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Resumen

El juego es un instrumento de aprendizaje extremadamente valioso, no obstante, esta
muy poco explotado en la ensefianza universitaria. Es por ello que la finalidad de este
Trabajo de Fin de Grado fue el desarrollo de una aplicacion web para la realizacién de
coleccionables tematicos. Se pretende construir una herramienta que permita incentivar
el aprendizaje de los alumnos y lo convierta en una experiencia mas amena de la mano
de las nuevas tecnologias, pudiendo consolidar lo aprendido y brindando a los
estudiantes una herramienta para el refuerzo de los conocimientos impartidos en las
aulas. De la misma forma se busco facilitar al profesorado, la incorporacién de la
evaluacion al proceso de la ensefianza, permitiendo un control mas exhaustivo de las
asignaturas y del punto en el que se encuentra cada alumno en relacion con los
conceptos recibidos en las clases.

Se obtiene asi una nueva metodologia para ensefiar y aprender de una manera fuera de
los modelos tradicionales utilizados hasta ahora.

Palabras clave

PHP, JavaScript, HTML, CSS, Bootstrap, FileZilla, Coleccion, Ficha, Pregunta,
Monedas
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Abstract

Gambling is an extremely valuable learning tool, however, is very little exploited in
university education. That is why the purpose of this End-Of-Degree project was the
development of a web application for the realization of thematic collectables. It aims to
build a tool that encourages students to learn and make it a more enjoyable experience
in the hand of new technologies, being able to consolidate what has been learned and
providing students with a tool for the reinforcement of the knowledge imparted in the
classrooms. In the same way, it was tried to facilitate to the teachers the incorporation of
the evaluation to the teaching process, allowing a more exhaustive control of the
subjects and the point at which each student is in relation to the concepts received in the
lessons.

This provides a new methodology for teaching and learning in a way that is outside
traditional models.

Key words
PHP, JavaScript, HTML, CSS, Bootstrap, FileZilla, Collection, File, Question, Coins
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1. Introduccion

“Si quieres trabajadores creativos, dales tiempo suficiente para jugar.”

John Cleese.

El juego como modo de aprendizaje es algo inherente no sélo al ser humano sino, en
general, al reino animal. Para cualquier mamifero el juego constituye la forma de
aprendizaje fundamental. A través del juego se aprende a luchar, a defenderse y las
normas bésicas de convivencia en la manada. Sin embargo en el ser humano, juego y
aprendizaje se han ido desligando progresivamente, excepto en las etapas iniciales de
crecimiento, en las que los nifios siguen aprendiendo los comportamientos méas basicos
a través de juegos. A medida que vamos avanzando en la escuela, se va abandonando el
juego, contraponiendo las actividades ludicas a las estrictamente relacionadas con el
trabajo, con un aprendizaje mas costoso. De esta forma al llegar a la etapa universitaria,
el juego se ha abandonado por completo como forma de aprendizaje. Una vez admitida
la importancia del juego en el desarrollo de la personalidad, podemos establecer algunas
de las funciones basicas que el juego desempefia en el ser humano, en relacion con el
perfeccionamiento y adquisicién de habilidades tanto cognitivas como sociales o
conductuales. El juego facilita la integracion de experiencias en la conducta, contribuye
a inhibir conductas no admitidas socialmente y a reforzar aquéllas con una mayor
aceptacion dentro del marco cultural de referencia. Mejora considerablemente la
interaccion social y la adquisicion de las habilidades basicas necesarias para que se
produzca dicha interaccion de modo satisfactorio. En el caso de juegos competitivos,
ensefia a manejar situaciones desfavorables, a soportar y superar la frustracion.

The game as a mode of learning is inherent not only to the human being but, in general,
to the animal kingdom. For any mammal, play is the form of fundamental learning.
Through the game you learn to fight, to defend yourself and the basic rules of
coexistence in the herd. However in the human being, play and learning have been
progressively disconnected, except in the initial stages of growth, in which children
continue to learn the most basic behaviors through games. As we move forward in
school, the game is abandoned, contrasting play activities with those strictly related to
work, with more expensive learning. In this way when arriving at the university stage,
the game has completely abandoned as a form of learning. Once the importance of play
in the development of the personality is admitted, we can establish some of the basic
functions that the game plays in the human, in relation to the improvement and
acquisition of cognitive as well as social or behavioral abilities. The game facilitates the
integration of experiences in the behavior, contributes to inhibit behaviors not admitted
socially and to reinforce those with a greater acceptance within the cultural frame of
reference. It considerably improves social interaction and the acquisition of the basic
skills necessary for this interaction to take place satisfactorily. In the case of competitive
games, teaches to handle unfavorable situations, to endure and overcome frustration.
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1.1. Antecedentes

La ensefianza y el aprendizaje son dos conceptos que van de la mano y son claves en la
sociedad. Una buena ensefianza lleva a un buen aprendizaje, por eso debemos orientar
ambos procesos de la forma mas cercana posible. Los dos actores del proceso deben
participar de un objetivo comdn. Sin olvidarnos de que debe de ser un proceso
entretenido y lo menos mondétono posible, para asi construir una sociedad con unos
cimientos sélidos basados en el conocimiento.

Por lo general los sistemas educativos tienen un gran obstaculo para incorporar la
evaluacion de manera eficiente como un elemento mas del proceso ensefianza-
aprendizaje, ya que suele resultar complicado llevar un control del progreso de cada
alumno y de cdmo se van asimilando los conceptos impartidos. Uno de los principales
motivos podria ser la gran cantidad de estudiantes por aula, tanto en la educacion
primaria, como secundaria e incluso en la universitaria. Por otro lado, también el
reducido tiempo para poder explicar una gran cantidad de conocimientos en un periodo
de tiempo tan reducido puede afectar negativamente al aprendizaje, no se dispone del
tiempo suficiente para que los nuevos conocimientos se afiancen e incorporen a la
estructura cognitiva de los estudiantes.

Es importante conocer como se van asentando estos conocimientos transmitidos por el
profesorado ya que lo verdaderamente importante para estos es que las ensefianzas
impartidas queden claras y se comprendan lo mejor posible, es decir, se conviertan en
aprendizaje. Se trata de conseguir objetivos muy importantes en los sistemas educativos,
como puede ser disminuir las enormes cifras de fracaso escolar en la actualidad,
causadas en parte por factores como, por ejemplo, la poca comprension y
desmotivacién, ademas de los ya mencionados con anterioridad que son el tiempo de
duracion de cada clase y la gran cantidad de alumnos por aula.

1.2. Objetivos y justificacion

El desarrollo de la web se hizo con unos objetivos muy claros, los cuales son la mejora
de los procesos de ensefianza y aprendizaje. En concreto la ensefianza de los profesores
y el aprendizaje de los alumnos como puede ser de un colegio o una universidad.

Aunque también podria extrapolarse a clases particulares y a todo medio donde exista
un maestro, un aprendiz y unos conocimientos a transmitir.

Con la herramienta desarrollada los profesores podran analizar y detallar como va cada
alumno asimilando los conceptos impartidos mediante las preguntas realizadas y las
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respuestas obtenidas, estableciendo una relacion estrecha con lo que se va trabajando en
clase diariamente. Por lo tanto podra tener un mayor control de manera individual de
cada alumno y sus respuestas, qué preguntas le estan suponiendo mayores dificultades,
o0 cuales han sido superadas con éxito, de esta manera el mismo profesor entendera qué
temas debe reforzar porque ain no ha quedado del todo claro, no se ha llegado al nivel
de compresion deseado o por el contrario todos los conceptos ya se han asentado de
forma correcta y ha respondido bien a las preguntas relacionadas con el tema.

El otro actor seria el alumno, que con el uso de la herramienta web podra practicar y
reforzar sus conocimientos sin necesidad de estar en el aula o con el profesor delante,
esto no quiere decir que con el uso simplemente de la herramienta el alumno ya
aprenderia, sino que por el contrario, sera un medio mas para que el conocimiento
adquirido por el estudiante se refuerce y quede totalmente claro, le ayude a resolver
dudas sobre el temario impartido en cada una de las clases, etc. Ademas, esta web incita
a que exista una rivalidad, sana, entre los distintos alumnos ya que existe un ranking
segun el numero de fichas conseguidas y el nimero de preguntas acertadas, lo que
conlleva un espiritu de superacion y también a una interaccion entre los mismos
alumnos.

Cuando un alumno complete una de las colecciones referentes al temario dado en clase
podra generar unos apuntes en formato PDF de las colecciones. Por otro lado, el
profesor podré obtener un informe de la coleccion, puede saber qué ha respondido cada
alumno, las veces que ha fallado o acertado una pregunta, etc. lo cual podra ser de
utilidad para evaluar la evolucion del alumno o para futuras pruebas o examenes que
realicen los profesores.

En conclusion, se trata de una herramienta web desarrollada para facilitar tanto al
alumno como al profesor sus tareas basicas, de la manera mas comoda posible, intuitiva
y féacil de usar, es decir, con unas interfaces amigables, pudiendo acceder desde
cualquier sitio remoto que tenga acceso a internet. En un futuro desarrollo, lo ideal seria
que se pudiese acceder sin necesidad de conexion a la red, la informacion se iria
almacenando de manera local y una vez el usuario se conecte a internet se actualizaria
toda la informacién y avance.
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Todos estos objetivos de desarrollo se han conseguido siguiendo los conocimientos
aprendidos durante la carrera, bases de datos (BD, ABD), programacion de mini
aplicaciones y desarrollo web (FP, TP, EDA, AW, SC, SW), organizacion y
planificacion de desarrollo software (IS), disefio de sistemas interactivos (DSI) y de
interfaces de usuarios (1U).

El objetivo de la aplicacién web es conseguir todas las fichas de una coleccion, por
tanto el nombre que se le otorgo a la pagina web fue Colecciona.

1.3.Plan de trabajo

El desarrollo del proyecto de fin de grado se realizd a partir de finales del mes de
Septiembre de 2016 hasta comienzos del mes de Junio de 2017, primeramente se
comenz6 con una especificacion de requisitos, planificacion y desarrollo en papel del
modelo de datos, posteriormente al desarrollo general e implementacion y para finalizar
el procesos de pruebas. La redaccion de esta memoria se comenzd dos meses antes de
finalizar el proyecto.

1.4. Actores involucrados en el proyecto

Decidimos plantear el proyecto de forma que nos pudiera poner en una situacion
préxima al futuro laboral, es decir, realizar el proyecto de forma similar a como se hace
en las empresas relacionadas con el desarrollo informatico de hoy.

Contamos con un cliente, con unas necesidades especificas y nosotros representamos a
una empresa que ofrece unos servicios software para satisfacer dicha necesidad.

Por consiguiente, el cliente en nuestro caso fueron los profesores José Antonio Lopez
Orozco (profesor de Robdtica y Mecatrénica del Departamento de Arquitectura de
Computadores y Automatica y Titular de Ingenieria de Sistemas y Automatica) y
Paloma Fernandez Sanchez (profesora del Departamento de Fisica de Materiales de la
Facultad de Fisicas de la Universidad Complutense de Madrid y Catedréatica de Ciencias
de Materiales e Ingenieria Metaldrgica) y el equipo encargado de la toma de requisitos,
desarrollo y realizacion de pruebas: Carlos Salvador Amores Martinez, Andrés Felipe
Aguilar Ochoa y Victor Alfonso Cabezas Cardenas, alumnos de los grados de Ingenieria
Computadores e Ingenieria Informatica de la Facultad de Informatica de la Universidad
Complutense de Madrid.
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1.5. Definicion de requisitos y fases del proyecto

Los requisitos son una descripcién de los servicios y restricciones del sistema a
construir, por este motivo fueron importantes las reuniones que se llevaron a cabo
durante todo el desarrollo del proyecto con los profesores (clientes), para mantener una
retroalimentacion constante de como querian que funcionara exactamente la
herramienta y saber cuales eran los siguientes pasos a seguir después de cada reunion.

En las primeras reuniones con los clientes se establecieron los cimientos basicos de la
aplicacion web a desarrollar. Su objetivo principal serian la ensefianza y el aprendizaje
entre profesores y sus alumnos, y conforme a esto se deberian definir los distintos
perfiles de usuario. Los principales usuarios serian los profesores, alumnos y un super
administrador de la propia herramienta, encargado de la gestion de la misma. El super
administrador podria dar de alta, eliminar y modificar todo lo referente a profesores y
alumnos.

Los profesores serian capaces de gestionar y crear sus propias colecciones, dar de alta 'y
de baja a los alumnos que quieran jugar sus colecciones asi como bloquearlos. Los
alumnos podrian completar las colecciones, pero previamente deben ser autorizados por
el profesor creador de la coleccion y validar su clave, asi podran contestar las preguntas
y ganar todas las fichas. Este doble filtro en el registro, un estudiante se registra, pero no
puede jugar hasta que no sea validado por el profesor, estd pensado para permitir al
profesor un mayor control sobre las actividades de los alumnos, en el entorno de su
asignatura y de cada coleccion.

Se tomO como referencia una aplicacion proporcionada por los clientes, llamada
lHustrum (http://www.ilustrum.com/), con el objetivo de que a partir de esta ella
pudiéramos conocer y comprender los elementos basicos relacionados con las
colecciones y aplicarlos de la mejor manera posible a nuestro proyecto. Algunos de los
elementos basico relacionado con las colecciones: nimero de vidas para jugar una
coleccion, el total de fichas a conseguir, si te quedas sin vidas de que manera podriamos
obtener una vida etc.

En reuniones posteriores se fueron especificando requisitos de manera mas concreta,
definiendo los parametros que permitirian configurar cada coleccién, como por ejemplo
numero de vidas por coleccion, si iba a existir un ranking, dificultad de las preguntas,
tiempos asociado a la respuesta de cada pregunta, cuantas monedas de recompensa
estaban asociadas a cada pregunta, cuantas monedas valdria una vida, en caso de tener
fichas repetidas el precio de vender esas fichas con la banca, qué parametros
configurables o no, debe tener una coleccién, que detalles debe ver el profesor de cada
alumno que esta sus colecciones, etc. Todos estos parametros fueron definidos por los
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profesores de modo que la herramienta les permitiese configurar diferentes
metodologias de aprendizaje.

En general, se tratd de abarcar toda la especificacion de requisitos de la manera méas
concreta posible, para posteriormente idear un plan de trabajo, tecnologias a utilizar y
las fases por las que el proyecto deberia pasar hasta llegar a la finalizacion del mismo.

Una vez terminada la especificacion de requisitos comenzamos a desarrollar las
diferentes etapas que formaban el plan de proyecto.

En primer lugar, se inicio la fase de disefio de modelos de datos, es decir la creacion de
la base de datos que iba a servir como soporte de la aplicacion a crear. Se cre6 un
boceto inicial con las necesidades que requeria la aplicacion y se presentd a los
profesores para que le dieran el visto bueno. Junto al boceto de la base de datos también
se presentd a los profesores unos bocetos de las diferentes paginas que tendria la
aplicacion y la forma de navegar entre ellas (Figura 1, Figura 2), incluidas en éstas la
pagina de bienvenida, el logo de la aplicacion y las paginas de “Login”.

Tras finalizar la fase de disefio se pasé a la fase de implementacion la cual fue no sélo
la que mayor tiempo conllevo sino la mas compleja. Durante esta fase se paso6 todos los
bocetos hechos en papel y herramientas auxiliares a formato digital, es decir, se
comenzaron a programar las diferentes paginas web que en conjunto formarian la
aplicacion y de la misma manera se procedi6é con las bases de datos. En principio se
comenzd con una primera version de la web la cual no se centrd en la estética sino
principalmente en la conexion de la base de datos e intercambio de informacion.

Para finalizar lo ultimo fue la fase de pruebas y redaccion de la presente memoria.
En esta ultima etapa se sometid la aplicacion a pruebas tanto por parte de los
desarrolladores como por usuarios externos que no tenian nada que ver con la
elaboracion del proyecto. De forma concurrente a las pruebas y soluciones de los errores
que surgieron al realizar las pruebas se fue también redactando la memoria.
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Tanto en la fase de implementacién como en las demas fases del proyecto en si, el
grupo decidié basarse en un modelo de desarrollo software en espiral. Cada viaje
alrededor de la espiral atraviesa cuatro cuadrantes basicos:

1.

2.
3.
4

Determinar objetivos, alternativas, y desencadenantes de la iteracion.
Evaluar alternativas; Identificar y resolver los riesgos.

Desarrollar y verificar los resultados de la iteracion.

Plan de la proxima iteracion.

