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Resumen

El presente proyecto tiene por objetivo la creacion de una aplicacion web para la docencia
utilizando médulos y herramientas que permiten la creacién de documentos colaborativos
mediante el uso de JavaScript. El proyecto a realizar se centra en potenciar la interactividad
existente entre un profesor y sus alumnos durante la realizacion de una clase docente.

Dicha aplicacién podra ser lanzada en el navegador de cualquier dispositivo sea portatil o
fijo. Por ello su desarrollo es en lenguajes estandar de programacion web como HTML5, CSS3
y JavaScript para que cualquier dispositivo sea capaz de interpretarlo.

Finalmente se elaborara un plan de desarrollo de funcionalidades para dotar de nuevas y
mejoradas caracteristicas a la aplicacion en posteriores actualizaciones o versiones de la misma.

Palabras clave: web, interactividad, docencia, aplicacion.

Abstract

This project aims at creating a web application using teaching modules and tools that enable
the creation of collaborative documents using JavaScript. The project to be realized focuses on
enhancing the existing interaction between a teacher and his students during a class.

This application may be launched in the browser of any device, portable or fixed. For that
reason its development is in standard web programming languages like HTML5, CSS3 and
JavaScript for any device to be able to interpret it.

Finally, a development plan to provide new functionalities and improved features to the app
in future updates or versions of it will be developed.

Keywords: web, interactivity, teaching, application.

s ¥



Aplicacidn para clase interactiva para tablets ANDROID

~y .



Indice

1.
2.

5.
6.

INEFOTUCCION ...ttt b et bbb enes 7
IMIBICO TEOTICO ... vttt b et b et b et sbe e nne s 11
2.1, Evolucion de la enSEAANZA ........c.oiveiuiiiiiiiie e 11
2.2.  Nuevas tecnologias en 12 dOCENCIA .........ccueiiiiiiiiiiiieie e 13
2.2.10 VOB ..ottt 14
2.2.2. INFOPMALICA ..oveiiiieie et 15
2.2.3. TeleCOMUNICACIONES ... ..ietieiiiiiitieiee sttt 16
2.3, ClasSroom PrESENLEI 3 ........ooiiiiiieiiieiti ettt 17
2.3. 1. INICIO APHCACION. ... .ccviiiiiiie ittt 17
2.3.2. 0] I 5] £ o1 o S OUSPPR 18
2.3.3. RO ESTUIANTE ... 23
2.4,  Soluciones actuales para 12 dOCENCIA ...........ceeiiiiiiiiiiiie e 24
24.1. MOdelo MOOTIE - SAKAI........cuieiiiiiiiiieiie e 25
2.4.2.  Modelo BlackBoard / WEDCT ........ccoiiiiiiiiiiiiciiec e 26
2.5, E-lEAINING....ei i 27
2.6, CONCIUSIONES ...ttt 29
o L= ol | o Uod o] PP RPPR 31
3.1, Caracteristicas apliCaCiON..........ccoiiiiiiiii i e 32
3.2, DISEIIO ..ttt 35
321 ROIDOCENTE. ... .coiiiiietiitieie ettt 36
322, ROIESTUTIANTE ...t 38
IMPIEMENTACION. ... ..eiiiie e st e e e e e e e 41
4.1.  Primeros pasos: Activando la aplicacion ............cccccvevvieiiiii e 41
4.2,  Lenguajes de programacCion ..........cceeiieeeiiueeeiieeeiree st e e sreeesreesbe e srre e e e e e reeesnaee s 47
4.3.  Autorizacion de 1a apliCaCiON ............cociviiiiiiiiiie e 48
4.4, CONLIOL 08 USUAIIOS ... c.vveutiiieiisieeie ettt 50
4.5, INVITAr @IUMNO ..ot 55
4.6, TrANSPAIENCIAS. . .veiiteeeitiee ettt e ettt e stte e e sttt e st e ste e e s tb e e e treesrbeeesateeesbeeeanbeeessbeeestraeenseeas 56
A7, PIZarra VIFTUAL ........oooviiiii s 58
CONCIUSIONES ...t b bbbttt ettt b e 69
RETEIENCIAS ...ttt 71

s ¥



Aplicacidn para clase interactiva para tablets ANDROID

.



1. Introduccidn

En el presente proyecto, se busca generar una herramienta para la ensefianza, mediante la
creacion y desarrollo de una aplicacién web. Esta aplicacion tiene como funcionalidad principal
el permitir la interactividad entre el profesor y los alumnos asistentes a su clase presencial. Para
ello se dotara la aplicacion de funcionalidades que permitan al profesor realizar preguntas que
los alumnos podran responder a través de la propia aplicacion, elaborar cuestionarios, o que los
propios alumnos envien sus preguntas al profesor durante el desarrollo de la clase.

Para su desarrollo haremos uso de la APl de Google conocida como Google Drive
Realtime'. Esta es la que utiliza la propia compafifa para las ediciones interactivas de archivos
en su plataforma de Google Drive, mediante la cual, varias personas pueden editar una archivo
al mismo tiempo, y a su vez en tiempo real ver las modificaciones que se van haciendo del
mismo.

Lo que se pretende es generar una aplicacion donde el profesor tenga todas las posibilidades
de edicion sobre aquello en lo que esté trabajando, asi como la posibilidad de generar nuevos
contenidos que enviar a sus alumnos o0 que estos puedan responder preguntar y ser evaluados en
tiempo real.

Por otra parte el alumno tendra la oportunidad de ver en tiempo real las modificaciones y
explicaciones de su profesor en el material docente asi como poder responder a preguntas,
cuestiones o incluso interactuar con el mismo. Se pretende también que se puedan intercambiar
roles, y que pueda llegar el momento en que el alumno tome la palabra y pueda realizar el “rol
de profesor” por un determinado periodo.

El funcionamiento de la aplicacion sera similar al que se utiliza en la aplicacion Google
Drive, en cuanto a lo que se refiere a interactividad y visualizado de la informacion, pero
afiadiendo parte de las funcionalidades que permite la aplicacién Classroom Presenter 3%, que es
aquella que se toma como base para el desarrollo de esta nueva aplicacion y que ha sido
utilizada por docentes de esta propia universidad durante diversos cursos en ordenadores Tablet

pc.

Esta aplicacion desarrollada por la universidad de Washington, cuya Gltima version es de
2008, es ideal como modelo de desarrollo del proyecto. Tomando como base su funcionamiento
se quiere extrapolar a la época actual. Una época en la cual se esta produciendo un gran auge de
métodos de docencia online, asi como la realizacién de cursos gratuitos / de pago, de caracter
online. Sin ir mas lejos, la propia universidad en la que nos encontramos, la Universitat
Politécnica de Valéncia, tiene presencia online y realiza cursos online como por ejemplo los que
podemos encontrar en miriada®®. Una pagina que ofrece la posibilidad de realizar cursos de
prestigiosas universidades de manera gratuita, proporcionando un certificado de realizacion del
curso, emitido por la propia entidad, una vez superado el mismo.

1 https://developers.google.com/drive/realtime/realtime-quickstart

2 http://classroompresenter.cs.washington.edu
3 https://www.miriadax.net/
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Este proyecto busca desarrollar un método de docencia, a través de una aplicacion web, que
utilizando las bases establecidas en las herramientas que se utilizaban con anterioridad, saque
partido de las nuevas posibilidades y métodos de docencia online existentes hoy en dia,
generadndose una unién que proporcione una herramienta docente, pero sin perder la asistencia
presencial al aula por parte de los alumnos. De esta manera se podran realizan métodos de
trabajo y formativos distintos, apoyados en las nuevas tecnologias. Donde cada alumno pueda
formar parte de la clase con su ordenador personal, Tablet o Smartphone, sin necesidad de
instalacion de programas. Esto supone una gran ventaja ya que se genera una aplicacion tal que
puede ser lanzada en cualquier ordenador, sin importancia el tipo de (PC o Mac), o del sistema
operativo del dispositivo mdvil (Android, iOS, Windows phone, etc.). Todo ello gracias al
tratamiento como aplicacion web y su ejecucion directamente a través del navegador.

Debido al hecho de ser una aplicacion web, se deberan desarrollar una serie de restricciones
y limitaciones para controlar su acceso y funcionamiento. Esto es, que Unicamente aquellas
personas relacionadas con la propia docencia se va impartir o con los propios contenidos,
puedan acceder a ella, y que su modificacion o edicidn no sea libre para cualquier persona tenga
acceso al sistema.

En primer lugar para solucionar este aspecto de acceso a la aplicacion, se generaria una base
de datos con la informacion de las personas que van a estar presentes en el curso o clase
docente. De esta manera delimitaremos el nimero de personas con acceso directo al contenido
que vayamos a generar en dicha pagina, asi como también se indicara el rol principal de cada
uno de ellos, diferenciando entre “profesor” y “alumno”. Para ello una vez tuviéramos esta
informacion almacenada se generarian accesos para cada una de las personas, mediante la
utilizaciéon de un usuario y contrasefia de validacion, o mediante invitaciones de acceso a la
pagina gracias a las propias funcionalidades de la APl de Google Drive.

De esta forma, tendremos también la informacion de los alumnos pertinentes del curso, la
cual nos sera de utilidad ya que podremos directamente vincularla a las respuestas, preguntas, o
interacciones que vayan realizando durante la actividad docente. Por tanto si un alumno
responde un cuestionario propuesto por el profesor a través de la aplicacion, la informacion con
las respuestas quedara también almacenada para una posterior visualizacion y analisis por parte
del responsable docente si fuera necesario. Con todo ello, podriamos generar una base de datos
que podria llegar a alcanzar la informacién suficiente para que se pueda autoevaluar a los
alumnos participes de la clase, 0 como un gran apoyo de cara al profesor a la hora de asignhacion
de notas y resolucion de los actos evaluativos.

Otro factor importante es la forma en la que mostrar la informacién y como el usuario
“estudiante” la recibird. Se parte con la idea de generar dos entradas de informacion,
diferenciadas en dos paneles.

Por una parte, se recibiran en tiempo real los contenidos y ediciones que va realizando el
profesor sobre el material docente con el que esté trabajando. Este panel lo considerariamos de
visualizacion de la informacidn. Y por otra tendriamos el panel de interaccion directa, donde el
alumno recibiria las preguntas recibidas del profesor realizadas durante la clase para poder
responderlas directamente, o incluso podria generar él mismo preguntas que llegarian a la
pantalla del profesor, y que ningin otro alumno podria ver ya que se enviarian directamente al
usuario “profesor”.

&



En definitiva, esta aplicacién no busca en ningln caso convertirse en una herramienta para
la imparticion directa de curso o docencia online, aunque pudiera llegar a convertirse mediante
las funcionalidades y herramientas de apoyo o servidores necesarios para tal fin. Lo que se
busca es una herramienta de ayuda al profesor en su docencia, dandole nuevas posibilidades y
nuevos métodos de trabajo, pero sin olvidar el trabajo presencial y directo con el alumno que
toda clase debe tener. Se busca tener un contacto mas directo con el alumno en lo que a
explicacion de contenidos y resolucién de los mismos se refieren. Para que este, esté mas
implicado e involucrado en la clase, de una manera directa y ademas interactiva.
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2. Marco teorico

Antes de comenzar con la metodologia del proyecto realizado, su disefio,
implementacion, funcionalidades y todo aquello que lo describe, conviene ponerse en
situacion de como se ha llegado a la etapa actual en la que es posible realizar dicho
proyecto.

Dado que en esta aplicacion se dan unién por una parte las aplicaciones de docencia por
ordenador tradicionales, y por otra, las nuevas tecnologias y herramientas web que han
permitido el desarrollo de la aplicaciéon. Es importante realizar una presentacion de estas
Gltimas para poner en situacion el estado actual de las mismas.

Presentaremos la aplicacion que sirve como base y punto de partida en el proyecto que
se desarrolla, Classroom Presenter 3, una aplicacién pionera en lo que a docencia online se
refiere.

Asi mismo, hay que tener en cuenta lo que hoy en dia existe en el mercado, cuales son
las soluciones existentes en el panorama actual, y el lugar en el que se situaria nuestra
aplicacién dentro de dicho mercado.

Finalmente es importante remarcar el auge de la “docencia online”, mediante cursos y
universidades online, que se conoce como E-learning. Ver los motivos y las razones por las
cuales se esta convirtiendo en una herramienta cada vez mas utilizada por estudiantes para
su aprendizaje, y porgue cada vez mas personas confian en ella, analizando sus ventajas,
pero también sus inconvenientes.

2.1. Evolucion de la ensefanza

Alla por el afio 2000 AC, en la regién de Mesopotamia (lo que hoy se conoce como
Irak), es donde se tiene constancia de lo que conocemos como educacion®. De hecho ya
alrededor del 3100 AC el pueblo sumerio (parte de los habitantes de Mesopotamia),
desarrollaron las primeras técnica de escritura y poco después la escritura cuneiforme,
utilizada para representar alrededor de 600 silabas y nimeros.

En esta época, los nifios asistian a las escuelas, normalmente cercanas a los templos,
debido principalmente al poder que tenian en aquel entonces los sacerdotes en todo el
panorama educativo, y estaba diseflada precisamente para conducirlos en su vocacion de
futuros sacerdotes o escribas. Por aquel entonces se crean también las bibliotecas.

4 http://ww.ehowenespanol.com/primeros-rastros-educacion-mesopotamia-info_288999/

11 ‘v



Aplicacidn para clase interactiva para tablets ANDROID

Figura 1. Piedra con simbolos de escritura de la época Mesopotadmica

Seria mas adelante el pueblo egipcio el que introdujo nuevas conductas en la educacion. Por
una parte se permitio a las nifias el acceso a la educacién, aunque solo iban a la escuela si las
tareas propias de su género lo permitian. Por otra, los nifios recibian entrenamiento en la
profesion de su padre. Toda aquella persona que pudiera costearse los estudios, podian ingresar
en la escuela, pues para ellos la educacion era algo muy respetable®. Otro avance muy
importante es que, ademas del ambito religioso y profesional, las escuelas comenzaron a
ensefiar materias como ciencias, matematicas, y arquitectura.

El pueblo griego por su parte, Unicamente volvié a permitir la educacion a los varones.,
excepto en Esparta, aunque si bien esta, se prestaba poca atencion a actividades culturales o
saber leer y escribir, su principal preocupacion se centraba en las actividades fisicas®. Era a
partir de los siete afios cuando los nifios comenzaban a ir a clase, donde se incluian actividades
tales como la gimnasia, la lectura, escritura y aprenderse versos y fragmentos de poetas.
También se convirtié en algo muy importante la musica. Es en esta cultura donde nace el
concepto de “educacion” o como alli era conocido Paideia. Para ellos entendido como el
proceso de crianza de los nifios mediante la transmision de valores (ser) y saberes técnicos
(hacer) inherentes en la sociedad.

El pueblo romano llevaba a cabo su educacion al margen. Era una educacién de caracter
mas familiar, con orientacion laboral de tipo campesino y consagracion al servicio del estado.
Aqui los educadores son los padres, especialmente el padre. La jornada escolar empezaba al
alba. El contenido de la ensefianza era: lectura, escritura y algo de célculo. En cuanto a la
escuela como edificio, se situaba junto a los pdrticos del foro o plaza publica. La escuela
primaria era llamada ludus litterarius, y el maestro, ludu-magister’.

® http://www.iccc.es/2008/01/la-educacion-en-el-antiguo-egipto
® http://es.wikipedia.org/wiki/Historia_de_la_funci%C3%B3n_docente
" http://www.profesorenlinea.cl/universalhistoria/Roma/RomaEducacion.htm
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Figura 2. Maestro y alumno en la época romana

Ya en la edad media, seria la iglesia la que tomaria la responsabilidad de la ensefianza. En
cuanto al desarrollo en educacién superior, fueron sin embargo musulmanes y judios los que
desempefiaron el papel principal, interviniendo entre los conceptos de ensefianza de la antigua
Grecia, y los estudiosos europeos.

