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Resumen

El proceso de aprendizaje y compresion lectora déaipugde ser, a veces, una tarea
dificil y larga seg@us discapacidades.

En la actualidad existen gran variedad de activigied@snodo de jueg@yudan a los

nifos en este proceso, sobre toacendo uso de novedades tecnolddiaascnologia

ha influido era creacidn dadividades interactivas que ayudan a los nifios en la etapa de
aprendizaje. Estos juegos tienen que estar elaborados por profesionales en este sector de la
educacion especializgura que seatdacticos y efectivos.

Por este motivdhemos creadona plataforma web para queadentepuedagenerar y
organizar ciertos tipos de ejercicios para sus alumnos, y asi tener un cortel sobre
ejercicios realizasipor suglumnos y también obtener datos sobre la realizacién de esos
ejercicios, eparticular, saber cuakem tenido méadificultadegpara los alumnpsaber
cualesson losquemejoranmasel proceso de egndizajey realizar un seguimiento del
progreso de los alumnos, ya sea a nivel, glotdad| de claseaoniveindividual.

Todos los ejercicios y actividades generadas por los alumnos se podran usar en cualquier
dispositivo Androidaunque estarinasenfocadapara su uso en talagtya que tienen

una pantalla mas grandejorando considerablemente la visualizaciés oleagengs
lainteraccion entre alumno y dispositivo
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Dificultad de aprendizaje, aplicadkiniroid, gesdn de ejecicios, modelo
vista controladorASPnet Android Sudio, juego pictograma, arquitectura
multicapa
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Abstract

The learning process and reading comprehension of a child can sometohfésuite
and long task depending on their disabilities.

Currently there are a variety of activitiesceived as gameéiat help children in this
processmog of them making use téchnological advancd®chnologyas influenced

the creation ointeractive activities that help children in the learning stage. These games
have to be made by professionakhésector of specialized educasonthat theyare

didactic and effective

For this reasorwe have created a web platform so that the teacher can generate and
organize certain types of exercises for their students, and thesntavever what is

going to be shown to the studemtsteacher magiso obtain datan the comgdtion of

those exercisesn which of thenthe studenthiad more problems and what are the
exercisewhich greatly improve thearnng processleachers can algack theprogress

of the studentsjtaer globdy or at the class or individual level.

All the exercises and activities generated by the students can be used on any Android device

althoughthe prgectwill be moreoriented towards tabletnce thefave a largerrsen
and the images and interaction between student and device is better
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1.Introduccioén

En este capitulseexplicarél proyecto a desarrollar, los objetivos, cuales
fueron las motivacionpara realizaste proyectguéeproblemas resuelve y
se hardin estudio de otros sistersas funcionalidad similar

1.1. Antecedentes

Revisando informacion sobre los problemas en el proceso aprendizaje deuios déios
los problemamasfrecuentes es la dislexia. Mas del 10% de los nifios suetsiediper
de problemasgjue soloe suele detectar después de ir a la escuela.

En el proceso de aprender a $meobserva como el nifio pasa de una lectura palabra por
palabra, con una monétona expresion y aparentemente sin atencién a los signos de
puntuacién (Young y Bowers, 1995)jchana lectura mas automatica, precisa y expresiva.

En otras palabras, puede decirse que los nifios que aprenden a leer se van familiarizando
cada vez mas con la palabra escrita, hasta alcanzar una lectura fluidaaffL2003)St

En losultimosarnios se ha ido comprobando y estudiando que la tecnologia es el método
mas efectivo para facilitar el aprendizaje de los nifios, ya sea attlledasteoviles,
portatiles o incluso ordenadores de sobremesa, astugu@ténos mas en desuso.

En laactualidad existen muchas aplicaciones orientadas a ayudar al ajpetneigajas
aplicaciones tenemos, por ejenlifing[1]. Glifinges un método de entrenamiento para
la lectura, utiliza un formato ludico para queifms no lo vean como un ejercicio sino
COmMo un juego.

En la siguiente imagen se puede ver un tipico juego para desarrollar laEneestia

caracteristicag @stacau estilo sencillo y amigable.

En la imagen mostrada a conaciongl minijuegpcentrado en la escritucansiste en
ordenar las letras de una palé&eauede observar que empiezpalabras muy sencijlas
adaptando la dificultaégun la franja de edad seleccionada.

