuyo uso es muy comin en entornos
empresariales, ya que permite instalar y testear aplicaciones moviles para un
numero concreto de usuarios. Cabe destacar que tnicamente pueden acceder a
esta herramienta aquellos desarrolladores que se encuentran en el iOS Developer
Program. A través del servicio, el desarrollador puede distribuir aplicaciones a
distintos tipos de testers y recibir logs, reportes de errores y feedback.

25



Lenguaje de programacién: Objective-C

Tratdandose de un desarrollo para dispositivos iOS, es necesario hacer uso de
alguno de los lenguajes que Apple provee para este fin. Para este proyecto, el
lenguaje utilizado es Objective—C puesto que, aunque a dia de hoy
se puede desarrollar aplicaciones para dispositivos i0S utilizando el lenguaje de
programaciéon Swift, en el momento que se comenz6 a desarrollar este proyecto
Swift se encontraba en fase beta y no contaba con la estabilidad de la que goza
en la actualidad.

Objective-C es un lenguaje de programacion orientado a objetos creado como
un superconjunto de C, y por ello es posible incluir c6digo en C dentro de un
programa escrito en Objective-C.

Control de versiones

Git
.t
Figura 4.9: Logo Git

Git es un aclamado sistema de control de versiones, el cual estd muy
extendido y en consecuencia, existen multiples repositorios y herramientas para
su uso. Cuenta con la ventaja de que Xcode soporta la integracion de la gestion
de repositorios usando este sistema de control de versiones.

Bitbucket

@ Bitbucket

Figura 4.10: Logo Bitbucket

Existen multiples servicios de repositorios para alojar proyectos mediante Git,
siendo GitHub y Bitbucket|Atlassian| dos de los mas conocidos en el mundo
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software. La principal ventaja de Bitbucket frente a Github es que en Bitbucket
se pueden crear repositorios privado de forma gratuita y ha sido esta la principal
razon para decantarnos por esta solucion.

Tower 2

Figura 4.11: Logo Tower 2

A pesar de que Xcode permite la integracion de control de versiones Git, pu-
diendo hacer uso de él rapidamente, se ha usado para este proyecto Tower 2
como herramienta para el manejo del sistema de control de versiones. La razon
principal es que el alumno esté altamente familiarizado con él debido a su uso
en otros proyectos.

Librerias utilizadas

Durante el desarrollo de aplicaciones suele ser necesario anadir librerfas y fra-
meworks externos. En este proyecto se han utilizado las siguientes:

ActionSheetPicker3.0

ActionSheetPicker3.0 [Cinel| permite presentar facilmente un ActionSheet con
un PickerView, dando oportunidad al usuario de seleccionar una opcién dentro
de un ntimero inmutable de opciones.

Puede entenderse que un componente ActionSheetPicker es una unién de los
siguientes elementos:

ActionSheetPicker = UIPickerView 4 UIActionSheet
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Today Yesterday Select Animal

Select a time
May
June

July

Elephant
Frog
Gopher

Horse

00
15 AM

g 30 PM

September Impala

o 4

Figura 4.12: Ejemplos ActionSheetPicker3.0

Por otro lado, posee la ventaja de adaptarse segun el dispositivo de manera
que un iPad muestra una forma distinta a como lo hace en iPhone. De esta
manera se puede concretar segin el dispositivo los elementos que componen el
ActionSheetPicker:

» iPhone/iPod ActionSheetPicker = ActionSheetPicker = Picker + UIAc-

tionSheet

= iPad ActionSheetPicker = Picker + UIPopoverController
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Aardvark
Beaver

Figura 4.13: Ejemplo ActionSheetPicker3.0 en iPad

Crittercism

@ CRITTERCISM"

Figura 4.14: Logo Crittercism

Este framework gratuito resulta util para comprobar el rendimiento, asi como
para detectar y corregir errores, ya que manda informaciéon del uso de la aplica-
cion por parte del usuario con diagnoésticos e informe de errores. De esta forma al
desarrollador le llega la informacion necesaria acerca del del comportamiento de
la aplicacion y de como poder solucionar aquellos problemas detectados durante
el uso de la misma. Cabe destacar que ha cambiado de nombre, y actualmente

se llama Apteligent |Apteligent].
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Capitulo 5

Estado del Arte

5.1. e-learning

Podemos definir al E-Learning como un sistema de formacion interactivo, que
hace uso de los medios electrénicos para llegar a un alumnado generalmente
remoto.

Este sistema ha transformado la educacién, abriendo puertas al aprendizaje
individual y organizacional. Es por ello que hoy en dia esta4 ocupando un lugar
cada vez mas destacado y reconocido dentro de las organizaciones empresariales
y educativas.

Algunos beneficios de la utilizacién del e-learning son:

= Aprendizaje Activo: se trata de una formacién que requiere de mucho
esfuerzo por parte del alumno, donde el mismo aprende a responsabilizarse
de su formacién por iniciativa propia.

= Flexibilidad: esta es una de las principales ventajas del e-learning: la
flexiblidad de horarios. El alumno es quien decide cuéando estudiar, cuando
descargar el programa. ..

= Accesso en cualquier momento: El alumno sélo necesita tener conexion
a internet para poder acceder al contenido del curso, realizar tareas o hacer
los examenes.

= Rapidez y agilidad: A través de internet el alumno puede obtener re-
cursos rapidamente, sin necesidad de traslados, colas ni esperas.
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= Movilidad y localizacién: El alumno puede trasladarse o viajar, y aun
asi poder realizar el curso.

= Manejo de tiempo: El alumno puede realizar el curso a un ritmo que se
adapte a sus necesidades, y modificarlo segun la situacion.

= Material de aprendizaje y apoyo: Permite otorgar una gran cantidad
de recursos de aprendizaje de una manera facil y sencilla.

5.2. m-learning

El m-learning consiste en el uso de dispositivos méviles como plataforma soporte
para el e-learning. Esta tendencia ha ido en aumento debido crecimiento de las
capacidades de los moviles en la actualidad, asi como la creciente demanda
de esta tecnologia, la cual cuenta con la gran ventaja de permitir el acceso a
la informacién en cualquier momento y lugar, pues el movil ha pasado a ser
practicamente una necesidad hoy en dia , y ofrece la comodidad y facilidad de
tener al alcance de la mano cualquier tipo de contenido.

5.3. Diferentes aplicaciones m-learning

Udemy

udemy

Figura 5.1: Logo Udemy

Udemy una plataforma de e-learning que cuenta con muchos cursos de diversa
tematica. Cuenta con aplicacién para dispositivos moéviles tanto en Android
como en i0S. Esta se encuentra adaptada para poder seguir los cursos a través
del smartphone. La aplicaciéon esta disponible en multiples idiomas y cuenta con
cursos en varios idiomas. Se trata de un servicio gratuito con cursos de pago
a diferentes precios, gratis algunos de ellos, donde el contenido es ofrecido por
otro tipo de usuario, que actiian de profesores. Al comprar un curso se obtiene
acceso a todo el curso de manera permanente y el usuario puede seguirlo a su
ritmo. Permite descargar las lecciones de los cursos de manera que se pueda
seguir el curso de manera offline.
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Coursera

covursera

Figura 5.2: Logo Coursera

Se trata de otra plataforma de e-learning que cuenta con presencia en dispositi-
vos moviles. En este caso los cursos estan realizados por diferentes instituciones
académicas y los cursos suelen ser llevados a cabo mediante unos plazos en los
que los profesores pueden realizar el seguimiento de los alumnos y solicitarle la
realizacion de diferentes actividades para completar el curso. Cuenta con cursos
en varios idiomas, principalmente inglés, ademas incluye subtitulos en idioma
nativo y en otros cuando esta disponible. Permite pagar los cursos por capitulos,
en lugar de pagar el curso entero, y de forma adicional comprar un certificado
de acreditacion con el curso aprobado. Posee versiones para iOS y Android.

Memrise

J memrise

Figura 5.3: Logo Memrise

Existen multitud de aplicaciones moéviles centradas en el aprendizaje de idiomas.
Memrise lo hace a través de un sistema de aprendizaje mediante tarjetas donde
el usuario asocia un conocimiento a una imagen, de forma que aprenda progre-
sivamente mediante unos objetivos de aprender cada dia una serie de palabras
y repasarla los dias siguientes de manera que arraiguen en la memoria. Aun-
que esta centrada en el aprendizaje de idiomas, también dispone de cursos en
otras categorias de aprendizaje. Intercala el aprendizaje de nuevas palabras con
ejercicios que comprueban si el alumno ha retenido el conocimiento. ademas de
repasos diarios. Aplicaciones y cursos resultan gratuitos, su monetizacion esta
basada en un servicio PRO de pago. Esta disponible tanto para iOS como para
Android.
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Capitulo 6

Analisis

En este capitulo se realizara un estudio exhaustivo del tema a tratar, ahondando
en cada uno de los conceptos que deben dominarse e identificando y detallando
cada uno de los requisitos de la aplicacion.

6.1. Dominio técnico

A continuacién, se explicaran todos aquellos conceptos relativos al dominio téc-
nico del problema, como por ejemplo el sistema operativo objetivo y los diversos
dispositivos en los que se podra ejecutar la aplicacion.

iOS

Es un sistema operativo moévil de Apple Inc. desarrollado originalmente para el
iPhone. Posteriormente pasé también a usarse en otros dispositivos de hardware
similar: como el iPod Touch y iPad. Es un derivado de Mac OS X, que a su vez
esta basado en Darwin BSD. El iOS tiene cuatro capas de abstraccién:

= Cocoa Touch

= Media

» Core Services

= Core OS

En el proyecto se trabaja con la version iOS 7.
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iPhone

Teléfono inteligente multimedia creado por la compaiiia Apple Inc. Ejecuta el
sistema operativo 108, explicado en el concepto anterior. Existen diferentes ge-
neraciones y modelos de iPhone. Debido a la eleccién del sistema operativo, la
aplicacion servira en los iPhone desde el modelo iPhone 4 en adelante.

iPad

Dispositivo electrénico de tipo tableta desarrollado por Apple Inc. Se situa en
una categoria entre teléfono inteligente y ordenador portatil, aunque méas enfo-
cado al acceso que a la creacion de contenido. Existen diferentes generaciones y
modelos de iPad. Una gran variedad de estos son capaces de ejecutar iOS 7 o
superior.

iPod Touch

Reproductor multimedia portatil fabricado por Apple Inc. Ejecuta el sistema
operativo i0S, al igual que el iPhone y el iPad. Podria considerarse una especia
de iPhone sin las funcionalidades de telefonia. A partir de la quinta generaciéon
de iPod Touch se encuentra disponible iOS 7 y por tanto la aplicacién de este
proyecto.

6.2. Especificacion de requisitos

La especificacion de requisitos es un proceso fundamental dentro del desarrollo
software. Consiste en una descripcién completa del comportamiento del sistema,
a desarrollar que sirve para establecer con detalle las funciones, servicios y res-
tricciones operativas del mismo. Debe definir exactamente qué es lo que se va a
implementar. Esto se consigue mediante:

= Requisitos funcionales. Contienen un conjunto de casos de uso que descri-
ben todas las interacciones previstas de cara a los usuarios del software.