Durante el siglo XVII se produce un cambio donde la ciencia sustituye la rama religiosa
como motor de la docencia y naceran diverso tipo de escuelas, algunos que ya llegan a nuestros
dias como la escuela municipal (publica), particular (privada), u otras como las pias o lasalianas.

En la edad moderna, se crean en Espafia las Escuelas normales, siendo la primera instaurada
en 1838 para varones, y 1858 para mujeres. Estas escuelas, son centros educativos dirigidos
exclusivamente a la formacion de maestros. Aqui naceria lo que se conocen como la figura de
los profesores en la actualidad.

Pero que habria sido de estos profesores, y sus ensefianzas de no haber sido por las
herramientas que a lo largo del tiempo se han ido desarrollando para favorecer sus métodos y
estimular y ayudar a los alumnos en sus estudios.

2.2.  Nuevas tecnologias en la docencia

Al inicio de la educacion, dada por profesores tal y como los conocemos en la actualidad,
es decir desde el siglo XIX, todos los materiales y herramientas eran materiales curriculares en
papel o impresos, como libros de texto, cuadernillos de ejercicios, examenes, etc.

Con las nuevas tecnologias, se generan nuevas herramientas de informacién que podriamos
dividir en tres grandes grupos: video, informatica y telecomunicacién®. Estos tres grupos forman
lo que se conoce como Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC). Aungue dentro
de este grupo de tecnologias, no es que todas sean precisamente novedosas, pues por ejemplo el

8 http://campus.usal .es/~teoriaeducacion/rev_numero_06/n6_art_bustillo.htm
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teléfono data del 1876, pero dada su nueva integracion con otras técnicas y herramientas, se
sitda a en plena vanguardia, con sistemas de videoconferencias y charlas por voz como Skype®.

Estas nuevas tecnologias nos permiten:

e Se permite una educacion sincronica.

e Sirven para la captura y adquisicion de informacion, asi como de su posterior
procesamiento y analisis.

e Favorecen el trabajo cooperativo o en grupo.

e Uso de los recursos que nos ofrecen los nuevos ordenadores y herramientas
hardware, y software de la informética.

e Permite interconectar un espacio cerrado como la clase de un instituto, colegio, o
universidad con el mundo exterior sin necesidad de desplazamientos.

e Nuevos sistemas de educacion y métodos formativos como las clases a distancia o
los exdmenes online.

e Globalizacion y aumento del alcance de los contenidos docentes generados.

2.2.1. Video

Un video educativo es un medio didactico que facilita el descubrimiento de conocimientos y
la asimilacidon de éstos. Ademas, puede ser motivador para el alumnado pues la imagen en
movimiento y el sonido pueden captar la atencion de ellos. En origen estos videos Beta, VHS o
2000 con sus correspondientes cintas de duracion fija, pero eso era antes, ahora con las nuevas
tecnologias todo es mas sencillo y rapido.

Se pueden crear videos educativos de manera muy sencilla, pero para ello hay que realizar
una investigacion previa, y un esquema sobre lo que pretendemos comunicar y cOmo gueremos
hacerlo. Hay que pensar si utilizaremos el sonido, si quitaremos el sonido ambiente, usaremos
mausica de fondo, o los aspectos técnicos como la cAmara que se utilizard, la resolucion del video
e incluso que software se utilizara para editar el video o el lugar donde se subira el video.

Y el video no es un sistema en desuso precisamente, grandes compafiias como Google, lo
utilizan hoy en dia para realizar la explicacién de contenidos nuevos, como por ejemplo donde
se explica el sistema realtime, con lo que se trabajard para desarrollar la aplicacion. Lo que
llamariamos un video tutorial.

® http://www.skype.com/es/

.



Google Drive SDK: Writing your first Realtime API app

(\ Google Developers 12.388
553,895 o e

Figura 3. Video explicativo Google drive SDK

2.2.2. Informéatica

Desde hace poco menos de 20 afios, la informatica estd jugando un papel cada vez mayor en
la educacion, y en cualquier ambito en general del mundo. Ademas su influencia viene en varios
aspectos de la educacion:

1. Es untema propio de ensefianza a todos los niveles educativos. No solo es su utilizacidn
a nivel docente, si no que en si es una materia de conocimiento obligatorio a cada vez
niveles mas tempranos de educacion.

Hoy en dia, incluso desde los 3 y los 6 afios de edad, algunos alumnos de educacion
infantil, comienzan a obtener los primeros conocimientos generales a través de los
ordenadores, asi como nociones bésicas de su funcionamiento que les permiten
desplazarse por unos contenidos adaptados a sus cualidades, y a sus edades tempranas.

No es hasta edades de educacion superior donde la propia informatica se da como
materia docente y se comienza un estudio mas profundo de sus caracteristicas por parte
del alumno, mas que una mera herramienta de aprendizaje y formacion ya presente en
todas las escuelas del primer mundo, y cada vez mas presente en las escuelas de otros
paises menos desarrollados donde este tipo de tecnologias abren unas puertas inmensas
a nuevos medios y conocimientos educativos para los alumnos.

2. Proporciona nuevas herramientas y recursos para resolucion de problemas, cuestiones,
proyectos, y elementos evaluativos:

2.1. Programas de ensefianza lineal o programada. Aquellos que guian al alumno a
través de la psicologia conductista y donde se mueve al alumno siempre por un
camino para lograr los objetivos planteados. Este tipo de programas serian por
ejemplo los que se utilizan con nifios en edades tempranas para que aprendan a
multiplicar, los colores, el abecedario, etc.

1 https://www.youtube.com/watch?v=MIaov3J4hDA
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2.2.  Simuladores. Donde se generan unas situaciones y condiciones concretas para
facilitar la utilizacion o aprendizaje de ciertas materias.

2.3.  Programas de inteligencia artificial. Donde se interactia directamente con el
ordenador, viendo como este responde a nuestras ordenes, o el codigo que le
facilitamos.

Este tipo de programas, y algunos otros, no suelen ser de una Unica categoria, sino que
un mismo programa puede estar compuesto por diversas de estas.

3. Es un medio administrativo para el propio docente, que le permite controlar de una
manera mas automatizada y con un mejor soporte aquella informacion sobre sus
alumnos, temarios, apuntes de clase, examenes, guias docentes, etc.

Plataformas virtuales para el almacenamiento de informacién como Dropbox ™, de
gestion del aprendizaje como Sakai'? son muy utilizadas hoy en dia por gran parte del
personal docente en su dia a dia educativo como herramientas administrativas o de
gestion. Estos son solo algunos ejemplos ya que ahora mismo las posibilidades que
ofrece la informética son muy amplias.

2.2.3. Telecomunicaciones

Pese a que la informatica es el medio que por cantidad y utilizacion sea ahora mismo el méas
presente dentro del grupo de las 3 tecnologias, es probablemente las telecomunicaciones el que
mayor evolucién estd teniendo hoy en dia, ofreciendo soluciones de interconectividad entre
usuarios (el patron de las TIC ahora mismo, la interconectividad entre usuarios) impensables
hasta hace poco, servicios de videoconferencias, de streaming o de interconectividad e
intercambio directo de informacion, entre otros. Todos ellos tienen eso si, caracteristicas que los
engloban:

e Utilizan algiin medio o tecnologia de la comunicacién
e Une individuos o grupos situados en cualquier parte del mundo.

e Metodologia directa, en muchos casos con participacion activa de todos los
integrantes de la misma.

La principal razén por la cual no esta tan integrada en el sistema educativo (mayor cuanto
mas superiores son los estudios), es sin duda su coste, que con la proliferacion de redes de
comunicacién, RDSI, satélites, o programas de software (aunque en su mayoria de pago pero
cada vez a precios mas razonables), haran que este coste vaya bajando poco a poco. Si bien es
cierto que este tipo de tecnologias se pueda pensar que son gratis, y que cualquier persona las

Y hitps://www.dropbox.com/
12 http://sakaiproject.org/
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utiliza hoy en dia, el tratarse de un uso docente donde estan incluidos pueda ser grupos de
docenas de personas o cantidades superiores a 10 o 15 personas, hace que las empresas
propietarias de estos servicios hagan pagan un precio por el uso de las misma para este tipo de
grupos, sobre todo sino para su utilizacion, si no para su velocidad y estabilidad principalmente.

Con todos estos avances en las tecnologias, surge a principios del siglo XXI, una de las
aplicaciones mas novedosas y con mayores funcionalidades para los docentes de aquella época.
Pionera en ofrecer interconectividad entre profesores y alumnos, fue una de las aplicaciones que
marcé el inicio de una rama de la docencia que se viene siguiendo desde aquel entonces, donde
profesor y alumno estan cada vez mas conectado a través de la TIC, y dandose incluso caso,
donde ya la propia presencia del alumno en clase no es necesaria, debido a herramientas o
plataformas para la docencia puramente online.

No es todavia el caso de la herramienta que tomamos como base para este proyecto,
Classroom presenter 3, puesto que si viene si que se puede seguir la docencia a través de la
conexion TCP, Gnicamente se pueden seguir imagenes, y no voz como podria ser ahora por lo
cual no se podrian recibir explicaciones de lo que se realiza sobre las transparencias, ademas
pose ciertas limitaciones de conexiones, especialmente si se realizan en una red abierta. Pero
quitando los problemas légicos que puede tener hoy en dia dicha aplicacion contra otras mas
actuales, lo que importa son las funcionalidades que introduce de manera novedosa y que
queremos poder desarrollar ahora también en esta nueva aplicacién pero otro desarrollo y
funcionamiento.

2.3. Classroom Presenter 3

2.3.1. Inicio aplicacion

En esta aplicacion, lo primero se nos plantea es la opcién de elegir el rol que seamos
realizar dentro de la misma. Por una parte esta la posibilidad de hacerlo conectado a la red
como:

e Estudiante
e Instructor
e Visualizacién publica

Este es el formato que se utiliza para dar clases, donde el profesor toma el rol de instructor y
los estudiantes su susodicho. La visualizacion pablica quiere decir que utilizas un aparato como
visualizador de lo que vas a realizar, por ejemplo conectarlo a un proyector directamente para
que la salida vaya directamente a dicho aparato. De esta forma por ejemplo puedes tener una
aplicacion corriendo en el proyector y otra en local en un ordenador propio de tal forma que
puedas intercambiar lo que se ve en una y la otra, y que las otras personas no puedan ver el
trabajo se va realizando en el pc local hasta que no se hace ‘publico’.
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35 Classroom Presenter 3: Secuencia de conexién ]

paso 1: Elegir un rol
Conectado en Red Individual
Estudiante © Instructor ~
| Habilitar salida con Monitor-Doble
Instructor

Visualizacion publica

Paso 2: Iniciar presentacién

Iniciar una nueva presentacion Ayuda... ’

Figura 4.- Inicio aplicacion

2.3.2. Rol instructor

En este caso se toma el rol del ‘Profesor’ o instructor, para ello el mismo debe iniciar una
conexién con el servidor TCP para que los alumnos se puedan conectar a las transparencias.
También podemos hacerlo de manera ‘Individual’ sin conectarnos a la red, para hacer las
modificaciones y pruebas queramos hacer directamente sin tener que conectarnos a la red.

5. Classroom Presenter 3: Secuencia de conexién. (|

paso 1: Elegir un rol
Conectado en Red Individual
O Estudiante 7 Instructor § .
[ Habilitar salida con Monitor-Dable
@ Instructor

2 visualizacién piiblica

Paso 2: Elegir una conexién de red

Opciones de conexién avanzadas

Salas de conexién manual

Unicast

@ Iniciar Servidor TCP y tomar el rol de instructor

Paso 3: Iniciar presentacién

Iniciar una nueva presentacion Ayuda..

Figura 5.- Modo Instructor

A continuacion, esta es la pantalla que se nos abre en primer lugar (sin abrir ninguna
diapositiva directamente). Como se aprecia el men( estd formado por una barra de mend, y
botones de accidn.



o/ # & n| B 2 5| =| | «|»

Figura 6.- Vista aplicacién

MenU:

Archivo

Mediante esta opcion tenemos la posibilidad de abrir nuevas diapositivas ‘Decks’,
guardarlas, o incluso exportarlas a otro formato. También podemos guardar las diapositivas con
los cambios le hayamos realizado mediante las herramientas que mas adelante se veran.

Editar

La Unica posibilidad de edicion dentro la de herramienta es la de retroceder a una accién
anterior o avanzar a una accion posterior.

Vista

Con este menu se tiene posibilidad de por un lado, modificar el lugar donde apareceran las
diapositivas una vez cargas (si en la parte superior, inferior, derecha o izquierda de la vista), asi
como el ancho de la tira de diapositivas, tanto de vista propia como la que los estudiantes
conectados podran ver. También permite acceder al modo pantalla completa.

Insert

Lo que permite es Gnicamente insertar imagenes dentro de la transparencia, para ello da la
posibilidad de insertarla desde distintos origenes. Desde archivo, capturadas previamente
mediante el teclado, copias, o desde una cAmara conectada.
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Herramientas

Este es el menu donde encontramos la mayor parte de opciones de configuracion,
especificamente dentro del submenu ‘Opciones...’, los otros dos sirven por orden para organizar
los envios que realizan los estudiantes, y como para editar el formato en que se formulan las
encuestas en la aplicacion

Por defecto el sistema presenta una creacion de encuestas con 4 opciones (ABCD), que se
puede editar:

Herramientas | Decks Estudiante  Ayuda

Student Submission Organizer Fb ‘
N

al

Opciones...
Tipe de encuesta » ABC
¥ ABCD
ABCDE
SifMNo

Si/MNo/Ambos
Si/No/Ninguno

Figura 7.- Tipos de encuesta

Opciones

General

Habilitar una salida con monitor doble (que ya se da nada mas iniciar la aplicacion)
Tratamiento de diapositivas

Idioma

Reestabler opciones predeterminadas

IP emitida

Lapicera

Guardado de archivos

Delay de transmision de visualizacion de las imagenes a los estudiantes (retardo de la
emision).

o Formato de impresién: Paginas por hoja.

O O O 0O 0O O O O

Propiedades = 28|
General |Red | Pantallas
Monitor-Doble IP emitida
[] Habilitar salida con Monitor-Doble Direccion IP emitida
Tira de diapositivas Lapicera
Desplazamiento automtico [T] Utilizar el conjunto de colores suaves
Habiltar vites previas Ancho de resaltador 53
Ancho de la vista previa 00 Bachalislapceay p1a
Guardando archivos
Idioma
[] Avisar al cerrar
* Necesita reiniciar para que tenga efecto
Student Submission Timer
fE<paiol] - Submission Intervalls) |5
Configuraciones predeterminadas Imprimiendo
Restablecer predeterminados 3~ Paginas porhoja
’ oK ] l Cancelar ] [ Aplicar I

Figura 8.- Opciones — General
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Estas opciones son para ajustar lared a la cual se conectan los alumnos.

Pantallas

Estas son opciones son para la configuracion de un doble monitor o extender la
visualizacién a otro monitor conectado directamente al ordenador.

Deck

Este menu sirve para el control del estilo de las transparencias asi como del slider de las
mismas. También da la opcion de crear una transparencia en blanco, como si de una pizarra se
tratase.

Estudiante

Para controlar el tipo de interaccion con el estudiante. Por una parte permite habilitar o no
que estos puedan enviar documentos (o transparencias modificadas) al profesor. Esto sirve por
ejemplo para pruebas evaluativas donde el profesor lanza una preguntan que los alumnos
resuelven y le envian al mismo. Si no se desea recibir nada simplemente se deshabilita. También
esta la opcion de ‘Habilitar votacion rapida’ que solo se controla cuando se lanza una pregunta
a los alumnos.

Las otras dos opciones tienen que ver en a lo que ve el alumno. Si se habilita ‘Forzar
navegacion vinculada’, el alumno siempre vera lo mismo el profesor, mientras que si se
desactiva tiene libre movimiento para realizar acciones y visualizar transparencias. Mediante
‘StudentNavigationType’ es también controlar lo que el alumno puede y no poder ver o hacer.