13



Otro juego mas interactivo es el juego de las burbujas, que ablar@aosnaspectos a
tratar la lectura, la comprension lectora y la memarguees| usuaridieneque recordar
las frases y asociar cada frase a la imagen correspondiente

HAZ ESTALLAR LAS BURBUJAS QUE CONTENGAN
UNA IMAGEN DE:

UN PEZ AZUL

UN PERRO BLANCO
UN GATO NEGRO
UNA FLOR LILA

Esta aplicacion es bastante completa, pero delega demasiadmtenidos en el
desarrollador de la aplicacydmo hay n mayor control del profesor docente para poder
personalizar los ejercicios y adaptarlescadanstancias del alumno.

1.2. Objetivos

El objetivo principal de edrabajoes el desarrollo de userie de aplicaciones de apoyo

para el aprendizaje de nifios con problemas de accesibilidad. Estas aplicaciones se apoyaran
en una APtesarrollada por €rupode Procesamiento de Lenguaje Natural de la UCM.

A continuacionse detallan los objetivos edjEadgde este trabajo.

1.2.1API de la Universidad Complutense de Madd

Para la elaboracién de este proyecto se especificd que se uiPdatéal#niversidad
Complutense de Madrid. Esta aplicacidWIdREST, consta de una serie de servicios que
dan recursos para elaborar ejercicios enfocadossibilidadeh

14



API ACCESIBILIDAD

Explora los servicios rest de Accesibilidad para web

Herramientas que te ayudaran a desarrollar tu aplicacion

>w ik, . T
y 'f'c“h’ ’inénimg 'nténim. sefinicié.

b PR _

o o“ o
'aducci’. 'ctogran‘w ﬁnversi&:

inalé el
Winliey S e ® ficlg

Este servicio se encuentra en el siguiente enlace:

labrad™®
Ca: a.

http://sesat.fdi.ucm.es:8080/\Web/

Como se puede observar en la anterior imagesistemaofrece las siguientes
funcionalidade®btenersinonimos de palabrafteneranténimostraducir una palata
al inglés, obtener un pictogramaadada palabra, convertir una palabreotea de
comprension mas sengcitlateneia definicion danapalabra e indicargia determinada
palabra es dificil o no. El uso de esta aplicadrante saplicacion weles sencilto
basta con poner BRL del servicio que queremos utiligaguidale la palabra a buscar
Porejemplo, si queremos obtener el pictograma debaghaegendremos que hacer lo
siguiente:
1 Hacemos dien el enlacdadfogramas y seleccionamddid que nos indica en
la pagina que seré la siguiente:
http//sesat.fdi.ucm.es:8080/servicios/rest/pictograma/palabra/
1 Copianos estdJRL y la pegamos en nuestro navegador seguido de la palabra a
buscalque nuestro caso feeg@uedando IBIRL asi:
http://sesat.fdi.ucm.es:8080/servafi@st/pictograma/palabrdiego

1 Pulsamos y nos devolvera la siguiente imagen.

Aunque estos pasos describen el uso de la aplicac&urdeadegador wedy) realidad
la APlesta pensada para su uso desde otra aplivadiante llamadas REST.
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http://sesat.fdi.ucm.es:8080/Web/
http://sesat.fdi.ucm.es:8080/servicios/rest/pictograma/palabra/
http://sesat.fdi.ucm.es:8080/servicios/rest/pictograma/palabra/fuego

En corctlusiénja API de accesibilidad una herramienta bastante Gtil para poder obtener
imagenes y datos sin tener que importar gran datgidatos en nuestra aplicacion.

1.2.2Gestor de contenido para profesores

Otro de los objetivos de la aplicaciéelegearrollo de una aplicacion web equa el

profesor se encargue de gestionar y controlar el contenido a utilizar por los alumnos. El
profesor gracias a la aplicacipodra generar grupos de alumnos segun sus necesidades y
creardistintostipos de ejerdims. Podra gestionaréjoalabras elegip@ra cada ejercicio

para ge alumnosesté dicho ejercicio destinagqodra visualizar el resultado de los
ejercicios realizados por los alumy@sea a nivel de alumaamivel de grupm a nivel

global de la aplicacion.