= Requisitos no funcionales. Son los requisitos que imponen restricciones al
funcionamiento del sistema o a su disefio, como pueden ser los requisitos
de funcionamiento, de calidad, de diseno, etc.
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Identificacion de Actores

Resulta imprescindible tener bien identificadas los actores que intervendran en
el sistema a analizar de manera que se definan correctamente los casos de uso y
requisitos.

Actor Tipo Definicion
Cualquier persona que
Usuario Principal haga uso de la aplicacién
es considerada usuario.

Diagramas de casos de uso

A continuacion se muestran los diagramas de casos de uso realizados y de donde
se obtienen los requisitos funcionales.

X —

Usuario

Activar
notificaciones

Figura 6.1: Diagrama de Casos de Uso 1
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Rellenar
nombre

Seleccionar
profesion

Seleccionar
fecha de
nacimiento

«extend»

Rellenar
organizacion

BRRREE --«extend»

Usuario

. «extend» Rellenar
email
\, «extend»
\\‘ \\ \."-
" «extend» .
«extend» Seleccionar
| . sexo
\\ \»~
Seleccionar
| hora
videos
Guardar
pérfil

Figura 6.2: Diagrama de Casos de Uso 2
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Ver
video

Consultar
tutoriales

® _ (ammey

. «extend»
Usuario

Figura 6.3: Diagrama de Casos de Uso 3
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«extend»
Consultar Marcar
historial Desmarcar
tarea
«extend» I
C|9 ntsu!!ltar __________________ Aiadir

ace tarea
tareas Rellenar

Usuario «extend» nombre

Lo wextends Seleccionar
e profesién
______________ «extends»
------------------------ Seleccionar
- fecha de
: Tr--.«extend» nacimiento
| . «extend» "-.s_‘_
Rellenar
; : organizacién
\ . “extend» 9
\ Y ~ ~.
H . ~ .
i . «extend» . .
. «extend» . -
\ M ~ .
«extend» \ .
| Rellenar
; K . email
' Y ~
: |
: Seleccionar
: . sexo
\
H Seleccionar
' hora
* videos
Guardar
pérfil

Consultar
inicio

ey A - S U
video video
«extend» .-~
e «extend»

Figura 6.4: Diagrama de Casos de Uso 4
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Realizar test )<-------" Responder pregunta
-

«include»
Usuario

Figura 6.5: Diagrama de Casos de Uso 5

Requisitos funcionales

Teniendo los diagramas de caso de uso se puede pasar a realizar una especifica-
cion detallada de los requisitos funcionales en los casos de uso.

UC 01 - Activar notificaciones

Nombre: UC 01 - Activar notificaciones
Actor principal: Usuario
Objetivo: Decidir si el usuario recibe notificaciones de la aplicaciéon

cuando hay un nuevo video disponible

Precondicién: Encontrarse al inicio de la aplicacién, no haber completado
esta caso de uso previamente.
Secuencia Usuario Sistema
principal: ) ) )
1: Selecciona la opcién 2: Configura los ajustes de
deseada. notificacién de la aplicaciéon en
el sistema con la opcién
seleccionada por el usuario.
Postcondicion Ajustes de notificaciones configurado.

Sec. alternativas:

Excepciones:

Req. especiales:
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UC 02 - Registro

Nombre:

UC 02 - Registro

Actor principal:

Usuario

Objetivo: Registrar los datos y preferencias del usuario.

Precondicién: No haber completado el registro previamente. Encontrarse en
la pantalla inicial.

Secuencia Usuario Sistema

principal: o ) )
1: Pulsa el botén siguiente. 2: Visualiza la pantalla de

registro.
Postcondicion Pantalla de registro visualizada.

Sec. alternativas:

Excepciones:

Req. especiales:
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UC 03 - Rellenar nombre

Nombre:

UC 03 - Rellenar nombre

Actor principal:

Usuario

Objetivo: Anadir o editar el nombre del perfil del usuario.
Precondicién: Encontrarse en una pantalla que visualice el campo de
nombre.
Usuario Sistema
Secuencia ]
principal: 1: Selecciona el campo de 2: Muestra el teclado para que
nombre. el usuario rellene el campo.
3: Escribe el nombre del 4: Cierra el teclado y establece
usuario y lo acepta. el nombre en la ficha de perfil.
Postcondicién Nombre establecido en el campo de nombre.

Sec. alternativas:

Excepciones:

Req. especiales:
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UC 04 - Seleccionar profesion

Nombre:

UC 04 - Seleccionar profesion

Actor principal:

Usuario

Objetivo: Seleccionar la profesion del usuario.
Precondicién: Encontrarse en una pantalla que visualice el botén de
profesion.
Usuario Sistema
Secuencia . ] ]
principal: 1: Actlva.el boton de seleccion | 2: Muestra al usuario un
de profesion. selector de profesion.
3: Selecciona la profesion y la | 4: Cierra la pantalla de
acepta. seleccion de profesion y
establece la profesion
seleccionada en la ficha de
perfil.
Postcondicion Profesion en el campo de profesion.

Sec. alternativas:

Excepciones:

Req. especiales:
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UC 05 - Seleccionar fecha de nacimiento

Nombre:

UC 05 - Seleccionar fecha de nacimiento

Actor principal:

Usuario

Objetivo: Seleccionar la fecha de nacimiento del perfil del usuario.
Precondicién: Encontrarse en una pantalla que visualice el botén de fecha
de nacimiento.
Usuario Sistema
Secuencia ) ) )
principal: 1: Activa el boton de seleccion | 2: Muestra al usuario un
de fecha de nacimiento. selector de fecha.
3: Selecciona la fecha deseada | 4: Cierra la pantalla de
y la acepta. selecciéon de fecha de
nacimiento y establece la fecha
seleccionada en la ficha de
perfil.
Postcondiciéon Fecha establecida en el campo de fecha de nacimiento.

Sec. alternativas:

Excepciones:

Req. especiales:
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UC 06 - Rellenar organizaciéon

Nombre:

UC 06 - Rellenar organizacion

Actor principal:

Usuario

Objetivo: Anadir o editar la organizacion del perfil del usuario.

Precondicién: Encontrarse en una pantalla que visualice el campo de
organizacion.
Usuario Sistema

Secuencia )

principal: 1 Sel@cpna el campo de 2: Mues‘Fra el teclado para que
organizacion. el usuario rellene el campo.
3: Escribe el nombre de la 4: Cierra el teclado y establece
organizaciéon y lo acepta. la organizacién en la ficha de

perfil.
Postcondicion Organizacion establecida en el campo de organizacion.

Sec. alternativas:

Excepciones:

Req. especiales:
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UC 07 - Rellenar email

Nombre:

UC 07 - Rellenar email

Actor principal:

Usuario

Objetivo: Anadir o editar el email del perfil del usuario.

Precondicién: Encontrarse en una pantalla que visualice el campo de email.
Usuario Sistema

Secuencia ]

principal: 1: Selecciona el campo de 2: Muestra el teclado para que
email. el usuario rellene el campo.
3: Escribe el email y lo acepta. | 4: Cierra el teclado y establece

el email en la ficha de perfil.
Postcondicién Email establecido en el campo de email.

Sec. alternativas:

Excepciones:

Req. especiales:
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UC 08 - Seleccionar sexo

Nombre:

UC 08 - Seleccionar sexo

Actor principal:

Usuario

Objetivo: Seleccionar el sexo del perfil del usuario.
Precondicion: Encontrarse en una pantalla que visualice el selector de sexo.
Secuencia Usuario Sistema
principal: ) )
1: Activa la opcion deseada en | 2: Establece el selector en la
el selector de sexo. opcion de sexo indicado.
Postcondiciéon Sexo establecido en el campo de seleccion de sexo.

Sec. alternativas:

Excepciones:

Req. especiales:

Habra un sexo establecido por defecto.
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UC 09 - Seleccionar hora videos

Nombre:

UC 09 - Seleccionar hora videos

Actor principal:

Usuario

Objetivo: Seleccionar la hora para la disponibilidad de los nuevos
videos.
Precondicion: Encontrarse en una pantalla que visualice el boton de
seleccion de horario de videos.
Usuario Sistema
Secuencia ) ) )
principal: 1: Activa el boton de seleccion | 2: Muestra al usuario un
de horario de videos. selector de hora.
3: Selecciona la hora deseada y | 4: Cierra la pantalla de
la acepta. seleccion de horario de videos
y establece la hora
seleccionada en la ficha de
perfil.
Postcondicion Hora establecida en el campo de horario de videos.

Sec. alternativas:

Excepciones:

Req. especiales:
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UC 10 - Guardar perfil

Nombre:

UC 10 - Guardar perfil

Actor principal:

Usuario

Objetivo: Guardar el perfil del usuario.

Precondicién: Ficha de perfil o registro visualizada.

Secuencia Usuario Sistema

principal:
1: Activa el boton de 2: Guarda los datos del perfil
finalizacion de perfil. del usuario.

Postcondicion Datos del perfil de usuario guardados.

Sec. alternativas:

El usuario puede cambiar de pestana sin guardar.

Excepciones:

Muestra un mensaje de error si existen datos vacios o mal

rellenados.

Req. especiales:
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UC 11 - Consultar tutoriales

Nombre:

UC 11 - Consultar tutoriales

Actor principal:

Sistema,

Objetivo: Mostrar los diferentes tutoriales del curso que puede
visualizar el alumno.
Precondicion: Haber concluido el registro y no haber comenzado el curso.
Secuencia Usuario Sistema
principal: .
1: Visualiza la pantalla de
consultar tutoriales
Postcondicion Pantalla de tutoriales visualizada.

Sec. alternativas:

Excepciones:

Req. especiales:
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UC 12 - Ver video

Nombre:

UC 12 - Ver video

Actor principal:

Usuario

Objetivo: Reproducir el video seleccionado.
Precondicion: Encontrarse en una pantalla que permita iniciar la
reproduccion de un video.
Usuario Sistema
Secuencia
principal: 1: Pulsa sob.re el botén de 2: Reproduce el video
video seleccionado seleccionado.
3: Pulsa el botén de finalizar. 4: Regresa a la pantalla que lo
invoco.
Postcondicion Encontrarse en la misma pantalla que lo invoco, y video

marcado como visto a tiempo si corresponde.

Sec. alternativas:

Excepciones:

Si es la primera vez que se ve el dltimo video y dentro del
tiempo, termina iniciando el caso de uso UC 20 - Realizar
test.

Req. especiales:

El usuario puede pulsar el botén de video antes de que
termina, ademés de controlar su reproduccién mediante los
controles del reproductor de video.
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UC 13 - Consultar inicio

Nombre:

UC 13 - Consultar inicio

Actor principal:

Usuario

Objetivo: Mostrar la leccion del curso actual y el progreso del alumno
en el curso.

Precondicion: Haber pasado la pantalla de tutoriales y no haber concluido
el curso.

Secuencia Usuario Sistema

principal: ) ~ o ] ]
1: Activa la pestana de inicio. 2: Visualiza la pantalla de

inicio.
Postcondicion Pantalla de inicio visualizada.

Sec. alternativas:

Excepciones:

Req. especiales:

Tras la pantalla de tutoriales, entra por defecto a la pestana
de inicio.
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UC 14 - Puntuar video

Nombre:

UC 14 - Puntuar video

Actor principal:

Usuario

Objetivo: Puntuar el video.

Precondicion: Concluir la visualizacion de un video del curso dentro del
tiempo establecido por primera vez.