Ayuda

Finalmente el menl de ayuda caracteristico en cualquier aplicacion. La particularidad
principal es la ‘Direccion IP’ esta es de ayuda cuando un alumno no se puede conectar
directamente a las transparencias porque la propia aplicacion no encuentra el servidor del tutor,
entonces puede conectarse directamente mediante la direccién IP que el tutor puede encontrar
en dicho submenu de ayuda y proporcionarsela al alumno.

Botonera

Ademas del menu de herramientas, tenemos también a disposicion una botonera de acciones
que podemos realizar directamente sobre las transparencias o sobre los estudiantes que estan
accediendo a las transparencias.
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Botones de escritura

La primera sucesion de botones se refiere a los botones que permiten realizar trazos y
escribir texto sobre las transparencias.

El primero de ellos nos permite elegir un color personalizado con que escribir y los cinco
posteriores vienen predefinidos (azul, verde, rojo, amarillo y negro). Los siguientes dos para
seleccionar el tipo de trazo, si fino de lapicero y o mas grueso como un rotulador. El siguiente
nos permite borrar contenido, y el tltimo nos permite insertar cuadros de texto.

-

o900/ s|n|

Figura 9.- Botonera escritura

Botones de edicion

Estos botones permiten hacer acciones rapidas de edicion del contenido que tenemos en
pantalla. EI primero de ellos permite insertar imagenes, el siguiente permite eliminar todo el
contenido insertado previamente en la transparencia, Yy el tercero reajusta el zoom de la
transparencia al tamafio original de esta. Finalmente las Gltimas dos son para rehacer y deshacer
las acciones que previamente hayamos realizado.

Figura 10.- Botonera de edicion

Botones accion con el estudiante

Algunos de estos botones permiten realizar algunas acciones que ya tenemos en el mend
previo pero de manera mas directa. El primero de los aqui presentes nos permite (si tenemos
unas transparencias activas), lanzar una encuesta (que podemos configurar en el mend
previamente presentado) para que los alumnos respondan en un espacio de tiempo que vienen
definido hasta que el instructor vuelve a utilizar dicho botdn. Por otro lado lo que permite el
segundo de los botones es los estudiantes vean de manera sincronizada lo que el profesor esta
también viendo (navegacion sincronizada).

W
FESES

Figura 11.- Botones de accién estudiante
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Botones de transparencias

En primer lugar podemos cambiar las transparencias que tenemos cargadas por una pizarra
en blanco para poder escribir en cualquier momento sobre ella como si fuera la clésica pizarra
de una clase normal, y alternar con las transparencias cuando el profesor desee. Los botones con
forma de flecha son para pasar a una ventana anterior o posterior respectivamente.

5] <>

Figura 12.- Botones de transparencias

2.3.3. Rol estudiante

La mayoria de opciones y elementos son los mismos que ya se tenian en el rol de instructor,
la diferencia principal radica en una nueva seccion de la botonera, especifica para este rol,
donde se dan las opciones de sumision de preguntas y resoluciones a los cuestionarios y
encuestas:

e Botones especificos para los estudiantes

Cuando entramos como estudiante, este tiene una serie de botones especificos,
principalmente preparados para la resolucion de las encuestas que los profesores pueden lanzar.
Con los botones de respuesta podemos indicar la solucion proceden que creemos al problema
planteado por el profesor, en el formato que corresponda como estén planteadas las preguntas.

Por su parte, el primer botdn de esta botonera, lo que indica es que estamos habilitados a
realizar envios al profesor, de manera que este pueda recibirlos y ver nuestro trabajo, la
respuesta a un problema, dudas personas o preguntas sobre la materia por ejemplo. Si no
estuviera activado, esta casilla apareceria marcada con un simbolo de prohibo y por tanto no se
podria realizar ningln envio.

”J Si | No | Ambos | Ninguno | A |B | C|D | E

Figura 13.- Botonera de estudiantes
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2.4. Soluciones actuales para la docencia

Seglin una noticia publicada en Europa Press sobre el informe UNIVERSITIC de 2011: “El
90% por ciento de los profesores y de los estudiantes de las universidades espafiolas utilizan ya
plataformas de docencia virtual, mientras que los centros universitarios disponen de un
ordenador por cada 10 alumnos.”™®

Hay que tener en cuenta que este informe de 2011, se corresponde con datos de 2010, es
decir que son datos de hace 4 afios, con lo cual cabe supone que este porcentaje habra
aumentado todavia durante estos afios. Pero en dicha noticia hay todavia mas datos a tener en
cuenta.

“Las TI proporcionan soporte a la docencia presencial, de manera que la mitad de las
aulas estan equipadas con un proyector multimedia y ofrecen a todos sus estudiantes conexion
a Internet. Las universidades ponen a sus estudiantes alrededor de 80.000 ordenadores, lo que
supone un ratio de casi 1 ordenador para cada 10 estudiantes. Ademas, el 90 por ciento del
PDI y de los estudiantes ya utilizan la plataforma docencia virtual institucional.”

Estos datos vienen a reflejar que cada vez mas, las TIC (no solamente las “Tecnologias de la
informacion”, sino también las de comunicacién, ya que no podriamos hablar de unas sin el
avance de las otras), estan presentes en la docencia niveles universitarios, y cada vez un mayor
nimero de docentes se apoya en ellas. Incluso el ratio de ordenadores por alumnos comienza a
ser destacable, llegando a poderse realizar ya clases préacticas o laboratorios, donde los alumnos
tienen un ordenador propio o por grupos para desarrollar los trabajos de la asignatura, o seguir
la docencia de la misma.

Un tltimo dato a destacar seria que “el 90 por ciento de las universidades disponen de un
presupuesto propio y diferenciado para las Tl y que a pesar de la crisis, se mantiene el
presupuesto dedicado a las TI”. Esto hace destacar la prioridad y esfuerzo de las instituciones
en desarrollar este tipo de herramientas, no quedando meramente como complementos para la
docencia, sino como elementos imprescindibles a dia de hoy y con un poder y evolucion cada
Vez mayor.

Tal y como se comenta en el informe, el 90 por ciento de PDI y de los estudiantes utilizan la
plataforma de docencia virtual institucional. Este tipo de plataformas son imprescindibles hoy
en dia en aquellas universidades e instituciones que trabajan con ellas, por las posibilidades y el
material almacenado en ellas, que agiliza y permite nuevas soluciones docentes. No son
herramientas para la transmisién de conocimientos o de ayuda directamente, pero si que son un
soporte fundamental para el correcto funcionamiento de las asignaturas o materias.

Dos de las principales plataformas de docencia virtual serian Moodle™, conocida por sus
versatilidad, comodidad asi como de trabajar con codigo abierto lo cual da enormes facilidades
para nuevos desarrollos de modulos y herramientas, y Sakai también de c6digo abierto, pero con

3 http://www.europapress.es/portaltic/movilidad/software/noticia-90-profesores-estudiante-universitarios-utilizan-
plataformas-docencia-virtual-20111006161958.html
¥ https://moodle.org/?lang=es
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un enorme equipo de trabajo dedicado a su desarrollo, y puesto en funcionamiento en diversas
universidades como la UPV, y otras prestigiosas universidades en todo el mundo™.

Por otra parte se encuentran las plataformas comerciales, llevadas por compafiias de
software, con codigo cerrado y desarrollo Unicamente dentro de la propia empresa. Destaca
entre estas Blackboard / WebCT.

2.4.1. Modelo Moodle - Sakai

Son plataformas de aprendizaje, de software libre por lo que su utilizacion y distribucién
son gratuitas, ademas de cédigo abierto por lo cual estan en constante evolucidn gracias a los
avances y nuevos moédulos desarrollados tanto por el personal de la empresa como por
programadores andnimos o colaboradores de la plataforma.

Ofrece ventajas para todos aquellos profesores que quieren enriquecer su trabajo en el aula
con el apoyo de un entorno virtual de aprendizaje. Sus principales caracteristicas, ya que ambos
podriamos situarlos en un funcionamiento muy parecido y sin diferenciar una de la otra a nivel
general son™®:

e Como expositor de contenidos formativos para ofrecer a los estudiantes apuntes,
documentacion, recursos, etc.

e Como espacio de encuentro para sus alumnos/as, no sélo para el seguimiento de los
contenidos del curso sino también como lugar de debate y red social de aula (protegida
y segura) gracias a la utilizacién de los foros, chat, correo y mensajeria, entre otros.

e Como espacio de trabajo en el que los alumnos/as ademas de acceder a recursos y
documentacion, podran también acceder, realizar y entregar sus tareas al profesor/a.

e Como espacio de trabajo colaborativo. Posibilidad de crear y organizar grupos de
trabajo.

5 http://www.20minutos.es/noticia/1104579/0/
18 http://formacionprofesorado.educacion.es/index.php/es/materiales/270-moodle-plataforma-de-
aprendizaje?showall=1
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Moodle Features Demo You are logged in as Ger Tielemans (Logout] -
Moodle » Features

This course outlines Moodle's Topic outline Online Uses
features by providing examplas
rts of

1§ mirwter )

2 Ger Tielemans

Calendar

<< November 2004 >>
S o T Wi Th i St
g 122345l
Teonnlln

25 u s

25 0

People

ese features can be applied to all text throughout
B rarticipants
B edit profile

Activities

W obtal vt

Upcoming Evemsg

) A “Repeating” chat with
public session logs
Tomorrow (0):00 PM)

Recent Activity

Figura 14.- Vista principal plataforma en Moodle

2.4.2. Modelo BlackBoard / WebCT

En 2005, Blackboard habia desarrollado y licenciado aplicaciones de programas

empresariales y servicios relacionados a mas de 2.200 instituciones en mas de 60 paises. Estas
utilizan entre otras funcionalidades, el programa de aprendizaje en linea (e-learning), que les
proporciona el programa.

A nivel educativo, se encuentra presente en distintas instituciones relacionadas con la

educacion como el Servicio Nacional de Aprendizaje (SENA) de Colombia o universidades
como la Nacional de Colombia, o la Universidad de Puerto Rico.
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Dispone de diversos modulos y herramientas en los que destacan:

Maodulo de Contenidos: Herramienta donde se organizan los materiales didacticos del
curso.

Herramientas de Comunicacion: Foro, Correo interno y Chat.
Herramientas de  Evaluacion: Examenes, Trabajos y  Autoevaluacion.

Herramientas de Seguimiento y Gestion de Alumnos.



: »o®  comunidad , °

Bienvenido, CIPLL

Cursos que imparte:
Lo invitamos a que | 4 MANEJO BLACKBOARD Y HERRAMIENTAS WEB 2.0

conozca la

EER B E BENEOG®

Sl AL

Figura 15.- Vista principal plataforma en BlackBoard

Como ya se ha dicho es de cddigo cerrado y por tanto hay que pagar por sus derechos de
uso Yy utilizacion, al contrario que ocurria con Moodle y Sakai. Ademas estas dos Ultimas poseen
un sistema y manejo ligeramente mas sencillo que Blackboard, pero por su parte esta tiene unos
moédulos y herramientas mas desarrolladas y fiables al estar testeados y generados por el
personal de la empresa y haber pasado los filtros hasta ser abiertos al publico.

Pero es gracias a estos servicios, independientemente de su modelo, que se abre un nuevo
tipo de educacidn, desconocido hasta hace algunos afios, realizado integramente de manera
online, gestionados mediante este tipo de herramientas y conocido como E-learning.

2.5. E-learning

El aprendizaje electronico o E-learning, es la educacion a distancia completamente
virtualizada, y que se realiza a través de plataformas o centros de E-learning cuyo
funcionamiento es 100 % online como puede ser Miriada X, aunque también puede darse el
caso de otros de caracter mixto como Massaber'’ o universidades cuyo funcionamiento es de
este mismo tipo y estan especializadas en este tipo de docencia como la UNED™.

En este tipo de plataformas se ofrecen desde Masters y Posgrados, hasta cursos especificos
de materias determinadas. Este ultimo caso, es el que mas en auge esta hoy en dia, dando la
posibilidad a los alumnos de acceder a necesidades concretas sin necesidad de estudiar una
carrera entera para unos conocimientos especificos. Se ahorran los costes de este tipo de

carreras extensas y ademas de conocimientos que van mas alla de lo que el alumno puede
necesitar.

Si se toma como modelo la plataforma Miriada X, este es el tipo de cursos que ofrece,
materias especificas, impartidos en muchos casos por universidades y centros de prestigio que
dan confianza al alumno sobre su calidad y la validez de los conocimientos adquiridos en los

Y http://www.massaber.es/
18 http://portal.uned.es/portal/page?_pageid=93,1&_dad=portal& schema=PORTAL
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mismos. Ademas este formato online tiene otros beneficios para los alumnos cono son el ahorro
de tiempo y coste de desplazamientos, la autogestion de horarios y la especializacion

Esta formacion no es solamente demanda por personas con necesidades especificas
concretas de las materias que cursan, sino que también hay gran parte de alumnos que lo toman
como una aportacion de contenidos para complementar su formacion en el area que mas les
interesa.

El funcionamiento por regla general suele ser el primer lugar, que el alumno elige el curso o
incluso cursos (no hay norma que impida al alumno cursar varios al mismo tiempo
generalmente), y se le da acceso a una intranet en la plataforma donde tiene acceso al temario
tedrico, una agenda con la programacion, ejercicios practicos y de autoevaluacion. A su vez
existe una figura de profesor que es el encargado de resolver las dudas pueda ir teniendo el
alumno y de seguir su evolucion en el curso.

Es en este punto de su funcionamiento donde enlazamos con un punto anterior sobre las
nuevas tecnologias de la docencia. Para la realizacion de este tipo de curso, especialmente en lo
que se refiere a como se visualizan los contenidos, en muchas plataformas se suelen presentar
mediante video tutoriales, y las dudas y charlas con los profesores de soporte de la plataforma,
se tiene la posibilidad de realizarse mediante video conferencias, incluso algunas veces, se
realizan clases que se retransmiten mediante streaming, donde el profesor realiza su explicacion
en un aula, y los alumnos tienen acceso a la retransmision, pudiendo llegar a realizar preguntas
en vivo al profesor mediante chat o voz.

Es aqui donde podemos apreciar como las tecnologias han revolucionado la docencia como
la conociamos hace algunos afios. Si en este tipo de herramientas y soluciones existentes en la
actualidad, este tipo de aprendizaje y de plataformas no podrian existir y seguiria Gnicamente
dandose una docencia presencial de aula, donde no podriamos asistir a tales grados de
especialidad de las materias, o el nimero de alumnos seria muy superior al que podria contener
una clase, o personas con pocos recursos o falta de posibilidad de desplazamiento, pudieran
acceder a la educacion.

Otra de las ventajas que presenta el E-learning es la autorregulacion de los horarios, en los
que tu decides para ajustarlos a tu propio planing. Para ello también esta el profesor de soporte,
que te ayude en ello y preparar un proceso formativo a un ritmo optimo.

Finalmente habria que destacar lo que podria considerarse como una ventaja, pero también
en un inconveniente segin la plataforma y es la certificacion de los conocimientos adquiridos.
Si vamos a plataformas donde los cursos los imparte universidades como tal, o centros de
renombre, el certificado que nos acredite los conocimientos vendra con el nombre del centro
que los ha realizado, pero en el caso de que estos curso se den en plataformas donde no se
conoce el centro emisor, 0 son cursos propios de la plataforma o de una persona en particular,
dar un certificado de conocimiento es mas complicado. No todos los centros disponen de
acreditaciones reguladas y todos queremos demostrar en el curriculum lo que hemos aprendido
para el mercado laboral.
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2.6. Conclusiones

Una vez visto desde los origenes de lo que se conoce como educacion, las herramientas
utilizadas, el avance y utilizacién de las tecnologias de la informacion y la comunicacion de
manera fundamental en los centros docentes, podemos ya centrar donde entraria nuestra
aplicacion y que hueco ocuparia dentro de este nuevo mundo de interactividad y métodos
online.

Como ya se ha comentado previamente, lo que se busca no es una nueva herramienta o
plataforma para realizar cursos online o la docencia puramente online. Principalmente
porque no vamos a implementar (por ahora) ningin elemento en nuestra aplicacion que
permita seguir las propias explicaciones que el docente pueda realizar de los contenidos
educativos, ni de manera telefonica, ni mediante retransmision por video o streaming.