1.2.3Aplicacion movil para alumnos
La aplicacion moévil sera el método por el cual los alumnos realizaran los ejercicios
elaborados por el profesor. Los ejercicios solo podran jugarse a través de una aplicacion

Android accediendo a tesvdel nick del alumno y el identificador del ejezoéedo por
profesor.

1.3.  Plan de trabap

A continuacion, se explicaran brevemente las fases por la que se ha ido desarrollando el
proyecto y en que seccamesta memorse desarrollan.
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1.3.1Formacioén y séeccion de herramienta

Para esta fase inicial del prtyse seleccionaron las herramientas a utilizar segun el
contexto de la aplicacion. Por un lado, se depidiipo de aplicacion movil se iba a
desarrollarEl acceso a la informacién parar&acion de las aplicacioAesiroid llevé

alrededor de 3 semanas con la realizacion de unonilirfgga que no se tenian
conocimientos previos de la herramienta. Por otro lado, se eligié para la aplicacion web el
uso deASP.Net MVC bHya que seehia conocimiento previo del lenguaje y las
herramientas. Y finalmenteeseogiccomo gestor de base de d&8Qi. SERVER ya

gue es bastante compatible &8P.Nety Entity FramewaoyrkAndroid tiene una gran

variedd de librerias que permiten l@aexadn con este gestor de base de datos. Estas
herramientas se explicaran mas detalladamente en elZapitulo

1.3.2Desarrollo de la arquitectura web

El desarrollo de la arquitectura web se explicdeteddamente en el capitulo 4, aunque
gracias a la hemgnta de Visual Studio de Microgstie se ha visto facilitado ebuso

del patréon MVC (Modelo Vista Controlador). Para el desarrollo de esta fase se han
necesitado alrededor de 3 mgsasdio.

1.3.3Desarrollo de la arquitectura aplicacion movil

Para la fase de desarrollo de la aplicacion misdesttaronlrededor de 6 meses, ya que

no habia suficiente conocimiento de la herramienta y se tuvo que dedicar bastante tiempo
Ademas ha sido la que mas se necesitd. Se utilizo laerqaitmulticapa porgteeilita

en gran medida desarrollo de la aplicacidén. Todo el desarrollo se explica en el capitulo 5.

2.Introduction

2.1. Background

Reviewing information about problems in the children's learning process, one of the most
frequent problems is dyslexia. More than 10% of chifdregthis kindof problemthat
isusually only detected after going to school.

In the process of learning to read,observe how the child goes fromwad-by-word

realing, with a monotonous expression and seemingly without attention to the punctuation
marks (Young and Bowers, 1995), towards a more automatic, asduexi@essive
readingln other words, you can say that children who learn to read are becoming more
and more familiar with the written word, until they reach a fluent reading (Kuhn and Stahl,
2003).

17



In recent years it has been veritraditechnology is the most effective method to facilitate
the learning of children, whether through tapiteobile phones, laptops or even desktop
computers, although the latter more in disuse.

Currently there are many applications aimsdpabrting theelarning proces&mong

these applications we have, for example, Glifing [1]. Gléitrgining method for reading

It uses a playfulterfaceso that children do not see it as an exercise but as a game.

In thefollowing image you can see a typical game to develop memory. Among its features,
its simple and friendly style skaout

In the image shown below, the minigame, centered on writing, ¢oms@esing the
letters of a word. It can be seen thatgiins with very simple words, adapting the difficulty
according to the age range selected.

Another more interéiwe game is the bubble game, which covers several aspects to be
treated: reading, reading comprehension and memory, since the usemleastter the
sentences and associate each sentence with the corresponding image.

HAZ ESTALLAR LAS BURBUJAS QUE CONTENGAN
UNA IMAGEN DE:

UN PEZ AZUL
UN PERRO BLANCO
UN GATO NEGRO

UNAFLORLILA
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This application is quite cphate, but it delegates its contents too much to the developer
of the application arttie teacher ha® greater controh order tobe able to customize
the exercises and adapt them to the circumstarezdstiucent

2.2. Objectives

The main objective of this work is the development of a series of sypliogtions for

the learning of children with accessibility problems. These applications will be supported
by an API developed by the UCM Natural Language Prgc€ssup. The specific
objectives of this work are detailed below.

2.2.1API of the Complutense Uhiversity of Madrid

For the elaboration of this project it was specified that the API of the Complutense
University of Madrid would be used. This application, oF REE consists of a series of
services that provide resources to develop exercises focused on web accessibility.