Secuencia Usuario Sistema

principal: ) . .
1: Seleccionar una puntuacion | 2: Guarda la puntuacion dada
activar el boton de ir a tareas. | al video y muestra la pantalla

de lista de tareas.
Postcondicion Puntuacién de video guarda y pantalla de lista de tareas

visualizada.

Sec. alternativas:

El usuario puede decidir no puntuar el video, dirigiéndose
directamente a la lista de tareas.

Excepciones:

Req. especiales:

Tras la pantalla de tutoriales, entra por defecto a la pestana
de inicio.
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UC 15 - Consultar historial

Nombre:

UC 15 - Consultar historial

Actor principal:

Usuario

Objetivo: Mostrar el historial de los videos previos del curso.
Precondicién: Haber pasado la pantalla de tutoriales.
Secuencia Usuario Sistema
principal: ) _ o
1: Activa la pestana de 2: Visualiza la pantalla de
historial. historial con un listado de los
videos previos del curso.
Postcondiciéon Pantalla de historial visualizada.

Sec. alternativas:

Excepciones:

Req. especiales:
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UC 16 - Consultar lista de tareas

Nombre:

UC 16 - Consultar lista de tareas

Actor principal:

Usuario

Objetivo: Mostrar las tareas anadidas por el alumno.

Precondicion: Haber pasado la pantalla de tutoriales.

Secuencia Usuario Sistema

principal: ) _ L

1: Activa la pestana de tareas. | 2: Visualiza la pantalla de

lista de tareas con un listado
de todas las tareas
previamente anadidas.

Postcondicion Pantalla de lista de tareas visualizada.

Sec. alternativas:

Excepciones:

Req. especiales:

El usuario accede a lista de tareas tras puntuar un video o
finalizar el test final.
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UC 17 - Marcar/Desmarcar tarea

Nombre:

UC 15 - Marcar/Desmarcar tarea

Actor principal:

Usuario

Objetivo: Marcar una tarea como realizada (o desmarcarla), para que
el usuario lleve un control sobre las tareas que ha realizado.

Precondicién: Encontrarse en la pantalla de lista de tareas.

Secuencia Usuario Sistema

principal:

1: Pulsa sobre la tarea desea. 2: Marca el checkbox de la
tarea y cambia el aspecto del
texto de la tarea.

Postcondiciéon Tarea marcada y resaltada como realizada.

Sec. alternativas:

Si la tarea ya se encuentra marcada, al pulsarla realiza el
proceso contrario, desmarcando el checkbox y dandole el

aspecto inicial a la tarea.

Excepciones:

Req. especiales:
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UC 18 - Anadir tarea

Nombre:

UC 18 - Anadir tarea

Actor principal:

Usuario

Objetivo: Anadir una nueva nota a la lista de tareas.
Precondicion: Encontrarse en la pantalla de lista de tareas.
Usuario Sistema
Secuencia o
principal: 1: Pulsa el boton para nueva 2: Visualiza la pantalla de
tarea (+). nueva tarea.
2: Rellena el campo de texto 3: Guarda la nueva nota y
con la nueva tarea y pulsa el vuelve a la pantalla de lista de
botén de aceptar. tareas con la nueva tarea
anadida a la lista como
desmarcada.
Postcondiciéon Nota anadida y pantalla de lista de tareas visualizada.

Sec. alternativas:

El usuario puede volver atras, a la pantalla de lista de tareas
cancelando el anadir la nueva tarea.

Excepciones:

Req. especiales:
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UC 19 - Consultar perfil

Nombre:

UC 19 - Consultar perfil

Actor principal:

Usuario

Objetivo: Mostrar los datos del perfil del alumno y poder modificarlos.
Precondicién: Haber pasado la pantalla de tutoriales y no haber concluido
el curso.
Secuencia Usuario Sistema
principal: ~
1: Activa la pestana de mi 2: Visualiza la pantalla de mi
perfil. perfil con un los campos
rellenos con los datos del
usuario.
Postcondicion Pantalla de perfil visualizada con los datos del usuario.

Sec. alternativas:

Excepciones:

Req. especiales:
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UC 20 - Realizar test

Nombre:

UC 20 - Realizar test

Actor principal:

Usuario

Objetivo: Realizar una serie de preguntas al alumno para que
compruebe y fortalezca los conocimientos adquiridos en
durante el curso.

Precondicién: Haber visualizado o agotado el tiempo del ultimo video del
curso.

Usuario Sistema

Secuencia 1: Visualiza la pantalla de

principal: iclar test.

2: Pulsa el boton de examen. 3: Ejecuta el UC 21 -
Responder pregunta.

4: Pulsa el botén de ir a lista 5: Visualiza la pantalla de

de tareas. lista de tareas.

Postcondicién Pantalla lista de tareas visualizada.

Sec. alternativas:

Excepciones:

Req. especiales:
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UC 21 - Responder pregunta

Nombre:

UC 21 - Responder pregunta

Actor principal:

Usuario

Objetivo: Responder una de las preguntas del test final del curso.
Precondicion: Encontrarse realizando el test final.
Usuario Sistema
Secuencia ]
principal: 1: Pulsa sobre uno de los 2 Si l'a respuesta es correcta
botones de respuesta visualiza la pantalla de
(verdadero-falso). respuesta correcta, si es
incorrecta visualiza la pantalla
de respuesta incorrecta
3: Si la respuesta fue correcta 4: Visualiza la pantalla de
pulsa el boton de siguiente responder pregunta. Con la
pregunta, si fue incorrecta siguiente pregunta o
pulsa el botén de reintentar. repitiendo la misma en el caso
de reintentar.
Postcondicién Pantalla de responder pregunta visualizada.

Sec. alternativas:

Cuando se acierta correctamente la ultima pregunta pasa a
visualizar la pantalla de fin de test.

Excepciones:

Req. especiales:

Requisitos no funcionales

A continuacion, se lista el conjunto de requisitos que, si bien no tienen que ver
con la especificacion funcional del sistema, describen caracteristicas necesarias.
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R 01 - Localizacién

Nombre: R 01 — Localizaciéon

Descripcion: El software debera estar localizado al inglés y el espanol.
Esto es necesario debido a que inglés y espanol son los
lenguajes predominantes en el &mbito que pretende
distribuirse la aplicacion.

Necesidad: Esencial

Fuente: Cliente

R 02 - Orientacién de la interfaz

Nombre: R 02 — Orientacién de la interfaz

Descripcion: Es conveniente que la orientacién de la aplicaciéon sea en
vertical, pues resulta mas comoda de utilizar y puede
utilizarse con una sola mano, no permitiendo la orientacion
horizontal pues podria resultar molesto para el usuario el
cambio de orientacion.

Necesidad: Conveniente

Fuente: Cliente

R 03 - Dispositivos

Nombre: R 03 — Dispositivos

Descripcion: La aplicacion debera idearse para su ejecucion en los
dispositivos que admitan iOS 7 en adelante

Necesidad: Esencial

Fuente: Cliente
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6.3. Prototipos de interfaz de usuario - Wirefra-
mes

Una vez definidos los requisitos funcionales mediante los Casos de Uso, se puede
realizar un prototipo de interfaz que satisfaga de una manera intuitiva todas las
intenciones del usuario. Para ello, se realizara el prototipado usando wireframes,
que son una herramienta de diagramado que facilita tanto la tarea del disefio
preliminar de las pantallas que conforman la aplicacién como el flujo entre ellas.

WF 01 - Avisar/Permitir notificaciones

Alerta en pantalla que se muestra la primera vez que el usuario inicia la aplica-
cion informandole de las notificaciones y permitiendole activarlas o no.

Acciones:
Ok — Activa las notificaciones y pasa a WF 02 - Introduccion

No permitir - WF 02 - Introducciéon

Texto

Notifications
Texto ... texto .. texto .. texto . texto
texto . texto .. texto

k No permiti l oK

Figura 6.6: Wireframe 01: Avisar/Permitir notificaciones

WF 02 - Introducciéon

Pantalla que hace de portada antes de iniciar el registro en el curso, mostrando
el nombre del curso y un texto motivador.
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Acciones:

Siguiente —WF 03 - Registro

Texto

AU S B A I SN
SIS ST A S SR AL
SIS A A S B W B
S e AL S A4S 4T

“Bigi-teiigl oipis &

Figura 6.7: Wireframe 02: Introduccion

WF 03 - Registro

Pantalla en la que se rellenan los datos del usuario/alumno del curso a través de
diferentes campos mediante texto y selectores que aparecen al seleccionar cada
tipo de informacién a rellenar.

Acciones:

Ok — Si hay errores en la comprobacion de informacion va a WF 07 - Error en
registro/perfil, si no va a WF 08 - Tutoriales

Boton Profesion — WF 04 - Seleccion de profesion
Boton Fecha de nacimiento — WEF 05 - Seleccion de fecha de nacimiento

Boton ;A que hora veras los videos?— WF 06 - Seleccion de horario de videos
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Registro
Nombre
Profesion
| Button ]
Fecha de nacimiento
| Button ]
Organizacion
E-mail
Sexo
(ombre T Mujer ]
&M que hora verés los videos?
| Button ]

Figura 6.8: Wireframe 03: Registro

WPF 04 - Selecciéon de profesion

Muestra las diferentes posibilidades para la profesion del usuario y permite
seleccionar una.

Acciones:

Ok — Vuelve a la pantalla que lo invoco: WF 03 - Registro o WF 13 - Perfil

Registro Mi Pérfil
Nombre Nombre
L I L ]
Profesion Profesion
| Button 1 | Button ] |
| Autbnomo ] | Autonomo |
| Estudiante ] | Estudiante |
| Profesion ] | Profesion. 1
L Profesion ] | Profesitn ]
| Profesion ] | Profesion.. 1
L Profesion ] [ Profesitn 1
| Profesion ] [ Profesion |

Figura 6.9: Wireframe 04: Seleccién de profesion
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WF 05 - Seleccion de fecha de nacimiento

Permite seleccionar la fecha de nacimiento del usuario mediante selectores.

Acciones:

Ok — Vuelve a la pantalla que lo invoco: WF 03 - Registro o WF 13 - Perfil

Registro Mi Pérfi
Nombre Nombre
L | L ]
Profesion Profesion
| Button ] | | Button ] |
Fecha de nacimiento Fecha de nacimiento
| Button ] | | Button ] |
Organizacibén Organizacibn
L I L ]
E-mail E-mail
! 1 | 1

=E [E

WPF 06 - Seleccion de horario de videos

Permite seleccionar a que hora del dia se empieza a tener disponible un nuevo

video del curso mediante selectores.

Acciones:

Ok — Vuelve a la pantalla que lo invoco: WF 03 - Registro o WF 13 - Perfil
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Registro Mi Perfil
Nombre Nombre
L | L ]
Profesion Profesion
I Button ] I Button ]
Fecha de nacimiento Fecha de nacimiento
I Button ] I Button ]
Organizacién Organizacion
L [ L ]
E-mail E-mail
1 1 I 1

EIE E3E

Figura 6.11: Wireframe 06: Selecciéon de horario de videos

WF 07 - Error en registro/perfil

Muestra una notificaciéon indicando la existencia de fallos en los datos rellenados
o la ausencia de los datos.