Con este tipo de modelo, la atencion se centra en la evolucion y reduccion de riesgos,
esto se consigue dividiendo el proyecto en segmentos mas pequefios y proporcionando
mas facilidad de cambio durante el desarrollo, asi como ofrecer la oportunidad de
evaluar los riesgos, en cada iteracion durante todo el ciclo de vida del proyecto.

Se realiz6 un diagrama de Gantt para la planificacion de todas las tareas necesarias para
la elaboracion del proyecto con la implantacion de unas fechas lo mas ajustadas a la
realidad y que se intentaron cumplir en todo momento. Todas estas tareas se ven en la
Figura 3.
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2. Tecnologias y recursos empleados

Es interesante conocer cuéles han sido las herramientas que hemos utilizado para el
desarrollo del proyecto. Para este proyecto no se ha necesitado ningan soporte hardware
especial, hemos trabajado sobre nuestros ordenadores con las siguientes herramientas y
aplicaciones que se describen en los siguientes apartados.

Solo en la parte final del proyecto, hemos utilizado un servidor donde publicar nuestro
proyecto Ilamado Colecciona.

2.1. Lenguajes, librerias y otras tecnologias de desarrollo

Para el desarrollo de la aplicacion nos hemos valido de los lenguajes de programacion
web. Los lenguajes que hemos usado son HTML (version 5), CSS, JavaScript (Jquery)
y PHP (versién 5). Cémo la aplicacion presenta una estructura cliente-servidor con
acceso a base de datos, hemos utilizado el sistema de gestién de base de datos MySQL.
También hemos usado el “framework” de disefio web Bootstrap.

Por ultimo, mencionar las librerias que hemos utilizado en el proyecto para adaptar la
web a los requisitos pedidos por nuestro cliente, las librerias son: PHPEXxcel, dompdf,

Highcharts-4.1.5.

Bootstrap

Bootstrap es un “framework” de disefio web que contiene plantillas con tipografia,
formularios, botones, cuadros, menus de navegacion y otros elementos de disefio basado
en HTML y CSS, asi como, extensiones de JavaScript opcionales adicionales. Este
“framework” nos permite obtener resultados profesionales sin tener que conocer cOmo
se hacen ciertas cosas a nivel de disefio. En su lugar, basta aprender a usar aquellas
utilidades propuestas en Bootstrap para la creacion de aquellos componentes que
deseamos usar.

Por ultimo la principal ventaja de Bootstrap es que nos permite tener una pagina web
responsive, es decir, redimensiona y coloca los elementos de la web de forma que se
adapten al ancho de cada dispositivo permitiendo una correcta visualizacion y una mejor
experiencia de usuario.
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HTML

HTML (HyperText Markup Language) hace referencia al lenguaje de marcado para la
elaboracion de paginas web. Es un estandar que sirve de referencia del software que
conecta con la elaboracion de paginas web en sus diferentes versiones, define una
estructura basica y un cddigo (denominado codigo HTML) para la definicion de
contenido de una pagina web, como texto, imagenes, videos, juegos, entre otros.

CSS (Cascading Style Sheets) es un lenguaje usado para definir y crear la presentacion
de un documento escrito en HTML, es decir, es el encargado de aportar estilo o estética
a la pagina web.

—

—

JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacion que se utiliza principalmente en su forma
del lado cliente, y que aporta mejoras en la interfaz de usuario y en la creacion de
paginas web dinamicas. Nos hemos ayudado también de la biblioteca de JavaScript
Jquery, que nos ha permitido simplificar la interaccion con los documentos HTML.

La principal utilidad de JavaScript en el manejo de los formularios es la validacion de
los datos introducidos por los usuarios. Antes de enviar un formulario al servidor,
validamos mediante JavaScript los datos insertados por el usuario. De esta forma, si el
usuario ha cometido algun error al rellenar el formulario, se le puede notificar de forma
instantanea, sin necesidad de esperar la respuesta del servidor.
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Php

PHP es un lenguaje de programacion del lado del servidor, disefiado originalmente para
la creacion de paginas web dindmicas. Tiene una curva de aprendizaje muy baja, su
sintaxis es simple y cumple estandares basicos de la programacion orientada a objetos.
No son necesarios complejos entornos de desarrollo, que incluso necesitan su propio
periodo de aprendizaje. Puedes programar en PHP sin més ayuda que el bloc de notas,
todos los IDEs disponibles son gratuitos y los entornos de desarrollo son de répida y

facil configuracion.
QL

MySQoll

MySQL es un sistema de gestion de bases de datos relacional desarrollado bajo
licencia dual GPL/Licencia comercial por Oracle Corporation y esta considerada como
la base datos de codigo abierto mas popular del mundo. Sus principales ventajas son alta
velocidad a la hora de realizar las operaciones, lo que le hace uno de los gestores con
mejor rendimiento. Ademas soporta gran variedad de Sistemas Operativos.

PHPExcel ..

PHPEXcel libreria para el manejo y lectura de archivos Excel, hemos considerado que
este sea el tipo de archivo a través del cual el docente puede tener un seguimiento
detallado de todas las acciones de sus alumnos en sus colecciones, es decir puede saber
las vidas, monedas, preguntas falladas, acertadas, que ha contestado en cada pregunta,
etc.
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Dompdf es una herramienta que permite leer un documento HTML y convertirlo a
PDF. El uso que le damos a esta libreria es que el usuario (alumno) pueda descargar un
PDF de la coleccion cuando la finalice.

/5 HIGHCHARTYS

Highcharts-4.1.5. es una libreria escrita en JavaScript que permite la creacion de
gréficas. La libreria ofrece un método facil e interactivo para insertar graficas en su sitio
web o aplicacion web. En nuestra aplicacion la usamos para que los docentes puedan
ver de forma répida y simple graficas relacionadas con sus alumnos y colecciones.

2.2.Herramientas y aplicaciones

Cuando hablamos de herramientas y aplicaciones nos referimos al software que hemos
utilizado como soporte o complemento para la aplicacion. Entre ellos tenemos XAMPP,
Filezilla y GlobalProtect.

2,

XAMPP es un servidor local independiente de plataforma de codigo libre. Te permite
instalar de forma sencilla Apache en tu propio ordenador, sin importar tu sistema
operativo (Linux, Windows, MAC o Solaris). Y lo mejor de todo es que su uso es
gratuito, también incluye servidores de bases de datos como MySQL y SQLite con sus
respectivos gestores phpMyAdmin y phpSQLiteAdmin. Incorpora también el intérprete
de PHP, el intérprete de Perl, servidores de FTP como ProFTPD ¢ Filezilla FTP
Server, etc. entre muchas cosas mas.
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XAMPP es una herramienta de desarrollo que nos permite probar nuestro trabajo
(paginas web) en tu propio ordenador sin necesidad de tener acceso a internet. De esta
manera, a la hora de desarrollar el proyecto realizamos todos los cambios mejoras y
pruebas en un entorno local. Estuvimos desarrollando el proyecto con XAMPP hasta
mediado del segundo cuatrimestre, una vez que el proyecto estaba en su fase final
migramos a un servidor residente en la Facultad de Ciencias Fisicas de la UCM,
proporcionado por Paloma Ferndndez Sanchez (piloto.fis.ucm.es/colecciona).

FilezZilla es un cliente FTP(File Transfer Protocol, 'Protocolo de Transferencia de
Archivos’) multiplataforma de cddigo abierto y software libre. Esta aplicacion nos
permite conectarnos desde nuestro ordenador, a un servidor web. De esta manera
realizamos la migracion de nuestra aplicacion en local al servidor web
(piloto.fis.ucm.es/colecciona).

paloalto

GlobalProtect es una programa software que nos permite realizar una conexion VPN
(Virtual Private Network) con la UCM desde cualquier lugar. Esta conexién nos permite
acceder de forma segura a la base de datos (phpMyAdmin) del servidor web
(piloto.fis.ucm.es/phpMyAdmin/). Para acceder a phpMyAdmin, Paloma Fernandez nos
proporciond un usuario y contrasefia, una vez dentro de phpMyAdmin podemos crear,
eliminar y alterar tablas, borrar, editar y afiadir campos, ejecutar cualquier sentencia
SQL, administrar claves en campos, administrar privilegios, exportar datos en varios
formatos. Incluso exportar nuestra base de datos con todas sus tablas y su contenido.

Microsoft Excel esta aplicacion de hojas de calculo se usa para que el profesor pueda
ver el informe detallado de un alumno que esta jugando una coleccion.
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2.3. Entornos de trabajo

En este apartado vamos a mencionar los entornos que hemos utilizado a lo largo del
desarrollo del proyecto, es decir desde su fase de disefio hasta la version final.
Mencionar que, a la hora de desarrollar la web, no hemos usado ningin IDE en especial,
todo lo desarrollado se ha hecho con editores de texto.

Balsamiqg usamos esta aplicacion para crear bocetos de las diferentes interfaces de la
aplicacion (Figura 1, Figura 2). Cuando comenzamos a crear la aplicacion, uno de los
pasos mas importantes fue plasmar en papel y en un documento digital el esquema y la
funcionalidad de la web. Al principio lo plasmamos en papel, pero después lo pasamos
a documento digital para presentarlo al director de la aplicacion (José Antonio Lopez
Orozco) y al cliente final (Paloma Fernandez Sanchez).

Dia esta aplicacion software nos fue de gran utilidad a la hora de disefiar la base de
datos de la web. Con ella realizamos el diagrama Entidad-Relacion y el modelo
relacional de nuestra base de datos (Figura 4).

Notepad++ es un editor de texto y de cddigo fuente libre con soporte para varios
lenguajes de programacion. Fue utilizado por unos de los integrantes del grupo para
desarrollar el proyecto.
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Sublime Text 2 es un editor de texto y editor de codigo fuente, permite tener varios
documentos abiertos mediante pestafias, e incluso emplear varios paneles para aquellos
que utilicen mas de un monitor. Dispone de la opcion autocompletar que es de gran
utilidad a la hora de desarrollar. Fue utilizado por dos integrantes del grupo para el
desarrollo del proyecto.

Por ultimo, cabe destacar el navegador sobre el que hemos trabajado para el desarrollo
de la aplicacion El navegador utilizado fue Google Chrome, que nos ha servido para
ver el avance del desarrollo y trabajar sobre él y también para depurar el cddigo
JavaScript y PHP.

2.4. Control de versiones

Las ultimas tecnologias que quedan por mencionar son los controladores de versiones.
Nos hemos ayudado de dos plataformas para controlar las versiones de la aplicacion.
Las plataformas que hemos usado para controlar las versiones son Dropbox y Google
Drive.

En Google Drive los tres integrantes del grupo tenemos una carpeta compartida Ilamada
TFG donde guarda toda la informacion de la web como, la base de datos, los bocetos,
los requisitos, memoria, manuales, codigo fuente de la aplicacion etc.

Cabe mencionar que el cddigo fuente de la aplicacion se guardaba con la siguiente
nomenclatura, cada inicial de las palabras correspondientes al titulo se escribe en
mayuscula. Después del nombre, separado con barra-baja, le acompafara su version
correspondiente que se especificara con el siguiente formato: “v.nimero.decimal”,
donde “v” significa version. Por ejemplo, la version inicial de la web era:
ColeccionaPlantilla_v1.0 y la tltima version que tenemos es ColeccionaPlantilla_v15.0.
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@

Cada mes se realizaba una copia de seguridad del Google Drive, es decir, se exportaba
toda la informacién almacenada en la carpeta TFG y se subia a Dropbox.
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3. Base de datos

Terminada la especificacion de requisitos se comenzé la fase de disefio, y el primer
lugar por el que vimos que teniamos que empezar era el desarrollo de la base de datos,
de esta forma organizabamos la estructura y el contenido interno de nuestra futura web.

3.1. Proceso de disefno

Una vez con los requisitos claros nos reunimos los integrantes del grupo de trabajo y
comenzamos los primeros pasos del desarrollo de la base de datos. La fase comenz6
plasmando un esquema de la base de datos en papel. Con el disefio en papel se paso a
crear un diagrama entidad relacion con la herramienta Dia con las entidades, atributos y
relaciones necesarios (Figura 4). Este diagrama fue una primera aproximacion de como
iba a ser la base de datos que serviria de soporte a la aplicacion a desarrollar.

Al ser una aplicacion de colecciones de fichas se necesitaria registrar cada una de las
colecciones dadas de altas, cada una con sus fichas correspondientes, vidas con las que
se comienza a completar cada coleccion, precio de cada vida, etc. Por otro lado, también
habra que mantener la distinta informacion de los usuarios, en los cuales habria que
distinguir tres roles: alumno, profesor y super administrador. Para cada alumno se va
a guardar informacion personal (para poder diferenciar unos de otros) y su estado: las
colecciones que ha comenzado y cuales ha finalizado, numero de fichas y numero de
preguntas (acertadas y falladas). Esta informacion del alumno se guarda para que los
profesores puedan tener un seguimiento de sus alumnos o por ejemplo para el
posicionamiento del ranking de alumnos més aventajados. Por la parte del usuario de
tipo profesor se guarda informacién para distinguir cuantos profesores hay y que el
super administrador también lleve un control de los mismos. De la misma manera se
guarda informacion del super administrador.

Para completar las colecciones hay que conseguir todas las fichas que la componen, la
forma de conseguir fichas y vidas (en el caso de no tenerlas) es contestando a preguntas,
estas relaciones se reflejan en la Figura 4.
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Figura 4. Modelo Entidad Relacion inicial.
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Una vez finalizado el modelo entidad relacion con sus diferentes entidades, relaciones y
atributos se ensefid el resultado a los profesores para obtener su validacion. Esta
validacion y todas las que hicimos a lo largo del proyecto fueron de manera en espiral,
es decir, mostrar una version de partida e ir creando mejoras en ellas a partir de los
cambios sugeridos por los profesores. Con el modelo entidad relacion corregido y
validado por los profesores se paso a crear el modelo relacional en el cual ya aparecen
las tablas y relaciones con la ayuda de MySQL.

Hay que tener en cuenta que la base de datos paso por diferentes cambios durante toda
la fase de desarrollo acorde a las necesidades que iban surgiendo a medida que se
avanzaba en dicho desarrollo, tanto afiadir como suprimir campos que no eran
necesarios.

3.2. Diseno final

En el disefio final de la base de datos, se pueden destacar las siguientes tablas:

e colecciones: almacena toda la informacion correspondiente a las colecciones que
contiene la web.

e fichas: almacena la informacion correspondiente a las fichas, permitiendo
distinguir aquellas pertenecientes a cada coleccidn.

e preguntas: contiene la informacion referente a cada una de las preguntas de
cada coleccion.

e superadmin: guarda informacion de todos los usuarios super administradores,
esta tabla no tiene dependencias externas con las demas.

e profesores: almacena toda la informacion relativa a los profesores, estos datos
son introducidos primeramente por el super administrador, luego pueden ser
modificados por los propios usuarios profesor.

e alumnos: almacena la toda la informacion de los alumnos que se han registrado
desde la pagina inicial o que ha registrado el super administrador.
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También aparecen las siguientes tablas intermedias que relacionan las tablas principales:

e mis_alumnos: esta tabla almacena los alumnos de los profesores y si pueden o
no jugar sus colecciones o si han sido vistas sus peticiones de juego.

e mis_fichas: tabla que contiene las fichas de cada alumno y el nimero de veces
que las ha conseguido.

e Juega_colecciones: en esta tabla se guardan las colecciones que los alumnos han
terminado o han empezado, asi como el nimero de monedas, vidas y estado.

e actividad_alumnos: en esta tabla se registra todo lo que contesta un alumno
cuando estd jugando una coleccion. Toda esta informacion nos servird para
descargar un informe detallado de cada coleccién.

En la Figura 5 se muestra la relacién final entre las tablas principales y las intermedias
con sus correspondientes campos.
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Figura 5. Base de datos final.
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4. Desarrollo de la web

Después de la realizacion de los bocetos de las pantallas, la implementacion de la base
de datos y el visto bueno por parte de los profesores, era hora de empezar con el front-
end, es por ello que realizamos dos web, una basica inicial y luego una final, méas
conseguida y completa.

4.1. Apariencia inicial

En primer lugar y como forma de entrenamiento desarrollamos una interfaz sencilla
usando los lenguajes basicos de programacion web HTML y CSS como se puede
apreciar en las Figuras 6y 7.