2.2.2.Content manager for teacher

Another of the objectives of the application isdtheslopment of a web application in

which the teacher is ressible for managing and controlling the content to be used by
students. The teacher, thanks to the application, can generate groups of students according
to their needs and create differentdygfeexercise$eacherwvill be able to manage what
wordstheywill choose for each exercise, so that students are assigned that exercise, and
theywill be able to visualize the result of the exercises performed by the students, either at
the student leVeat the group level, or at the global level of the amplicat

2.2.3.Mobile application for student

The mobile application will be the method by which students will perform the exercises
developed by the teacher. The exercises can only be played thradgbichagplication

by accessing through the student's nickraard the identifier of the exercise created by
the teacher.

19



2.3. Work plan

Next, the phases by which the project has been developed and in which section of this
report are developed will beefly explained.

2.3.1.Training and tool selectim

For this initial pha&sof the project, the tools to be used were selected according to the
context of the application. On the one hand, it was decided what type of mobile application
was to be developed. Thecess to the information for the creation of the Android
application took about 3 weeks with the realization of an online course since there was no
previous knowledge of the tool. On the other handraheeworkASP.Net MVC %was

chosen for the web apgdtion, since there was prior knowledge of the language and tools.
And finally,we chosetheSQL SERVERdatabase manager, since it is quite compatible
with ASP.Net ané&ntity Framewaikd Android has a large variety of libraries that allow
connection tottis database manager. These tools will be explained in moreésdetpitin

3.

2.3.2.Web architecture development

The development of the web architecture is explained in more detail in Chapter 4, although
thanks to Microsoft's Visual Studio tool, it has lealitated by the use of the MVC
pattern (Model Controller View).rRte development of this phase about 3 and a half
months have been needed.

2.3.3.Mobile application architecture development

It took about 6 months for the mobile application development phase, since there was not
enough knowledge of the tool and enough teett be spent. In addition, it has been

the mostdemanding requiremefithe multilayer architecture was used becayrsatiy
facilitates the development of the application. All development is explained in chapter 5.

3.Seleccion de tecnologiaslenguajesy

herramientas

En esta seccion se comentarétecnologias, lenguajeserramientasehan
utilizado para la realizacion del proy¢atdo en la parte de la webmo en
la base de datoggel desarrollo da aplicacion movil.

20



3.1. Dellado del frvidor de la web

CSharp(C#)

Es un lenguaje orientado a objectos creado por Microsoft que forma parte de la
plataforma .Net. Su sintaxis basica deriva de C y C++ yuntiizadelo de objecto

similar hdeJava, a pesar de que incluye otras adaptaygiventajas de otros lejggia

Se selecciond6 este lenguaje porque es el que forma parte del
FrameworlASP.NETMVC parala creacion de aplicaciones .witbemésya habia
trabapdo con él anteriormentg tenia un conocimiento previo que ayedaria a
desarrollacon mas rapidez la aplicacion.

ASP.NET MVC 5

Es unframewopara aplicaciones web que utiliza el patron MVC (mostalo
controlador). Basandose en este paggdposiblpermite crear aplicaciones web a través
delIDE VisualStudi¢descrito a continuaciGnhos permite tener una separacion visible
entre la presentacion de la veelorespondinte a Iparte de las vistas, y su parte logica,
partebaclendmodelo y controladores.

También se selecciond dsdenewoporque junto con el IP Visual Studies posible
generar facilmenét cddigo deontroladores y sus vistasencillos paspsin tener que
escribirlo en stotalidad

IDE Visual Studio 2017 / 201 ommunity Edition

Es un entorno de desarrollo integrado preparado para la creacion y desarrollo de
aplicaciones de escritorio, wehsggyinsaplicaciones moviles, etc. Este entorno es
compatible con la platafcaniNet. La ventaja de este entorno es que permite el uso de
una amplia variedad ldaguajes de programaciéon como Python, Ruby, PHPpetc.
supuestoC, C++, C#, Visual Bsic.Net.