Lo que se busca es proporcionar una herramienta a modo de pizarra y proyector, el
alumno pueda ver directamente el material docente con el que trabaja el profesor desde su
propio navegador web desde el ordenador en el que esté conectado, y que ademas pueda
responder o preguntar a este Gltimo, tal como podria ser hoy en dia levantarse a la pizarra a
resolver un problema o realizar una explicacion a los compafieros, pero todo ello desde la
pantalla del navegador.

Ademas al tratarse de una aplicacion en tiempo real, el alumno debe seguir las
explicaciones para seguir el ritmo de la clase, no pudiendo entrar a posteriori y entonces
obtener todos los datos que se ha perdido previamente. No es un repositorio, o0 un contendor
de informacion, es una aplicacion de soporte docente para la realizacion de las clases
tedricas, una nueva herramienta con la que favorecer la docencia y otorgar nuevas
posibilidades, tanto a alumnos, como profesor.

No se busca generar un nuevo modelo de educacién, o una plataforma para la gestion
educativa, sino mas bien interconectar el alumno con el profesor, mas alla de elementos
tradicionales de un aula. Lo que se busca es que tanto la pizarra, como el proyecto, como
incluso los exdmenes, estén dentro de la pantalla del navegador web. Un objetivo grande,
pero que el trabajo necesario, la voluntad y la dedicacion necesaria, a dia de hoy, no es tan
imposible como podria pensarse hace unos afios, y ahi lo que busca nuestro proyecto.
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3. Especificacion

Esta aplicacion se enmarca dentro de las necesidades de la Universitat Politecnica de
Valéncia para adaptar una aplicacion software utilizada en Tablets pc Ilamada Classroom
Presenter 3 a las nuevas tecnologias, y que se pueda generar una aplicacion de caracteristicas
similiares, pero que pueda funcionar en cualquier dispositivo.

Hasta ahora se viene utilizando la aplicacion Classroom Presenter 3, dentro de un aula
especifica habilitada, que cuenta con Tablets pc con la aplicacion ya instalada y preparada para
el correcto funcionamiento y desarrollo de la clase. Debido al tiempo transcurrido desde su
puesta en marcha, hay ciertos errores y comportamientos que se deben intentar solucionar, pero
que dado su codigo cerrado al tratarse de un producto comercial no se puede trabajar.

Pero el principal problema radica en los dispositivos donde se ejecuta. Para estos también
pasan los afios, sus prestaciones van quedando atrdas en comparacion a las de los nuevos
dispositivos, y ademas incluso son ya mas caros que otros de nueva fabricacion. Es por ello que
empieza a aparecer el problema o la necesidad de renovacion de estos dispositivos por otros
Mas nuevos, Yy en estos tiempos de crisis conviene que sea por dispositivos cuyas caracteristicas
y funcionalidades puedan ser mas amplias, como por ejemplo podrian ser Tablets con sistema
operativo iOS o Android. Pero en estas nuevas Tablets, la aplicacion software utilizada hasta
ahora no seria posible seguir utilizandola y por lo tanto habria que buscar una nueva solucién.

Es aqui donde se produce el inicio de la necesidad que da origen a la aplicacién realizada.
Para solucionar el problema de la ejecucion con independencia del dispositivo hay varias
opciones, pero todas y cada una pasan por dos caminos:

e Programacion especifica, adaptada a cada uno de los sistemas operativos, de tal
manera que se tengan que generar aplicaciones idénticas pero con distinta
programacion dadas las caracteristicas y lenguajes de programacion de cada uno de
los dispositivos, ya sean iOS, Android, PCs, Windows Phone, etc. Esto si bien daria
lugar a una aplicaciébn mas potente y que podria sacar partido a todas las
funcionalidades de cada sistema, no daria por otro lado a tener que replicar la
aplicacion en diversos lenguajes, con un sobrecoste elevado.

e Programacion multiplataforma, apoyada en lenguajes HTML5 para elaborar las
interfaces mediante un disefio Web, CSS para definir la presentacién y el estilo de
cada una de estas interfaces, JavaScript para controlar las funciones a realizar
dentro de la aplicacion y gque son lo que dara funcionalidad a la misma, y también
PHP para establecer conexiones entre el terminal y el servidor y obtener los datos
gue necesitamos a la hora de mostrar informacién que el usuario solicite.

De esta manera podemos generar una aplicacion, que lanzaremos directamente en el
navegador con independencia del dispositivo, y que funcionard de una manera
correcta en todos y cada uno de ellos.
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La aplicacion se podria dividir en tres partes en su implementacién. Una primera parte
donde se plantea que se quiere hacer en la aplicacion, que caracteristicas se desea que tenga y
que se pueda realizar con ella. Una segunda que seria el disefio de la aplicacion, acorde a lo que
se busca representar y a las caracteristicas y servicios que se desea prestar. Finalmente una
Gltima parte presentar el modelo de datos en el cual se sustentara la aplicacion y que le dara
consistencia.

3.1. Caracteristicas aplicacion

Lo que buscamos en primer lugar seria algo que permitiera lo que es la funcionalidad basica
de la aplicacién que estamos tratando de actualizar y esto seria la interconectividad entre
alumno-profesor. Para ello se deberia dotar de una serie de herramientas e interfaces que
favorecieran dicha interconexion. Otra cosa a tener en cuenta es que esta aplicacion debe ser
posible ejecutarse en cualquier dispositivo, y por tanto la forma en la que se debe mostrar la
informacion es importante, asi como el disefio de las propias interfaces de tal manera que
incluso en dispositivos mas pequefios como un Smartphone se pudiera llegar a trabajar
correctamente sobre la misma. Lo primero a realizar seria ver cuales son las caracteristicas y
funcionalidades que se desea tenga la aplicacion. Es evidente, que generar todas las que aporta
la aplicacion Classroom presenter 3 en un primer momento seria algo mas costoso y que
requeria de mas tiempo y personas invertidas en el proyecto asi que hay que centrarse en unos
objetivos prioritarios concretos y de ahi ir pasando a otros mas secundarios.

Una manera de enumerar lo que nuestra aplicacion busca es utilizar lo que se conoce como
estandar MosCoW™. Este estandar se utiliza para realizar una lista de requerimientos de la
aplicacion los cuales se dividen en 4 categorias: Must, Should, Could y Would.

e Must: Son los requerimientos esenciales que deben ser incluidos para que el
producto o servicio funcione.

e Should: Son aquellos que pueden ser integrados para dar mayor beneficio.

e Could: Son los que si existe tiempo se podrian integrar, pero su ausencia no afecta
significativamente al funcionamiento del producto o servicio.

e Would: Son aquellos que se tiene previsto integrar en un futuro, ya sea debido a que
no se han podido integrar en este momento por falta de recursos econémicos,
tiempo, o la tecnologia necesaria. Son los que se llamaria un plus, o extra.

De esta forma, podemos poner los requerimientos que queremos cumpla nuestra aplicacién
por categorias:

' http://www.bizengine.com/moscow-method/
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1. MUST:

2. SHOULD:

Panel de administracién:

O

O

Control de la clase: si se desea empezar algo, o cargar algo previamente
preparado o ya realizado.

Control de los alumnos: Controlar los alumnos que estdn dentro de la
aplicacion, y diferenciando entre aquellos que estan en ese momento y los
que no lo estan

Panel de clase:

Transparencias: Interfaz con un espacio considerable donde el profesor
cargard las transparencias y los alumnos podréan visualizarlas directamente
sin uso del proyecto.

Preguntas-Respuestas: Interfaz principal de interconectividad donde el
profesor tendrd oportunidad de generar preguntas y cuestiones a sus
alumnos, y a su vez estos tendran la oportunidad de resolverlas.

El profesor podra ver en cualquier momento lo que sus alumnos han
respondido a las preguntas que ha realizado, y ademas quien y quien no lo
ha hecho.

Ademas los alumnos tendran también la opcién de enviar sus propias
preguntas o cuestiones relacionadas con la clase al profesor para que este
pueda respondérselas o solucionarselas cuando considere oportuno.

Si se quiere maximizar la interactividad entre usuarios de la aplicacion lo que se deberia
buscar es crear herramientas o generar funciones para potenciar este tipo de interaccion, si se
toma como ejemplo las funcionalidades que tenia la aplicacién base del proyecto entonces:

Botonera de escritura: Que permita al docente nuevos elementos y escribir o dibujar

sobre las transparencias a modo de pizarra para resaltar elementos, afadir
anotaciones, etc.

Opciones: Poder deshabilitar la interconectividad en un momento dado, o
deshabilitar que los alumnos puedan realizar preguntas.

Control transparencias: Que los alumnos vean directamente las transparencias en las

gue se encuentra el docente a modo de streaming de lo que esta este Gltimo
explicando para que asi se pueda controlar que los alumnos estdn directamente
viendo lo que el profesor esta explicando y no otra cosa distinta.
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Gestion datos por base de datos: Las respuestas y preguntas realizadas por los

alumnos, podrian ser almacenadas en una base de datos externa para que el docente
a posteriori pudiera ver lo que los alumnos han respondido a sus preguntas sin tener
que volver a acceder a la clase (si la ha guardado) y ver ahi las respuestas de sus
alumnos

3. COULD:

Existen otros elementos que pueden ayudar sobre todo a una mayor utilidad de la
herramienta. No modifican su funcién principal, sino que le afiaden nuevos elementos para
convertirla en algo mas potente:

Deshacer — Rehacer acciones: Tener la posibilidad de rehacer o deshacer acciones
que se hayan hecho en cualquier momento, como modificar transparencias, o
deshacer el envio de una pregunta a los alumnos.

Intercambio de roles: En un momento dado puede que el profesor quiera que el
alumno sea el que realice la explicacién y en tal caso cederle a el alumno el control
de las transparencias y que sea este quien las controle mientras explica algin punto.

Formar grupos: Organizar alumnos en grupos a los que o bien plantear
conjuntamente trabajos o que respondan preguntas entre todos los integrantes del
mismo. En vez de realizar envios individuales, se hace un Unico envio a todos los
integrantes del grupo cuya respuesta pueden editar en tiempo real entre todos ellos.
También para la evaluacion de las preguntas de tal forma que una misma nota,
fuera para todo el grupo.

Calendario: Incluir un calendario con las tareas programadas y el horario de las
clases para conocimiento de los alumnos con las fechas de entregas.

4. WOULD:

Muchos de las funciones aqui contempladas no se plantean incluir en un primer momento,
porqgue o bien tendrian ciertos inconvenientes debido a la tecnologia empleada o bien al correcto
uso que se pudiera hacer las mismas:

Idiomas: Habilitar que se puedan traducir automaticamente los contenidos o textos
de la aplicacién (incluso aquellos en tiempo real) mediante herramientas o
aplicaciones de traduccion automatica. Tiene el inconveniente que podria darse el
caso que las traducciones no sean fieles a la idea original, pero es una funcién
interesante de estudiar su implantacion.



e Chat: Habilitar funciones de chat entre personas dentro de la aplicacion, ya sea de
profesor a estudiante, o entre estudiantes, aunque esto Gltimo podria conllevar
problemas como distracciones por parte de los alumnos o un uso indebido.

e Mensajeria interna: Envio y almacenamiento de correo interno, para lo cual haria
falta implementar dicho servidor de correo, y ponerlo en funcionamiento lo que es
un coste excesivo de tiempo actualmente.

e Repositorio de material: Generar un repositorio al cual pudieran acceder los
alumnos mediante la aplicacion y descargarse los contenidos (transparencias,
apuntes, etc.), material extra o todo aquello que el profesor desee subir al mismo.
Estudiar las posibilidades de este repositorio o la integracion con otras plataformas
utilizadas en la universidad como Poliformat®

e Almacenamiento de trabajos: Habilitar un espacio de Google Drive (o utilizacion de
Poliformat) donde los alumnos pudieran subir sus trabajos directamente a través de
la aplicacion, y de esta manera el profesor tenerlos almacenados en un espacio
comun y relacionado con la clase. También se podria habilitar el feedback con las
respuestas o comentarios del docente sobre los trabajos, y que llegaran directamente
a los alumnos a través de la aplicacion.

3.2. Disefno

Antes de ponerse manos a la obra con el desarrollo de la aplicacion hay que tener claro qué
es lo que se quiere ofrecer, pero también como y de qué manera hacerlo. En primer lugar se han
mostrado las caracteristicas que tendra la aplicacion una vez finalizado su desarrollo. Hay que
tener en cuenta que su desarrollo estard por una parte terminado cuando sea funcional la
herramienta, y por otro se llegaria a un desarrollo completo de la misma si se ejecutaran todas
las caracteristicas que se ha planteado tenga la aplicacion. Por tanto nos encontramos gue va a
ser una aplicacion con un desarrollo y disefio inicial para una funcionalidad bésica, y que estara
abierto para una evolucion en la misma para habilitar las nuevas herramientas y funciones a
medida vaya siendo posible su desarrollo.

Por ello, una vez claras las caracteristicas, vamos a proceder a ver como mostrarlas. En este
caso se ha buscado un disefio enfocado a que los usuarios de la aplicacién, con independencia
del rol que ejerzan, tengan todos los elementos de la misma en una misma interfaz principal, sin
necesidad desplazarse entre paginas para ver mas contenidos. También para el desarrollo futuro
de nuevos elementos no indicados en el disefio inicial, se tomara el mismo patrén de disefio y se
introducirdn en la parte inferior de la pagina, para que Unicamente sea necesario un
desplazamiento vertical de la misma para ver todos los contenidos.

Como es logico habra ciertas diferencias en los elementos presentes con dependencia del rol
que ejerza la persona gue esta visualizando la aplicacion.

2 https://poliformat.upv.es/
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Para el disefio se ha utilizado una aplicacion para la generacion de prototipos mediante
mockups llamada Pencil®, mediante la cual se han elaborado las pantallas correspondientes a
los dos roles existentes en la aplicacion y como deberian quedar distribuidos los elementos
dentro de la interfaz de una pagina web, ya que hay que recordar al ser una aplicacién web, se
visualizard a través de una navegador.

3.2.1. Rol Docente

El rol docente debe tener unas herramientas propias de gestion de la aplicacion, asi como
una visualizacién de los contenidos adaptada a lo que seran sus preferencias.

VISTA PROFESOR

100 x 100 UPV E-Class

PANEL ADMINISTRADOR

CLASE ALUMNOS GRUPO: ASISTENTES: OPCIONES

W FE) ¥ rooousto ONRALCED ] Habilitar envio pregun

[ Hebilitar
™ 6uardar

[ beshabilitar interactividad

PANEL DE CLASE

’7 Preguntas | Respusstas

TRANSPARENCIAS
CONSULTAS
Por qué el resultado el ejercicio 1es 4 y no 72

Figura 16.- Disefio preliminar rol docente para la aplicacién

Se compone de una primera parte cabecera donde aparece el logo de la aplicacion y el
titulo y que serd igual también en el rol de alumnos. La segunda parte esta formada por un panel
de administracion con las herramientas necesarias para llevar un control de la aplicacién y de
gestionar la misma. Se divide en tres grupos,

e Clase: Donde se permite crear una nueva 0 bien abrir una que haya sido ya
preparada previamente. Hay que tener en cuenta que contenidos como las preguntas
o las transparencias se utilizaran en la clase se pueden haber realizado previamente
y cargarse directamente a posteriori.

e Alumnos: Se puede invitar a nuevos alumnos a la clase, controlar cuales estan ya
invitados y cuales de aquellos invitados estdn presentes en este momento en la
leccion.

2 http://pencil.evolus.vn/



e Opciones: Aqui se encuentran otras opciones principales correspondientes al
funcionamiento de la aplicacion en si que son:

o Habilitar envio de preguntas: Que los alumnos no puedan enviar sus
preguntas al profesor hasta que este lo vuelva a indicar.

o Habilitar resolucion de ejercicios: No permitir la resolucién de ejercicios
propuestos hasta que se indique asi.

o Guardar resultados: Guardar los resultados de las preguntas en una base de

datos externa.

o Deshabilitar interactividad: Deshabilitar que los alumnos vean en directo
los movimientos de transparencias del profesor o cualquier otra accion

pudiera estar realizando.