Colecciona

Figura 6. Interfaz inicial alumnos

Colecciona

Figura 7. Interfaz inicial de los detalles de un alumno.
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Cuando ya estaban las interfaces terminadas, empezamos a hacer la parte del back-end,
es decir, mediante PHP nos conectamos con la base de datos y comprobamos que se
realizaban y se mostraban correctamente las consultas.

4.2. Apariencia final

Comprobada la conexion y el funcionamiento de la web con la Base de Datos, era hora
de ponerse manos a la obra y empezar a construir la interfaz definitiva, ésta tenia que
ser sencilla, sin sobrecarga de colores, amigable y sobre todo responsive, es decir, que
se adapte a todo tipo de dispositivos a la hora de visualizarse, es por ello que usamos
Bootstrap para disefiar la web. Podemos ver un ejemplo de la apariencia final de la
pagina web en la Figura 8 y 9.

Colecciona

& INICIO NUEVAS EMPEZADAS TERMINADAS MIS PROFESORES

Bienvenido Vic

[ prev |
Fitbol
Navegacion

chat—celmisrtss st30ea
ln ~eta)

Robotica

Materiales Avanzados
Geografia

Ver todos

an Programacion Materiales Avanzados Robotica

:w| e . Java Standard Edition Materiales Avanzados Navegacion en Robética

Figura 8. Interfaz final del inicio alumno.
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# INICIO ALUMNOS COLECCIONES ESTADISTICAS NUEVA COLECCION

Estadisticas

% Colecciones Fichas/Preguntas

Porcentaje de mis alumnos dados de Alta y Baja = Ndmero de alumnos de una coleccién jugando, =
bloqueados y terminada
Colecciona ¥ Jugando
BAIAT M Bloqueados
\ Finalizada
a

Colecciones

Superhéroes

Banderas del Munde | O

o 05 1 1.5 2 25 3 35
ALTA 6

Nimero

Figura 9. Interfaz de las estadisticas del profesor.

4.3. Estructura del proyecto

Antes de presentar las interfaces de cada usuario con sus funcionalidades, se debe
profundizar en la estructura utilizada en el proyecto y en el esqueleto de la aplicacién
web.

La organizacion interna del proyecto es la siguiente:

e Un paquete bbdd en el que almacenamos una versién actualizada de la base de
datos

o Un paquete css que contiene los archivos relacionados con la hoja de estilos y
Bootstrap de la Web.

« Un paquete dompdf en la que se encuentra la libreria que nos permite convertir
en PDF un documento HTML.

« Un paquete fonts que contiene diversos archivos de Bootstrap sobre el tamafio
de la fuente.

e Un paquete con la libreria Highcharts-4.1.5 que contienen los JavaScripts
necesarios para la creacion de graficas en la web.

e Un paquete img, que contiene las iméagenes usadas en la aplicacion, dentro de
esta carpeta se encuentran los directorios super, alumnos y profesores en los
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cuales se guardan las imagenes de perfil del usuario y en el caso del profesor,
también se guardan las imagenes de sus colecciones y sus fichas.

o Un paquete js, en el que se encuentran los archivos JavaScript y jQuery.

o Un paquete con la libreria PHPEXcel necesaria para la creacion de documentos
Excel y su exportacion.

« El resto de archivos que componen la pagina web, es decir, las propias paginas y
sus funcionalidades, se encuentran almacenadas en el directorio raiz.

Se ha mantenido esta estructura de proyecto porque resulta sencilla y de rapido acceso a
los elementos mas consultados durante el desarrollo que son las propias paginas .php,
mientras que el resto de elementos se mantienen organizados en paquetes diferenciados
por su dmbito.

4.4. Mapa del sitio

La navegacion entre las distintas paginas de la web se puede ver de forma simplificada
en su mapa de sitio. Cada tipo de usuario de la aplicacién tiene uno diferente, ya que
difieren sus funciones entre ellos.

Es por ello que se presenta a continuaciéon (Figuras 10, 11, 12) el mapa respectivo de
cada uno de ellos, de forma que podamos hacernos una idea de cdmo estan organizados
los archivos .php que se encuentran en el directorio raiz.

I:] Index

index.ph |
I:I Primer nivel de profundidad
D Segundo nivel de profundidad

D Tercer nivel de profundidad

D Cuarto nivel de profundidad

superl php l [ su‘perlisburl’\lumnos.php] [ supenjstar;:olécdones.phpl | supemegistrawsuario.phpl [ miP’erﬁlSuper.phpI
superDetallesUsuario.php I | superDetallesColecciones.php I

Figura 10. Mapa del super administrador.
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D Index

. Primer nivel de profundidad

. gundo nivel de profundidad

. Tercer nivel de profundidad

. Cuarto nivel de profundidad

Figura 11. Mapa del profesor

I:I Index

- Primer nivel de profundidad
. gundo nivel de profundidad index.ph I

. Tercer nivel de profundidad

. Cuarto nivel de profundidad

Figura 12. Mapa de los alumnos
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5. Interfaces de la web

Como ya hemos mencionado anteriormente, la web estd destinada a tres tipos de
usuarios muy distintos, como cada uno tiene diferentes funciones sus interfaces por lo
tanto también seran diferentes.

5.1. Interfaz del super administrador

Esta interfaz es la més bésica de las tres, el super administrador tiene una vision global
de toda la web pero sin entrar en detalle. Hace las funciones de supervisor, tiene la
posibilidad de gestionar los usuarios y las colecciones de la aplicacion, dandole asi un
control parcial de la web.

Con el término “control parcial” nos referimos a que el super administrador no puede
realizar determinadas funciones propias de otros roles de usuario, como pueden ser,
crear colecciones (profesores) o jugarlas (alumnos).

A continuacion explicaremos las principales funciones del rol super administrador:

5.1.1. Gestion de usuarios

El super administrador es el Unico rol que puede crear usuarios, ya sean del tipo
profesor o del tipo alumno.

Para simplificar su labor, la aplicacion web permite que un alumno pueda registrarse y
crearse un perfil en la pagina, esto mismo no sucede con el usuario profesor, ya que se
supone que el nimero de usuarios de este tipo sera mas reducido y selecto, al ser los
encargados de crear el contenido y las colecciones que los alumnos tendran la
posibilidad de jugar.

Por lo tanto, para que un profesor pueda registrarse con sus respectivas funciones tendra
que hacerlo mediante una peticion al super administrador, éste valorara si ese usuario
responde al perfil de profesor y podra darlo de alta en la web para que pueda crear sus
colecciones relacionadas con sus asignaturas o intereses.
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Esta forma de creacion de usuarios de la que dispone el super administrador permite
controlar de forma indirecta el contenido de las colecciones, ya que el usuario profesor,
antes de ser creado, tiene que haber sido previamente evaluado por el super
administrador y que éste compruebe que se trata de un docente y que sus colecciones
contengan un fin didéctico y educativo.

Las pestafias de navegacion que le permiten la gestion de los usuarios son:

e Inicio: muestra en forma de estadisticas datos relacionados con el numero de
alumnos, colecciones y profesores.

e Alumnos: muestra todos los alumnos que estén registrados y sus respectivas
opciones de modificacion y eliminacion.

e Profesores: muestra todos los profesores que el super administrador ha dado de
alta y sus respectivas opciones de modificacion y eliminacion.

e Nuevo usuario: contiene el formulario para crear un nuevo usuario.

La imagen siguiente (Figura 13), se muestra el formulario de la pestafia Nuevo usuario,
en el cual el super administrador crea un usuario, al principio debe elegir de qué tipo va
a ser (profesor o alumno), a continuacion debe rellenar los campos respectivos a su
datos béasicos (nombre, apellidos y correo) siguiendo después con los campos mas
especificos (usuario, contrasefia) y si quiere de forma opcional puede asignar una foto
de perfil.
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Nuevo Usuario

Tipo de usuario

Profesor v

Nombre

Nombre
Apellidos
Apeliidos

Usuario

Usuario

Email

Correo electronico

Contrasena

Contrasena

Repite contrasena

Contrasefia

Selecciona una imagen

| Seleccionar archivo | Ningun archivo seleccionado

REGISTRARSE BORRAR TODO

Figura 13. Formulario de creacion de usuario.
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Aparte de poder crear los dos tipos de usuarios, tiene la posibilidad de gestionarlos, es
por ello que puede ver todos los datos de un determinado usuario en detalles, modificar
sus datos basicos (nombre, apellidos, correo) y de poder eliminarlo completamente de la
web como se aprecia en la Figura 14.

Paloma Fernandez Sanchez

Detalles Eliminar

Modificar usuario

Nombre

Paloma

Apellidos

Femandez Sanchez
Email

arana@ucm.es

MODIFICAR RESTAURAR

Figura 14. Modificacion de datos del usuario por parte del super administrador.
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5.1.2. Gestion de colecciones

Esta opcidn no es propia del super administrador, ya que le corresponde en su totalidad
al usuario profesor, pero le hemos otorgado la posibilidad de que en la pestafia de
navegacion Colecciones, pueda gestionar y controlar de forma basica cada una de las
colecciones que estan albergadas en la web, pudiendo consultar sus detalles o borrarlas
en caso de que no sean adecuadas.

Podemos apreciar un ejemplo de gestion de una coleccion en concreto en la Figura 15.

# INICIO PROFESORES ALUMNOS COLECCIONES NUEVO USUARIO

Coleccion: Banderas del Mundo

Profesor Nombre coleccion
Victor Cabezas Banderas del Mundo
Tema Clave

Geografia hola

Publicada

si

N° Preguntas N° Fichas

29 29

Figura 15. Gestion de una coleccion por parte del super administrador.

5.1.3. Otras opciones

Hay una opcién que es comun para todos los usuarios de la web y es la posibilidad de
cambiar sus datos personales, para ello solo tiene que hacer clic en su foto de perfil y
podra acceder a sus datos, desde ahi puede modificarlos completamente o incluso
eliminarse definitivamente de la aplicacion web Estas opciones se pueden apreciar en la
Figura 16.
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Detalles Eliminar

Nombre
Wictor

Apellidos

Cabezas

<

Email
vic@ucm es
Nueva Contrasefia
Contrasefia
Repite contrasefia
Contrasefia

Selecciona una imagen

Seleccionar archivo | Ningan archivo seleccionado

MODIFICAR RESTAURAR

Figura 16. Modificacion del perfil de un usuario.

En la pagina de inicio, en modo de resumen, puede ver unas estadisticas que hacen
referencia al nimero de alumnos y colecciones que tiene cada profesor en la web.

5.2. Interfaz del administrador

Esta interfaz es muy similar a la del super administrador, pero con mas opciones, ya que
gestionar colecciones, sus fichas y pregunta conlleva mayor esfuerzo y tiempo que la
gestion de usuarios propia del super administrador.

Las pestafias de navegacion de las que dispone el profesor para gestionar sus
colecciones y los alumnos que pueden jugarlas son:

¢ Inicio: tiene dos estadisticas referentes a sus alumnos dados de baja o de alta y a
sus colecciones sobre si estan publicadas o no.

e Alumnos: muestra todos los alumnos, tanto si estan dados de alta o de baja, que
hayan querido alguna vez jugar sus colecciones.

e Colecciones: lista todas las colecciones que el profesor ha creado

e Nueva coleccion: contiene el formulario para la creacion de una nueva
coleccion.
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e Estadisticas: ofrece la posibilidad de que el profesor pueda ver estadisticas mas
completas sobre sus alumnos, sus colecciones y el numero de preguntas y fichas
que tienen cada una de ellas.

5.2.1. Gestion de alumnos

Con respecto a los alumnos, el usuario profesor tiene la capacidad de darles de alta o de
baja, permitiéndoles o negandoles que puedan jugar sus colecciones. Otra opcion que
tiene es que puede consultar los detalles de todos sus alumnos. También puede ver que
alumnos ya han acabado una determinada coleccion y los que la estdn jugando,
permitiéndole bloquear aquellos alumnos que estan en juego si el profesor asi lo decide.
También tendria la posibilidad de desbloquearlos si lo desea.

Para evitar que el profesor pase por alto una peticion por parte de un alumno, hay un
icono de notificacion que informa del nimero de alumnos interesados en que se les de
alta. Si el profesor accede ahi, veréa en forma de mensaje de qué alumno se trata y podra
decidir si se le permite 0 no jugar sus colecciones.

Podemos apreciar un ejemplo de gestion de un usuario en la Figura 17.

5| Colecciona @1 D vewr @

# INICIO ALUMNOS COLECCIONES ESTADISTICAS NUEVA COLECCION

Jose Lopez

Detalles

Usuario Estado

jalo Puede jugar
Nombre Apellidos

Jose Lopez

Correo Fichas totales
jalo@ucm.es 21

En juego Terminadas

1 0

Preguntas acertadas Preguntas falladas
35 11

Figura 17. Alta o baja de un alumno por parte de un profesor.
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5.2.2. Gestion de colecciones

La principal funcion de un profesor es la posibilidad de crear y gestionar colecciones,
éstas son necesarias para que la web cobre su sentido didactico y los alumnos puedan
practicar con ellas y afianzar sus conocimientos.

No vamos a explicar en este apartado como se crea una coleccion, ni sus fichas y
preguntas, ya que tenemos un anexo al final del documento que detalla paso a paso las
formas de crearlas. Lo que si trataremos aqui, son las vistas de la interfaz y como esta
organizada.

La opcion de crear una coleccion estid en la pestafia Nueva coleccion, ahi se nos
mostrara un formulario como el que aparece en la siguiente imagen (Figura 18) en el
que se debera introducir los principales datos de la coleccion.
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Nueva Coleccion

Nombre de la coleccion

Nombre

Nombre de la coleccion correcto

Nombre correcto

Tema de la colecccion

Tema
Clave de la colecccion Mostrar respuesta
Clave, maximo 5 letras Mostrar respuesta: ¥
Vidas iniciales Precio de una vida
Vidas Monedas para conse
Precio de las fichas
Faciles Medio Dificiles

Selecciona una imagen para la coleccion

[ Seleccionar archivo | Ningin archivo seleccionado

Selecciona el PDF FINAL de la coleccion
| Seleccionar archivo | Ningln archivo seleccionado

CREAR COLECCION BORRAR TODO

Figura 18. Crear nueva coleccion.

Una vez creada, ésta se encuentra vacia, y la podremos encontrar en la pestafia de
Colecciones, si accedemos a sus detalles podemos ver que se nos ofrece varias opciones
a realizar con ella. Se podrian clasificar las opciones en dos, unas referentes al
contenido y otras referentes a la coleccion en si.
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Las opciones que tienen que ver con el contenido son para que el profesor pueda crear y
gestionar las fichas y preguntas que tienen que ver con esa coleccion, mientras que las
opciones referentes a la coleccion en si (Figura 19), permiten modificar la coleccion,
eliminarla, exportar sus archivos, importar archivos nuevos, ver detalles propios de la
coleccion, como su nombre, tema, vidas, clave, etc.

Coleccion: Banderas del Mundo

¢ Estas seguro de eliminar esta coleccion?

Si, ESTOY SEGURO

-

! }<—— Opciones del contenido
 onrn | oo |

~ -
~ -
e e ——

Figura 19. Opciones de gestion de una coleccién

La gestion de las fichas y preguntas es muy similar a la de la propia coleccién, como
podemos ver en la Figura 20 y la Figura 21.
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Ficha de Banderas del Mundo

Detalles Modificar Eliminar

Numero de la ficha Dificultad de la ficha
1 Medio
Descripcion de la ficha

Brasil

Figura 20. Detalles de una ficha.

Pregunta de Banderas del Mundo

¢, Cudl es la capital de Esparia? Biaites Moditear

A) Madrid ; -
¢ Estas seguro de eliminar esta pregunta?

B) Barcelona
Si, ESTOY SEGURO
C) Paris

D) Sevilla

Figura 21. Detalles de una pregunta.

5.2.3. Estadisticas

El profesor puede ver en su pagina de inicio datos estadisticos sobre sus alumnos dados
de alta o de baja, las colecciones que tiene publicadas o no, pero si quiere mas
informacién de este tipo, puede recurrir a la pestafia de navegacion Estadisticas. Alli
podra ver méas datos relacionados con sus alumnos, colecciones, fichas y preguntas
representados por gréaficos.

En la Figura 22 se muestran los graficos de los que dispone el usuario profesor.
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# INICIO ALUMNOS COLECCIONES ESTADISTICAS NUEVA COLECCION

Estadisticas

% Colecciones Fichas/Preguntas

Porcentaje de mis alumnos dados de Altay Baja = Nimero de alumnos de una coleccién jugando, =
bloqueados y terminada

Colecciona [ Jugando
M Bloqueados
Finalizada
1
Superhéroes
e o
2
5
S
o
=
]
H 2
Banderas del Mundo | 0
I -

ALTAS

o 0.5 1 1.5 2 25 3 35

Nimero

Figura 22. Estadisticas que pueden ver los profesores.