Acciones:

OK —Vuelve a la pantalla que lo invoco: WF 03 - Registro o WF 13 - Perfil

Registro Mi Perfil
Nombre Nombre
Profesion Profesion
I Button ] I Button ]
Fech: Fech:
Error Error
Por favor compruebe los valores Por favor compruebe los valores
introducidos introducidos
Org. Org:
OK OK
E-mail E-mail
Sexo Sexo
s
+A que hora verés los videos?
| Button ]

Figura 6.12: Wireframe 07: Error en registro
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WPF 08 - Tutoriales

Esta pantalla muestra algunos tutoriales antes de empezar con el curso, que le
pueden ser de utilidad al usuario.

Acciones:
Empezar — WF 09 - Inicio

Seleccion de tutorial — Muestra el video correspondiente y vuelve a esta pan-
talla.

Tutoriales

>

Tutorial 1

>

Tutorial 2

Figura 6.13: Wireframe 08: Tutoriales

WF 09 - Inicio

Pantalla de inicio durante el transcurso del curso, donde nos indica la leccion
actual con un enlace a su respectivo video. También muestra informacién de
como va el curso, indicando el progreso actual del curso y el porcentaje que el
alumno ha visto dentro del tiempo indicado para cada leccién.

Acciones:
Video — Muestra el video correspondiente y si es la primera vez que se reproduce

el video luego va a WF 15 - Fin de video, si no después del video vuelve a WF
09 - Inicio
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Home

Video Title

>

Ver video

Videos vistos a tiempo

%

Figura 6.14: Wireframe 09: Inicio

WF 10 - Lista de tareas

Muestra las notas que el usuario anade a su lista de tareas y permite mar-
car/desmarcar las tareas.

Acciones:

Seleccion de tarea — Marca/Desmarca la tarea y reordena la lista por empe-
zando por la tareas desmarcadas.

+ — WF 11 - Nueva tarea

Lista de tareas

O mar 16, 2016 To do entry

A mar 16, 2016 Ancther To do entry

Figura 6.15: Wireframe 10: Lista de tareas
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WF 11 - Nueva tarea

Permite incluir una nueva tarea a la lista de tareas, anadiendo texto.

Acciones:

Lista de tareas — Cancela la introduccién de la nueva tarea y va a WF 10 -
Lista de tareas

Ok — Anade la nueva tarea desmarcada a la lista de tareas y va a WF 10 -
Lista de tareas

< Lista de tareas = Nueva tarea

Some text

Figura 6.16: Wireframe 11: Nueva tarea

WF 12 - Historial

Muestra una lista de los videos de las lecciones anteriores y permite volver a
verlos.

Acciones:

Seleccion de video — Muestra el video correspondiente y vuelve a esta pantalla
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Historial

1 Video tittle

00

2 Another Video tittle

Figura 6.17: Wireframe 12: Historial

WF 13 - Perfil

Pantalla que permite modificar los datos y preferencias del usuario/alumno.
Acciones:

Ok — Si hay errores en la comprobacion de informaciéon va a WF 07 - Error en
registro/perfil, si no va a WF 14 - Perfil guardado

Boton Profesion — WF 04 - Seleccion de profesion
Boton Fecha de nacimiento — WEF 05 - Selecciéon de fecha de nacimiento

Boton jA que hora veras los videos?— WEF 06 - Seleccion de horario de videos
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Mi Perfil
Nombre
Profesion
I Button ]
Fecha de nacimiento
I Button ]
Organizacion
E-mail
Sexo

[ombre | Mujer

Figura 6.18: Wireframe 13: Perfil

WPEF 14 - Perfil guardado

Pantalla que informa que los datos modificados en los datos de perfil del usua-
rio/alumno han sido guardados y actualizados correctamente.

Acciones:

OK — WF 13 - Perfil

Mi Pérfil

Nombre
L ]

Profesion
| Button

Fech,
Perfil Actualizado
[ J I

d

oK

ul

m
3
e

|_‘ T

Sexo

)

Figura 6.19: Wireframe 14: Perfil guardado
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WF 15 - Fin de video

Esta pantalla se muestra para poder puntuar el video de la leccién actual, tras
la primera vez que se visualiza, mediante una escala equivalente del 1 al 5, y
lleva a la lista de tareas para que el usuario/alumno pueda anadir notas de la
leccién que acaba de ver.

Acciones:

Mis tareas — Establece la puntuacion si se ha votado y va a WF 10 - Lista de
tareas

Por favor
puntia este video

XXX

Mis tareas

Figura 6.20: Wireframe 15: Fin de video

WPF 16 - Fin de curso

Muestra una felicitacion por haber concluido el curso y permite iniciar un test
sobre el contenido del curso.

Acciones:

Examen — WF 17 - Pregunta de test
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iFelicidades,
curso terminado!

SIS ST NS A

Figura 6.21: Wireframe 16: Fin de curso

WF 17 - Pregunta de test

Realiza un pregunta sobre el contenido del curso, que el usuario/alumno puede
responder mediante verdadero-falso.

Acciones:

Verdadero — Si la respuesta es incorrecta WF 18 - Respuesta de test errénea,
si es correcta WF 19 - Respuesta de test correcta, a excepcién de la tltima
pregunta que va a WF 20 -Fin de test

Falso — Si la respuesta es incorrecta WF 18 - Respuesta de test errénea, si es

correcta WF 19 - Respuesta de test correcta, a excepcion de la ultima pregunta
que va a WF 20 -Fin de test
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Test Final

AL S S A G SN
SN IS A S A AR
SIS 4 AN G Sairies Agsmiss Eiiiss
S A . A A

Verdadero

Falso

[1de 10]

Figura 6.22: Wireframe 17: Pregunta de test

WF 18 - Respuesta de test errénea

Indica que se ha respondido la pregunta erréneamente y ofrece una explicacion
a la repuesta correcta de la pregunta de test, para luego permitir volver a la
misma pregunta y que el usuario/alumno intente responderla correctamente.

Acciones:

Reintentar — Retorna a la misma pregunta en WF 17 - Pregunta de test

iNo,
Respuesta incorrectal

SIatgs S A $0 P AL
DA, 4 AP L. S A IS
5 Goiet s dated dasinss cider Aiiirides

X

Figura 6.23: Wireframe 18: Respuesta de test erréonea
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WF 19 - Respuesta de test correcta

Felicita al usuario/alumno por responder correctamente y permite ir a la si-
guiente pregunta

Acciones:

Siguiente— Muestra la siguiente pregunta en WF 17 - Pregunta de test

iCorrecto! Felicidades.

Figura 6.24: Wireframe 19: Respuesta de test correcta

WEF 20 - Fin de test

Felicita al usuario/alumno por haber terminado el test y le permite ir a su lista
de tareas.

Acciones:

Ir a mis tareas — WF 10 - Lista de tareas
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iTest terminado,
Felicidades!

AU S B A S BN
S ST A $04 SR AT
SIS B A S S A S
S e A . A4S 4TSN

X

Ir a mis tareas

Figura 6.25: Wireframe 20: Fin de test
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Capitulo 7

Diseno

En este apartado se estudia el desarrollo del diseno del sistema informéatico a
implementar , con especial dedicacién a la aplicacion de aprendizaje, explicando
cada uno de los modulos que la componen.

7.1. Diseno arquitecténico del sistema

El diseno arquitectonico del sistema describe como se comunica el software consi-
go mismo, con los sistemas que operan junto a él y con los operadores o usuarios
que lo utilizan. Asi, en el presente apartado se describiran las diferentes partes
que forman la arquitectura del sistema realizando, para ello, una descomposicion
basada en subsistemas hardware y subsistemas software.

= Subsistemas hardware: elementos que componen la arquitectura hardware
del ecosistema de la aplicaciéon, donde cada elemento constituye un nodo
dentro de una red, ya que se comunica con otros elementos hardware.

= Subsistemas software: sistemas de funcionalidad independiente. Estan di-
vididos en moédulos de software, los cuales se comunican entre si mediante
interfaces bien definidas para completar la oferta de servicios disponibles
para el usuario final.

Subsistemas hardware

La arquitectura de este sistema esté principalmente basada en el modelo Cliente-
Servidor. Se trata de un modelo de aplicacion distribuida en el que las tareas
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se reparten entre los proveedores de recursos o servicios (servidor) y los deman-
dantes (clientes).

Dispositivos iOS

Dispositivos donde seré instalada y utilizada la aplicacion de aprendizaje por
los usuarios finales. Se conectaran a través de internet a un servidor para recibir
y mandar los datos necesarios en la realizacion del curso asi como la recogida
de estadisticas.

Infraestructura de red

El acceso a internet que permite conectar la aplicacion con los datos almacenados
en el servidor.

Servidor Parse

Servicio de backend que permite alojar y manejar los datos de los que hara
uso la aplicacion, ademas de manejar usuarios, obtener estadisticas de uso y
gestionar los cursos que se lleguen a ofrecer. Los servidores son ofrecidos trans-
parentemente, ya que se trata de un servicio que ofrece Parse.

Subsistemas software
Aplicaciéon de aprendizaje

Es la parte mas importante del desarrollo. Se trata de una aplicaciéon que los
usuarios pueden descargar en sus dispositivos iOS. Sirve exclusivamente para
el uso de los alumnos, y no de los desarrolladores de cursos o administradores.
Dada sus importancia, se detallard mas detalladamente en la seccién destinada
al anélisis del diseno arquitecténico de la aplicacion.

iO0S

Sistema operativo que cuenta con multitud de subsistemas incorporados, ofre-
ciendo una considerable cantidad de servicios y funcionalidades. Es el tnico
sistema operativo que se ejecuta en los dispositivos moviles de Apple(en sus
diferentes versiones numeradas).

80



Servicios de Parse

Parse constituye el otro gran sistema de la arquitectura: el sistema del lado del
servidor.

| Data I

name sCore

1 mike 1234
2 david 4567

Web Data Interface

Cuadro 7.1: Arquitectura Parse

Este sistema se compone de 3 subsistemas:

1. Parse SDK: Este subsistema nos proporciona la API y los mecanismos de
conexion a la misma para acceder a la informacién alojada en en servidor
desde la aplicacion.

2. Parse Cloud: Este subsistema nos proporciona las bases de datos, la logi-
ca de acceso a ellas y una interfaz grafica amigable para poder administrar
la informacién almacenada. Esta interfaz sera usada para la gestion de la
informacion relativa a los cursos por parte de un administrador.

3. Parse Analytics: Subsistema de analiticas que nos proporciona Parse y
que nos permite recoger datos sobre el uso de la aplicaciéon movil.
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7.2. Diseno de la Interfaz de usuario

En esta seccion, se especifican diversos elementos relacionados con la interaccion
del usuario con la aplicacion.

Pantalla

La pantalla en una aplicacion iOS es importante, pues no solo sirve para mos-
trar textos, graficos y material multimedia, que ademas nos permite interactuar
con ella pulsando diferentes elementos o realizando otros gestos. Se trabajaré
pensando en que todo el contenido quede centrado en la pantalla , y que tenga
un relaciéon de aspecto similar en todos los dispositivos, pudiendo tratarse de un
iPhone o un iPad.

Preferencias

Permite al usuario establecer ciertos ajustes para la aplicaciéon desde el panel de
preferencias del sistema, aunque pueden modificarse en cualquier momento, son
ajustes que no suelen modificarse tras haber sido establecidos por primera vez
. En esta ocasién, serviran para que el usuario seleccione si desea o no recibir
notificaciones, lo cual se le preguntara al acceder a la aplicaciéon por primera
vez.