En la segunda parte de la misma lo que seria el panel de clase, se subdivide en lo que seria
la parte correspondiente a las transparencias que se estan visualizando en la clase, y por otra el
panel de interaccién directa con los alumnos. Este panel cuenta con dos secciones, una para la
realizacion de las preguntas y visualizado de las respuestas de los alumnos, y otra donde se ven
las preguntas que los alumnos han realizado al docente y se habilita para poder respondérselas
en el mismo momento le son recibida o cuando desee. Pero la parte de preguntas seria algo mas
compleja de lo que ahi aparece por eso su disefio ha sido realizado separado:

Preguntas | Respuestas

Preguntas | Respuestas

Problemas

Escribe aqui la pregunta del problema

| EMVIAR I | BORRAR I

Cuestiones

Escribe aqui la pregunta del cuestionario / Encuesta

[ opeién 1 O Opeién 1
[ opeién 2 @] Opeidn 2
[ opcidn 3 O opcidn 3
[ opeién 4 O Opeién 4

Problema 1| Problema 2| Cuestionario 1| Cuestionario 2| Cuestionario 3

L ENVIAR J L BORRAR J

ALUMNO
Alcar, Luis
Beneit, Alfonso
Salbatorre, Regi

RESPUESTA

Tan rapido como antes
Munca se puede

Figura 17.- Disefio preliminar rol docente para la aplicacién — Preguntas / Respuestas
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En la parte lateral izquierda se puede ver lo que seria la pestafia correspondiente a las
Preguntas. En la superior se encuentra una zona habilitada la edicion de preguntas escritas
directamente y enviadas a los alumnos para su resolucion también escrita. En la parte inferior
hay otra seccién preparada para la generacion de preguntas de tipo test o cuestionarios.

Por su parte en el lateral derecho se ve lo que corresponderia a la zona de Respuestas. Por
cada uno de los problemas o cuestiones generadas, hay una tabla en la cual aparece por un lado
el nombre del alumno que ha enviado su respuesta, y por otra la respuesta.

Finalmente como se ha indicado previamente, este es un disefio preliminar para la
aplicacién funcional en primera instancia, cualquier nuevo elemento que se integrara se afiadiria
a continuacion de estos dos elementos del panel ya que son aquellos principales de la aplicacion.

3.2.2. Rol Estudiante

El disefio de las interfaces para los estudiantes se simplifica al eliminarse los elementos de
gestion de la aplicacion, clase o alumnado presente, ademas se da mas presencia al elemento de
las transparencias.

VISTA USUARIO

100 » 100 UPV E-Class

PANEL USUARIO

DATOS ASIGNATURA: LRP

PREGUNTAS RESPONDIDAS: 2/2

PANEL DE CLASE

Problema 1| Problema 2| Cuestionario 1| Cuestionario 2| Cuestionario 3

¢Crees que la solucién dada por Thomas s correcta? Razona fu respuesta

Escribe aqui la pregunta del prablema

TRANSPARENCIAS

ENVIAR BORRAR

Envia fu consulfa al profesor

ENVIAR BORRAR

Figura 17.- Disefio preliminar rol estudiante para la aplicacién

Para la parte del alumnado se han eliminado los controles del panel de administrador y se
han introducido dos campos que nos indican por un lado la asignatura en la que se encuentra
ahora mismo, asi como un contador para visualizar aquellas preguntas realizadas por el profesor
ha respondido y cuales no.

.



En lo que respecta al panel de clase, se aumenta el tamafio dedicado a las transparencias
(por si no quiere visualizarlas a tamafio completo que no tenga la necesidad de hacerlo). La
parte correspondiente a la interaccion estd totalmente dedicada al envio de respuestas o
generacion de preguntas al profesor. El alumno podra ver todas y cada una de las preguntas se
le han enviado, aunque el poder responder a ellas o modificarlas vendra por parte del profesor y
las opciones de control que tenga habilitadas en ese momento.

39



Aplicacidn para clase interactiva para tablets ANDROID

“J



4. Implementacion

Una vez presentado el disefio que presentara la aplicacion inicialmente es hora de mostrar
los puntos mas destacados de la implementacion del cddigo que hacen posible la ejecucion
correcta de la aplicacion y de sus funciones prestablecidas. También es importante mostrar
aquellos que han supuesto una mayor dificultad o que debido a su complejidad ha sido necesario
variar el objetivo inicial.

Todas y cada una de las funciones establecidas y en funcionamiento dentro de la aplicacion
han sido testeadas y comprobadas mediante distintas pruebas, tanto desde la parte docente como
la parte alumno mediante clases demo y sucesion de acciones dentro de la aplicacion. Otro
detalle importante en lo que a implementacion se refiere es contar con las herramientas
necesarias para su desarrollo. En este caso se ha trabajado siempre en la programacion en un
sistema Linux, distribucion Mint, también se ha utilizado un control de versiones mediante
github?, de esta manera ademéas de controlar los diferentes avances de la programacion de la
aplicacién, podemos acceder al repositorio con todo el codigo de la aplicacion de manera online
y actualizado < https://github.com/ethelien/classroom>.

4.1. Primeros pasos: Activando la aplicacion

Lo primero que se debe hacer para comenzar a desarrollar la aplicacion es activar y
validarnos en las herramientas que van a ser claves a la hora de realizar la aplicacion. Para ello
debemos seguir los pasos correspondientes para poder desarrollar una aplicacion utilizando
Google Drive Realtime API.

En primer lugar lo que se nos solicita es la activacion de nuestra aplicacién como proyecto
dentro de su consola de desarrollo, de esta manera se nos generaran una serie de credenciales
gue nos serdn necesarias para utilizar dichos servicios y herramientas dentro de nuestra
aplicacion. Para ello se va a generar un proyecto de nombre “Classroom” que sera sobre el cual
posteriormente se realizara la programacion para generar la aplicacion.

2 https://github.com
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Google +Francisco José Q
C «

Projects Project ID: valiant-broker-638  Project Number: 232095489061 Estimated charges this month: 50.00

Classroom .
Activity for the last 4 days 1 hour 6 hours 12 hours 1 day 2 days 4days 7 days 14 days 30 days
Overview
Permissions App Engine APls
Billing & Settings

API5 & auth Summary Requests
APIs

Credentials
Consent screen “ h

Push

Monitoring |
Dashboards & Alerts ‘5

Source Code I L - : ‘ I’

Browse

Releases [ Requests: 0.0089 Total errors: 0 BRequests:0

Developer tools
Compute Errors by status code
App Engine

Dashboard

Logs

nstances

Versions

Task queues

Quota details

Memcache

Search 5] 4xx client: 0

Settings

Comnite Faaine

Figura 18.- Google Developer Console - Principal

Una vez creado el proyecto es necesario por una parte:

e Activar las APIs gue nuestra aplicacion va a necesitar acceder para su ejecucion, y
cuyas herramientas vamos a utilizar en la funcionalidad de la misma.

MAME QUOTA STATUS
BigQuery AP el 0%
Drive AP o] 0%

DriveSDK | 3

Google Cloud Deployment Manager AP o] 0%
Google Compute Engine Replica Pool AP el 0%
Google Compute Engine Resource Views AP o] 0%

Figura 19.- Google Developer Console - APIs

e Generar las credenciales necesarias para el acceso a nuestra aplicacion. Por cada
una de las URLs donde nuestra aplicacion vaya a ser ejecutada se necesitan generar
credenciales (Client 1D for web application), para que pueda ser ejecutada. También
se generaran unas credenciales publicas para el acceso a contenidos externos dentro
de la aplicacion (como las transparencias).

.
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Apis &auth Client ID for web application
APls
Credentials CLIENT ID 232005489061-trrhgk0t9seiv3e0qfviT26807agslm.apps.googleusercontent.com
Consent screen
Gt EMAIL ADDRESS 232095489061-trrhgk0t9seiv3e0qfviT26807agsIr@developer.gserviceaccount com
us|
Monitoring CLIENT SECRET seel3NACTSwWhz WTWEBSWAVhO
Dashboards & Alerts
REDIRECT URIS https://valiant-broker-638.appspot.com/oauth2callback
Source Code k Prep
Browse JAVASCRIPT ORIGINS httpsy//valiant-broker-638.appspot.com
Releases
Devel tool
evelopertools Edit settings Download JSON Delete
Compute
App Engine
Dashboard
- Public APl access Key for browser applications
T Use of this key t require affy user
rance t t APIKEY AlzaSyAQBI31Z82t2phQ3yYGUBC_VSHYw_hAORD
Versions access 1o any account informatiog, and
Task queues is not used for autherization REFERERS https://valiant-broker-638.appspot.com
Quota details eam mare
- N ACTIVATION DATE Jul 17, 2014 4:08 AN
Memcache
Search ACTIVATED BY kaiko.1412@gmail.com (you)
Settings
Compute Engine Edit allowed referers Regenerate key Delete
Storage

Figura 20.- Google Developer Console - Credentials

La direccion URL donde esta almacenada la aplicaciéon es la que aparece en la imagen
<https://valiant-broker-638.appspot.com/>, esta direccién alojada dentro de Google App
Engine?, que es un servicio de alojamiento web que presta Google de forma gratuita hasta
determinadas cuotas, y que permite ejecutar aplicaciones sobre la infraestructura de Google. Los
motivos de alojar la aplicacion en dicho servidor son principalmente dos:

1. Tiene una capacidad de 500MB de almacenamiento y permite hasta 5.000.000 visitas
mensuales de manera gratuita.

2. Esta implementado para soportar lenguajes de programacion Python, Java, Goy PHP y
dado que este primero no suele ser un lenguaje normalmente soportado en servidores
(especialmente gratuitos) y que esta participe en la aplicacion.

Para poder ejecutar el compilar nuestro cédigo y posteriormente subirlo alojamiento es
también necesario descargarse una SDK (Kit de desarrollo software o software development kit)
para Python de Google App Engine <
https://developers.google.com/appengine/downloads?hl=es>, de esta manera el cddigo que
programemos se compilard de manera local en nuestra maquina y sera posteriormente subido a
la direccion que tengamos indicada en la configuracién de la propia app engine.

Para ello hay que enlazar nuestro proyecto generado previamente y generar una aplicacion
dentro de este servicio (de tipo web), serd donde se almacenard el proyecto con toda su
configuracion y cadigo.

2 https://appengine.google.com
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Application: valiant-broker-638 [High Replication] Community Support « My Applications
Basics
IMain
Dashboard Application Title: Cookie Expiration:
Instances Classroom Default (1 Day) *
Logs Displayed if users authenticate to use your application. App Engine uses a cookie to keep users logged in to your application
\ersions Application Identifier: Authentication Type:
Cron Jobs valiant-broker-638 Google Accounts AP| v
Use this identifier in the application's app.yaml or appengine-web.xml. The Google Accounts APl includes all Google Accounts. Learn more
Task Queues Service Account Name:
Quota Details valiant-broker-638@appspot gseniceaccount com
Use this name when interacting with external services on behalf of your
Data application.
Datastore Indexes Application Default Version URL:
Datastare Viewer htp:/ivaliant-broker-£38.appspot. com
LUatastore Viewer
- Application Identifier Alias:
Datastore Statistics PP
] valiant-broker-638._appspot.com
Blob Viewer Between § and 20 characters. Provides an aternative URL to access your
Prospective Search application through appspot.com. it can be used to enable Channel, XMPP, Email,
and SSL access for your application.
Text Search http:ivaliant-broker 538 .appepot.com
Datastore Admin Datastore Replication Options:
IMemcache Viewer High Replication
Uses a highly replicated Datastore that synchronously replicates data across
Administration muttiple locations simultaneousty.
Application Settings Google APls Console Project Number: Google Cloud Storage Bucket:
Parmissions 232095459061 valiant-broker-638.appspat.com
The Google APls Console allows you to configure other Google APls, like Blobstore operations will operate on objects in this bucket.
Blacklist Translate or Cloud Storage.

Figura 21.- Google App Engine

Aqui donde se obtiene la URL donde estara almacenada la aplicacién, asi como su 1D
(identificador) para llamadas. Y con esta URL es con la que, hemos creado nuestras
credenciales para poder tener permiso de acceso y utilizacion de las distintas APIs seleccionadas

en el proyecto.

Ademas de la configuracidn del proyecto y del servicio de alojamiento, hay que también
configurar la APl de Google Drive y que serd la que controlard todo el sistema de
interconectividad entre roles, la admision de nuevos alumnos y la apertura de las transparencias
desde archivos almacenados en dicha aplicacion de Google.

Google apis
Classroom

Overview
Services
Team
API Access
Billing
Reports
Quotas
Q BigQuery
& Drive SDK

e

Google Drive SDK
App ID: 232095489061

Application Info

Application Name
If you would like to customize your application’s name within Drive, you can specify it here. Note that the standard |
authorization dialogs

Classroom

Short Description
A one-line description of your application.

Full Description
A full description of your application.

Figura 22.- Google Drive SDK




Es necesario incluir una serie de informacion para que la aplicacién pueda ejecutarse
correctamente como:

e Nombre
e Logos
e Drive Integration

o Client ID: Obtenido en las credenciales sobre la URL del servidor de
alojamiento.

o Adittional Scopes: Necesarios para incluir nuevos alumnos o invitados a la
aplicaciéon y que puedan hacer uso de ella. Lo que hacen es permitir la la
utilizacion de las herramientas encargas de proporcionar informacion de
contacto (email y nombre) de los usuarios.

= https://www.googleapis.com/auth/userinfo.email
= https://www.googleapis.com/auth/userinfo.email

o Install URL: La URL donde se ejecuta la aplicacion

e Multiple File Support: Para poder abrir varios archivos dentro de una misma
instancia de la aplicacion si fuera necesario.

e Create With: Para poder crear nuevos documentos (clases) dentro de la aplicacion y
almacenarlos.

Con todo esto incluido, ya se tiene todo en lo que se refiere a la configuracion online de la
aplicacion para poder ejecutarla, pero también que realizar ciertas acciones dentro de nuestro
cédigo para que la posterior conexion entre servicios se realice de manera correcta y con la
autorizacidn necesaria para su ejecucion por parte del usuario por una parte para ejecutar la
aplicacion resultante, y por parte del desarrollador por otra para tener accesos y permisos de
compilacion.

Antes de empezar a programar directamente, en este caso en concreto vamos a utilizar como
base la aplicacién Playground, que utiliza Google para que los usuarios prueben la API
Realtime y vean su funcionamiento. El cddigo es abierto para cualquier usuario <
https://github.com/googledrive/realtime-playground> asi que lo descargaremos y trabaremos
sobre el. La ventaja principal es que de esta manera ya tenemos todas las librerias y elementos
gue se van a utilizar dentro de un mismo proyecto por lo cual lo que se deberd hacer es
modificar los existentes y afiadir de nuevos para obtener el resultado que queremos. Pero para
ello primero hay que afiadir una serie de pardmetros en algunos archivos para que nuestro
cédigo se conecte directamente con la URL en la cual hemos generado nuestro proyecto de
desarrollo:

e app.yaml: Este es el archivo de ejecucién inicial sobre el cual se invoca a los demas
archivos para su ejecucion. Presenta una serie de manejadores para indicar donde se
encuentran cada una de las carpetas dentro del servidor en las que buscar los diferentes
archivos, asi como una serie de reglas que debe cumplir, pero lo que méas nos interesa en
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este caso es que en la primera linea de cddigo se debe indicar el ID de la aplicacion (el
obtenido dentro del app engine).

applicaticn:Iualiant-h'ckE'-EBE I
1

version:

runtime: python27?
api_version: 1
threadsafe: true

Figura 23.- app.yaml — ID aplicacién

e rtpg.js: Esta es la libreria Javascript principal de la aplicacion, en ella entre otras cosas,
se introducen los datos de las credenciales que hemos obtenido previamente al dar de
alta y configurar nuestra aplicacion dentro de la consola de desarrollo de Google y que
seran los correspondientes a la URL donde nuestra aplicacion se ejecutara. EI APP ID
es la cifra numérica se encuentra también al principio del CLIENT ID y que se
corresponde al nimero de proyecto dentro la consola de desarrollo.

rtpg.APP_ID = '232895489861;

rtpg.CLIENT_ID = '232895489861-trrh8k@t9seiviedqfvr726887aqslrr.apps.googleusercontent. com';

Figura 24.- rtpg.js — APP 1D & CLIENT ID

o filepicker.js: Esta libreria es la que controla el acceso a archivos almacenados dentro de
Google Drive y permite su carga mediante una ventana emergente de bisqueda y su
posterior visualizacién (Se utiliza para la apertura y carga de las transparencias). En
este caso los datos a introducir son la Public Key que se ha generado en la consola de
desarrollo y el clientld también generado en el mismo lugar (igual que el anterior
introducido en el rtpg.js).

function initPicker() {
var picker = new FilePicker({
apikey: 'AlzasvAQBL3IZB2tZphQ3yyaUeC_VSHYw_hAaORa"',
clientId: '232095489861-trrhBk@t9seiviedqfvrilEg@Tagqslrr’,
buttonEl: document.getElementById('abrir_transparenciasz'],
onSelect: function(file) {
console.log(file);
alert('Selected ' + file.title);

Figura 25.- filepicker.js — apiKey & clientld




Y con esto ya tenemos lo necesario para comenzar a programar nuestra aplicacion en cuanto
a lo que a codigo se refiere. El resultado en este momento seria la misma aplicacion base que
hemos tomado, pero sobre nuestra direccién URL.