Se escogib esta herramigydaes que necesaria para laeealdn de la aplicacion web
enASP.NET MVC 5 por su robustez a la hora de crear la aplicgménps
conocimientos y experiencias previas con la herrampamtay ventajas a @ra de

realizar conexién con base d&Q4 SERVERYy el uso d&ntityFramewark

A lo largo del desarrollo de la aplicacion empecé usando la versién Visual Studio
2017Communitguando se lania version 2018ommunipyobéesta Ultima versign

al tener una experiencia de usuario mas décati actualizarmdaamisma

ADO.Net Entity Framework 6 (EF6)

EntityFramewodsuna herramienta de mapsdgetorelaciona(O/RM) que permite a

los desarrolladores de .NET trabajar con unadeadatos mediante objetos .NET.

Elimina la necesidad de la mayor parte del codigo de acceso a datos que los desarrolladores
normalmente deben escriBit

La principalventaja de esteamewodsla opcion de crean primer lugagl modelo de

base de datamediantecodigo (metodologiazomunmentdlamac 0CodE&irsd) y el

framework genes modelaelacional dease de datos automaticamebteno segunda
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opcion, existe la posibilidad llamadata Bagarsd , ggnem un modelo a través de
una base de datos existente.

Para el d e s data Radetstdo [ eprigpatagndnte ge-geneérd el modelo
de base de dat@#sDO.Netjunto conSQL SERVERa partir del cueel IDE Visual
Studio permite generar rapidamente modelos de emidagste mavo se eligio
esteframewark

SQL SERVER

Para lggestion de la base de datos se eligi6 SQUESE que es sistema de base de

datos de tipo relaciorgdsamllado por la empresa Microsoft.

La principal caracteristica y ventaja que hizo que se seleccionara este gestor es su
compatibilidad coBntityFramewoykADO.Net.

3.2. Dellado del cliente de la web

HTML 5

HTML [2] es el acronimo ddiperTextlarkug_anguages decilenguajele marcas de
hipertexto. Mediante HTML podemos definir la estructura de las paginas web. HTML 5
no es urestandaestaticpdado que fue disefiado para ser ampliado a medida que surjan
las necesidad&stohara que no se quede retrasatwespecto a la evolucion cesdto

de tecnologia&/eb.

CSS 3

CSS4] son las siglas @mascadtylSheetss decir, hojas de estilo en cascadajny es
lenguajeque permite asignar estl los documentos HTML. Se utilizo la versjda 3
guetrae nuevas propiedades aplicables al estilo del documentparosemplolas
sombrasesquinas redondeadas, etc.

JAVASCRIPT y JQUERY

La programaciéde JavaScrif#]se basa en laieidn de scripts que s#egran erel
codigoHTML de la pagina yuyo ©digo se puedevisualizar en cualquier
navegadomediantdaopcionVer codigo fuentelel mismo JavaScrips un lenguaje
interpretadod diferencia de Iésnguags compilads), por lo que el cddigo se analiza y

se ejecuta en el navegador del cliente. No existe una etapa de compilacion del codigo
como sucede en otros lenguajes de progranami@emplo, C++.

jQuenes una libreria déavaScripe codigoabierto parda programacion de tareas
comunegon menos codigo, optimmo la interaccion con los documentos HTML. La

base de esta libreria es la funcién de sobrecarga que permite distintas funcionalidades
dependiendo de los parametndoducidos.
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BOOSTRAP

Es unframeworkconjunto de herramientas de cédigo abierto patdeest el disefio

de aplicaciones web. Dentro de esta biblioteca se encuentran plantillas de disefio de
tipografia, menus de navegacion, botones, visualizatabtad, animaciones, Bf

Se seleccioné esta libreria para agilizar y mejorar la visualizacion de la aplicacion y que sea
responsige decirque se pueda visualizar en todas las plataformas osibieshdo

dispositivos moviles)

3.3. Del lado de la aplicacion mowi

Java 8

Javaes un lenguaje de programacion orientado a objectos de alto nivel. Las ventajas de
Javaradican ergue es orientado a objetes muy flexible y estd preparado para la
reutlizacién de codigdambiénesun lenguajenultiplataforma por lo que funciona en

una gran variedad de sistemas operativbierencia de herramientas de, por ejemplo,
Microsadfue generalmente solo funcionan en entdktrodows

Este es el lenguaje nativo que utimdroid para desarrollar aplicaciones moviles
Existenotros tipos de lenguaje para el desarrollo de aplicaciones méviles, pero se escogio
Javgorque ya se teniaonocimientos previos de este lenguaje.