Orientacién del dispositivo

Se ha establecido que la tnica orientacion permitida en la aplicacion sea vertical,
a excepcion de la reproduccién de videos . La desactivacion de la autorotacion se
lleva a cabo para no se produzcan las incomodidades derivadas del movimiento
que afectan a como se presenta el contenido de la aplicaciéon. Asimismo, se ha
elegido la orientacién vertical debido a que ésta resulta mas comoda y permite
que el usuario pueda manipular la aplicacién con una sola mano.
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7.3. Diseno Arquitecténico de la aplicacion

El desarrollo de aplicaciones iOS esté especialmente unido al patrén Modelo-
Vista-Controlador[?], siendo éste sobre el cual se ha construido la arquitectura
de esta aplicacion.

Patron Modelo-Vista-Controlador (MVC)

El Modelo Vista Controlador (MVC) es un patrén de disefio software que se-
para la logica de la aplicacion en tres capas diferenciadas: modelos, vistas y
controladores.

= El Modelo representa la parte de la aplicacién que implementa la logica
de negocio. Esto significa que es responsable de la recuperacion de datos,
convirtiéndolos en conceptos significativos para la aplicacion, asi como de
su procesamiento, validacion, asociaciéon y cualquier otra tarea relativa a
la manipulacién de dichos datos.

= La Vista es la capa encargada de mostrar la informaciéon al usuario y
controla los mecanismos interaccion con éste.

= El Controlador actiia como intermediario entre el Modelo y la Vista, ges-
tionando el flujo de informacion entre ellos y las transformaciones para
adaptar los datos a las necesidades de cada uno.

ENTRADA DEL
USUARIO

Figura 7.1: Patron MVC
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El flujo de comunicacién entre capas queda definido tal como se aprecia en la
imagen anterior:

1-) El usuario interactia con la aplicacion y la vista (U objeto de la vista) a
través de la interfaz de usuario.

2-) La vista le envia un mensaje al controlador comunicéndole, por ejemplo, que
hemos presionado un botén y queremos que ello responda a alguna accion.

3-) El controlador recibe el mensaje y contacta con el modelo para realizar la
accion y actualizar la informacién pertinente.

4-) El controlador recoge la informacion requerida por la vista ya actualizada
por el modelo, y por ultimo, actualiza la vista con los cambios que se han hecho
en el modelo.

Divisiéon de roles en la aplicaciéon

A continuaciéon se describiran todos los elementos que componen cada una de
estas capas en la aplicacion.
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Modelos

User

Este modelo proporciona la logica para manejar la informacion de usuarios en
la aplicacion. Presenta operaciones para la creaciéon, actualizacion y obtencion
de informacién de los usuarios.

User

- NSString *modelld

- NSDate *birthDate

- NSString *email

- NSString *gender

- NSString *name

- NSString *occupation

- NSString *organization

- NSString *videoAvaliableTime
- PFObject *pfObject

- NSString * modelld

- (void)fetchUserInformationWithCompletion:(void (~)(User
*currentUser, NSError *error))completion

- (void)updateUserInformationWithCompletion:(void (~)(User
*currentUser, NSError *error))completion

- (instancetype)init

- (void)updatePFObjectInformation

- (void) updateWithRemoteInformation

Figura 7.2: Modelo User
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Lesson

Este modelo proporciona la légica para manejar la informacién de cada lec-
cion en la aplicacion. Presenta operaciones para la actualizacién y obtencion de
informacion de la leccion.

Lesson

- NSDate * date
- NSString * video

- NSNumber * done

+ (void)getLessonsForCourseWithCompletionBlock: (void
(")(NSArray *lessons, NSError *error))completion

+ (void)getVideosForLessonsWithCompletionBlock: (void
(*)(NSArray *videos, NSError *error))completion

+ (BOOL) hasLessonsAvaliable
+ (BOOL) hasLessonNow

+ (Lesson *) getActualLesson
+ (NSUlnteger) videosViewed
- (void) markLikeDone

- (void)updateWithDate:(NSDate *)date andCompletion:(void
(")(NSError *error))completion

Figura 7.3: Modelo Lesson
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ToDo

Este modelo proporciona la logica necesaria para manejar la informacion de las
tareas del usuario. Presenta operaciones la creacion, eliminaciéon, actualizacién
y obtencion de la lista de tareas.

ToDo

- NSDate * date
- NSString * body
- NSNumber * done

- NSString * parseld

+ (NSFetchedResultsController *)toDosFetcher
+ (instancetype)newToDo
- (void)updateStatusWith:(NSNumber *)status

- (void)updateWithBody:(NSString *)body status:(NSNumber
*)status date:(NSDate *)date andID:(NSString *)serverld

- (void)destroyToDoWithCompletionBLock:(void (~)(NSError
*error))completion

Figura 7.4: Modelo ToDo
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Test

Este modelo proporciona la légica necesaria para manejar la informacion rela-
tiva al examén del estudiante. Presenta la operaciéon para obtener las lista de

preguntas del examen para el estudiante.

Test

+ (void)get TestQuestionsForUser:(User *)user
withCompletion:(void (~)(NSArray *questions, NSError
*error))completion;

Figura 7.5: Modelo Test

Test Question

Este modelo proporciona la légica necesaria para manejar cada pregunta del

examern.

TestQuestion

- Bool * answer
- NSString * explanation
- NSString * statement

- NSString * modelld

- (instancetype)initWithDictionary:(NSDictionary
*)dictionary;

- (void)markAsCorrectForUser:(User *)user
withCompletion:(void (~)(NSError *error))completion;

- (void)markAsWrongForUser:(User *)user
withCompletion:(void (~)(NSError *error))completion;

Figura 7.6: Modelo TestQuestion
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Controladores

VideoPlayerViewController

Controla la reproduccién de videos de la aplicacion. Muestra al usuario el re-
productor de video nativo al usuario y se encarga de la transicion a la siguiente
pantalla una vez el usuario ha finalizado la reproduccién del mismo.

VideoPlayerViewController

+ id delegate
+ NSString *video url

+ BOOL need vote

- (id)initWithNibName:(NSString *)nibNameOrNil
bundle:(NSBundle *)nibBundleOrNil

- (void)viewDidLoad

- (void)didReceiveMemory Warning

- (void)playVideo

- (void) moviePlayBackDidFinish:(NSNotification*)notification
- (BOOL)shouldAutorotate

- (UllnterfaceOrienta-
tion)preferredInterfaceOrientationForPresentation

- (NSUlInteger)supportedInterfaceOrientations

Figura 7.7: Clase VideoPlayerViewController
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AccessViewController

Controla el flujo de navegacion inicial de la aplicacion, dirigiendo al usuario bien
a la leccion actual bien al test de autoevaluaciéon en caso de haber terminado el
curso.

AccessViewController

- (void)viewDidLoad
- (void)viewDid Appear:(BOOL)animated

- (void)didReceiveMemory Warning

- (void)dismissModals

Figura 7.8: Clase AccessViewController

MotivationAdviceViewController

Controla la pantalla que muestra al usuario el texto inicial de la aplicaciéon y se
encarga de la transicion a la pantalla que contiene el formulario de registro de
usuario.

MotivationAdviceViewController

- UIButton *enterButton
- UlLabel *titleAppLabel

- UILabel *adviceLabel

- (id)initWithNibName:(NSString *)nibNameOrNil
bundle:(NSBundle *)nibBundleOrNil

- (void)viewDidLoad
- (void)viewWillAppear:(BOOL)animated

- (void)didReceiveMemory Warning

Figura 7.9: Clase MotivationAdviceViewController
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SignUpViewController

Controlar la pantalla del proceso de registro de usuario, y es reutilizado a su
vez para editar la informacién del usuario una vez éste haya sido registrado.

SignUpViewController

- (void)viewDidLoad

- (void)viewDid Appear:(BOOL)animated

- (void)signUpButtonTapped

- (BOOL)textFieldShouldReturn: (UITextField *)textField
- (IBAction)select ADate:(UIControl *)sender

- (void)dateWasSelected:(NSDate *)selectedDate
element:(id)element

- (IBAction)select AnOccupation: (UIControl *)sender

- (void)OccupationWasSelected:(NSNumber *)selectedIndex
element:(id)element

- (void)actionPickerCancelled:(id)sender
- (IBAction)select ATime:(UIControl *)sender

- (void)timeWasSelected:(NSDate *)selectedTime
element:(id)element

- (BOOL)validateForm
- (void)prepareFieldForUpdate
- (BOOL)NSStringIsValidEmail:(NSString *)checkString

- (void)generateNotification:(NSDate *)date
: tring™ )message
(NSString*)messag

- (PFObject *)getVideoFromLesson: (Lesson *) lesson

Figura 7.10: Clase SignUpViewController
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TutorialViewController

Controla la pantalla que muestra el tutorial de uso de la aplicacion.

Tutorial ViewController

- UlLabel *pageTitleLabel

- UlLabel *statusBarBackgroundLabel

- UIButton *beginButton

- UlLabel *descriptionVideo2Label

- UlLabel *descriptionVideolLabel

- UlView *scrollContentVIew

- UIScrollView *scrollView

- UllmageView *tutoriallplaceholderImageView

- UllmageView *tutorial2PlaceholderImageView

- (id)initWithNibName: (NSString *)nibNameOrNil
bundle:(NSBundle *)nibBundleOrNil

- (void)viewDidLoad

- (void)viewDidLayoutSubviews

- (void)viewDid Appear:(BOOL)animated

- (void)didReceiveMemory Warning

- (IBAction)Begin:(id)sender

- (void) playTutoriall: (UITapGestureRecognizer *)sender
- (void) playTutorial2: (UITapGestureRecognizer *)sender

- (void)playVideo: (NSString *)path

Figura 7.11: Clase TutorialViewController
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TabbarViewController

Se encarga del control de la pantalla principal de la aplicacion, en la que el
usuario encuentra un tabbar que le permite ir tanto a la leccién actual como a
su lista de tareas o el historial de los videos vistos.

TabbarViewController

- (void)setViewControllers:(NSArray< __ kindof
UIViewController *> *)viewControllers
animated:(BOOL)animated;

- (void)viewDidLoad

Figura 7.12: Clase TabbarViewController
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ToDoViewController
Responsable de controlar la lista de tareas, mostrando en ella todas las tareas

que ha anadido el usuario, marcandolas o desmarcandolas como realizadas y
actualizandolas en funciéon de las acciones del usuario.
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ToDoViewController
- NSFetchedResultsController *fetchedResultsController

- ToDo *actual _todo

- (void)viewDidLoad
- (void) viewWillAppear:(BOOL)animated
- (NSFetchedResultsController *)fetchedResultsController

- (void)controllerWillChangeContent:
(NSFetchedResultsController *)controller

- (void)controller:(NSFetchedResultsController *)controller
didChangeSection:(id
<NSFetchedResultsSectionInfo>>)sectionInfo

- (void)controller:(NSFetchedResultsController *)controller
didChangeObject:(id)anObject atIndexPath:(NSIndexPath
*)indexPath
forChangeType:(NSFetchedResultsChangeType)type
newIndexPath:(NSIndexPath *)newIndexPath

- (void)controllerDid ChangeContent:
(NSFetchedResultsController *)controller

- (void)configureCell:(UITableViewCell *)cell
atIndexPath:(NSIndexPath *)indexPath

- (void)markLikeDone:(UITapGestureRecognizer
*)gestureRecognizer

- (void)markLikeNotDone: (UITapGestureRecognizer
*)gestureRecognizer

- (void)addToDo

Figura 7.13: Clase ToDoViewController
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EditTodoViewController

Controla la pantalla de anadir una nueva tarea, y gestionando las operaciones
de crearlas o editarlas.