Coogle
(\ Developers
Google Drive Realtime API Playground

Step 1 Authorize Event Logs

To use the Goagle Drive Realtime AP Playground you must first the Playground

 The Playground is authorized to use the Google Drive Realtime senice!

Step 2 Create or Open a document

You need to m anew document nr an existing document on which to collaborate

Step 3 Share

To collaborate you must this document with ather users or open this same document in a new window and

collaborate with yourself
Step 4 Collaborate

Google Drive collaborative documents are made of 4 types of collaborative elements: String, Lists, Maps and Custom
objects. A Google Drive collaborative document can have as many of these collaborative elements as they need. As a
demonstration, You will find below Ul widgets representing collabarative elements of each type

Collaborative strings

Collaborative strings are just like normal strings. except that all browser sessions will be notified and updated when the
string changes. Events are fired when strings are inserted to the collaborative string or when part of the string is deleted

Edit the demo Collaborative String

Figura 26.- Realtime API Playground

4.2. Lenguajes de programacion

Hide local events

Durante el desarrollo de la aplicacion se utilizan distintos tipos de lenguajes de
programacién cada uno con una funcionalidad. En este caso en concreto contamos con cuatro:
JavaScript, HTML, CSS y Python.

JavaScript: Es el lenguaje de programacion interpretado, orientado a objetos, que es
pilar principal de la aplicacion. Mediante el controlamos todos los sistemas de
interactividad, el acceso a las herramientas APIs proporcionadas, el control de eventos

de la aplicacion o los resultados de las funciones®.

2 http://www.w3schools.com/js/default.asp
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e HTML.: Es el lenguaje predominante para la elaboracion de paginas web, que se utiliza
para describir y transcribir la estructura e informacion del texto, asi como
complementarla con distintos elementos®.

e CSS: Es utilizado para definir la presentacion de un documento estructurado elaborado
ya sea en HTML o XML?.

e Python: Se trata de un lenguaje de programacion multiparadigma, ya que soporta
orientacién a objetos, programacion imperativa y en menor medida, programacion
funcional. Se utiliza en este caso principalmente en la compilacion de lo cddigo y en su
funcionamiento dentro del servidor de google app engine?’.

Esto en lo que seria la funcionalidad central de la aplicacion pero si afiadiéramos la
funcionalidad del almacenamiento de informacion de manera externa mediante bases de datos
deberiamos utilizar también otros lenguajes como PHP y MySQL.

4.3. Autorizacion de la aplicacion

Lo primero que debemos hacer dentro de la aplicacion sera aquella darle permiso a la
misma a estar conectada a nuestra cuenta de correo de tal manera que podamos administrarla y
utilizarla pero que también pueda leer nuestros datos personales. Sin esta autorizacion no
podriamos utilizar las funcionalidades que se nos proporcionan y estan aparecerian
deshabilitadas.

Para poder utilizar 1a aplicacion primero debes B GTETE

Figura 27.- Autorizacién de aplicacion

Una vez que hemos actualizado la aplicacidn se ejecutara el siguiente codigo:

rtpg.afterAuth = function() {
$(rtpg. CREATE_DOC_HOLDER_SELECTOR).removeClass('disabled");
$(rtpg. AUTHORIZED_MESSAGE_HOLDER_SELECTOR).show();

$(rtpg. CREATE_SELECTOR).click(function() {
$(rtpg.CREATE_SELECTOR).addClass(‘disabled");
$(rtpg.OPEN_SELECTOR).addClass('disabled");
rtpg.realtimeLoader.createNewFileAndRedirect();
D;
}

25 http://www.w3schools.com/html/html_intro.asp
26 http://www.w3schools.com/html/html_intro.asp
2 https://www.python.org/



Si nos fijamos, al principio tanto los botones para crear una nueva clase, como para cargar
una ya creada estaban desactivados, mediante dicho cddigo se activan estas dos funcionalidades
ya que nuestra aplicacion tiene permiso para acceder a los datos de nuestra cuenta entre ellos a
los archivos almacenados en Google Drive ya que es aqui donde se guardaréan todas las clases
que creemos. Si lo que deseamos es crear una nueva clase, se ejecutard como resultado una
funcién que generara un archivo de tipo Mime dentro de nuestro Drive y que sera la clase.

rtclient.RealtimeLoader.prototype.createNewFileAndRedirect = function() {
// No fileld or state have been passed. We create a new Realtime file and
// redirect to it.
var _this = this;
rtclient.createRealtimeFile(this.defaultTitle, this.newFileMimeType, function(file) {
if (file.id) {
_this.redirectTo([file.id], _this.authorizer.userld);
}
/I File failed to be created, log why and do not attempt to redirect.
else {
console.error(‘Error creating file.");
console.error(file);

}
hE
}

En este archivo se almacenaran tanto los usuarios que estan colaborando (invitados), como
toda la actividad producida en los modelos de tiempo real (model), ademas se guardara de
manera automatica de tal forma que cuando se produzca una interaccion o se afiada un nuevo
usuario a la clase, esta guardara los datos referentes a dicho evento. Ademas el usuario que el
archivo sera el administrador del mismo.

Si le diéramos a cargar se ejecutaria en primer lugar una ventana emergente para que
seleccionemos la clase que deseamos cargar (picker).

Select a file x

LAST MODIFIED

L1g.2 Aug 19 bd
L18 Aug 19

CLASE M13 Aug 18

Mueva Clase Aug 13

Nueva Clase Aug 13

Prueba titulo clase Aug 12

Hew Realtime Playground File Aug 6

N

@

w Realtime Playground File Aug4

Hew Realtime Playground File Aug 4

N

@

w Realtime Playground File Aug 4

Cancel

Figura 28.- Carqgar clase
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rtpg.popupOpen = function() {

var token = gapi.auth.getToken().access_token;

var view = new google.picker.View(google.picker.Viewld.DOCS);

view.setMimeTypes("application/vnd.google-apps.drive-sdk."+

rtpg.realTimeOptions.appld);

var picker = new google.picker.PickerBuilder()
.enableFeature(google.picker.Feature.NAV_HIDDEN)
.setAppld(rtpg.realTimeOptions.appld)
.setOAuthToken(token)
.addView(view)
.addView(new google.picker.DocsUploadView())
.setCallback(rtpg.openCallback)
Dbuild();

picker.setVisible(true);

}

Este codigo lo que hace es abrir un Pop Up (ventana emergente) como el que se ve en la
imagen anterior. Si seleccionamos una de las clases de la lista, recuperara sus valores, lo
convertird en la vista a visualizar y finalmente realizara .setCallBack(rtpg.openCallback) que lo
que hara es recargar todos los valores de la pagina con la informacién que se encontraba
almacenada en la clase recuperando todas las posibles preguntas, respuestas, consultas o
usuarios estuvieran ya en ella

rtpg.openCallback = function(data) {
if (data.action == google.picker.Action.PICKED) {
var fileld = data.docs[0].id;
rtpg.realtimeLoader.redirectTo([fileld], rtpg.realtimeLoader.authorizer.userld);

}
}

4.4. Control de usuarios

Para poder empezar una clase tenemos que tener una serie de usuarios conectados a la
aplicacion de tal forma pueda producirse interactividad entre ellos y tenga sentido. Por una parte
uno de ellos que tenga el rol de “Docente” y el otro de ellos que tenga el rol de “Alumno. Pero
para ello hemos también primero de haber invitado a las personas que queremos que estén con
nosotros en la clase.

Si accedemos directamente la URL la aplicacién nos da la posibilidad de (una vez ya
autorizada), crear una nueva clase o cargar una previa. Cuando realizamos la primera opcion lo
que se produce es una inicializacion de los modelos existentes dentro de la aplicacién. Estos
modelos son lo que se entiende como elementos en tiempo real. Todos los modelos tienen a su
vez declaradas todas las funciones incluidas dentro y que se declaran en sus correspondientes
archivos JavaScript. Para ello la aplicacion realiza una funcién de inicializacion para cada uno
de ellos:

“J



rtpg.initializeModel = function(model) {
var | = rtpg.allDemos.length;
for (vari=0;i<l;i++){
var demo = rtpg.allDemos[i];
demo.initializeModel(model);
}
b

Dentro de la aplicacion en este caso contamos con modelos por cada una de las librerias .js
existentes (excepto el filepicker.js que es un script externo, y funciones.js que son las funciones
auxiliares generadas para un correcto funcionamiento). Pero cada vez que accedemos a la
aplicacion esta debe comprobar cudl es nuestro rol dentro de la misma.

rtpg.usercontrol = function(filelD_aux){
validar_usuario(filelD_aux);

}

Hay que tener en cuenta que el rol que se ejecuta por defecto en el sistema es el de
administrador (Docente) ya que se da la opcion de crear o cargar clases segun se desee, con el
rol de alumno esto no es posible. Por lo tanto ademas de una manera inicial en la aplicacion,
podemos tener un rol de administrador si:

e Hemos entrado a una aplicacion y creado una clase nueva.
e Hemos cargado una clase creada previamente por el usuario en cuestion.

En el caso de que asi sea la aplicacion realizard una serie de funciones (ademas de las que
realiza por defecto con la carga de datos refrescando a su vez la pagina) para un correcto
funcionamiento del sistema en funcion del usuario que somos. De igual manera ocurrird si
somos un “Alumno”:

e Hemos cargado una clase a la cual hemos sido invitados.

En el caso carguemos un archivo (clase) el sistema ejecutard una funcion de validacion que
nos devolverd cual es nuestra autorizacion y en funcién de ello refrescaremos de nuevo la
pagina, visualizando la informacién de manera distinta si somos docente (administrador), o si
somos alumno.

function validar_usuario(fileld) {
var request = gapi.client.drive.files.get({
fileld": fileld
D;

request.execute(function(resp) {

try{
var Admin = resp.ownerNames;

var title = resp.title;

}
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catch(e){

var collaborator = rtpg.getMe();

if(collaborator.displayName == Admin){
control_admin();
}
else{
control_usuario(Admin,title);

UNIVERSITAT
POLITECNICA UPV E-Class
DE VALENCIA

Panel de Administrador

Clase Alumnos
[ wen ] ovo invar p—
Agregar Francisco José Guerra

Pepe Guerra
+ Clase cargada correctamente

L18.2

Panel de Clase

Transparencias Pizarra Virtual
Preguntas

Problemas

Clear the map

| Abrir Transparencias | Cuestiones
Consultas
Pepe Guerre
UNA SOLA
Limpiar Enviar

Figura 29.- Interfaz docente

Para poder utilizar la aplicacion primero debes

Opciones
Habilitar envio de preguntas
Habilitar resolucién ejercicios
Guardar Resultados
Deshabilitar interactividad

Jla aplicacidn esta listal

Enviar Limpiar

o0 @ »

Enviar Limpiar



UNIVERSITAT
U] POLITECNICA UPV E-Class
</ DE VALENCIA

Panel de Administrador Para poder utilizar la aplicacion primero debes

Datos Clase: L18.2

Preguntas respondidas:

Panel de Clase

Transparencias Pizarra Virtual
Preguntaoot STl

Y esto?

Enviar Limpiar

Abrir Transparencias

Consular

Escribir consulta

Clear the map Enviar Limpiar

Figura 30.- Interfaz alumno

Esta diferenciacion de componentes de la interfaz, se produce tras la validacion del usuario.
Como se ve en el codigo, en el caso que nuestro rol sea de administrador, se ejecutara la funcion
control_admin() mientras que si somos alumno serd la funcion control_usuario() pasando
también el parametro title que se corresponde con el nombre de la clase y que aparece en el
panel de clase del Alumno. Estas dos funciones lo que hacen es que en cada caso, ejecutan las
funciones necesarias para en primer lugar cargar correctamente todos los elementos de los que
esta compuesta la pagina, como por ejemplo que los botones estén correctamente asignados a
sus identificados, y que estos a su vez tengan la funcion que se ejecutara al pulsar sobre ellos de
manera correcta con los pardmetros correctos. Estos valores en mucho casos son dindmicos y
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dependen de los valores que ya estén inicializados debido a una posible clase anterior (si
estamos cargando una clase) o que son distintos si somos un docente a si somos un alumno.

/ICONTROL DE USUARIO
function control_usuario(admin,title) {

$("#panel™).load( "html/user.html" );
$("#contenedorcentral™).load( "html/clase_user.html™ );
$(document).ready(function(){
setTimeout(function(){cargar_panel_clase(title);},600);
setTimeout(function(){cargar_preguntas_alumno();},600);
setTimeout(function(){rtpg.map.updateUiAlumno();},600);
setTimeout(function(){rtpg.map.updateDonAlumno();},600);
setTimeout(function(){rtpg.map.connectUiAlumno();},600);

setTimeout(function(){rtpg.map_consultas.updateDonAlumno();},600);
setTimeout(function(){rtpg.map_consultas.updateUiAlumno();},600);
setTimeout(function(){rtpg.map_consultas.connectUi();},600);

D;
}

/ICONTROL DE ADMINISTRADOR
function control_admin() {

$(document).ready(function(){
setTimeout(function(){rtpg.map_consultas.updateUi();},600);
setTimeout(function(){rtpg.map_consultas.updateDonDocente();},600);
setTimeout(function(){rtpg.map_consultas.connectUiDocente();},600);

hE
}

Las funciones $("#panel™).load( "html/user.html" ); y $("#contenedorcentral™).load(
"html/clase_user.html" ); son las que tienen como objetivo modificar los contenidos HTML de
la pagina, eliminando aquellos que no se utilizan en la parte de alumno y sustituyéndolos. Estos
contenidos son cargados directamente desde dos archivos, clase_user.html es donde se
encuentra el codigo perteneciente a la seccion del panel de clase y que se coloca en sustitucién
del panel de administrador. Por otra parte user.html es donde se encuentra la parte central de la
aplicacion con las modificaciones HTML para la parte de transparencias y la parte de
interactividad (Pizarra virtual). Por su parte también esta la funcion cargar_panel_clase(title);
que con la variable title indicada previamente, genera una linea en el panel del alumno que le
indica en que clase se encuentra actualmente.

/ICargar panel de clase
function cargar_panel_clase(title){
$("#titulo_asignatura").text(title);

}

A



Cada una de las otras funciones tiene también un propdsito especifico, pero dado que
pertenecen a la seccion de interactividad entre usuarios, las explicaremos en un punto posterior
a este, de tal forma que aqui Unicamente indicamos que se ejecutan siempre y cuando
realizamos la comprobacion del tipo de usuario.