IDE Android Studio

Es un entorno de desarrollo integrado para la creacion de aplidsuilboiekEsta
basado en el softwdreelliJ IDEAde la compafi#etBrainsl cuaproporciona varias
mejoras con respecto al plugidT (Android Devedo TodlparaEclipe Ademas dser

un potente editor de codigalisponer déerramientas para desarrolladofesce mas
funciones como un sistema de compilacion flexible basadadésun emulador rapido
con una amplifuncionalidady un entorno unificado donde poder desarrollar para
cualquier dispositivo Android.

Esta herramienta se utilizé para la creacion de la aplicaciéaudagjue al principio
deldesarrollo del proyecto no se tenia conocimiento en este sent@dizé un curso
online de formacion que utilizaba esta herramienta.

3.4. Herramientas de apoyo

DBeaver

Es una herramienta de administracion de base deetitmmaleguepermite trabajar
condistintos gestores de bases de datmer modificar datos como si de una hoja de

calculo se tratamxportar datos y muchas funcionalidade$ghas

Esta herramienta ha sido setewula por su versatilidad y facilidad a la hora de visualizar

y chequear las modificaciones en la base de datos que se iban realizando a la hora de usar
la aplicacion wepla aplicacion movil.

GitHub
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Es un servicio en la nube gaemitea s desarrolladores poder almacenar y administrar
el codigo generado, llevar un control y registro sobre los cambios reaizadtosia
y también poder revertir el estado del proyecto a un estado anterior.

Sublime Text 3

Es un potente y ligeredtor de texto multiplataform#&sta herramienta admite una
amplia cantidad de lenguajes de programacién que junto con su estilo y coloreado de
palabras reservadas ayuda al desarrollo de cédigo.

Esta herramienta fue muy util para comprobar y chdgsezambios realizades

variables globalds controladorede la aplicacién web y elaboracion deackupe la

base datos
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4.Diseno de la base de da®

En esteapartadse explicarél disefio que se hizo para la creacion de la base
dedatos

4.1. Modelo ER

En lss siguienteimagenese muestral modelo entidad relacion de la base de Gatlos.
destacar la relaciéon entre USUARIO y las entidades GRUPO_ALUMNOS vy
EJERCICIQOS, ya que por cada usuario puede existir una cantidad N de grupnesle alu

y ejecicios.

ID_GRUPO NOMBRE

(11} GRUPO_ALUMNOS [1.N}

ID_EJERCICIO
1,N)

ID_USUARIO

NOMERE

NOMBRE

Wik EJERCICIO
IDENTIFICADOR

f B EJERCICIO_PICTO
ESTADO /
/|

En la siguiente imagen se muestra la relacion 1 a N que existe con alumnos y Grupo de
alumnos. Por cada grupo de alumnos puede haber N alumnos.

EJERCICIO_FRASE_P

ID_GRUPO NOMBRE

ID_ALUMNO NOMBRE
BRI GRUPO_ALUMNOS gfe8 N)% ﬁ
(1.1 (N,N)—

Los tipos de ejercicios tendran la referencia del Id del ejeicyjciomo se muestra en la
siguiente imagehbhos dos tipos de ejercicios que se han creado haesiaoos de tipo
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Pictogramajue contendrd una palabra a buscar, su respectivo url que contiene la imagen
a mostrar y 4 palabras diferentes a elegir pafetor. El otro ejeicio es de tipo Frase

con pictogramas, en la que se compone de la frase, la palabra a buscar con la url del
pictograma asociada y 3 palabras diferentes juisio wdmle pictograma también. Todos

estos campos son cadena de texicepto NUM_ORDEN y sudaves primarias que

campos NumMericos.

~
ID_EJERCICIO
NOMBRE

EJERCICIO

JARIO pertenece (11
IDENTIFICADOR

pertenece

FRASE

ID_EJERCICIO_PICTO

DY

PAL_4
PAL_S

EJERCICIO_PICTO

ID_EJERCICIO_FRASE_PICTO

EJERCICIO_FRASE_PICTO
URL_PICTO 4
)
PALABRA

( eaa URL_PICTO

pertenece

pertenece URL_PICTO_3

URL_PICTO_2 (

Con respecto a los resultados de los ejercicios de tipo pictograma y frase pictograma, estos
se referenciaran a través de los identificadores de los ejercicios de las entidades pictograma
y frase pictograma ynhién se referencia a través de un id del alumno que realiza el
ejercicio
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|0GRURD NOMBRE
ID_ALUMND NGMERE