EditTodoViewController
+ ToDo *newToDo

- UlTextView *toDoBodyTextView

- (id)initWithNibName:(NSString *)nibNameOrNil
bundle:(NSBundle *)nibBundleOrNil

- (void)viewDidLoad
- (void)viewDid Appear:(BOOL)animated
- (void)didReceiveMemory Warning

- (void)doneButton

Figura 7.14: Clase EditTodoViewController
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HomeViewController

Controla la pantalla central del aplicacion, mostrando al usuario el progreso
realizado y ofreciéndole la opcién de ver la leccion actual.

HomeViewController

- VideosProgressBar *videoProgressBarView
- UlLabel *HomeTitle

- UllmageView *placeholder

- UlLabel *startVideoLabel

- UlLabel *videoWachedLabel

- UlLabel *percentLabel

- PFObject *video

- Lesson *lesson

- NSManagedObjectContext *moc

- (id)initWithNibName:(NSString *)nibNameOrNil
bundle:(NSBundle *)nibBundleOrNil

- (void)viewDidLoad

- (void)viewWillAppear: (BOOL)animated

- (void)didReceiveMemory Warning

- (void)playVideo:(UITapGestureRecognizer *)sender
- (void)loadData

- (void)loadPage

- (void)videoFinishCallback

Figura 7.15: Clase HomeViewController
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VoteViewController

Controla la pantalla en la que el usuario puede valorar la leccion.

voteViewController

+ PFObject *video

- UlLabel *voteTextLabel

- UIButton *goToDoButton

- UIButton *addOnePointButton

- UIButton *addTwoPointButton
- UIButton *addThreePointButton
- UIButton *addFourPointButton
- UIButton *addFivePointButton

- PFODbject *current user

- (id)initWithNibName:(NSString *)nibNameOrNil
bundle:(NSBundle *)nibBundleOrNil

- (void)viewDidLoad
- (void)didReceiveMemory Warning
- (IBAction)addPointsTapp:(id)sender

- (IBAction)goToDoList:(id)sender

Figura 7.16: Clase voteViewController
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HistoryViewController

Controla la pantalla de historial, permitiendo al usuario poder volver a visualizar
cualquiera de las lecciones recibidas.

HistoryViewController
- NSFetchedResultsController *fetchedResultsController

- NSArray *videos

- (void)viewDidLoad
- (void)viewWillAppear:(BOOL)animated
- (NSFetchedResultsController *)fetchedResultsController

- (void)controllerWillChangeContent:
(NSFetchedResultsController *)controller

- (void)controller: (NSFetchedResultsController *)controller
didChangeSection:(id
<NSFetchedResultsSectionInfo>)sectionInfo
atIndex:(NSUInteger)sectionIndex
forChangeType:(NSFetchedResultsChangeType)type

- (void)controller: (NSFetchedResultsController *)controller
didChangeObject:(id)anObject atIndexPath:(NSIndexPath
*)indexPath
forChangeType:(NSFetchedResultsChangeType)type
newIndexPath:(NSIndexPath *)newIndexPath

- (void)controllerDid ChangeContent:
(NSFetchedResultsController *)controller

- (void)configureCell:(UITableViewCell *)cell
atIndexPath:(NSIndexPath *)indexPath

Figura 7.17: Clase HistoryViewController
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TestViewController

Controla el test final de autoevaluacion ofreciendo una pregunta verdadero-falso
al usuario y mostrando informacién del porcentaje de preguntas respondidas.

TestViewController

- UlTableView *questionsTableVIew
- NSArray *questions

- BOOL responseWasCorrect

- NSUlInteger index

- NSUInteger n__questions

- (void)viewDidLoad

- (UIView *) tableView:(UITableView *)tableView
viewForFooterInSection: (NSInteger)section

- (BOOL)tableView: (UITableView *)tableView
canEditRowAtIndexPath:(NSIndexPath *)indexPath

- (void)configureCell:(UITableViewCell *)cell
atIndexPath:(NSIndexPath *)indexPath

- (void)nextQuestion

- (void)preparelnfo

Figura 7.18: Clase TestViewController

100



QuestionConfirmViewController

Controla la pantalla de verificaciéon de la respuesta durante el proceso de tests
informando al usuario de si ha respondido positivamente.

QuestionConfirmViewController

- UlLabel *textConfirmLabel

- UllmageView *confirmImageView
- UIButton *confirmButton

- (void)viewDidLoad

- (void)didReceiveMemoryWarning

- (IBAction)confirmButtonTap:(id)sender

Figura 7.19: Clase QuestionConfirmViewController

WrongAnswerViewController

Controla la pantalla de verificacion de la respuesta durante el proceso de tests
informando al usuario de si ha respondido negativamente.

WrongAnswer ViewController

-+ NSString *message

- UlLabel *textConfirmLabel

- UllmageView *confirmImageView
- UIButton *confirmButton

- (void)viewDidLoad

- (void)didReceiveMemory Warning

- (IBAction)confirmButtonTap:(id)sender

Figura 7.20: Clase WrongAnswerViewController
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FinishCourseViewController

Controla la pantalla de finalizacién del curso, informando al usuario de que el
curso ha terminado y redirigiéndole a su historial o lista de tareas.

FinishCourseViewController

- UlLabel *noticeLabel
- UllmageView *imageView
- UIButton *goToButton

- UlLabel *explanationLabel

- (id)initWithNibName:(NSString *)nibNameOrNil
bundle:(NSBundle *)nibBundleOrNil

- (void)viewDidLoad

- (void)didReceiveMemory Warning

Figura 7.21: Clase FinishCourseViewController
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Capitulo 8

Implementaciéon

El proceso de implementaciéon ha sido el méas extenso en tiempo de todo el desa-
rrollo del proyecto. En este capitulo destacaremos algunas partes interesantes
de este proceso sin entrar en demasiados detalles sobre la codificacion.

8.1. StoryBoards

A la hora de enfrentarte a la implementacion de una interfaz grafica para una
aplicacion i0S existen tres grandes herramientas que puedes usar:

1. Cédigo Personalizado: Todo el posicionamiento de elementos en la vis-
ta asf como las animaciones, transiciones etc se maneja mediante codigo
personalizado escrito por el desarrollador. Este es el enfoque més costoso a
la hora de crear una interfaz de usuario ya que obliga a programar mucho
mas, pero es 1til cuando tenemos vistas con un alto nivel de personaliza-
cion que no es facilmente alcanzable con los generadores de interfaz.

2. Ficheros XIBs : Consiste en el uso de “ficheros de interfaz” que tienen
extension .xib. Estos ficheros son creados y editados con “Interface Buil-
der”, el editor grafico que proporciona XCode, y cada fichero corresponde
a una vista de las mostradas en la Interfaz de Usuario. De esta manera
podemos hacer uso del editor grafico para ayudarnos al posicionamiento
y maquetacion de los elementos de la vista.

3. StoryBoards: Esta herramienta nos permite llevar un paso mas alla el
concepto de XIB file. StoryBoard es una herramienta visual que te permite
construir, mediante Interface Builder, la maquetacion de varias vistas de
la aplicacién asi como definir las transiciones entre ellas.
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Ninguna de estas opciones es una solucién universal y es decision del desarro-
llador elegir el enfoque a seguir para la implementacion de cada vista pudiendo
incluso combinarse las distintas opciones dentro del mismo proyecto.

Durante el desarrollo de esta aplicacién, aunque hemos usado codigo personali-
zado cuando ha sido necesario, se ha seguido un enfoque basado en StoryBoards.

La aplicacion se ha dividido en 3 flujos de navegacion que estan relacionados
entre ellos:

= Registro del Usuario
= Panel de trabajo, que incluye la visualizacion de la leccion actual, el acceso
a las tareas pendientes y el acceso al historial

= Evaluacion final del curso

Cada uno de estos 3 flujos de navegacion ha sido creado mediante un StoryBoard
diferente, quedando de la siguiente manera.

Registro de Usuario

Figura 8.1: UserRegistration StoryBoard
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Panel de trabajo

Pratotype Calls

Pratotype Colls

Figura 8.2: WorkArea StoryBoard

105



Evaluacion

Figura 8.3: Test StoryBoard

Protatypa Colls.

Cada uno de los rectangulos representa a un controlador de la interfaz de usua-
rio, y cada una de las flechas representa la transicion desde un controlador al

siguiente en ese flujo de trabajo.

Veamos mas en detalle la transicion entre el MotivationAdviceViewController y

el SignUpViewController.

=l
(o]

Item

[]
[]

Name

Occupation

Date of Birth

Organizati...
E-mail

Gender

Figura 8.4: storyBoard transition

Idenifer

class
Module
Kind | Modal
Presentation | Defauit
Transiion | Cross Dissolve
@ Animates

Pesk & Pop [ Preview & Commit Segues

0DGoews

View Controller - A controller
that manages a view.

Storyboard Reference -
Provides a placeholder for a view
controler inan externalstoryboard.

Durante la fase de registro, al usuario se le presenta una pantalla con una texto
de presentacion y a continuacién el usuario debe presionar un botén para navegar

hasta el formulario de registro.

La imagen anterior muestra el detalle de estos 2 controladores. Cuando el usuario
presiona sobre el boton del primer controlador, se dispara la transicién configu-

rada y el segundo controlador es mostrado en pantalla.
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En la parte derecha de la imagen anterior podemos ver las opciones de configu-
racion de la transicion elegida para pasar de un controlador al otro.

En este caso se trata de una transicién Modal con efecto Cross Disolve.

Storyboard Segue

Identifier

(4]

ololo] 1<

Class
Module
Kind | Meodal
Presentation = Default
Transition | Cross Dissclve
B Animates

Feek & Pop || Preview & Commit Segues

O 0 @ =

View Controller - & controller
that manages a view.

Storyboard Reference -
Provides a placeholder for a view
contraller in an external storyboard.

Figura 8.5: transition configuration

8.2. Autolayout.

Uno de los problemas a los que se enfrenta un desarrollador cuando implementa
una interfaz de usuario para dispositivos moéviles es mantener la misma estética
en dispositivos con diferentes tamarios de pantalla. Como conseguir que tu apli-
cacion tenga un aspecto similar independientemente del tamano de la pantalla
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del dispositivo Para resolver este problema Apple nos ofrece su herramienta de
autolayout.

Autolayout es un sistema que nos permite especificar la posicién y tamafio de los
elementos en la pantalla en base a una serie de restricciones. Estas restricciones
definen la posicion de los elementos en la pantalla en relacion a otros elementos
que se encuentran en la misma.

Veamos un ejemplo basico del uso de Autolayout para entender su funciona-
miento.

Supongamos que queremos colocar un boton en el centro de la pantalla de
nuestro dispositivo. Para conseguir esto podriamos indicar en codigo que se
dibuje un botén en las coordenadas (X, Y) donde X indicarfa en centro en el
eje de ordenadas e Y indicaria el centro en el eje de abscisas. O usar el editor
grafico y colocar el botén en el centro de la pantalla quedando de la siguiente
manera:
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Figura 8.6: Autolayout Ex1

i Que pasaria ahora si cambiamos las dimensiones de la pantalla?. Si usamos un
dispositivo de mayor tamano o rotamos la pantalla del dispositivo, las posiciones
X e Y que habiamos seleccionado para centrar el botén ahora no representarian
el centro de la pantalla quedando el botén en una posicién incorrecta.
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#0S Simulator - iPhone 5 - iPhane 5 DS B.0 (12A365).