5.2.4. Informes de una coleccién

Los profesores, como buenos profesionales, siempre se preocupan por sus alumnos, es
por ello que estan pendientes de sus progresos y dificultades en sus asignaturas. Para
facilitarles esta labor, la aplicacién web les permite llevar un seguimiento detallado de
todo lo que sus alumnos contestan en cada coleccion, de esta forma el profesor puede
saber cual es la pregunta que mas fallan, la que mas aciertan, ver si el tiempo para
contestar es el suficiente y verificar si estd bien o mal planteada la pregunta.

Para comparar el rendimiento de los alumnos y asi otorgarles una calificacion, los
profesores pueden descargar informes referentes solo a los alumnos de una coleccion
pudiendo ver quién es el que mas ha fallado, el que mas vidas tiene y el que mas
monedas tiene.

Tanto los informes de una coleccion como los informes de los alumnos, se pueden
descargar accediendo a los detalles propios de la coleccion, para luego visualizarlos
como una hoja de calculo.

La Figura 23 muestra donde se descarga el informe de la coleccion.
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Coleccion: Banderas del Mundo

Eliminar

XML de las preguntas XML de las fichas

EXPORTAR EXPORTAR

ZIP de las fichas PDF de la coleccion

VER FICHAS VER PREGUNTAS
EXPORTAR EXPORTAR
NUEVA FICHA NUEVA PREGUN A |

~ ~
-
4

Excel de los alumnos ~~,

- e

Figura 23. Exportar Excel de los alumnos.

La Figura 24 muestra donde se descarga el informe de los alumnos que han finalizado
una coleccion o siguen en juego.

Alumnos jugando Banderas del Mundo

Buscar alumnos | Fittrar por...
andres Jose Alfonso
aa Lopez Cabezas Cardenas

Figura 24. Descargar informes de los alumnos.
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5.3. Interfaz usuario

Esta interfaz es la mas completa, su intencién es que el usuario alumno pueda ver
rapidamente todas las colecciones y posibilidades que le ofrece la web, para ello usamos
efectos de disefio que hacen més llamativa la pagina.

5.3.1. Inicio

En su péagina de inicio (como muestra en la Figura 25), los alumnos pueden ver un
ranking con los cinco mejores alumnos de la web, éstos estan ordenados por el numero
de fichas que tienen conseguidas en total, también podran ver los temas de las
colecciones para poder escoger aquellas que mas les guste o estén estudiando.

Pero sin duda, lo que més destaca en su pagina inicial, es que muestra las colecciones
que ya tienen empezadas y también las que son nuevas, de esta forma el alumno puede
rapidamente localizar su coleccion empezada y continuarla o si lo prefiere empezar una
nueva que le llame la atencién. Siempre y cuando tenga la autorizacion por parte del
profesor y su respectiva clave de juego.

5.3.2. Colecciones y profesores

Si el alumno no quiere hacer uso del atajo que se le propone en la pagina inicial,
siempre puede ir por las pestafias de navegacion teniendo la posibilidad de:

e Nuevas: muestra todas las colecciones que estan publicadas y que el alumno
todavia no ha empezado. Podrd jugar a ellas siempre y cuando tenga la
autorizacion por parte del profesor y su respectiva clave de juego.

e Empezadas: muestra las colecciones que ya ha empezado el alumno y tiene en
juego, dandole la posibilidad de continuarlas.

e Terminadas: aqui estan las colecciones que ya ha terminado, ofrece la
posibilidad de ver sus fichas y la opcién de descargar el PDF que el profesor
adjunto a la coleccion y nos servird como herramienta de estudio.

e Mis profesores: en esta pantalla se mostrara todos los profesores que tienen
autorizado al alumno jugar sus colecciones.
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w NUEVAS EMPEZADAS TERMINADAS MIS PROFESORES

Fitbol
Robotica
Materiales Avanzados
Geografia
Ver todos

2o | Banderas del Mundo

viC A v
Geografia
62
E3 £
. taube
00 45 = ; Navegacion
. 12 Jeeci 10 ae) de condue 1 e rakor mivil ~henirs aivdess
NA v u entomaiteT, mar o srel e slareir ur desino o et

A andres k) E X —

“ 24 (
=)

a jalo ——

0 21 -
A e T e W
B amores v = 2 o2 s
Java Standard Edition Materiales Avanzados Navegacion en Robdtica

Figura 25. Inicio alumno

5.3.3. Jugar una coleccion

Cuando estamos dentro de la coleccion que vamos a jugar, tendremos a la vista el
nimero de monedas y de vidas que tenemos, asi como una barra con el porcentaje y
namero de fichas conseguidas. También un ranking con los cinco mejores alumnos en
esta coleccion.

Deslizando podemos ver las fichas que ya hemos obtenido, el nimero de veces que las
tenemos repetidas y las que nos faltan por conseguir. También tenemos un grafico que
nos detalla rapidamente el nimero de preguntas que hemos contestado bien, el nimero
de preguntas que hemos fallado y también el nimero de preguntas que no hemos
contestado debido a que se nos ha acabado el tiempo.
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Dependiendo del numero de monedas y vidas que tengamos se nos ofrece una u otra
forma de ganar una ficha:

e Jugar coleccién: esta opcion siempre se dara cuando el alumno tenga un
namero de vidas mayor que cero, podrd contestar una pregunta y si la acierta
ganara una ficha.

e Jugar banca: esta forma de ganar una ficha es directa, el alumno si tiene las
monedas necesarias, puede pinchar en la ficha que le falta y comprar a la banca
la posibilidad de obtenerla si contesta correctamente la pregunta que se le hace.

e Jugar monedas: esta opcion solo esta disponible cuando el alumno se ha
quedado sin vidas, tiene que jugar contestando preguntas sencillas para
conseguir monedas y poder comprar con ellas vidas o una ficha determinada a la
banca.

Dado que las preguntas y las fichas son aleatorias, puede darse el caso de que nos salgan
varias veces las mismas fichas, haciendo que las tengamos repetidas, es por tanto que
tenemos la posibilidad de vender a la banca estas fichas repetidas por un precio
equivalente a la mitad de lo que nos costaria conseguirlas y asi obtener unas cuantas
monedas mas. Todas estas opciones y las anteriores se pueden ver en la Figura 26.

# INICIO NUEVAS EMPEZADAS TERMINADAS MIS PROFESORES

Fichas conseguidas: 22 de 29 @ i

taube

(Q!:,
2 Vic
29
A andres

1 @ =15 @ 3 Veces 2 Veces
[ Acertadas | o
M Falladas e

o I © JUGAR COLECCION

Figura 26. Jugar una coleccion.
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Cuando se esta jugando, es decir, contestando una pregunta, la interfaz bloquea los
botones de perfil y salir para que el usuario no pueda hacer otra cosa mas que contestar
obligatoriamente o esperar a que el tiempo acabe, como se muestra en la Figura 27.

Después de contestar la pregunta, se muestra si se ha respondido correctamente o si se
ha errado en la respuesta y los parametros de monedas, vidas y fichas conseguidas
actualizados.

Colecciona i o

* Se recomienda no usar los botones para salir o recargar del navegador

Monedas a ganar: @ 10 @ 8 é’. 0 m 10
En un semiconductor la conductividad eléctrica

A) aumenta la disminuir la temperatura

piezoceramic

B) Aumenta al hacerlo la temperatura

< ——

C) no varia con la temperatura

(&5 D) depende del semiconductor Elediricel Source
v

Electrical Current Off Electrical Current On

Figura 27. Contestando una pregunta.
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6. Conclusiones

Los juegos constituyen una herramienta extraordinaria para complementar las clases
también en la Universidad. El simple hecho de jugarlos abre maltiples posibilidades de
interaccion entre los alumnos, de evaluacion alternativa y de participacion en el aula. Es
por ello que la realizacion de este Trabajo de Fin de Grado, tiene una gran finalidad,
reflejar lo que hemos aprendidos a lo largo de estos afios en la Universidad y usarlo para
el desarrollo de una herramienta web que favorece el aprendizaje, combinando los
conocimientos adquiridos, nuestra creatividad e ilusion, con los medios de los que
disponemos.

The games constitute an extraordinary tool to complement the classes also in the
University. The simple fact of playing them opens multiple possibilities of interaction
between students, alternative assessment and participation in the classroom. That is why
the completion of this End-Of-Degree project, has a great purpose, reflect what we have
learned over the years in the University and use it for the development of a web tool that
favors learning, combining knowledge Acquired, our creativity and enthusiasm, with
the means available to us.

6.1. Conocimientos adquiridos y usados

Los principales conocimientos adquiridos y usados por los distinto miembros del grupo
que hemos desarrollado este proyecto, son esencialmente los referentes al analisis,
implementacién y pruebas de una aplicacion, ya que este proyecto se basaba en el
desarrollo de una herramienta web para la ayuda del aprendizaje y ensefianza.

Los conocimientos usados fueron de lenguajes de programacién, librerias software,
bases de datos, gestion de equipos de desarrollo software y herramientas CASE, todo
esto aprendido durante los grados de Ingenieria Informéatica y de Computadores, pero
debemos tener en cuenta que mas que usar los conocimientos en si, lo que realmente se
realizd fue un refuerzo y aprendizaje en profundidad de todos estos conocimientos
relacionados con las aplicaciones web, ya que durante la carrera se estudian solo de
forma superficial. Para méas informacion sobre las distintas tecnologias ver la seccion
2.1. Lenguajes, librerias y otras tecnologias de desarrollo.
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6.2. Valoracion del cliente

Se han realizado dos experiencias con alumnos de diferentes Grados de la Facultad de
Ciencias Fisicas para evaluar la funcionalidad y aceptacion de Colecciona por parte de
los alumnos. Las experiencias corresponden a las realizadas por la profesora Paloma
Fernandez con alumnos de Fisica de Materiales Avanzados del grado en Fisica y por el
profesor José A. Ldpez con alumnos de la asignatura de Robotica del Grado de
Ingenieria Electronica de Comunicaciones. A continuacién se incluye la opinion y
explicacion de la experiencia realizada por parte de cada uno de los profesores:

Alumnos de Robdtica:

“La experiencia realizada ha consistido en construir una coleccion de fichas
correspondientes al Gltimo tema de la asignatura y generar preguntas de repaso de temas
anteriores para obtener las correspondientes fichas del tema. Una vez completada la
coleccion se podian descargar las transparencias del ultimo tema, en lugar de dejarlas
disponibles en el Campus. En los temas anteriores se han utilizado los test de Moodle
para realizar esto. La experiencia ha sido muy positiva, tanto desde el punto de vista de
la creacion de la coleccion, que ha sido muy sencilla y gratificante, como desde la
respuesta de los alumnos. Han realizado la coleccion el 90% de los alumnos que siguen
la asignatura y ante las preguntas en clase sobre qué les ha parecido la experiencia, se
han mostrado muy satisfechos indicando que preferian este método de repaso a los test
que se les ofrecia en Moodle. La Unica queja mostrada por los alumnos se referia al
tiempo dado para contestar las preguntas, que era un poco justo (tenian razon y he
tomado nota para proximas colecciones).”

Alumnos de fisica de Materiales Avanzados

En esta asignatura, se ha buscado conocer la opinion mas sobre la interfaz que sobre el
método de trabajo con colecciones en si. La razon es que, por la organizacion temporal
de la asignatura, el desarrollo del curso ya se habia completado, cuando la herramienta
estuvo completamente funcional. Se optd por hacer una coleccion basada en algunos
elementos de la introduccion del curso, con preguntas muy faciles y cromos igualmente
muy faciles de conseguir. La opinion generalizada es que la herramienta es facil de usar,
y promueve un aprendizaje ameno. La prevision para el proximo curso es poder
preparar una coleccion por tema, sustituyendo asi los test de Moodle realizados a lo
largo del curso. Esto permitira reenfocar el uso de los test de Moodle, méas hacia una
herramienta de repaso gque de estudio continuado.

Desde el punto de vista de la creacion de colecciones (perfil de profesor) la herramienta
es muy sencilla de usar, comoda y con mdltiples posibilidades de configuracion, lo que
permitira que se pueda usar no solo para que los alumnos jueguen las colecciones
creadas por los profesores, sino también que puedan crear las suyas propias, afiadiendo
una dimension de trabajo colaborativo muy importante
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6.3. Valoracion personal

De forma conjunta, este grupo llegé a la conclusion que con el proyecto se ha crecido de
una manera increible, tanto en conocimientos como en salir de situaciones adversas de
la mejor manera posible y sin angustiarse.

Desde la seleccion del proyecto sabiamos que iba a ser un gran reto, ya que los 3
miembros que formamos el equipo de trabajo teniamos ideas basicas del desarrollo de
aplicaciones web, pero no las suficientes para desarrollar toda una aplicacion desde
cero. Por lo tanto, vimos este proyecto como un grato desafio al que hacernos frente y
que se convertiria en la mejor manera de finalizar una etapa tan bonita en nuestras vidas,
la cual no fue nada facil. Afos de sacrificios y esfuerzo a los que con este proyecto,
ponemos la guinda al pastel y salimos de la mejor manera posible para incorporarnos al
mercado laboral o si lo preferiamos, seguir con més estudios de postgrado.

No solo estamos satisfechos con el resultado conseguido tras finalizar el proyecto, en el
sentido de las capacidades adquiridas, sino por el resultado de la herramienta en si, al
ver que a nuestros profesores les gustdé nuestro trabajo, nos dio mucha seguridad,
entusiasmo y ganas de seguir adelante en este mundo tan maravilloso en el que se centra
nuestra carrera de Ingenieria Informatica. Esperamos poder seguir mas adelante
trabajando con proyectos que favorezcan la educacién y ensefianza, también proyectos
relacionados con el medio ambiente, naturaleza, sanidad, deporte, cultura, etc. De esta
forma aportaremos nuestro conocimiento para crear una sociedad mejor.

6.4. Posibles mejoras

Al finalizar la aplicacion hemos quedado bastante satisfechos con el resultado y los
clientes (tutores del TFG) también han mostrado buenos sintomas con el trabajo
realizado por parte del grupo, pero a falta de tiempo, de no hacer las cosas a las prisas se
han dejado posibles mejoras en el tintero.

Primero que todo se podria mejorar el intercambio de fichas repetidas que contienen los
alumnos que estan completando una coleccion con otros comparieros que también se
encuentren en la misma situacion, restringiendo el intercambio con unas normas las mas
adecuadas posibles con respecto al aprendizaje de los alumnos, como por ejemplo al
querer realizar un intercambio entre alumnos estos deberan responder primero un
conjunto de preguntas basadas en el temario para que asi afiance conocimientos ambas
partes del intercambio.
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Otra posible mejora que se podria intentar implementar en un futuro, es que la
aplicacion tambien se pueda jugar de forma local e ir guardando el progreso en la
maquina donde se estan completando las colecciones y en cuanto se tenga acceso a
internet, conectarse al servidor que se nos ha proporcionado por los tutores y hacer un
volcado del avance que se ha realizado hasta el momento, de esta forma se consigue
poder realizar avances sin necesidad de tener acceso a la red, por ejemplo en un avién 6
en lugares con poca cobertura.

Una posibilidad de hacer amigos entre los usuarios alumnos, como si se tratase de una
red social, en la que puedan compartir logros, puntuaciones y mensajes entre ellos.
También relacionado con el ambito social, afiadir un chat online, para que los alumnos
que estan jugando una coleccion puedan chatear mientras estén en ella.

Estas nuevas mejoras pensamos podrian afiadir una mayor funcionalidad a la web y
hacerla mas divertida de usar.
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6.5. Aportacién individual de los miembros del grupo al
proyecto

Los integrantes del proyecto, en su desarrollo, participamos de manera conjunta en
diversas tareas con respecto a la creacion de la web y la memoria. Pero cada uno
también tuvo una labor y ocupacion diferenciada, segun sus gustos y experiencia en la
materia. Es por ello que presentamos a continuacion y por separado la aportacion
individual de cada uno de los miembros, ordenado por su apellido en orden alfabético.