4.5. Invitar alumno

Si como administrador, deseamos invitar a una nueva persona a unirse a la clase, entonces
pulsaremos el boton de “Invitar”. Al hacerlo se ejecutara una breve funcidon que es la que abre la
ventana emergente y en la que podemos escoger a las personas que gueremos invitar a
participar, afiadiendo su direccion de correo electronico. Es importante tener en cuenta que para
ejecutar la aplicacion, la persona receptora de la invitacion debe tener cuenta también en Google
ya que de esta manera podra dotar de permisos a la misma y ejecutarla.

rtpg.popupShare = function() {
var shareClient = new gapi.drive.share.ShareClient(rtpg.realTimeOptions.appld);
shareClient.setltemlds(rtclient.params[ ‘filelds].split(","));
shareClient.showSettingsDialog();

Configuracion de uso compartido

Enlace para compartir {(solo accesible para colaboradores)

https://drive_google .com/file/d/0B5SFwBdLXdidZCAnGmNIeWVZUFU/edit ?usp=sharin:

Comparts este enlace a través de: TP -.a m u
-

Quién tiene acceso

& Tienen acceso usuarios especificos Cambiar

@ Francisco José Guerra (ti} kaiko.1412@g... Es propietario

é‘ﬂ Pepe Guerra solaresjlguerra@gmail.com Puede editar ~
Invitar a personas:

Los editores pueden afiadir a personas y cambiar los permisos. [Cambiar]

Figura 31.- Configuracion uso compartido

Un detalle a tener en cuenta es que la aplicacién funciona mejor si se entra directamente a la
direccion URL y desde ahi se accede a la clase. La invitacion de correo todavia da ciertos
problemas la re-direccion URI? puede dar problemas a la hora de acceder a la clase en algunas

2 http://es.wikipedia.org/wiki/ldentificador_de_recursos_uniforme
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ocasiones. No hay que olvidar que esta tecnologia todavia se encuentra en fase beta y por tanto
es normal todavia encontrar algunos problemas puntuales.

Cuando un usuario estd conectado a la clase al mismo tiempo que el administrador podemos
obtener sus datos, ya que estos apareceran dentro del model rtpg.collaborators. De esta forma es
la que obtenemos los Asistentes a la clase, que podemos ver en el panel de administrador.

Para ello lo que hacemos es ejecutar una funcion (que siempre se ejecutard cada vez que se
produzca un cambio en alguno de los modelos de tiempo real), y que devuelve los colaboradores
Online que hay en este momento dentro del archivo. En nuestro caso lo que interesa
principalmente es el nombre de dicho colaborador que se puede obtener a través del pardametro
.displayName. También se podrian controlar todas las acciones que realiza el usuario en
particular a través de la libreria rtpg.log.js pero no parece necesario llegar a ello por lo cual solo
nos interesa en este caso que se nos muestre cuando esta el usuario, y cuando no por tanto dicha
funcionalidad queda incluida dentro de la aplicacion por si se deseara utilizar en posteriores
modificaciones, pero no esta introducida en este primer modelo.

rtpg.collaborators.updateUi = function() {
var collaboratorsList = rtpg.realtimeDoc.getCollaborators();
$(rtpg.collaborators. COLLABORATORS_SELECTOR).empty();
for (var i = 0; i < collaboratorsList.length; i =i + 1) {
var collaborator = collaboratorsList[i];
[/Ivar imgSrc = collaborator.photoUrl == null ? 'images/anon.jpeg" :
collaborator.photoUrl;
[Ivar img = $('<img>").attr(‘src', imgSrc).attr(‘alt', collaborator.displayName).attr(‘title’,
collaborator.displayName + (collaborator.isMe ? " (Me)" : "™));
/limg.css(‘background-color’, collaborator.color);
1$(rtpg.collaborators. COLLABORATORS_SELECTOR).append(img);

var nombre = collaborator.displayName;

$(rtpg.collaborators. COLLABORATORS_SELECTOR).append("<span>"+nombre+"</span>
<br=>");
}
b

4.6. Transparencias

La seccion de las transparencias se sit(a en lo que es el leftcontainer de la pagina. Esta
seccién no funciona de la misma manera que el resto de la aplicacion ya que no utiliza los
mismos parametros y variables que se emplean para el resto de acciones.

<section id="AbrirDocumento” class="disabled">
<div class="notesBox rp-greyRuledTop rp-greyRuledBottom">
<h3>
<span>Transparencias</span>

o



</h3>
</div>
<div class="rp-section-content" style="line-height: 30px;">

<div>
<iframe height="240" width="400" id="result"
seamless="true' src="""></iframe>
</div>

<button id="abrir_transparencias" type="button" >Abrir
Transparencias</button>
</div>
</section>

Este cddigo lo que indica es que nos encontramos con una seccién que cuenta con un
componente iframe® que es donde se cargaran las transparencias y un botéon de “Abrir
transparencias”, el cual nos abrira un dialogo de carga, similar al de carga de clase, pero que en
este caso nos mostrard aquellos archivos de tipo presentacion que tenemos almacenados en
Google Drive. Puede darse el caso que estos archivos no los tengamos almacenados
propiamente, si no que estemos invitados a su visualizacion. Esto plantea un método de trabajo
por el cual, en primer lugar el docente carga las transparencias en su espacio de trabajo dentro
de dicho servicio de Google Drive y posteriormente invita a los alumnos de su clase a tener
acceso a dicha presentacion (con opcion de visualizacion seria suficiente) y luego los alumnos
pueden cargar las transparencias dentro de la aplicacion para asi tener a la vez dicha
visualizacion mientras pueden responder las preguntas que el profesor les lanza o plantear las
suyas propias, todo desde una misma pantalla web.

Para que esto se realice, una vez pulsamos el botén de apertura de transparencias, se
gjecutan las funciones de la libreria filepicker.js que es la que se encarga del control y carga de
archivos. En particular interesa el siguiente codigo:

_pickerCallback: function(data) {
var url = 'nothing';
if (data[google.picker.Response. ACTION] ==
google.picker.Action.PICKED) {
var doc = data[google.picker.Response. DOCUMENTS][0];
url = doc[google.picker.Document. EMBEDDABLE_URL] ||
doc[google.picker.Document.URL];
//document.getElementByld(‘result’).src = url;
document.getElementByld('result_location").innerHTML = url;

Este cddigo se ejecuta una vez el alumno ha seleccionado que presentacion quiere visualizar
en la aplicacion y lo que hace en primer lugar es obtener el documento seleccionado dentro de la

2 http://www.w3schools.com/tags/tag_iframe.asp
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variable doc y una vez almacenado obtiene la URL del archivo en cuestion que viene como
pardmetro del documento. Al tener la URL de la presentacion y dado que en un iframe podemos
cargar de manera embebida codigo html (incluso externo de la pagina), lo que hacemos es abrir
dicha direccion dentro del iframe para visualizar el archivo, el cual no esté alojado dentro de la
aplicacién (pues no hay necesidad de guardarlo) sino que realizamos una carga directa desde el
lugar donde esta almacenado y lo visualizamos.

Panel de Clase

Transparencias

, Qué?
Apuntes, material de apoyo, cuadernillos de practicas...
En Poliformat

Por otras vias
Pdf, otros formatos

4 p = |Diapositivad v | -7 3 Google

Abrir Transparencias

Figura 32.- Transparencias

4.7. Pizarra virtual

Esta es probablemente la seccion mas importante de la aplicacion, y la que mas trabajo ha
llevado en su desarrollo. En primer lugar vamos a explicar lo que seria el envio de preguntas y
cuestiones desde el rol de docente al de alumno, y la posterior posible respuesta que este envie
de vuelta. También como se almacenan estas Gltimas y como son mostradas al docente.
Bésicamente este es el funcionamiento estandar que se seguird también con las cuestiones, y
posteriormente con las consultas, aunque con detalles que los diferencian.
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<div id="problemas" class="rp-section-content''>
<h4>Problemas</h4>
<textarea rows="8" cols="50" id="ProblemasValue" type="text"

placeholder="Escribe aqui la pregunta deseas enviar"></textarea>

<button id="ProblemasClean" class="rp-button" value="">Limpiar</button>

<button id="ProblemasPut" class="rp-button" value="">Enviar</button>

<button id="demoMapClear" class="rp-button" style="margin-bottom:
10px;">Eliminar preguntas</button><br />
</div>

La parte del envio de preguntas (y de respuestas por parte del alumno que es muy similar
con diferencias en los id) Se integra por un cuadro de texto (textarea) y una serie de botones,
para limpiar el cuadro, para enviar la pregunta, y para eliminar todas las preguntas enviadas
hasta el momento (este solo habil en la funcion docente). El docente introduce la pregunta
quiere realizar al alumno y pulsa el boton de “enviar” para que la pregunta sea enviada al
alumno y le aparezca en tiempo real en su pantalla para poder resolverla. EI alumno realizara un
proceso similar, en vez del texto “problemas” encontrara la pregunta que le ha enviado el
docente, y dentro del cuadro de texto debera escribir su solucion para el posterior envio.

<div class="content">
<div id="respuestas_alumno" class="tabs"></div>
</div>

Por su parte habra otra seccidn (pestafia) correspondiente a las respuestas enviadas por los
alumnos donde se ira generando el cddigo que nos presenten cada una de ellas mostradas dentro
de una tabla para cada una de las preguntas con dos columnas, una para el nombre del alumno y
otra para su respuesta.

Pizarra Virtual

Preguntas

Problemas

Eliminar preguntas Enviar Limpiar

Figura 33.- Envio preguntas — Docente
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Pizarra Virtual
Pregunta01 Pregunta002

Y esto?

Enviar Limpiar

Figura 34.- Envio respuestas — Alumno

Pizarra Virtual

Preguntal01 Pregunta002

cCuanto son 2+27

Enviar

Figura 35.- Envio respuestas cuestiones — Alumno

Pizarra Virtual

Respuestas
Pregunta 001 Pregunta 002

Y esto?
ALUMNOC RESPUESTA

Pepe Guerra Probando

Figura 36.- Visualizacion respuestas — Docente

‘v 60



Pero antes de esto, hay que inicializar una serie de pardmetros y valores que son los que
permitiran la ejecucion del cédigo, el almacenamiento de datos, y la interactividad en tiempo
real. Para esto seguimos una serie de pasos, que se repetirdn para cada una de las secciones aqui
encontradas, con algunas diferencias entre cada una de ellas. En este caso explicaremos paso por
paso la secuencia de acciones desde que lanzamos la aplicacidon, hasta que llega la pregunta al
alumno. También la carga de respuestas de las mismas para el docente, de existir.

1. |Inicializar valores:

En primer lugar inicializamos la variable que almacenara los valores de las preguntas (y
posteriores respuestas), como un modelo de tiempo real vacio con el nombre map. También
lanzamos una funcidn para que al inicio de la aplicacion este modelo sea cargado. A su vez, le
asignaremos un valor al campo del modelo, que es donde almacenaremos los datos y
posteriormente recuperaremos.

rtpg.map = rtpg.map || {};
rtpg.allDemos.push(rtpg.map);

/**

* Realtime model's field name.

*/

rtpg.map.FIELD_NAME = 'demo_map';

/**

* Realtime model's field.

*/

rtpg.map.field = null;
rtpg.map.START_KEYS = ({});

rtpg.map_consultas.initializeModel = function(model) {

var field = model.createMap(rtpg.map_consultas.START_KEYS);
for (var key in rtpg.map_consultas.START_KEYS) {
field.set(key, rtpg.map_consultas.START_KEYS[key]);

}
model.getRoot().set(rtpg.map_consultas.FIELD_NAME, field);

Una vez esto procedemos a asignar variables a cada una de las secciones (por id) del coédigo
HTML que nos hara falta tener en cuenta en dicha seccion ya sea para tomar los datos (como el
textarea), o por su funcionalidad (botones). En este caso también estan incluidos los que serian
correspondientes a la seccion de respuestas y también al sistema de pestafias dentro del mismo
para diferenciar las respuestas en contenedores distintos y poder ver claramente lo que ha
respondido cada alumno a cada respuesta por separado.
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/**

* DOM selector for the elements for Problemas.

*/

rtpg.map.MAP_KEYS_SELECTOR = '#ProblemasKeys';
rtpg.map.MAP_VALUES_SELECTOR = "#ProblemasValues';
rtpg.map.REMOVE_SELECTOR = '#demoMapRemove';
rtpg.map.PUT_SELECTOR = '#ProblemasPut';
rtpg.map.CLEAN_SELECTOR = #ProblemasClean’;
rtpg.map.PUT_VALUE_SELECTOR = '#ProblemasValue';

rtpg.map.MAP_KEYS_SELECTOR_NOMBRE = '#ProblemasNombre';
rtpg.map.MAP_VALUES_SELECTOR_RESPUESTA = '#ProblemasRespuesta’;
rtpg.map.MAP_PES_ALUMNO = #preguntas_alumno';
rtpg.map.MAP_RES_ALUMNO = ‘#respuestas_alumno’;

En algunos casos de la aplicacion, puede darse el caso que el codigo se genere
dinamicamente mientras estamos trabajando dentro de la aplicacién, es por ello que no siempre
se puede realizar una asignacion estatica de las variables y asignarlas a elementos HTML ya que
estos alin no han sido generados en el cddigo y por tanto tendriamos problemas de ejecucion
con estos elementos. Es por ello que en algunos caso donde este codigo se genera
dinamicamente, también hacemos lo mismo con la asignacion de variables a los elementos por
su id, de tal forma que cuando un nueva respuesta, o0 pregunta sea lanzada, se ejecuten las
funciones necesarias para controlar todos los elementos de la aplicacion. A su vez también, lo
mismo ocurre con los procesos que ocurriran cuando pulsemos los botones gue se han generad
dinamicamente, si no les indicamos la accion a realizar y los parametros que deben enviar o
recibir, la aplicacion no funcionaria correctamente.

rtpg.map.updateDonDocente = function(){

var keys = rtpg.map.field.keys();
keys.sort();
var | = keys.length;

for (var i=0; i <|; i++) {
var key = keys[i];
if(key.length=="3"){
eval("rtpg.map.PROBLEMAS_NOMBRE_"+key+"=
‘#ProblemasNombre_"-+key+""");
eval("rtpg.map.PROBLEMAS_RESPUESTA_"+key+"=
‘#ProblemasRespuesta_"+key+"");
}
}
}

rtpg.map.connectUiAlumno = function() {
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var keys = rtpg.map.field.keys();
keys.sort();
var | = keys.length;

for (var i=0; i <I; i++) {
var key = keys[i];
if(key.length=="3"){

var val = obtener_pregunta(rtpg.map.field.get(key));
if(val[1]'=null){

eval("$(rtpg.map.PUT_RESPUESTA_CUESTIONARIO"+key+").click({key:""+key+""},
rtpg.map.onPutMapRespuestaCuestionario)™);

}

else{

eval("$(rtpg.map.PUT_RESPUESTA_"+key+").click({key:"'+key+"'},rtpg.map.onPut
MapRespuesta)™);

eval("$(rtpg.map.CLEAN_RESPUESTA "+key+").click({key:"'+key+""},rtpg.map.Clea
nRespuesta)™);
}
}
}
}

2. Cargay modelo de datos:

Una vez inicializado el modelo, cuando se carga el programa (0 se produce alguna
actualizacion sea cual sea el modelo) hay que comprobar los datos existentes el mismo y
proceder a cargarlos. Lo primero serd recuperar esos valores almacenados en campo
previamente establecido y guardarlos dentro de la variable local del modelo, field

rtpg.map.loadField = function() {
rtpg.map.field = rtpg.getField(rtpg.map.FIELD_NAME);

}

Si ya tenemos la variable con los datos, entonces podemos proceder a lanzar la funcion
updateUi. Esta funcion se encarga de visualizar almacenados en la aplicacién. Esta funcion esta
replicada en varias mas ya que la visualizacion de datos no se realiza de una misma forma para
mostrar las preguntas lanzadas que para las respuestas por poner un ejemplo, es por ello ha sido
mejor separarlas en varias replicadas, cada una correspondiente a la seccion deseamos cargar.
Este contenido en este caso lo que hacer es que visualiza las respuestas en los docentes.

rtpg.map.updateUi = function() {

var key_aux = null;
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var check = true;
$(rtpg.map.MAP_RES_ALUMNO).empty();

var keys = rtpg.map.field.keys();
keys.sort();
var | = keys.length;

for (var i=0; i <I; i++) {

var key = keys[i];
var val = obtener_pregunta(rtpg.map.field.get(key));

if(key.length=="3"){
eval("rtpg.map.PROBLEMAS_NOMBRE_"+key+"=
‘#ProblemasNombre_"+key+""");

eval("'rtpg.map.PROBLEMAS_RESPUESTA_"+key+"=
"#ProblemasRespuesta_"+key+""");

eval("$(rtpg.map.PROBLEMAS_NOMBRE_"+key+").empty()");
eval("$(rtpg.map.PROBLEMAS_RESPUESTA "+key+").empty()");

if(i==0)check=true;
else check=false;

var html = generar_resultados(key,val[0],check);
$(rtpg.map.MAP_RES_ALUMNO).append(html);

key aux = key;

}

if(key.length>"3"){
var elem = key.split("-");

var newOptionKey = $('<option>").val(elem[1]).text("\xa0\xa0" + elem[1]);
var newOptionValue = $('<option>").val(val[0]).text("\xa0\xa0' + val[0]);

eval("$(rtpg.map.PROBLEMAS_NOMBRE_"+key_aux+").append(newOptionKey)");

eval("$(rtpg.map.PROBLEMAS_RESPUESTA_"+key aux+").append(newOptionValue
)");

o



$(rtpg.map.MAP_RES_ALUMNO).attr('size', 1);
}

La primera parte del cddigo corresponde a la carga preliminar de datos y recuperacion de la
informacidn, a partir de ahi entramos en el procesamiento del conjunto de valores keys.