Carrier = 5118 PM -
106 Simulator - Phone 5 - iPhone 5 / 105 8.0 (12A265)
Button
Button
e
S

Figura 8.7: Autolayout Ex2

Para resolver esto Autolayout nos permite definir la posicién del botéon mediante
2 restricciones:

1. El centro del boton en el eje X tiene que ser igual al centro de la vista que
lo contiene en el eje X

2. El centro del botén en el eje Y tiene que ser igual al centro de la vista que
lo contiene en el eje Y

Definiendo estar 2 reglas el boton siempre estara centrado no importa el tamafio
de la pantalla en la que se muestre.
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Constraints

Como hemos dicho Autolayout es un sistema basado en restricciones o cons-
traints como normalmente se conocen. De forma general podemos dividir las
restricciones en 2 tipos:

» Alineacion (align): Dentro de este tipo encontramos todas las cons-
traints que nos permiten alinear elementos en la pantalla tanto de forma
vertical como horizontal. Dentro de este tipo podemos encontrar las si-
guientes:

e Leading Edges: Alinea el lado izquierdo de ambas vistas
e Trailing Edges: Alinea el lado derecho de ambas vistas
e Top Edges: Alinea el lado superior de ambas vistas

e Bottom Edges: Alinea el lado inferior de ambas vistas

e Horizontal Centers: Alinea las vistas en el eje vertical
e Vertical Centers: Alinea las vistas en el eje horizontal

e Baselines: Alinea las vistas por su linea base, es decir, si la vista
contiene un texto alinea la vista para que el texto se encuentre en la
misma linea. Si es una vista sin texto, equivale a alinear por el lado
inferior.

e Horizontal Center in Container: Alinea una vista en el eje ver-
tical de la vista que la contiene

e Vertical Center in Container: Alinea una vista en el eje horizontal
de la vista que la contiene

= Espaciado (pin): Dentro de este tipo encontramos todas las constraints
que nos permiten definir tanto el tamafio de los elementos, como el espacio
entre ellos y otros elementos en la pantalla.

Todas estas constraints sirven para definir la posicién de un elemento en base
a otro que ya se encuentra en la pantalla. Internamente estas constraints repre-
sentan una ecuacion (o una inecuacién en ocasiones) que permiten calcular la
posicién exacta del elemento en la pantalla.

Iteml.atributol = multiplicador * Item2.atributol + constante

En nuestro ejemplo la constante es 0 y el multiplicador 1 porque queremos
centrar el componente en el contenedor, es decir
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contenedor.centerX = componente.centerX

Podemos por ejemplo cambiar la constante por 50, con lo que conseguiremos
que el componente esté desplazado 50 puntos a la izquierda de la posicion de
“centrado en X”.

8.3. Gestion de la Memoria

Aunque cada vez contamos con dispositivos con mayores prestaciones, la gestion
de la memoria en aplicaciones moéviles sigue siendo particularmente importante.
En iOS concretamente cuando una aplicacién comienza a consumir demasiada
memoria recibe alertas del sistema y si esta no responde liberando memoria
corre el riesgo de que el sistema operativo la cierre.

MRC

Para la gestion de memoria Cocoa hace uso de un contador de referencias. Cada
objeto tiene un contador que indica el numero de referencias que hay sobre él,
de manera que cuando el contador de referencias llega a 0 el objeto es eliminado
automaticamente por el sistema operativo.

Antes de iOS 5 el desarrollador debia hacerse cargo de hacer el RELEASE de
los objetos que ya no fuese a utilizar y de los RETAIN de aquellos que queria
que se conservasen (Las operaciones de release disminuyen en 1 el contador de
referencias, las operaciones de retain lo aumentan en 1).

.Y que ocurria si por cualquier motivo no estuviéramos realizando correctamente
los RELEASE de dicho objeto?

Pues al no llegar dicho contador a cero, la memorial consumida por el objeto
nunca se liberaba.

Esto en una aplicaciéon pequena podria no llegar a suponer un problema, pero
en aplicaciones donde la carga de memoria sea superior podria acabar derivando
en comportamientos inesperados de la app o incluso llegar al punto en que el
sistema operativo decida cerrarla.
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ARC

A partir de I0S5 Apple introdujo el conteo automatico de referencias (ARC).

ARC realizara por nosotros todas las operativas de RETAIN y RELEASE sin
que tengamos que preocuparnos por ello.

La regla es realmente sencilla, ya no tenemos que hacer RETAIN de los objetos,
sino que simplemente al establecer un puntero a un objeto, este implicara que
el objeto se conserve. En el momento que liberemos dicho puntero, el objeto se
liberara automéaticamente si no existen otros punteros al mismo.

Un concepto que deberemos tener siempre en mente es el tipo de relacién que
queremos establecer entre el puntero y los objetos a los que apunta. Esta podra
ser de dos tipos dependiendo de su naturaleza:

= Strong: un puntero de este tipo, implica que nuestra variable sera la duena
del objeto al que apunta el puntero, con lo que aumentara el niimero de
referencias al objeto y por tanto no se liberara el mismo mientras el puntero
siga activo.

= Weak: es un puntero que no implica que nuestra variable sea duena del
objeto apuntado, esto significa que no aumentaré el nimero de referencias
del objeto. De este modo, si por cualquier motivo el objeto apuntado fuera
liberado, nuestro puntero pasaria ser automéaticamente NIL (esto evita que
se produzcan errores por apuntar a direcciones de memoria inexistentes).

Para el desarrollo de esta aplicacion hemos hecho uso de ARC confiando la
gestion de la memoria al compilador.

8.4. Mecanismos de persistencia

Durante el desarrollo de la aplicacién hemos necesitado asegurar la persistencia
de ciertos datos en el dispositivo por ejemplo el identificador del estudiante una
vez registrado. i0S nos ofrece una gran variedad de mecanismos de persistencia.
A continuacion describiremos algunos de ellos.

User Defaults

El sistema de Users Defaults es una caracteristica heredada de OS X. Inicial-
mente fue disenado para almacenar caracteristicas que el usuario configuraba en
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la aplicacion y que definian lo que conocemos como “Preferencias de usuario”.
Aunque fue diseniado inicialmente para esto puede ser usado para almacenar
cualquier tipo de dato siempre y cuando se cumpla el formato clave - valor.

User Defaults esta formado por una coleccion de listas de tipo Clave - Valor
existiendo una tnica lista para cada aplicacién instalada en el dispositivo.

La principal razén por la que el sistema User Defaults es usado por los desarro-
lladores es la facilidad de uso del mismo. A continuacién vemos un ejemplo de
uso del mismo.

NSUserDefaults *userDefaults = [NSUserDefaults standardUserDefaults];

[userDefaults setBool:YES forKey:@"Keyl"];
[userDefaults setInteger:123 forKey:@"Key2"];
[userDefaults setObject:@"Some Object" forKey:@"Key3"];

[userDefaults boolForKey:@"Keyl"];
[userDefaults integerForKey:@"Key2"];
[userDefaults objectForKey:@"Key3"];

[userDefaults synchronize];

Figura 8.8: UserDefaults

Llamando a

[NSUserDefaults standardUserDefaults];

tenemos acceso al diccionario y podemos leer cualquier informaciéon que haya
sido almacenada previamente si conocemos si clave o salvar cualquier tipo de
valor asocidndole una clave.

Si hacemos operaciones de escritura debemos sincronizar al final de las operacio-
nes el diccionario para que la informacién quede guardada de forma permanente
en el dispositivo.

[userDefaults synchronize];
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SQLite

SQLite es una base de datos SQL como MySQL o PostgreSQL. La principal
diferencia de esta base de datos es que es portable, muy ligera y que puede
funcionar sin un servidor de bases de datos, en otras palabras estd embebida
junto a la aplicacion lo que hace que los accesos a la misma sean muy rapidos.
Aplicaciones como iPhoto confian en SQLite para el almacenamiento de algunos
de sus datos.

CoreData

CoreData es la capa de ORM que nos proporciona Apple para que podamos
trabajar con objetos relacionales a alto nivel. CoreData proporciona al desa-
rrollador Modelos que posteriormente pueden ser serializados a XML, binario o
incluso almacenados en una base de datos SQLite, permitiendo al desarrollador
trabajar con objetos a alto nivel sin tener que preocuparse del formateo de los
mismos para que sean guardados en el mecanismo de persistencia elegido.

Una gran caracteristica que nos proporciona coredata, es que podemos definir
los modelos de la aplicacién y sus relaciones a través de una interfaz grafica
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Figura 8.9: CoreData
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CoreData es la opcion recomendada si tu aplicacion depende de una gran can-
tidad de objetos complejos que necesitan ser almacenados en el dispositivo.

Durante el desarrollo de esta aplicaciéon con el uso de UsersDefaults ha sido

suficiente para el almacenamiento de los datos que necesitabamos persistir dado
que la mayoria de los datos quedaban salvados en el lado del servidor.
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Capitulo 9

Pruebas

En todo proyecto software es necesario la realizacion de pruebas para asegurar
la calidad del producto y verificar que se han cubierto todos los requisitos plan-
teados en el analisis. En el presente capitulo se exponen, a modo de resumen,
los tipos de prueba a los que se ha sometido la aplicacion desarrollada a lo largo
de este proyecto.

9.1. Pruebas de Caja Blanca

Las pruebas de caja blanca consisten en comprobar las funciones internas de
un moédulo con el fin de encontrar errores en su implementacion. Estas pruebas
se han ido realizando a lo largo del proceso de desarrollo, es decir, a medida
que se ha ido finalizando la implementaciéon de cada uno de los moédulos de la
aplicacion.

A continuacion se enumeran los distintos tipos de pruebas de caja blanca reali-
zadas:

= Recorrido de todos los posibles caminos de ejecucion de cada algoritmo
para verificar que se cumplen todas las especificaciones.

= Comprobacion de bucles mediante la verificacion de los casos extremos
(ningtn elemento y maximo nimero de elementos) asi como pruebas con
iteraciones con un niimero aleatorio de repeticiones.

= Comprobacion del resultado de operaciones aritméticas.
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9.2. Pruebas de Caja Negra

En este tipo de pruebas no se tiene en cuenta el funcionamiento interno de cada
modulo, sino que se somete el moédulo a una serie de entradas y se evalaa su
salida. Mediante este tipo de pruebas hemos testado todas los casos de uso que
podria realizar un usuario, siendo las entradas al médulo las acciones realizadas
por el usuario y la salida evaluada la respuesta de la aplicacion.

9.3. Informes de Error

Para ayudar a la deteccion de errores pasados por alto, se cuenta también con
el servicio Crittercism. Cada vez que se produce una excepcién inesperada que
provoca un cierre de la aplicacion, ésta es capturada por Crittercism. La proxima
vez que la app es iniciada, se envia autométicamente el informe de error al
servidor, desde cuyo panel de control pueden consultarse la traza de la excepcion.