6.5.1. Andrés Felipe Aguilar Ochoa

Al haber realizado el Grado de Ingenieria de Computadores y por lo tanto estar mas
enfocado a los conocimientos del aspecto hardware de la informatica, resulté un reto
realizar una aplicaciéon web para poder adquirir conocimientos que a lo mejor se me
escaparon a lo largo de la realizacion del grado. Otro motivo aparte fue el mercado
laboral en Espafia, es mucho méas amplio en la rama software que en la de hardware,
entonces mi aportacion en este trabajo de fin de carrera estuvo enfocado principalmente
a la gestion de equipo, todo lo relacionado con el modelado y gestion de la base de
datos, aportaciones puntuales al desarrollo de la interfaz, y sobre todo inmerso en gran
medida el disefio de las misma, pruebas funcionales de la aplicacién desde las distintas
perspectivas de usuario y finalmente contribucion de la elaboracion de la memoria.

A continuacién explicaré a menor nivel de detalle cada una de mis aportaciones,
porque se realizaron de dicha manera y no de otra forma, Ademas de las distintas fases
de vida del proyecto en las que se desarrollaron.

Fase planificacion y especificacion de requisitos

e Toma y especificacion de requisitos con los clientes, en este caso los clientes
eran los coordinadores del proyecto. Comenzamos haciendo un analisis de como
se iba a llevar a cabo el desarrollo del proyecto y definiendo los requisitos
basicos de punto de partida.

e Realizacion del documento oficial en el cual quedarian plasmados los requisitos
(ERS).

e Correccidn y validacion final del ERS.

e Realizacion de la planificacion del proyecto plasmado en el diagrama de Gantt.

e Asistencia a todas las reuniones durante el primer cuatrimestre, En el segundo
cuatrimestre me encontraba trabajando, y los horarios de reunién no me
favorecieron para poder asistir.
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Fase de disefio

Creacion del modelo entidad relacion en papel con la ayuda de los requisitos ya
validados con el cliente.

Creacion en papel de como iban a ser las interfaces que visualizaran los distintos
usuarios.

Creacion de los mockups de la web con la ayuda de la herramienta Balsamig
para tener un idea de como seria la navegacion entre las distintas interfaces.
Realizacion del diagrama entidad relacion de la primera version de la base de
datos con la herramienta Dia.

Fase de implementacién

Migracion e implementacion de los bocetos de la base de datos realizados con la
herramienta DIA a phpMyAdmin para su posterior conexion a la pagina web.
Implementacion desde cero de la pagina web usando los lenguajes de
programacion CSS y HTML.

Interconexion de la web con la base de datos mediante el uso del lenguaje PHP
Busqueda y migracion de la web a un dominio gratis en la red usando FTP
Filezilla.

Migracion de la web inicial realizada unicamente con HTML, CSS y PHP a una
plantilla de Bootstrap para hacer que la web tuviera mejor apariencia y
adaptabilidad a distintos dispositivos, ademas de afadirle el lenguaje JavaScript
para afiadirle diferentes animaciones web y hacerla mas dindmica.

Validacion de formularios (login, creacion de alumnos, creacién de colecciones,
etc.).

Migracion de la web al servidor proporcionado por los profesores con FTP
FileZilla.

Fase de pruebas y elaboracion de memoria

Elaboracion de pruebas correspondientes, cada vez que se realizaba un avance
importante, para validar y ensamblar con los avances que se llevaban hasta el
momento. Estas pruebas primero fueron de forma unitarias y finalmente fueron
unas pruebas integradas de toda la web en conjunto.

Difusién de la direccién en la que se encontraba la web a terceros para que se
volvieran usuario y de una forma inconsciente realizaran pruebas de la
aplicacion y poder encontrar errores gque se nos habian pasado por alto y realizar
los respectivos cambios.

Elaboracion y creacion de la estructura de la memoria.
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6.5.2. Carlos Salvador Amores Martinez

Yo Carlos S. Amores M., estudiante del Grado en Ingenieria de Computadores, creo que
hablar del aporte personal es muy dificil, porque valoro mucho el trabajo de mi grupo,
pienso que trabajamos muy bien y que cada uno aport6é las cosas que entendia. En
cuanto a lo personal mi aporte al grupo inicia desde el comienzo de mi experimentacién
con los programas y herramientas que he hemos utilizado para desarrollar el proyecto, y
por otra parte con conocimientos adquiridos durante la carrera universitaria.

Aporté también una buena actitud, en la cual estaba dispuesto para dar lo mejor de mi
para el proyecto, sabiendo obviamente algunas limitaciones que se pueden presentar,
pero siempre atento a cualquier comentario o aporte de mis compafieros. En cuanto al
proyecto en general mi aportacion fue:

e Fui una de los encargados de realizar la gestion de requisitos que queria el
cliente para el desarrollo de la aplicacion. Estos requisitos recogidos en diversas
reuniones con el cliente pasaron por tres fases:

1. Obtener y analizar los del cliente.
2. Especificar los requisitos mas importantes.
3. Validar los requisitos juntos con el cliente.

e Ayudé a realizar la planificacion del proyecto, definiendo el tiempo que nos
llevaria cada etapa como: captura requisitos, disefio e implementacion de la base
de datos, disefio e implementacion de la web, fase de pruebas tanto con alumnos
como profesores y la redaccion de la memoria.

e Respecto a la gestion del grupo, yo era el encargado de realizar 2 reuniones a la
semana. En una de las reuniones se repartia trabajo y de esta manera cada
integrante lo hacia de forma independiente. La otra reunion era con el cliente de
la aplicacidn, para buscar fallos a la aplicacion, realizar mejoras o para realizar
pequefios cambios en ella.

e Fui el encargado de realizar la prevencion de posibles riesgos en la aplicacién y
también planificar una serie de medidas para evitarlos o mitigarlos. Aungue
existe muchos tipos de riegos como personal, de planificacion, de requisitos,
recursos, etc. Puse especial interés en el riesgo de recursos, ya que el proyecto es
una aplicacion web y por algin motivo u otro el cédigo del front-end y back-end
deberia estar guardados en varios sitios para asi evitar una posible pérdida de
esos datos. Para evitar este riegos, cada vez que se realizaba una actualizacion,
se actualizaba la version y se realizaba una copia del codigo en Drive tanto del
codigo en la web como de la base de, asi siempre estaba disponible la antigua
version por si existe una pérdida de datos.

Después de especificar todos los requisitos de la aplicacion, vienen las fases por la que
pasa el proyecto (disefio, implementacion, fase de pruebas y mantenimiento), ahora
explicaré mi aportacion en cada una de estas fases:
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Disefo
[ ]

Realizacion de los bocetos en papel del los distintos usuarios de la aplicacion.
Realizacion del Modelo Entidad Relacion en papel de la Base de Datos.

Implementacion

Realizacion del disefio inicial de la web solo utilizando HTML y CSS y del
disefio final utilizando el framework Bootstrap.

Creacion y modificacion de las tablas de la base de datos en phpMyAdmin de
local y en el servidor proporcionado por los profesores.

Encargado de realizar la validacion (JavaScript) en la web de los distintos
formularios: crear nuevo usuario, crear coleccion, crear fichas y crear preguntas.

Privatizacion de la navegacion entre interfaces por medio de la URL. Y
encargado de realizar el contador de visitas de la pagina, este contador se
muestra en el footer.

Conexion con la base de datos utilizando PHP, conexion con base de datos del
servidor local y del servidor de los profesores.

Realizacion de gran parte del back-end, sobre todo consultas SQL, comprobar
fallos, validar respuestas etc.

Realizacion del informe detallado de los alumnos que han terminado o estén
jugando una coleccion, para esta parte utilicé la libreria PHPEXxcel.

Realizacion de la descarga del PDF final para el alumno cuando termine una
coleccidn, para ello utilicé la libreria dompdf.

Realicé la parte de exportar e importar una coleccion, para ellos hice uso del
lenguaje XML para exportar e importar preguntas y fichas.

Realizacion de la jerarquia del directorio “img/” para almacenar las fotos de
perfil de los usuarios, de las colecciones y las fotos las fichas.

Creacion de una barra de progresos, para que el alumno pueda ver cuantas fichas
le faltan para terminar una coleccion.

Realice el cierre de sesion automatica de los usuarios, la sesion expira después
de 20min de inactividad del usuario.

Fase de pruebas y mantenimiento

Encargado de testear la web después de cada cambios estos se realizaban
directamente en la web alojada en el servidor proporcionado por los profesores,
para ello hice uso de la herramienta FileZilla.

Pequefios cambios en la pagina inicial de la web.

Por ultimo, decir que una de las aportaciones que también hice en la memoria fueron los
tres ultimos anexos de la memoria, que contienen los manuales de juego e instalacion.
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6.5.3. Victor Alfonso Cabezas Cardenas

Mi aportacion como miembro activo del proyecto se ha basado principalmente en todo
lo relacionado con la parte técnica, en el disefio e implementacion de la interfaz de

usuario
Grado

y en el desarrollo y conexion de la base de datos, debido a que al ser alumno del
en Ingenieria Informatica, he recibido numerosas asignaturas e informacion

relacionada con el desarrollo web, bases de datos, disefio de interfaces de usuario,
software corporativo y disefio de sistemas interactivos como es el caso de nuestra web.

Mostraré mi aportacion al proyecto diferenciado segln las fases del proyecto y en forma

de lista

para una mejor lectura de las mismas.

Gestion del grupo de trabajo

Encargado de la eleccion y reunidn con los profesores para la eleccion de TFG.
Realizacion de la funcién de intermediario entre los profesores y resto del grupo.
Concertaba las reuniones y citas con los profesores mediante correo UCM.
Envié de informacién, datos y mas requerimientos que los profesores nos
solicitaban.

Encargado de comunicar al resto del grupo los mensajes y decisiones por parte
de los profesores.

Asistencia del 100% de todas las reuniones con los profesores.

Total disponibilidad a la hora de realizar las labores del proyecto.

Planificacion y especificacion de requisitos

Disefio

Encargado de la toma de requisitos que los profesores nos daban, de cémo
querian que sea la pagina web, ver qué cosas estaban a nuestro alcance y eran
viables.

Realizacion del documento de Especificacion de Requisitos Software (ERS,
SRS en inglés).

Correccion del documento ERS, afiadiendo nuevos requisitos o adaptandolos a
los ya existentes.

Planificacion y realizacion del diagrama de Gantt.

Evaluacién del cumplimiento del tiempo estipulado en el diagrama de Gantt.

Realizacion del Modelo Entidad Relacion en papel de la Base de Datos.
Realizacion de bocetos en papel de la interfaz de usuario.

Realizacion de las vistas de la interfaz de usuario en Balsamigq Mockups.
Eleccidn del orden de navegacion y jerarquia de las interfaces.
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Realizacion en la herramienta Dia, el Modelo Entidad Relacion de la Base de
datos.

Realizacion del Modelo Relacional de la Base de Datos a partir del Modelo
Entidad Relacion usando la herramienta Dia.

Implementacion

Implementacion de las tablas disefiadas en el Modelo Relacional de la base de
datos en phpMyAdmin.

Interconexion y disefio de las tablas con phpMyAdmin.

Creacion de pantallas basicas de la web con HTML y CSS.

Conexion de la interfaz béasica con la Base de Datos usando PHP.

Alojamiento de la web basica en local con XAMPP.

Validacion de datos de los formularios (login correcto).

Revision y control de datos introducidos por formularios.

Realizacion de pantallas finales usando Bootstrap, JavaScript, PHP, HTML,
CSS.

Alojamiento de la web final en local con XAMPP.

Conexion de la nueva interfaz final con la Base de Datos.

Revision y validacion de todos los datos del formulario en la nueva interfaz.
Conexion con el servidor proporcionando por los profesores.

Subida de contenido al servidor de los profesores mediante el FTP FileZilla.
Realizacion del back-end, optimizacion de consultas SQL.

Fase de pruebas y mejoras

Mejora en el paso de datos por la URL, suprimiendo que puedan ser vistos esos
datos guardandolos en variables locales temporales.

Privatizacion de la navegacion entre interfaces de diferentes usuarios por medio
de la URL.

Comprobacion de la correcta navegacion entre interfaces, referenciando y
corrigiendo los links para evitar errores de paginas no encontradas.

Célculo de datos estadisticos referentes a las colecciones, preguntas, fichas,
alumnos y profesores por medio de consultas SQL.

Creacion de graficos estadisticos con los datos previamente calculados para los
usuarios profesores, alumnos y super administrador con Highcharts.
Restructuracion de la pagina inicial del usuario alumno, haciendo que tenga un
acceso mas rapido a las nuevas colecciones y a las que ya tiene empezadas.
Organizacién a la hora de ver una coleccion terminada, permitiendo la
navegacion de las fichas por su orden.

Ordenar las fichas a la hora de descargarlas en PDF.

Implementacion del reloj de cuenta atrads con JavaScript a la hora de contestar
una pregunta.
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e Busqueda y filtrado por temas de las colecciones y ultimos temas.

¢ Implementacion de la opcion que permite vender a la Banca las fichas repetidas.

e Creacion e implementacion de la funcion de notificaciones para el usuario
profesor, permitiendo que mediante esta opcion, el profesor pueda ver qué
alumno le esta pidiendo jugar sus colecciones, evitando que pase por
desapercibido.

e Implementacién del ranking de los alumnos en general y de los alumnos que
estan jugando una determinada coleccion.

Realizacion de la memoria

e Dar formato al documento y estructuracién de la memoria.

e Insercidn de imagenes en los apartados de la memoria y su correspondiente pie
de imagen.

e Creacion de los mapas de sitio para cada uno de los tipos de usuario, con estos
diagramas organizamos la estructura interna de la carpeta raiz.

e Realizacién de los apartados correspondientes.

e Organizacién del contenido y correccion.
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http://www.hnevado.es/blog/exportar-datos-dompdf/
http://www.ingenieroweb.com.co/exportar-datos-desde-mysql-excel-con-php
http://www.solingest.com/blog/descarga-de-archivos-en-php
https://mimentevuela.wordpress.com/2015/01/20/descarga-de-archivos-con-php/
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Anexo I: Manual para crear colecciones

El objetivo de este manual es realizar una descripcion detallada de la creacion de una
coleccion por parte de un profesor. Una vez que el profesor ha iniciado sesion, le
aparecerd en la barra de navegacion la opcion Nueva Coleccién, al pulsar aqui,
aparecerd una interfaz como se refleja en la Figura 28. Los campos a completar para
crear la nueva coleccion son:

e Nombre de la coleccion: nombre Unico para cada coleccion, es la manera de
identificar las colecciones en la base de datos.

e Nombre de la coleccidon correcto: nombre de la coleccion que serd visible para
los alumnos.

e Tema de la coleccion: tematica de la coleccion, se usa para clasificarlas.

e Clave de la coleccién: clave que deberd meter los alumnos después de que el
profesor le haya dado de alta en sus colecciones.

e Mostrar respuestas: el profesor puede elegir entre mostrar las respuestas
correctas de las preguntas o no cuando los alumnos responden a las preguntas.

¢ Vidas iniciales: niumero de vidas con las que empieza a jugar un alumno. El
alumno pierde vidas si falla las preguntas o si se le acaba el tiempo para
responder.

e Precio de una vida: es el nimero de monedas necesarias para comprar una vida.

e Precio de las fichas: monedas necesarias para comprar las fichas que te falten,
el precio puede variar en funcion de la dificultad de las fichas.

e Elegir una imagen para la coleccion: puede elegir una imagen para la
coleccidn, si no eliges ninguna se da una imagen por defecto.

e Elegir el PDF final de la coleccion: si la coleccion tiene PDF final, los alumnos
que terminen podran descargar este PDF, pero si la coleccion no tiene PDF final,
los alumnos que terminen la coleccion podran obtener un PDF cuyo contenido
seré las fichas de esa coleccion.

Si todo es correcto, se registrara la nueva coleccion, pero si hay en algun error en algin
campo, aparecera una alerta informando del mismo. Todos los campos son obligatorios,
excepto los dos ultimos.
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l E COleCCiona @ a Profesor @

# INICIO ALUMNOS COLECCIONES ESTADISTICAS NUEVA COLECCION

Nueva Coleccion

Nombre de la coleccion

Nombre

dela

Nombre correcto

Tema de la colecccion

Tema
Clave de la colecccién Mostrar respuesta
Clave, maximo 5 letras Mostrar respuesta ¥
Vidas iniciales Precio de una vida
Vidas Monedas para const
Precio de las fichas
Faciles Medio Dificiles

Selecciona una imagen para la coleccién
\ Seleccionar archivo | Ningun archivo seleccionado

Selecciona el PDF FINAL de la coleccion

Seleccionar archivo | Ningun archivo seleccionado

CREAR COLECCION BORRAR TODO

©2017 Colecciona. All Rights Reserved Esta pagina ha sido visitada 891 veces

Figura 28. Interfaz para crear una nueva coleccién
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Una vez registrada la coleccion, esta aparecera con el resto de colecciones, desde aqui
podemos eliminar una coleccion pulsando sobre el botéon “ELIMINAR” o mirar sus
detalles, pulsando en el boton “DETALLES” o en la imagen de la coleccion. Tenemos
un filtro y un campo para buscar colecciones, ya que un mismo usuario puede tener
muchas colecciones. Todos estos detalles se ven reflejados en la Figura 29.