ID_USUARIO
itk GRUPC_ALUMNOS SiiSH L’—
pertenece contiene w1 NN

NOMBRE

ID_EJERCICIO)
NOMERE
i)

HCK J jugado por

pertenece URIES EIERCICIO

< IDENTIFICADOR
FASSWORD vl ,f J,-‘
."f / jugado por

pertenece

A 1D_EJERCICIO_FRASE_PICTO
EJERCICIO_FRASE_PICTO =
=

EJERCICIO_PICTO

7
=/

FSTANG

A
N\
\

0f
)

pertenece

ID_EJERC_FRASE_PICTS

4.2. Modelo relacional

En este apartado explicaremos cada una de las tablas y que contiene.



= Propiedades
% ID_USUARIO
& NOMBRE
F NICK
# PASSWORD
M EMAIL
& ESTADO
= Propiedades de nav...
v= EJERCICIO

= Propiedades

¢ ID_EJERCICIO

& IDENTIFICADOR...
& NOMBRE

& |D_PROFESOR

& TIPO_EJERCICIO

= Propiedades de nav...

v= USUARIO
v EJERCICIO_FRAS...
v2) EJERCICIO_PICTO

v2 GRUPO_ALUMN..

= Propiedades
¢ ID_GRUPO
J NOMBRE
# ID_PROFESOR
= Propiedades de nav...
v= ALUMNO
v= USUARIO

La primera tabla que se cre6 fue la tabla de USUERHE3te contexto los usuaries
realidad, son los profesqres cualegestionaran los grupos, alumnos, los ejergicios
podran evaluar el resultado de los ejercicios realizados por cada alumno. A continuacion,
se explica que funcién y uso tiene cadenoat
1 La columna ID_USUARIO esl identificador del usuario que se genera
automaticamente y es la clave primaria.

1 Lacolumna NOMBREontienesl nombre con que se le mostear la aplicacion
web al usuario que la esté utilizando.

1 EI NICK seré el identificr para acceder a la plataf@web y sera anico.
1 EIPASSWORD que junto con el NICK sera la forma de acceso a la plataforma.

1 EIEMAIL se utilizara para qus caso de olvido de contrase@gueda recuperar
la contrasefia via email.

1 EIESTADO, que por diecto sera 1, indicara el detkgico del usuario, es decir,
si el usuario esta dado de alta o de baja.

La siguiente tabla a generar es GRUPO_ALUMNOS para poder asi agrupar los alumnos.
A continuacion, se expliebsignificaddelascolumnas de la tiab

1 La columna ID_GRUPO es dbentificador del grupo que se genera
automaticamente y es la clave primaria.

1 La columna NOMBRE indica el nombre del griyaoaplicaciono podra tener
dos grupos con el mismo nombre para el mismo usuario.

1 La clave referendiB_PROFESOR ruestra solo logrupos por el identificador
del profesagrque es la columna ID_USUARIO de la tabla USUARIO.
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La tabla de EJERCICIOS contendrs ittentificadores para poder accedksdela
aplicacion movil. A continuacion, se explicar@mdetalles:

T

T

La columna ID_EJERCIO que es el identificador, clave primaria, que se generara
para la creacion de cada ejercicio.

La columna NOMBRE indica el nombre del ejercicio que veréa el profesor en la
aplicacion web cuando vaya afiadiendo mas @gercici

La columna IDENTIFICADOR_PUBICO seré& el nombre que utilizard para que

los alumnggunto con su nombr@uedan acceder a los ejercicios creados por el
profesor.

La clave referencia ID_PROFESGIR/e para mostrar solo los ejercicipse
correspondan aun determinado profesor, al igugle en la tabla
GRUPO_ALUMNOS.

La columna TIPO_EJERCICIO sirve para identificar el tipo de ejercicio, ya sea, en
nuestro caso, de pictogramas o frases pictogramas.

= Propiedades
& ID_ALUMNO
J ID_GRUPO
WPL\JOMBRE

= Propiedades de nav...
¢= DATOS_EJERCICL..
v= DATOS_EJERCICL...
¢= GRUPO_ALUMN..