Para entender el proceso lo primero a realizar explicar como estan formados los elementos.
Cada valor almacenado se almacena con un campo clave (key) y otro campo que seria el valor
en si (value). Cada pregunta estad formada por un campo clave de tres digitos (no se pueden
repetir para distintas preguntas) y en el campo valor se encuentra la pregunta en si. Si un alumno
responde esta pregunta entonces se generard un nuevo campo dentro de la tabla de valores
donde la key seran los mismos digitos componian el campo clave de la pregunta, afiadiendo en
este caso el nombre del alumno que plantea la respuesta. De esta forma teniendo en cuenta que
el campo clave se mantiene constante, podemos obtener las respuestas de todos los alumnos
sacando para cada uno de ellos la segunda parte del campo clave que corresponde a su nombre.

Por ejemplo:
CLAVE VALOR
001 ¢Cuanto son 2+2?
001 — Pedro Juan 4
001 - Alfonso Ruz 4
002 ¢Cuanto son 3+3?

De esta forma, aquellos elementos con key de longitud 3 es lo que corresponde a las
preguntas, y aquellos con longitud mayor a 3, son respuestas. Si son las preguntas lo que
queremos Vvisualizar se ejecutard la funcion, para generar el HTML correspondiente:

var html = generar_resultados(key,val[0],check);

Esta funcidn genera una nueva pestafia de resultados con su correspondiente tabla de los
mismos, para la pregunta en cuestion. En cambio si es una respuesta lo que haremos sera
procesarla y afiadiremos valores a la tabla de dato correspondiente a la pregunta segin su key
numérica, donde el primero valor serd el nombre del alumno y el segundo su respuesta:

var newOptionKey = $('<option>").val(elem[1]).text("\xa0\xa0" + elem[1]);
var newOptionValue = $('<option>'").val(val[0]).text("\xa0\xa0' + val[0]);

La misma forma de trabajo (aunque con distintas funciones) se utiliza para las cuestiones,
con la diferencia que para diferenciar entre una pregunta normal y una cuestién con opciones,
estas se afladen también en el campo del valor en si, unidas a la pregunta aunque separadas por
una secuencia de signos para poder recuperarlas también y poder cargarlas al alumno. Por su
parte en alumno al responderlas, elegiria una de las opciones cuyo valor seria el que seria la
respuesta.
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Por ejemplo:
CLAVE VALOR
001 ¢CUANLO SON 2+27? /% /% /% /% [ 1 /% /*/2/* /% /3 /%% |4]*[*]
001 — Pedro Juan 4
001 - Alfonso Ruz 4
002 ¢CUANLO SON 3+3? /% /% /% /% /1 /% /*/3/* /%[5 /%/*|6/*|*]

Por su parte las consultas tienen un funcionamiento muy parecido a las preguntas aungue se
almacenan en un modelo distinto para que no se confundan ambas secciones. En este caso es el
alumno el que lanza las preguntas al docente, por lo cual aqui es el docente el que genera
respuestas. Ademas cada docente puede ver las preguntas de todos sus alumnos, pero estos solo
pueden ver sus propias preguntas (y respuestas del docente). Aqui por tanto ademas de la
formula realizada previamente del campo numérico y el nombre del alumno se afiade el caracter
R a la key cuando la pregunta generada por el alumno ha sido respondida, para marcar que es la
respuesta de la misma. De esta forma el modelo seria:

CLAVE VALOR
001 — Pedro Juan ¢COmo esta planteado el modelo?
001R — Pedro Juan De manera paralela
002 — Alfonso Ruz ¢La pregunta 1 es modelo de examen?

En este caso siempre estd presente el nombre del alumno en la key para que podamos
enviarle la respuesta a €l directamente, sabiendo asi quien es el destinatario de la misma y no le
aparezca a otro alumno distinto.

if(elem[0].length=="4" && elem[1]==0obtener_alumno()){

var val = rtpg.map_consultas.field.get(key);
var aux = elem[0].substring(0, elem[0].length-1)+"-"+elem[1];

var pregunta = rtpg.map_consultas.field.get(aux);

var html = generar_respuesta_consultas(elem[0],pregunta,val,check);
check=false;

$(rtpg.map_consultas.RESPUESTAS_PROFESOR).append(html);

3. Introducir datos:

Si bien ya se ha comentado como se cargan los datos, ahora hay que ver las funciones que
se ejecutan para almacenar los nuevos datos dentro del sistema. Para ello se hara uso de la
funcién onPutMap y que al igual que antes tendra varias réplicas en funcién de tipo de elemento
(pregunta, respuesta, cuestion o consulta) se esté guardando.
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rtpg.map.onPutMap = function(evt) {

var keys = rtpg.map.field.keys();
if(keys.length==0) var aux="1";
else{

keys.sort();

keys.reverse();

var aux = ((parselnt(keys[0]))+1).toString();

}

var key = add_zero(aux);
var val = $(rtpg.map.PUT_VALUE_SELECTOR).val();

rtpg.map.field.set(key, val);

alert("Su pregunta ha sido enviada correctamente™);
$(rtpg.map.PUT_VALUE_SELECTOR).val(");

b

Esta funcion lo que hace es recuperar los valores almacenados en el campo de texto del
cddigo HTML donde se ha escrito, una vez recuperado genera la clave del valor, en funcién del
tipo elemento se trata y también de las claves ya existentes en el modelo. Una vez generada se
introduce en el modelo y se almacena. La principal diferencia entre los elementos y su
generacion es lo que se ha comentado previamente y que se resume de la siguiente forma:

ELEMENTO VALORES
Pregunta Key nimerica + valor pregunta
Cuestion Key nimerica + valor pregunta y opciones
Respuesta pregunta / cuestion Key nimerica y nombre alumno — valor respuesta
Consulta Key nimerica y nombre alumno — valor consulta
Respuesta consulta Key nimerica(+R) y nombre alumno — valor respues consu.

4. Actualizacién datos:

Al inicio de la explicacién de la implementacion, se ha comentado sobre la diferenciacion
entre los distintos roles, lanzandose como docente el control_admin una vez la aplicaciéon nos
validaba como administrador y por su parte la funcién control _usuario si somos alumno.
Cuando estas funciones se ejecutan, ordenan la ejecucién de la inicializacion y carga de datos
correspondientes a cada rol.

Por una parte como administrador:
setTimeout(function(){rtpg.map_consultas.updateUi();},600);

setTimeout(function(){rtpg.map_consultas.updateDonDocente();},600);
setTimeout(function(){rtpg.map_consultas.connectUiDocente();},600);
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Estas funciones recargan la seccion de consultas dentro de la aplicaciéon docente, ya que es
la Unica cuyos valores no se carga de manera inicial cuando abrimos la pagina web de manera
acorde al funcionamiento como docente y existen valores se generan dinamicamente y cuyo
comportamiento debe ser controlado de la misma forma. Por otra parte, como alumnos:

setTimeout(function(){rtpg.map.updateUiAlumno();},600);
setTimeout(function(){rtpg.map.updateDonAlumno();},600);
setTimeout(function(){rtpg.map.connectUiAlumno();},600);

setTimeout(function(){rtpg.map_consultas.updateDonAlumno();},600);
setTimeout(function(){rtpg.map_consultas.updateUiAlumno();},600);
setTimeout(function(){rtpg.map_consultas.connectUi();},600);

Hemos de controlar los elementos pertenecientes a la seccion de consultas igualmente, pero
también a las preguntas que se nos cargan del sistema y que estaban almacenadas previamente
en la clase. Esta es una carga inicial que solo se ejecutara en este momento de comprobacion de
roles. Finalmente indicar que al englobarla dentro de la funcion setTimeout, lo que hacemos es
dotar de un tiempo minimo de ejecucion a cada una de las funciones para que no se ejecute sin
haberse ejecutado correctamente la anterior y darle un tiempo suficiente a cada una para
completarse de manera correcta.

Una vez estemos ya funcionando con la aplicacion y se produzca alguna actualizaciéon o
modificacion en un modelo, entonces se ejecutaran las funciones onRealtime correspondientes a
cada uno. Estas funciones son ejecutadas siempre gque se produzca una recarga de datos, y es por
ello que aqui a su vez introduciremos las llamadas a las funciones que hemos generado para el
control de datos dindmico, y que también deben actualizarse.

rtpg.map.onRealtime = function(evt) {
rtpg.map.updateUi();
rtpg.map.updateUiAlumno();
rtpg.map.updateDonAlumno();
rtpg.map.connectUiAlumno();

cargar_preguntas_alumno();

h

rtpg.map_consultas.onRealtime = function(evt) {
rtpg.map_consultas.updateUi();
rtpg.map_consultas.updateUiAlumno();
rtpg.map_consultas.updateDonDocente();

rtpg.map_consultas.connectUiDocente();

8

De esta manera se cierra el bucle en lo que respecta al ciclo de la aplicacién desde el inicio
de la misma, la carga de valores, el almacenamiento de nuevos elementos y la actualizacion en
tiempo real de todos los elementos existentes en la misma para una visualizacion en tiempo real
del estado del modelo.
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5. Conclusiones

Finalmente, podemos decir que la parte principal e imprescindible de la aplicacion esta
terminada y en funcionamiento. Se ha conseguido por una parte tener un control de los usuarios
que entran a la aplicacion ademas de conseguir diferenciarlos y visualizar el contenido segln su
rol. Por otra parte se ha conseguido poner en marcha mecanismos interactivos para la
comunicacion online, en tiempo real y con una estructura definida, asi como también otros
mecanismos de soporte para la realizacién de la clase con mayor funcionalidad, como la
visualizacién de transparencias y presentaciones a través de un repositorio online sin necesidad
de almacenamiento interno extra dentro de la propia web.

Para poder llevar a cabo dicho proyecto y finalizarlo con éxito, el trabajo se ha estructurado
de tal manera que primero se ha hablado de lo que es la educacidn, principalmente en los
ultimos afios a partir de la aparicion de la TIC. A continuacion hemos estudiado una herramienta
de docencia online de hace ya algunos afios y que ha servido como base para la toma de
informacion y funcionalidad de nuestro proyecto llamada Classroom Presenter 3.
Posteriormente hemos visto las distintas soluciones que existen hoy en dia para la docencia
online, y los dos modelos de trabajo que presentan las empresas 0 proyectos actualmente,
cddigo abierto o empresas de software propio. Para finalizar hemos conocido un poco mas lo
que significa el término E-learning y que representa ese medio de aprendizaje actualmente,
cuales son las ventajas y los inconvenientes que presenta y a que debe su auge este tipo de
aprendizaje.

Es importante sefialar que pese a que su funcionalidad estructural basica pueda estar
finalizada, hay muchos puntos de la aplicacion que han quedado bien encaminados para ser
desarrollados e implementados en un futuro no muy lejano, tal y como se ha podido comprobar
el apartado de especificaciones. Muchos de los puntos no ha sido posible su puesta en
funcionamiento debido a la falta de tiempo y de recursos para su desarrollo ya que una puesta en
marcha completa de la aplicacion con todos los rasgos y funcionalidades disefiadas hubiera
conllevado un trabajo mucho mayor al posible en estas condiciones, asi como también un
equipo técnico y humano mayor. Por otra parte también hay otros aspectos que no ha sido
posible desarrollar por falta de funcionalidades o recursos al respecto, en algunos casos estos
recursos estaban fuera del alcance por motivos econdémicos en cuanto a su uso, y en otros
porque este tipo de tecnologia todavia esta en desarrollo.

Un aspecto destacable de la aplicacién resultado es que su disefio puede ser editado con
facilidad al estar generado en lenguaje HTML y CSS, muy simple y conocido lo cual permite
gue otras personas con conocimientos en el puedan trabajarlo y dotarle de nuevos recursos o un
nuevo disefio mas acorde a futuras necesidades como podria ser interfaces mas pequefias o
elementos de usabilidad mobile.

Durante todo el trabajo de la aplicacion ha sido fundamental la informacién vy
documentacion obtenida a través de las paginas de ayuda y para desarrolladores de Google,
donde ha sido posible extraer gran parte de los recursos necesarios para el desarrollo de la
aplicacion y donde he podido encontrar las soluciones a los diversos problemas que han ido
surgiendo durante su desarrollo. En concreto ha sido imprescindible un conocimiento y un
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estudio previo de la herramienta Google Drive Realtime API, asi como la puesta en
funcionamiento de varios ejemplos y pruebas previas al desarrollo del proyecto para ser
conocedor de sus posibilidades y de lo que podia extraer de dicha herramienta.

En un primer momento la programacion resulto algo complicada debido a la multitud de
elementos y funciones que se ejecutaban, agravado a su vez porque en muchos casos se
producian cada vez que ciertas acciones se realizaban en la aplicacion lo que cual generaba
multitud de funciones en ejecucién y elementos a controlar, incluso con la pagina ya cargada.
Pero una vez entendido el patron de funcionamiento, y aislando los elementos que se debian
utilizar de aquellos que no era necesario, y de conocer como se trabajan los datos a nivel interno
para poder utilizarlos posteriormente a nivel externo, el trabajo ha podido ser mas constante,
siempre con unas metas y unos objetivos precisos en cada etapa.

Puedo decir que mi desarrollo personal y conocimientos adquiridos han sido muy
productivos y que al final de la misma he podido valorar gratamente lo que he adquirido y
obtener la sensacion de saber los pasos necesarios para poder continuar con esta aplicacion con
un mayor y completo desarrollo teniendo las ideas claras asi como también la estructura y
método de trabajo que seria necesario llevar a cabo para sacarlo adelante. He superado
problemas iniciales que parecian de gran complejidad gracias a un conocimiento profundo de
los recursos de que disponia y a constantes pruebas y errores en su puesta en marcha. Creo que
ha sido una experiencia muy satisfactoria que me ha ensefiado muchas posibilidades y
conocimientos que podrian dar lugar no solo a este proyecto sino a otros nuevos con
funcionalidades, aplicaciones y conocimientos que he adquirido desarrollando esta aplicacion y
los cuales estoy gratamente satisfecho haber podido llevar a cabo.

Sin otra cosa mas que comentar, espero haber sido capaz de cumplir los objetivos
planteados inicialmente, de una manera actual y conforme a los recursos mas actuales existentes
hoy en dia que posee mucho potencial y que deseo sea de agrado de aquellos que tengan la
oportunidad de utilizar, asi como también agradecer a las personas han colaborado en el su
trabajo y su dedicacion, sin la cual no habria sido posible dicho proyecto.
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