Colecciona ©&~0

# INICIO ALUMNOS COLECCIONES ESTADISTICAS NUEVA COLECCION

Colecciones

Buscar coleccion | Filtrar por.. Ml BUSCAR

Java
Java

DETALLES ELIMINAR

© 2017 Colecciona. All Rights Reserved Esta pagina ha sido visitada 891 veces

Figura 29. Interfaz que lista todas las colecciones
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Si hemos entrado a ver los detalles de la coleccion, podremos pulsar sobre varios
botones, como se puede apreciar en la Figura 30 y la Figura 31, cada uno con funciones
muy diferentes:

“VER FICHAS”: muestra todas las fichas de la coleccion.
“NUEVA FICHA”: permite crear una nueva ficha.
“VER PREGUNTAS”: muestra todas las preguntas de la coleccion.
“NUEVA PREGUNTA?”: permite crear una nueva pregunta.
“DETALLES”: muestra todos los detalles de la coleccion.
“MODIFICAR”: aqui se puede modificar el nombre de la coleccion, el tema, la
clave, las vidas iniciales, precio de las fichas, imagen de la coleccion etc. Lo mas
importante de aqui es la opcién publicar coleccién, una vez que el profesor
termine de completar su coleccion con preguntas y fichas, tiene la opcion de
publicar para que sea visibles para los usuarios alumnos.
“EXPORTAR”: aqui podemos exportar mediante XML las preguntas y fichas de
la coleccion. Las fichas se exportan como ZIP, ya que una ficha estd compuesta
por una imagen Yy una descripcion, entonces el contenido del ZIP sera las
imagenes de todas las fichas. También puedes exportar el PDF de la coleccion,
este PDF que se exporta no es el PDF que has seleccionado al crear la coleccion,
este PDF se genera a partir de las fichas que contiene la coleccion. Y por Gltimo
puedes exportar un archivo Excel donde aparece un informe detallado de los
alumnos que estan jugando esta coleccion.
“IMPORTAR”: aqui podemos importar preguntas y fichas mediante un
documento XML. Dado que las fichas estdn formadas por una imagen y su
descripcion, al importar el XML de las fichas solo tendremos la url de las
imagenes y las descripciones de las fichas. Para que aparezca la imagen de cada
ficha debemos importar el ZIP con esas iméagenes.
* Para importar un ZIP que previamente ha sido exportado por la aplicacion,
debemos hacer los siguientes pasos:

o Una vez exportado el ZIP, debemos descomprimir.

o Una vez descomprimido, seleccionamos todas las iméagenes y

comprimimos en un nuevo ZIP.
o Ese nuevo ZIP es el que debemos importar.
o Es necesario realizar estos pasos, ya que el ZIP exportado por el
programa no es valido para hacer una correcta importacion.

“ELIMINAR”: elimina la coleccion.

76



Colecciona

M5 Colecciona

# INICIO ALUMNOS COLECCIONES ESTADISTICAS

NUEVA COLECCION

Coleccion: Java

A
@ ‘ Profesor @

Java

VER FICHAS VER PREGUNTAS
NUEVA FICHA NUEVA PREGUNTA

Detalles Modificar

Nombre unico

pruebaColeccion

Tema
Programacion
Publicada
NO

Vidas iniciales

3 20
Precio de las fichas
Faciles Medio Dificiles
10 30 50

Alumnos en juego

0 Veralumnos

Alumnos bloqueados

0 Ver alumnos

N° preguntas
0

Exportar Importar

Eliminar

Nombre correcto

Java

Clave
JAVA

Mostrar respuestas
NO

Precio de una vida

Alumnos finalizada

0 Veralumnos

Ne fichas
0

© 2017 Colecciona. All Rights Reserved Esta pagina ha sido visitada 897 veces

Figura 30. Se muestra los detalles de una coleccion
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Detalles Exportar

Eliminar

Importar

Nombre correcto de la coleccion
Java
Tema de la colecccion

Programacion

Clave de la colecccion

JAVA

Vidas iniciales Precio de una vida

3 20

Precio de las fichas
Ficiles Medio Dificiles

10 = 30 50

Publicar coleccion Mostrar respuesta

Publicar* Mostrar
® No publicar ® No mostrar
** Para publicar debes de tener al menos una ficha y
pregunta de cada dificultad(Facil, Medio, Dificil).
Selecciona nueva imagen para la coleccion

| Seleccionar archivo | Ningin archivo seleccionado

Selecciona nuevo PDF FINAL de la coleccion
| Seleccionar archivo | Ningtin archivo seleccionado

MODIFICAR RESTAURAR

Modificar Importar

Eliminar

Detalles

XML de las fichas

ZIP de las fichas PDF de la coleccion

Sl

Excel de los alumnos

XML de las preguntas

EXPORTAR

Detalles Modificar

Eliminar

Beleccione el XML que contiene las preguntas

Seleccionar archivo | Ningun archivo seleccionado

Beleccione el XML que contiene la descripcion de las fichas

Seleccionar archivo | Ningln archivo seleccionado

Beleccione el ZIP que contiene las fotos de las fichas

Seleccionar archivo | Ningun archivo seleccionado

IMPORTAR

Detalles Modificar

Exportar Importar

¢ Estas seguro de eliminar esta coleccion?

Si, ESTOY SEGURO

Figura 31. Se muestran las opciones propias de la coleccién

Una vez vistos todos los detalles de la coleccidn, vamos a crear fichas y preguntas.

Crear o importar preguntas

Para crear preguntas se puede hacer de dos formas:

e Desde la web, dentro de detalles de la coleccién, se pulsa sobre el botdn
“NUEVA PREGUNTA”, como se ve en la Figura 32, y se rellena el formulario.
En este formulario se debe completar:
o Ladificultad de la pregunta (Féacil, Medio, Dificil).
o Eltiempo que tiene el alumno para responder la pregunta (en segundos).
o El nimero de monedas que consigue el alumno si responde de manera

correcta.

o Formular el enunciado de la pregunta.

(@]

Rellenar la respuesta correcta.

o Rellenar las otras 3 opciones de respuesta.
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# INICIO ALUMNOS COLECCIONES ESTADISTICAS NUEVA COLECCION

Preguntas para Java

Dificultad

Elija la dificultad.. x

Tiempo

5

Numero de monedas

Monedas

Enunciado

Escribe el enunciado de la pregunta

Respuesta correcta

Respuesta correcta

Respuesta incorrecta

Respuesta incorrecta

Respuesta incorrecta

Respuesta incorrecta

Respuesta incorrecta

Respuesta incorrecta

CREAR PREGUNTA BORRAR TO

2017 Colecciona. All Ri Reserved Esta pagina ha sido visitada 911 veces

Figura 32. Formulario para crear una ficha.
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e Otra manera es reutilizando preguntas de otras colecciones, lo Gnico que hay que
hacer es exportar las preguntas de la otra coleccion e importar en la coleccion en
la que se quiere usar. También se puede escribir las preguntas en una plantilla
XML, por cada pregunta que se quiera incluir, se debe copiar la etiqueta
<Pregunta>... </Pregunta>, esta etiqueta se puede ver en la Figura 33.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"2>
<ListaPreguntas>
E <Pregunta>
<DificultadPregunta> ... </DificultadPregunta>
<Tiempo> ... </Tiempo>
<Monedas> ... </Monedas>
<Enunciado> ... </Enunciado>
<RespuestaCorrecta> ... </RespuestaCorrecta>
<Respuestalncorrectal> ... </Respuestalncorrectal>
<RespuestalncorrectalZ> ... </Respuestalncorrectal>
<Respuestalncorrecta3> ... </Respuestalncorrecta3>
B </Pregunta>
“</ListaPreguntas>

Figura 33. Documento XML para crear preguntas.

Crear o importar fichas

Tal como se ha descrito para las preguntas, para crear fichas se puede hacer de dos
formas:

e Desde la web, dentro de detalles de la coleccion se pulsa sobre el botén
“NUEVA FICHA” y se rellena el formulario, como se muestra en la Figura 34.
En este formulario los campos son:

La dificultad de la pregunta (Facil, Medio, Dificil).

o El'nimero de la ficha, que permite establecer un orden a las fichas.

o Seleccionar la foto de la ficha.

o Finalmente, la descripcion de la ficha.

(@]
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# INICIO ALUMNOS COLECCIONES ESTADISTICAS NUEVA COLECCION

Fichas para Java

Dificultad

Elija Ia dificultad...

Numero de la ficha

Orden de la ficha

Selecciona una imagen para la ficha

\ Seleccionar archivo | Ningun archivo seleccionado

Descripcion

Escribe la descripcion de la ficha

CREAR FICHA BORRAR TODO

Figura 34. Formulario para crear una ficha.

e La otra manera es importando fichas de otras colecciones, en ese caso lo Unico
que hay que hacer es exportar las fichas de la otra coleccién e importar en la
coleccién en la que queramos usarla. También se pueden escribir las fichas en
una plantilla XML, por cada ficha se debe copiar la etiqueta <Ficha>...
</Ficha>, el contenido de la etiqueta se refleja en la Figura 35.

<?2xml version="1.0" encoding="utf-8"2>

<ListaFichas>
E <Ficha>
. <DificultadFicha> ... </DificultadFicha>
<Descripcion> ... </Descripcion>

<FotoFicha> ... </FotoFicha>
: <NumeroFicha> ... </NumeroFicha>
E </Ficha>
“</ListaFichas>

Figura 35. Documento XML para crear fichas.

*FotoFicha deber tener el nombre de la imagen con su extension.
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Ahora solo queda importar el ZIP que contiene la imagen (foto) de la ficha. Para
importar un ZIP que previamente ha sido exportado desde otra coleccién, se han
descrito anteriormente los pasos a seguir, pero los recordaremos de nuevo ya que es una
es muy importante seguir estos pasos para poder hacerlo correctamente:

e * Para importar un ZIP que previamente ha sido exportado por la aplicacion,
debemos hacer los siguientes pasos:

o Una vez exportado el ZIP, debemos descomprimir.

o Una vez descomprimido, seleccionamos todas las imagenes y
comprimimos en un nuevo ZIP.

o Ese nuevo ZIP es el que debemos importar.

o Es necesario realizar estos pasos, ya que el ZIP exportado por el
programa no es valido para hacer una correcta importacion.

Si tenemos todas las imagenes para las fichas, solo debemos comprimir en un ZIP e
importar a la coleccion.
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Anexo Il: Manual de juego para los alumnos

Esta parte del manual tiene como objetivo explicar a los alumnos como deben jugar las
colecciones. Antes de empezar a jugar, el alumno debe realizar una serie de pasos para
poder jugar una coleccidn, los pasos son los siguientes:

1. Aliniciar sesion los alumnos tendran una serie de colecciones nuevas para poder
jugar, una vez que el alumno ha decidido la coleccion, debe introducir la clave
de la misma y esperar a que el profesor le autorice.

2. Cuando el profesor haya dado de alta a un alumno, este alumno podra jugar
todas sus colecciones, pero para ello debe conocer las claves de cada una de
ellas.

3. Como hemos dicho, una vez que el profesor ya dio de alta al alumno, ahora el
alumno debe meter la clave de la coleccion para validarla, si todo es correcto,
podra empezar a jugar la coleccion, de lo contrario significard que el alumno ha
metido mal la clave y no se le permite jugar.

Jugar para obtener fichas

Cuando pasas a jugar una coleccion, cada una tiene un nimero de vidas determinado y
un naimero de monedas necesario para comprar una vida. Al empezar la coleccion
empiezas con X vidas y cero monedas, mientras el alumno tiene vidas, puede jugar la
coleccidn para obtener fichas.

Al jugar coleccion, al alumno le aparece una pregunta y una ficha al azar. Como las
preguntas y las fichas tienen un campo dificultad, las fichas y preguntas que aparecen
serdn de la misma dificultad (Facil, Medio o Dificil). La pregunta tiene un tiempo
determinado para ser contestada, si no se contesta en ese tiempo o se elige la respuesta
incorrecta, se pierde una vida. Si se responde de manera correcta, se obtiene la ficha y
un numero X de monedas.

Una vez respondida la pregunta (bien o mal) o si se ha terminado el tiempo, puede
aparecer la respuesta correcta a la pregunta, dependiendo de si la coleccion permite
mostrar las respuestas de las preguntas o no. De cualquier forma si aun se tienen vidas
se puede elegir entre seguir jugando la coleccidn o salir, pero si te has quedado sin vidas
solo te dara la opcion de salir.
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Jugar con la banca

Como las fichas salen de manera aleatoria, algunas seran dificiles de conseguir, para
ellas tenemos la posibilidad de comprar esas fichas a la banca.

Para obtener una ficha en particular el alumno debe tener las monedas necesarias para
poder conseguirla. La ficha tendra un precio u otro, que dependera de la configuracion
de cada coleccion, ya que al crear una coleccion se le pone precio a las fichas, estas
fichas pueden ser de tres tipos: faciles, intermedias o dificiles. El profesor es quien
configura el precio de las ficha en cada coleccion.

Si el alumno elige jugar con la banca, le aparecera la ficha que él ha elegido, pero para
obtener la ficha debe responder una pregunta al azar, esta pregunta sera de la misma
dificultad de la ficha. Si el alumno responde correctamente obtiene la ficha elegida y
pierde X monedas (coste de la ficha), pero si responde mal a la pregunta o se le acaba el
tiempo pierde esas X monedas y no consigue la ficha.

Jugar por monedas

El alumno solo puede jugar por monedas cuando no tiene vidas, el alumno contestara
una serie de preguntas de dificultad faciles para conseguir un namero necesario de
monedas para comprar vidas y poder seguir jugando la coleccion.

Si el alumno falla o se acaba el tiempo en una pregunta, no pasa nada, ya que solo esta
jugando para obtener monedas.

Vender fichas a la banca

Como las fichas aparecen de manera aleatoria, algun alumno puede tener fichas
repetidas. Si un alumno tiene fichas repetidas dos o mas veces, se le da la opcién de
vender fichas a la banca.

El precio de venta sera la mitad del precio de jugar por una ficha con la banca, por
ejemplo, si una ficha de dificultad facil tiene un precio de 20 monedas para obtenerla
mediante la banca, a la hora de vender, el alumno vendera fichas de dificultad faciles
por 10 monedas, siempre y cuando tengas las fichas repetidas.

84



Colecciona

Anexo I11: Manual de instalacion de la aplicacion

Este manual tiene como objetivo explicar de qué manera se instala la aplicacion en un
servidor. Se explica como instalar la aplicacién en un servidor local y un servidor
exterior, para ellos se hace uso de dos programa: XAMPP y FileZilla.

Instalar XAMPP en Windows 7

Nota: Antes de instalar un servidor de paginas web es conveniente comprobar si no hay
ya uno instalado. Para ello, es suficiente con abrir el navegador y escribir la direccion
http://localhost .Si no se obtiene un mensaje de error es que hay algin servidor de
paginas web instalado.

/D localhost x\\_\ [ i | [=[E] 5%

< C ) | ® localhost Ll

No se puede acceder a este sitio web
La pagina localhost ha rechazado la conexion.

* ;Querias decir http://locallhost.com/?
« Busca localhost en Google

ERR_CONNECTION_REFUSED

Figura 36. Comprobar si hay instalado un servidor local.
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Este manual va dirigido para instalar la version XAMPP 5.6.30 de Windows, se puede
descargar en esta direccion: https://www.apachefriends.org/es/index.html

Puedes descargarte la aplicacion desde la pagina de inicio, se elige el sistema operativo
del computador: Windows, Linux 6 OS X, pulsas sobre él para empezar la descarga.

Apache Friends

Descargar Complemenios Alojamiento Comunidad Acerca de Buscar.

XAMPP Apache + MariaDB + PHP + Perl

¢ Qué es XAMPP?

XAMPP es el entorno mas popular de
desarrollo con PHP

XAMPP es una distribucion de Apache completamente gratuita y
facil de instalar que contiene MariaDB, PHP y Perl. El paquete de
instalacion de XAMPP ha sido disefiado para ser increiblemente
facil de instalar y usar.