La tabla de ALUMNO contiene los alumnos que se reieana acceder a los ejercicios.

Hay que tener en cuenta que se puso la minima informacién posible para que los datos no
fueran sensibles a temas de proteccion de datos del menor. A continuacion, se explica con
mas detalle:

1

La columna ID_ALUMNO que es dentificador, clave primaria, geegenerara

para la creacion de cada alumno.

La columna NOMBRE indica el nombre del alumno que vera el profesor en la
aplicacién web cuando vaya afiadiendo mas alumnos a cada grupo.

La columna ID_GRUPO sera el identificagberenciado para saber a quéar
pertenece ese usuario.
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= Propiedades

¢ ID_FRASE_PICTO
& ID_EJERCICIO
& FRASE

& PALABRA

& URL_PICTO
B PAL_2

& URL_PICTO_2
& PAL_3

& URL_PICTO_3
& PAL 4

& URL_PICTO 4

& NUM_ORDEN

= Propiedades de nav...

= EJERCICIO

= DATOS_EJERCICI...

= Propiedades

+ ID_PICTO
& |D_EJERCICIO
& PALABRA

& URL_PICTO
& PAL_2
& PAL_3
& PAL 4
& PAL S
& NUM_ORDEN
= Propiedades de nav...

y2l EJERCICIO
v= DATOS_EJERCICI...

Las siguiensgablas EJERCICIO_PICTO y EJERCICIO_FRASE_PICTO contiémnen
lista de cada paso del ejercicio que ha ido generando el pesgespre los alumnos
puedarprobar y usar en la aplicacion mévil. A continuaciérpbea con mas detalle:

1

Las columnas ID_FRASE_PICTO y ID_PICTO son los identificadoress clave
primarid respectivamentgue se generar@ara la creacion de cdif#z de

ejercicio

La columna ID_EJERCICIO indica a que ejerdeida tabla EJERCICl€da
refaenciando.

La columndPALABRA sera la palabra en el juego que se va a buscar, que es la
opcion correcta del ejercicio. Estara en ambas tablas.

La columna FRASE sotara la tablBRJERCICIO_FRASE_PICT® sera sobre

la que se mostrara omitiendo lalpa elegida.

La columna URL_PICTO sera la URL que contiene el pictograma de la palabra a
mostrar en la aplicacion web y mévil. Estard en ambas tablas.

Las columnas PAL_2, PAL3, PAL PAL 5 son las otras palabras que se mostrar

en el ejercicio para efetfi correcta. Estas también son para ambas tablas a
excepcion de la columna PAL_5 ya que solo se usa para ejercicios de pictograma.
Las columnas URL_PICTO_2, URL_PICTO_3y URL_PICT¢2rdn las otras

URLSs que contendran laimagen para seleccionardtacemtee las otras imagenes

y la correcta. Estas solo estan en la tabla EJERCICIO_FRASE_PICTO.
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1 La ultima columna NUM_ORDEN sirve para poder ordenar cada actividad a

eleccion del profes

Las siguientes tablesntienen informacion sobre el tiempalynero de intentos para
realizar cada actividad del ejercicio. Son las Eabl&@@S EJERCICIO_PICTO vy
DATOS EJERCICIO_FRASE_PICTO. A continuacién, se explica con mas ackdalle
una desus columnas
1 Las columnas IIDATOS FRASE PICTO y IDDATOS PICTO son Is
identificadores, claverimaria respectivamentgue se generargara cada
ejercicio jugado por el alumno
1 Las columnadD_EJERC PICTO y ID_EJERC_FRASE_PICTdica a que
ejercicicesarefaenciado
1 Lacolumn®ALABRA sera la palabra en el juegsgw@ a buscar y es la correcta.
Estard en ambas tablas.
1 La columna FRASE sgbara la tablBRJERCICIO_FRASE_PICT®era sobre la
gue se mostrara omitiendo la palabra elegida.
1 La columndaJRL_PICTO sera la direcci@iRL quecontiene el pictograma de la
palalba a mostrar en la aplicacion web y movil. Estara en ambas tablas.

1 Las columnas PAL_2, PAL3, PAL_4y PAL_5 son las otras palabras que se mostrar

en el ejercicio para elegicdarecta. Estas también se aplican a ambas tablas, a
excepcion de la columna PAlya que solo se usa para ejercicios de pictograma.
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