9.4. Pruebas de Validacion

Las pruebas de validacién consisten en garantizar que la aplicacion construida
cumple con las especificaciones y requisitos definidos durante la fase de analisis,
para ello:

= Se se ha revisado de nuevo cada requisito y se verifico que cumplia con
todo lo establecido.

= Se ha enviado la aplicacion finalizada a varias personas, quienes actuaron
como testers.
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Capitulo 10

Analisis de Costos

El coste de la aplicacion en esta fase inicial es calculado teniendo en cuenta
exclusivamente el coste del desarrollo de la misma, dado que atn no existen
costes por mantenimiento o servidores.

Teniendo en cuenta el nimero de horas necesarias para la realizacion del proyecto
y un coste fijo por horas se tiene:

= Coste total del proyecto en horas: 815h,
= Coste de la hora de desarrollo: 15€ /h.

El coste total del proyecto asciende a doce mil doscientos veinticinco euros
(12.225€).
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Capitulo 11

Modelo de negocio

Esta aplicacién se ha construido como un prototipo de herramienta para el
autoaprendizaje y no esta pensada para ser monetizada, aunque podria iterarse
sobre ella para convertirla en un producto que genere algin tipo de beneficio en
el futuro.

A continuacién se describen algunos modelos de negocio que podrian desarro-
llarse alrededor de esta aplicacion:

= Venta de la aplicacion: Se podria generar contenido para un curso es-
pecifico, por ejemplo, un curso sobre como hablar en publico. Consecuen-
temente, se podria configurar la aplicacién con los videos adecuados para
el objetivo que se persiga , subirla al Apple Store y venderla al precio que
se considere oportuno.

= Ventas inApp: Existe la posibilidad de integrar en la aplicaciéon la com-
pra de ciertos recursos que acompanen a las lecciones, como pueden ser
explicaciones mas extensas que las del video, contenido avanzado una vez
terminado el curso, etc. de manera que el usuario pudiese comprar este
contenido a través de la propia aplicacién consiguiendo con ello la mone-
tizacion.

= Plataforma de marketing: También seria posible usar este producto
como plataforma para impartir la introducciéon a contenidos y una vez
finalizado el curso, ofrecer al usuario que asista a un taller presencial im-
partido por el autor de los videos. Estos talleres no serfan gratuitos, de
tal forma que el usuario se harfa cargo del coste de los mismos en caso de
estar interesado.
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Esta aplicacion no ha sido creada con un fin monetario pero ofrece toda la
capacidad de rentabilizacién de una plataforma e-learning con el valor anadido
de que se encuentra disponible en plataformas moviles.
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Capitulo 12

Conclusiones

12.1. Conclusiones sobre el producto

Tras finalizar con la implementacion del producto, contamos con una aplicacion
que cumple por completo con los objetivos marcados inicialmente:

= Se ha construido una plataforma que permite a un usuario, de forma au-
todidacta, recibir formacién sobre un tema en particular y llevar a cabo
un proceso de autoevaluacion.

= En el lado del backend, se ha optado por una soluciéon basada en Parse
(herramienta provista por Facebook) que cumple con las expectativas ini-
ciales, permitiendo la administraciéon de las variables del curso asi como la
recoleccion de estadisticas para futuras iteraciones de la aplicacion. Aun-
que esta solucion cumple con las necesidades actuales del producto, cabe
la opcién de que en el futuro sea reemplazado por alguna tecnologia con
mayor potencialidad si se continiia trabajando sobre este producto .

12.2. Conclusiones personales

A nivel personal, inicié este proyecto con la expectativa de formarme como
desarrollador i0S . Al final de este desarrollo, soy consciente que hay todo
un universo de conocimiento por adquirir, pero este proyecto ha asentado la
base sobre la que seguir edificando mi trayectoria profesional. De hecho, ya
me encuentro embarcado en el siguiente proyecto iOS de manera profesional,
continuando con él la senda que empez6 este proyecto de fin de carrera..
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12.3. Conclusiones finales

Podemos concluir que el resultado del proyecto ha sido satisfactorio: Se ha cum-
plido tanto el objetivo de la formacion del estudiante en el desarrollo de plata-
formas 10S como la implementacion del producto con los requisitos deseados.
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Capitulo 13

Trabajos Futuros

La aplicaciéon desarrollada es actualmente un version inicial, con lo que existen
multiples caracteristicas que podriamos anadir en el futuro para completarla
cada vez méas. A continuacion se anaden algunos ejemplos de lineas futuras:

= Reproduccién de contenido en streaming: Actualmente la aplicacion
gestiona su contenido audiovisual de forma local. Afiadiendo la funciona-
lidad de reproducir video en streaming los cursos podrian ser atin més
flexibles (el contenido no esta limitado al afadido inicialmente en la apli-
cacion). Esto permitiria anadir nuevo contenido a los cursos, editarlo, o
eliminarlo si se considera que alguna leccién es innecesaria.

= Implementacién de un servicio de backend personalizado: El bac-
kend de la aplicacion funciona mediante Parse en esta primera fase. Parse
es una herramienta potente pero limitada, de manera que contar con un
servidor propio proporcionaria la flexibilidad necesaria para soportar nue-
vos casos de uso teniendo el control completo del sistema.

= Implementaciéon de la aplicacion para dispositivos Android: Esta
es una aplicacion nativa para dispositivos iOS, no obstante, en el futuro
se podria generar la version Android de la misma, cubriendo con ello la
mayor parte de los dispositivos méviles disponibles en el mercado.

= Hablar con el profesor: a aplicacion esté pensada para que el curso sea
impartido de forma autodidacta y no existe dentro de ella la posibilidad de
recibir feedback o indicaciones del profesor del curso. En el futuro, podria
anadirse una nueva funcionalidad que permita al alumno comunicarse con
el profesor.
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= Anadir niveles a los cursos: La aplicacion ha sido creada para ser
autocontenida y los cursos tienen la cantidad de lecciones incluidas dentro
de la misma. Mediante el uso de streaming como sugeriamos en el primer
punto o bien mediante la compra de contenido “inApp”, podriamos dar al
usuario la posibilidad de que ampliase el contenido del curso mediante la
adquisicion del nivel avanzado del curso que ha superado.

Estos son solo algunos de los ejemplos de nuevas caracteristicas que se podrian
anadir para aportar valor a los estudiantes. Ademés, al tratarse de una aplicacion
pensada para dispositivos mdviles, tiene la particularidad de poder adaptarse a
éstos para aprovechar todas las ventajas que nos ofrecen y aplicarlas al ambito
de la ensenanza.
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Capitulo 14

Anexo: Manual de 1nstalacion
y USO

En el CD adjunto a la memoria podra encontrarse el codigo del proyecto, con-
tenido en la carpeta «source code». Dentro de la carpeta platform se encuentra
el fichero Xworkspace del proyecto.

14.1. Preparar el entorno

Este proyecto hace uso de cocoapods|Cocoapods| como gestor de dependencias,
por lo que es necesario tener configurado el entorno para el uso del mismo. Los
pasos para instalar cocoapods son los siguientes:

1. Desde un terminal o consola de comandos, navegar a la carpeta «source
code»

2. Una vez situados en la raiz del proyecto ejecutar las siguientes instruccio-
nes

$ cd platform/
$ gem install cocoapods
$ pod install
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14.2. Compilacién y uso de la aplicacion

Una vez instalada cocoapods y todas las dependencias del proyecto, podemos
abrir XCode para compilar y ejecutar el proyecto.

Para lanzar el proyecto en XCode tenemos 2 posibles alternativas:

1. Desde el propio terminal, situados en la carpeta «platform» tal como hi-
cimos anteriormente, ejecutar el siguiente comando

$ open LPlatform.xcworkspace/

2. Navegar a traves de «finder» hasta la carpeta «platformy» y abrir el archivo
«LPlatform.xcworkspace»

'™ platform

o
o
o

L4

.

es.lproj LPlatfarm.xcodepro LPlatform.xcworksp
| ace

Figura 14.1: ejecutable
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Una vez lanzado el proyecto se nos abrird una ventana de XCode desde la que

podremos ver toda la estructura de ficheros y la configuraciéon del mismo.

e0e 7 LPlatform ) 2* Generic i0S Degice LPlatform | Analyze LPlatform: Succeeded | Today at 2213 0 @5
BR aas & =3 |« B LPlatform
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T PR..
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h) Configariables.h
[ utils

[ Models

[ Access

[ Register & tutorials
[ Tab bar

[ ToDo

[ Home

[ History

[ Test

YYYYVYVYYYTYY

[ NoticeviewControlier

2P 2252233 5> >3

[ Images xcassets

» [ supporting Files
hl CourseManagern
m| CourseManager.m

z >

» [ Frameworke
» [ Products
» [ Pods
v [ Pods A
@ Podile A

>

Frameworks
Pods. A
Products.

d |
r
r
4|

Targets Support Files A

oEl|+ —

Basic

D CEE e+

Eleccién del’dispositivo
T

¥ Architectures
Setting
Additional SDKs
Architectures
Base SDK
Build Active Architocture Only
Supported Piatiorms
Valid Architectures.

¥ Assets
Setting
Asset Pack Manifest URL Prefix
Embed Asset Packs In Product Bundle
Enable On Demand Resources
On Demand Resources Initial Install Tags.
On Demand Resources Prefetch Order

¥ Build Locations.
Setting
Build Products Path
Intermediate Buiig Files Path
¥ Per-gonfiguration Build Produsts Path
Debug
Release
¥ Rer-configuration Intermediate Build Files Path
Debug
Release
Precompiled Headers Cache Path

¥ Build Options

Sef

» Build Variants
Compiler for C/C++/Objestive-C
Debug Information Format
Embedded Content Contains Swift Code
Enable Bitcode
¥ Enable Testability
Debug
Release
Generate Profiling Code

Precomplled Header Uses Files From Bulld Directary

Recuire Only App-Extension-Safe API
1

Eies fac nclucias

>

= nl=]{x=]
<
SiioSettngs  BuldPhases  Buid Rules
o
A platorm

Standard architectures (army7, am@d) - §
Latest 105 (105 2.3) ¢

Yos O

i0sc

armB4 army? armv7s
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Noo

7 IPlatform
buil
buil

builg/Dabug-iphoness.
builo/Release-iphoneos.

build/LPlatform.ouild/Deoug-ipnanees
buile/LPlatform ouild/Relsase-iphoneos
isax2mk0Talw]

7 Platform

normal

Default compiler (Apple LLVM 7.1) &
DWARF with dSYM File &

No <

Figura 14.2: Configuraciéon XCode

Para compilar y ejecutar el proyecto sblo es necesario activar el botén Run de

la esquina superior izquierda que se observa en la figura 14.2.
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14.3. Otras consideraciones

Si no se han configurado certificados de desarrollador de Apple con los que firmar
la aplicacion, ésta s6lo podra ejecutarse en el simulador. Si se desea ejecutar la
aplicaciéon en un dispositivo fisico, es necesario seguir los siguientes pasos:

= Configurar los certificados de desarrollador de Apple a través de deve-
lopers.apple.com/membercenter, descargarlos e instalarlos en el equipo.
Una vez hecho esto, sera necesario configurar XCode para usar los nuevos
certificados.

= Conectar el dispositivo iOS en el que se desee al ordenador y esperar a
que XCode lo detecte.

= Cambiar el target que se observa en la figura 114.2 para que apunte al
dispositivo conectado. Ejecutar la aplicacion (Cmd + R o botén Run).
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