XAMPP

Descargar a@ XAMPP para { XAMPP para Linux & XAMPP para 08 X
Pulsa aqui para ofras versiones LsrE v5.6.30 (PHP 5.6.30) v5.6.30 (PHP 5.6.30)
v5.6.30 (PHP 5.6.30)

Figura 37. Pagina de inicio de XAMPP.
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Una vez obtenido el archivo de instalacion de XAMPP E’ , hay que hacer doble
clic sobre él para ponerlo en marcha. Las iméagenes que se muestran a continuacion
corresponden a la instalacion de XAMPP en Windows 10, la instalacion de XAMPP
para Windows 7 es muy similar.

Al poner en marcha el instalador XAMPP nos muestra los siguientes avisos:

e Tienes que ejecutar como administrador para poder instalar la herramienta.
e El segundo aparece si esté activado el Control de Cuentas de Usuario y recuerda
que algunos directorios tienen permisos restringidos.

[Z] Warning x

Important! Because an activated User Account Control (UAC) on your systern

l % some functions of XAMPP are possibly restricted. With UAC please avoid to
install XAMPP to CA\Program Files (x86) (missing write permisssicns). Or
deactivate UAC with msconfig after this setup.

oK

Figura 38. Control de Cuentas de Usuario.
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A continuacion se inicia el asistente de instalacion. Para continuar, hay que hacer clic en
el boton "Next".

(2] Setup — | >

Setup - XAMPP

m Welcome to the XAMPP Setup Wizard.

0 bithami

< Back Next> | | Cancel

Figura 39. Asistente instalacién de XAMPP.
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Los componentes minimos que instala XAMPP son el servidor Apache y el lenguaje
PHP, pero XAMPP también instala otros elementos. En la pantalla de seleccion de
componentes puede elegirse la instalacion o no de estos componentes para este curso se
necesita al menos instalar MySQL y phpMyAdmin.

(2] Setup — O >

Select Components

Select the companents you want to install; dear the components you do not want to install, Click
Mext when you are ready to continue.

=R . 5E| yer Click on & component to get a detailed description

b ] Apache
] MysQL
FileZilla FTP Server
[] Mercury Mail Server
i ] Tomeat
= . Program Languages
b ] PHP
. ] Ferl
=- . Program Languages
- [#] phpMyAdmin
o [] Webalizer
- [] Fake Sendmail

XAMPP Installer
< Back Mext = Cancel

Figura 40. Componentes que instala XAMPP.
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En la siguiente pantalla se puede elegir la carpeta de instalacion de XAMPP. La carpeta
de instalacion por defecto es C:\xampp. Si se quiere cambiar, hay que hacer clic en el
icono de carpeta y seleccionar la carpeta donde se quiere instalar XAMPP. Para
continuar la configuracion de la instalacion, hay que hacer clic en el botdn "Next".

(2] Setup — | ot
Installation folder

Flease, choose a folder to install XAMPP

Select a folder | C:\xamppl| ro

KAMPP Installer
« Back Mext = Cancel

Figura 41. Eleccion de la carpeta de instalacion de XAMPP.
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La siguiente pantalla nos ofrece informacion sobre los instaladores de aplicaciones para
XAMPP creados por Bitnami. Para que no se abra la pagina web de Bitnami, habria que
desmarcar la casilla correspondiente.

(2] Setup — O >
Bitnami for XAMPP

Bitnami for XAMPP provides free installers that can install
Drupal, Joomla!, WordPress and many other popular open
@ source apps on top of your existing XAMPP installation.

https: {/bitnami.com/xampp

Learn more about Bithami for XAMPP

KAMPP Installer
< Back Mext = Cancel

Figura 42. Informacion acerca de Bitnami.
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Para empezar la instalacion de XAMPP, hay que hacer clic en el boton "Next" en la
pantalla siguiente.

] Setup — d >
Ready to Install

Setup is now ready to begin installing XAMPP on your computer.

XAMPP Installer

= Back | | Mext = | | Cancel

Figura 43. Empieza la instalacion.
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A continuacion, se inicia el proceso de copia de archivos, que puede durar unos
minutos.

2] Setup — O >

(2) bitnami for XAMPP

Bitnami for XAMPP provides free installers that can install
Crupal, Joomlal, WordPress and many other popular open source
apps on top of your existing XAMPP installation.

e G REE

Installing
IUnpacking files

XAMPF Installer

Figura 44. Proceso de copia de archivos.
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Durante la instalacion, si en el ordenador no se habia instalado Apache anteriormente,
se mostrara un aviso del cortafuegos de Windows para autorizar a Apache para
comunicarse en las redes domésticas o de trabajo, lo que debemos permitir haciendo clic
en el botdn "Permitir acceso".

P

¥ Alerta de seguridad de Windows

@ Firewall de Windows blogued algunas caracteristicas de este

programsa

Firewall de Windows bloqued algunas caracteristicas de Apache HTTP Server en todas |as redes
publicas v privadas.

\ Normbre:

Editor: Apache Software Foundation
Ruta de C:\wampplapache'binthttpd. exe
&CCEs0:

Permitir que Apache HTTP Server se comunique en estas redes:
edes privadas, como las domésticas o del trabajo

[T Redes pablicas, coma las de aeropuertos y cafeterias (no se recomienda porque
estas redes plblicas suelen tener poca sequridad o carecer de ella)

éCual es el riesgo de permitir gue un programa pase a fraves de un firewall?

ﬂ Eermitirﬁ:_:cesn D[ Cancelar
bz

Figura 45. Permitir que Apache se comunique con redes privadas.
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Una vez terminada la copia de archivos, se muestra la pantalla que confirma que
XAMPP ha sido instalado. Hay que hacer clic en el boton "Finish”. Para no abrir a
continuacion el panel de control de XAMPP habria que desmarcar la casilla

correspondiente.

) Setup — O >

Completing the XAMPP Setup Wizard

Setup has finished installing XAMPP on your computer,
Do you want to start the Control Panel now?

0 bithnami

« Back Finish Cancel

Figura 46. Fin de la instalacion.

95



Colecciona

El Panel de Control de XAMPP

Al panel de control de XAMPP se puede acceder mediante el menu de inicio "Todos los
programas > XAMPP > XAMPP Control Panel" o, si ya estd iniciado, mediante el
icono del area de notificacion.

Show / Hide
@ Apache "
® MysQL 8
i FileZilla r
& Mercury "
# Tomcat L
Cuit

=

1741

03/06,/2017

Figura 47. Area de notificaciones de Windows.

La primera vez que se abre el panel de control de XAMPP, se muestra una ventana de
seleccion de idioma que permite elegir entre inglés y alemén.

Language n

® O

o Abort « Save

Figura 48. Elegir idioma para XAMPP.
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El panel de control de XAMPP se divide en tres zonas:

e La zona de modulos, que indica para cada uno de los modulos de XAMPP: si
esta instalado como servicio, su nombre, el identificador de proceso, el puerto
utilizado e incluye unos botones para iniciar y detener los procesos,
administrarlos, editar los archivos de configuracion y abrir los archivos de
registro de actividad.

e La zona de notificacion, en la que XAMPP informa del éxito o fracaso de las
acciones realizadas

e Lazona de utilidades, para acceder rapidamente

@ XAMPP Control Panel v3.2.2 [ Compiled: Nov 12th 2015 ] = |5 =
XAMPP Control Panel v3.2.2
o (G |
Service  Module PID{s) Port{s) Actions
Apache Admin [ Config ] [ Logs ] B shel
MySQL Admin [ Config ] [ Logs ] __| Explorer
FileZilla Admin [ Config ] [ Logs ] B Services
Wercury Admin [ Config ] [ Logs ]
Tomcat Admin [ Config ] [ Logs ]
17:47:06 [main] there will be a security dialogue or things will break! So think o
17:47:06 [main] about running this application with administrator rights!
17:47:06 [main] XAMPP Installation Directory: "c:wampp\”
17:47:06 [main] Checking for prerequisites =
17:47:08 [main] All prerequisites found
17:47:08 [main] Initializing Modules )
17:47:08 [main] Starting Check-Timer I
17:47:08 [main] Control Panel Ready

Figura 49. Panel de control de XAMPP.
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Para iniciar nuestro servidor local, hacemos clic en los botones “Start” de Apache y
MySQL. Si todo va bien en la zona de notificacion nos informara que todo se ha
realizado con éxito. Si queremos parar nuestro servidor local hacemos clic en los
botones “Stop”.

-
@ XAMPP Control Panel v3.2.2 [ Compiled: Nov 12th 2015 ]

o

Modules
Service

17:47-08
17:47-08
17:47:08
17:47-08
17:48:29
17:48:30
17:48:31
17:48:37

Module
Apache

MySQL
FileZilla

Mercury

XAMPP Control Panel v3.2.2 &’ Config
PID(s) Ports) Actions (@ Netstat
gggg 80, 443 [ Stop ] [ Admin ] [ Config ] [ Logs ] B shel
5160 3306 [ Stop | [ Admin ] [ Config H Logs ] [ || Explorer ]

Admin [ Config ] [ Logs ] f}l Services
Admin [ Config ] [ Logz ] &) Help
Start somin | [ config || Logs |

Tomcat

[main]
[main]
[main]
[main]
[Apache]
[Apache]
[mysql]
[mysql]

I
II@

All prerequisites found

Initializing Modules

Starting Check-Timer

Control Panel Ready

Attempting to start Apache app...
Status change detected: running
Attempting to start MySQL app...
Status change detected: running

[1] Quit

1| " l ‘II[

Figura 50. Se ha iniciado Apache y MySQL.
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Para comprobar que el servidor esta funcionando tenemos escribir en nuestro navegador
la URL mencionada anteriormente http://localhost. Si todo funciona perfectamente

aparecerd la pagina principal del XAMPP.

Welcome te XAMPP x W\

& C 01 |® ocalnosydashbozra

Apache Friends Applications ~ FAQs ~ HOW-TO Guides  PHPInfo  phpMyAdmin

XAMPP Apache + MariaDB + PHP + Perl

Welcome to XAMPP for Windows 5.6.30

You have successfully installed XAMPP on this system! Now you can start using Apache, MariaDB, PHP and other components. You can
find more info in the FAQs section or check the HOW-TO Guides for getting started with PHP applications.

Start the XAMPP Control Panel to check the server status

Figura 51. El servidor funcionando en local.
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Base datos en XAMPP/phpMyAdmin

El siguiente paso es acceder a phpMyAdmin y crear la base de datos. Se puede acceder
de dos maneras a phpMyAdmin desde la pagina inicial de XAMPP:

1. Pulsando sobre el boton “phpMyAdmin”, ubicado en la barra de navegacion.
2. Escribiendo en la URL: http://localhost/phpmyadmin/

/ Wl localhost / 127001 [ phy %\ (CarlosIAmores

< c 0 |© localhost/phpmyadmin/ ‘3" :

phpMyAdmin |l -

o0 & () Basesdedatos [ SQL (§ Estadoactual =3 Cuentasde usuarios = Exportar | [& Importar Configuracién || Replicacién v Mas
SElelGe
Reciente Favoritas
Be Configuraciones generales Servidor de base de datos
Nueva

—® 3896458 oEF del snal " f8mba " . « Servidor: 127.0.0.1 via TCP/IP
@ 5 a: _sw = Cotejamiento de la conexion al servidor @: | utf8mb4_unicode_ci o Tratamter TR
+— | bbddeolecciona + Version del servidor: 10.121-MariaDB - mariadb org binary
i3 colecciona ,

" colecciona? —— - — = Version del protocolo: 10
8@ coleccio onfiguraciones de apariencia « Usuario: root@Iocalhost
+J coleccionald « Conjunto de caracteres del servidor UTF-8 Unicod (utf8)
- coleccionaa & Idioma - Language @: | Espafiol - Spanish
. information_schema
(3 mysql 4@ Tema: | pmahomme ¥ Servidor web
. J performance_schema ) )

. o i « Apachel2.4.25 (Win32) OpenSSL/1.0.2j PHP/5.6.30

8- phpmyadmin « Version del cliente de base de datos: libmysgl - mysgind 5.0.11-
(3 test i dev - 20120503 - 5id

]

N & Mas configuraciones 76b08b24596e 12d4553bd4 1fc 93ccedSbac2fe7a §

- extension PHP: mysgli @ curl @ mbstring @
- Version de PHP: 5.6.30

Figura 52. Interfaz de phpMyAdmin.

Para crear la base de datos pulsamos sobre el boton “Nueva” ubicado en la parte
izquierda del Panel de Control y completamos con los siguientes datos:

e Nombre base datos: coleccionaa
e Cotejamiento: utf8_general_ci

= C7 Servidor: 127.0.0.1

|1 DBases de datos ,l;l’ SQL |§, Estado actual =: Cuentas de usuarios 4

Bases de datos

| & Crear base de datos @

| colecionaa | utf8 general ci v | Crear |

Figura 53. Creacion de una base de datos.
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Una vez creada la base de datos, podemos empezar a crear las tablas desde creo o
importar todas las tablas. Vamos a importar todas las tablas, ya que tenemos la base de
datos en archivos .sgl y .xml.

Para importar pulsamos sobre la base de datos que hemos creado y después sobre el
botén “Importar”, seleccionamos el archivo pulsando sobre el botoén “Seleccionar
archivo” que contiene la base de datos (colecciona_v16.sql 6 coleciona_v16.xml). Esos
archivos estaran en la carpeta “Colecciona_v16/bbdd”.

ok localhost /127001 feo X W Carlos Amores | | | .= | @V X
= c O \@\n(amosuphpmyacmm,rclz,.mpomphp?db:m\emonaa&mken:7743[\72cdne39m27a—'Sce;cBTdfaezE ﬁ\ H
phpMyAdm,'n B Tl Servidor: 127.0.0.1 » @ Base de datos: coleccionaa N
fNEledEe W Estructura ] SQL 4 Buscar (i Generarunaconsulta =} Exportar #” Operaciones =7 Privilegios | & Rutinas | v Mas
Reciente Favoritas
u;® n B n
e Importando en la base de datos "coleccionaa

FL( 23896458 sw
+.( i) bbddcolecciona

F( colecciona

Archivo a importar:

L o coleccionaz El archivo puede ser comprimido (gzip, bzip2, zip) o descomprimido

Un archivo comprimido tiene que terminar en [formato].[compresién]. Por ejemplo: .sql.zip
£ coleccionatd

e Buscar en su ordenador olecciona_v16 sql (Maximo: 2,048KB)
£ coleccionaa |

También puede arrastrar un SPEMTE BT EORIONE: pagina.

+./ /| information_schema
£ mysal Conjunto de caracteres del archivo: | utf8 v

£ performance_schema

+.|| phpmyadmin Importacién parcial:
£ (7 test

@ Pemnitir la intemrupeién de una importacién en case que el script detecte que se ha acercado al limite de tiempe PHP. (Esto podiia ser un buen método para importar archivos
grandes; sin embargo, puede daiiar las fransacciones.)

Omitir esta cantidad de consultas (en SQL) desde la pimera: |0 |

Otras opciones:

¥ Habilite la revisién de las claves fordneas

Formato:

saL v

Opciones especificas al formato:

Modalidad SQL compatible: | NONE v

@ No utilizar aute_tncremenT con el valor 0

| Continuar |

Figura 54. Importar en la base de datos.
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Si todo fue correcto, se cargan todas las tablas con sus datos. Seleccionamos la base de
datos y pulsamos sobre el boton “Estructura” y comprobamos que tenemos todas las
tablas creadas.

B CilServidor 127.0.0.1 » | Base de datos: coleccionaa
4 Estructura | [ SQL | 4 Buscar [i Generar unaconsulta ==} Exportar | [id Importar | 4” Operaciones | =7 Privilegios | &8 Rutinas = ¥ Mas

Tabla Accién Filas @ Tipo Cotejamiente  Tamafio Residuo a depurar

| actividad_alumnos gy [=| Examinar 34 Estructura % Buscar < Insertar 3 Vaciar @ Eliminar @ InnoDB  utfd_general_ci 42 KB

| alumnos 3% [7] Examinar 4 Estructura 4 Buscar ¥¢ Insertar 5 Vaciar @ Eliminar @ InnoDB  utf3_general_ci 22 kB

| colecciones ¥ [F] Examinar 34 Estructura % Buscar %2 Insertar §§ Vaciar @ Eliminar @ InnoDB  utf8_general_ci 48 KB

| fichas 3% [7] Examinar J4 Estructura % Buscar ¥¢ Insertar §5 Vaciar @ Eliminar @ InnoDB  utf8_general_ci 48 KB

| juega_colecciones u |=) Examinar G4 Estructura % Buscar %2 Insertar @Vﬂcw @ Eliminar @ InnoDB  utf8_general_ci 32 KB

| mis_alumnos u =] Examinar s Estructura 4% Buscar %2 Inseriar lﬁl\/ﬂc\ar & Eliminar e InnoDB  utf3_general_ci 43 KB

| mis_fichas W [Z] Examinar G4 Estructura % Buscar %2 Inseriar lﬁl\/ﬂcw @ Eliminar @ InnoDB  utf8_general_ci 32 kB

| preguntas u =] Examinar ¢ Estructura % Buscar %¢ Insertar @Vﬁmar @ Eliminar e InnoDB  utf8_general_ci 43 KB

| profesores W [=] Examinar 34 Estructura % Buscar %¢ Insertar @Vﬁmar @ Eliminar @ InnoDB  utf8_general_ci 32 kB

| superadmin u =] Examinar Jx Estructura 4 Buscar i.é Insertar [ﬁl\/ﬁcwar @ Eliminar 1 InnoDB utf8_general_ci 16 KB
10 tablas Numero de filas 1 InnoDB utf8_general ci 224 kB es

Figura 55. Las tablas se han importado.

Subir la aplicacion al servidor local

Después de tener la base de datos creada, nos queda el ultimo paso, subir la web al
servidor local. Este paso es sencillo, debemos acceder a la carpeta donde tenemos
instalado XAMPP, normalmente se ubica en “C:\xampp”, accedemos la carpeta
“htdocs” (C:\xampp\htdocs) y es ahi donde debemos copiar la carpeta que tiene la web.
La carpeta que contiene la web se llama “Colecciona v16”, para comprobar que la web
esta en el servidor y se conecta con la base de datos, ponemos en la URL del navegador
la siguiente direccién: http://localhost/Colecciona_v16/

®) Colecciona x \ et | (o |E] 2
= C 0 | ® localhost/Colecciona_viéy [

COIECCiona Registrarse | Iniciar sesion

Figura 56. La aplicacion en el servidor local.
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Instalar FileZilla en Windows 7

queremos subir la pagina web a un servidor exterior, nosotros utilizamos la
herramienta FileZilla, a continuacion vamos a explicar los pasos para instalar dicha
herramienta y los pasos a seguir para subir la web a un servidor externo.

Lo primero es acceder a la pagina de FileZilla https://filezilla-project.org/, una vez ahi
pulsar sobre el boton “Download FileZilla Client”.

[A FileZila - The free FTP <0 X - X
C {} | & Esseguro | https;//filezilla-project.org B 4

@I I IeZI I IaThefreeFl'Psolutlun

Home Overview
FileZilla Welcome to the homepage of FileZilla®, the free FTP solution. Both a client and a server are available. FileZilla is open source software

Features distributed free of charge under the terms of the GNU General Public License

Screenshots . . -

Download Support is available through our forums, the wiki and the bug and feature request trackers.

Documentation
FileZilla Server

In addition, you will find documentation on how to compile FileZilla and nightly builds for multiple platforms in the development section.

Download < Quick download links
Community
Forum Download Download
e Filezilla Client FileZilla Server
All platforms Windows only
General
FAQ Pick the client if you want to transfer files. Get the server if you want to make files available for others.

Figura 57. Pagina de inicio de FileZilla.

Después accedemos a otra interfaz para descargar el archivo ejecutable de FileZilla,
elegimos uno u otro, depende del sistema operativo que tenemos en nuestro ordenador.

[A Dovnload FileZilla Clier: x - X
C 1} | & Esseguro | https;//filezilla-project.org/download.php?type=client B Y|

.I I IeZI I IaThefreeFl'Psﬂlutlnn

o Download FileZilla Client for Windows (64bit)
FileZilla The latest stable version of FileZilla Client is 3.26.1

Features R

Screenshots Please select the file appropriate for your platform below.

Download

Documentation < Windows (64bit) &5
FileZilla Server

Download Download
Community FileZilla Client

Forum

Project page

Wiki This installer may include bundled offers. Check below fer more opticens.
General The &4bit versions of Windows 7, 8, 8.1 and 10 are supported.

FAQ

Support ¢ More download options

Contact )

License Other platforms: An 6

Privacy Policy

Trademark Not what you are looking for?

Policy

o *# Show additional download options

Develop

Figura 58. Descarga del ejecutable.
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Una vez obtenido el archivo de instalacion de FiIeZiIIaB, hay que hacer doble clic
sobre él para ponerlo en marcha. Las imagenes que se muestran a continuacion
corresponden a la instalacion de FileZilla en Windows 10, la instalacion de XAMPP
para Windows 7 es muy similar.

Al poner en marcha el instalador de FileZilla nos muestra el siguiente aviso:
e Tenemos que ejecutar como administrador para poder instalar la herramienta.

Lo primero que debemos hacer es aceptar la licencia de Filezilla, pulsando sobre el
botdn “I Agree”

E FileZilla Client 3.26.1 Setup — it
License Agreement
Please review the license terms before installing FileZila Client 3. 26. 1. @

Press Page Down to see the rest of the agreement.

| GMU GEMERAL PUBLIC LICEMSE ~
Version 2, June 1991

Copyright (C) 1989, 1991 Free Software Foundation, Inc.

59 Temple Place, Suite 330, Boston, MA 02111-1307 LUSA
Everyone is permitted to copy and distribute verbatim copies
of this license document, but changing it is not allowed.

Preamble

The licenses for most software are designed to take away your W

If you accept the terms of the agreement, dick I Agree to continue. You must accept the
agreement to install FileZilla Client 3.26. 1.

Cancel

Figura 59. Aceptar las licencias.
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En el siguiente paso, te dan la opcion de adquirir Web Companion PRO gratis, puede
elegir la opcion si desea.

En este caso no hemos elegido esa opcion y pulsamos en el boton “Next”.

E FileZilla Client 3.26.1 Setup — >

Optional Offer
Please consider this optional offer.

Get Premium Instant Security for Free

|Upgrade your Intemet protection against
vV Ad-Aware malicious stes, malware downloads and
o pERATT phishing scams.

| retifeatien G ®) Get Web Companion PRC for FREE by
using a sponsared search engine:

Wielr Pratecticn OR [
; ¢ ‘ = Set Yahoo® as my homepage, new tabs

and default search engine on Intemet
Explorer® and Firefox®

Browser Homepage

(®) No, don' protect me

By selecting to install VWeb Companion PRO,
you agree to its
Tems and Privacy Policy

Default Search Engine

Mullsaft Install Syskem w3003

Figura 60. Posibilidad de instalar Web Companion PRO
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El siguiente paso tienes que elegir que usuarios de tu ordenador pueden acceder a la
aplicacion. En este caso hemos elegido que todos los usuarios pueden hacer uso de la
aplicacion, después pulsamos en el boton “Next”

E FileZilla Client 3.26.1 Setup — -
Choose Installation Options:
Who should this application be installed for?

Flease select whether you wish to make this software available to all users or just yourself,

(®) Anyone who uses this computer (all users)
() Only for me (AmoresPC)

Installation for all users requires Administrator privieges,

Figura 61. Usuarios que pueden usar la aplicacion.
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Luego elegimos los componentes que queremos instalar. Es conveniente elegir todos y
es eso lo que hemos hecho, pulsamos en el boton “Next”.

E FileZilla Client 3.26.1 Setup — >
Choose Components
Choose which features of FileZilla Client 3.26. 1 you want to install,

Chedk the compaonents you want to install and unchedk the companents you don't want to
install, Click Mext to continue,

Select components to install: FileZilla Client DES.C.I'Il:ItIBH
Position wour mouse
Icon sets over a campanent ta
Language files see ibs description,

Shell Extension

Desktop Icon

Space reguired: 23.6MB

Mullsaft Install Syskem w3, 003

Figura 62. Seleccionar los componentes para instalar.
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En la siguiente pantalla se puede elegir la carpeta de instalacion de FileZilla. La carpeta
de instalacion por defecto es C:\Program Files\FileZilla FTP Client. Si se quiere
cambiar, hay que hacer clic en el boton “Browse...” y seleccionar la carpeta donde se
quiere instalar FileZilla. Para continuar la configuracion de la instalacion, hay que hacer
clic en el boton "Next".

E FileZilla Client 3.26.1 Setup — >
Choose Install Location
Choose the folder in which to install FileZilla Client 3.26.1. @

Setup will install FileZilla Client 3.26. 1in the following folder. To install in a different folder,
dick Browse and select another folder. Click Mext to continue.

Destination Folder

Browse...

Space reguired: 23.6MB
Space available: 400, 5GE

Figura 63. Seleccionar la carpeta de instalacion.
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Después ponemos el nombre de la carpeta para el acceder desde el menu de inicio.
Dejamos el nombre por defecto y pulsamos sobre el boton “Install”

E FileZilla Client 3.26.1 Setup — >
Choose Start Menu Folder
Choose a Start Menu folder for the FileZilla Client 3,26, 1 shortouts,

Select the Start Menu folder in which you would like to create the program's shortcuts, You
can also enter a name to create a new folder.,

|

Accessibility S
Accessories

Acer

Administrative Tools

Canon MG 3500 series Manual

Canon Utilities

CyberLink PhotoDirector 3

CyberLink Power Media Flayer 12

CyberLink PowerDirector 10

Games

Garmin b

[ ]Do not create shortouts
Mullsoft Install Swstem »3.0b3

< Back Install Cancel

Figura 64. Seleccionar nombre de la carpeta del menu inicio.
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Después esperamos a que se instale, esto puede llevar varios minutos.

E FileZilla Client 3.26.1 Setup —

Installing
Please wait while FileZilla Client 3. 26. 1is being installed. .‘E

Installing resource files

: Show details

Mullzaft Install Syskemn w3,063

< Back Mext = Cancel

Figura 65. Instalando archivos.

110



Colecciona

Una vez instalado hacemos clic en el boton “Finish”, si queremos abrir FileZilla
seleccionamos en la casilla correspondiente.

E FileZilla Client 3.26.1 Setup —

Completing FileZilla Client 3.26.1
Setup

FileZilla Client 3.26. 1 has been installed on your computer,

Click Finish to close Setup.

Start FileZila now
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El Panel de Control de FileZilla

Una vez instalada la aplicacion, la ponemos en marcha para inspeccionar su panel de
control. Para acceder a nuestro servidor tenemos que rellenar los campos:

e Servidor

e Nombre usuario
e Contraseiia

e Puerto

Y finalmente pulsar sobre el boton “Conexion rapida” para establecer la conexion con el
servidor.

E FileZilla [= B
Archive Edicion Ver Transferencia Servidor Marcadores  Ayuda
R Bl bdls] = = S o
i -|[E = OO TFAass
E— R — fE— Az [ )
Sitio Iocal: | C:\xampp\htdocs\Colecciona vi6\ ~ | sitia remoto:
£ ). htdoes S
|| Colecciona 15 a
Colecciona vi6 =
|| ColeccionaPlantilla_vd o
Nombre de archivo Tamafiod.. Tipedearchivo  Ultima modificacién = | Nombre de archive Tamaiio d.. Tipo dearchi.. Ultimamodificacion Permisos  Propistario/Grupo
b css Carpeta dearc..  02/06/2017 1:04:28 I
| dompdf Carpeta dearc... 02/06/2017 1:04:36 No ests conectado a ningun servidor
. fants Carpeta dearc..  02/06/2017 1:04:40
|\ Highcharts-4.1.5 Carpeta dearc..  02/06/2017 1.04:58
| img Carpeta dearc... 02/06/2017 1.05:12
Jijs Carpeta dearc..  02/06/2017 1.05:13
|| PHPExcel Carpeta dearc..  02/06/2017 1.05:12
|| bbdd Carpeta dearc...  04/06/2017 15:08:36
8] pidiendoAlta.php 6052 Archivo PHP  02/06/2017 0:42:22
8] venderRepetidas.php 4057 Archivo PHP  02/06/2017 0:42:22
8] exportarinformeAlumnesluego, 6713 Archivo PHP  02/06/2017 0:42:22
8] exportarinfarmeAlumnosTermi... 6721 Archivo PHP  02/06/2017 0:42:22
8] pasarAlumnoColeccion.php 243 Archivo PHP  02/06/2017 0:42:22
5 leccion.php 22541 Archivo PHP  02/06/2017 0:42:22 | K/ n '
135 archivos y 8 directorios. Tamaio total: 960 488 bytes No conectzdo.
Servidor/Archivo local Direccién Archivo remoto. Tamafio Prioridad Estado
Archivos en cola | Transferencias fallidas | Transferencias satisfactorias
@ Cola:vacia .o

Figura 67. Panel de control de FileZilla.
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Crear base de datos en un servidor exterior

Pero antes de subir la web al servidor exterior tenemos que crear la base de datos. El
proceso es similar al mencionado previamente (Base de datos en phpMyAdmin).

En nuestro caso, los profesores José Antonio Lopez Orozco y Paloma Fernandez
Sanchez nos facilitaron el servidor exterior para subir la web y el acceso a la base de
datos.

La direccion para acceder a phpMyAdmin del servidor exterior es
piloto.fis.ucm.es/phpMyAdmin/, para acceder aqui hacemos uso del programa
GlobalProtected, que es una herramienta VPN y accedemos con un usuario y
contrasefia proporcionado por nuestros profesores del TFG.

s == =

44 phpMyAdmin

€ © C Y A Noesseguro | b¥pE//pilotofisucm.es/phpMyAdmin/indexphp v i

phpMyAdmin
Bienvenido a phpMyAdmin

Idioma - Language

Espafiol - Spanish

Iniciar sesion @

Usuario:
colecciona

c

Continuar

Figura 68. Inicio de phpMyAdmin.
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5] Colecciona

La interfaz es similar a la interfaz de phpMyAdmin del servidor local (XAMPP). Los
pasos a seguir para importar la base de datos es en mismo que los mencionados
anteriormente Base datos en XAMPP/phpMyAdmin.

Garios Amores|

4 pilotofis.ucm.es /lacalh: X

< c 0 IA No es seguro | b#psS/pilotofis.ucm.es/phphMyAdmin/index.php?token=53bdel 17f76cf6621471ale2f6bd3405 *
phpMyAdmin | eSS
SEloOHe (i Basesdedatos [ SQL (g Estadoactual =7 Cuentasde usuarios ==} Exportar [l Importar = Configuracion 4| Variables ¥ Més
Reciente  Favoritas
De Configuraciones generales Servidor de base de datos
(5107 colecciona
— Nueva & Cambio de contrasefia + Servidor: Localhost via UNIX socket
g T - Tipo de servidor: MariaDB
B i al o= £ Colejamiento de Iz conexion al servidor @): | ulfBmb4_unicode_ci " + Versién del servidor: 10.1.21-MariaDB - MariaDB Server
i alumnes = Version del protocolo: 10

« Usuario: colecciona@localhost

- [T ———— + Conjunto de caracteres del servidor UTF-8 Unicode (utf3)
4 mis_alumnos & Idioma - Language @ | Espafiol - Spanish v Servidor web

4 preguntas & Tema: | pmahomme v | - Apache/2.4.25 (Fedora) OpenSSL/1.0.2k-fips
- =S mod_auth_gssapii1 4.1 mod_nssi1.0.12 NSS/3.23 Basic ECC
i profesores — PHPT.6.30 mod_wsgil4 4.8 Python/2.7 13 mod_per/2 0.10

= - Tamafio de fuente: | 82% v | Per/v5.22.3
= Version del cliente de base de datos: libmysqgl - mysaind 5.0.11-
8 (@ information_schema & Mas configuraciones dev - 20120803 - §ld.
16p08b24206e1294053bd41fcO3ccedobacfera $

Figura 69. Panel de control de phpMyAdmin.
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Subir web a un servidor exterior

Antes de subir la web al servidor exterior, debemos modificar el documento
conectar.php, para conectarnos correctamente con nuestro servidor exterior.

En la siguiente captura tenemos la ejemplode de cdmo nos conectamos tanto con el
servidor local o con el servidor exterior que nos proporcionaron los profesores
previamente mencionados.

Chxamppihtdocs\Colecciona_v16\conectar.php - Sublime Text 2 (UNREGISTERED) [ ———
File Edit Selection Find View Goto Tools Project Preferences Help

conectar.php *®
1  «<?php
2 function conectarBBDD(){
3 /*
4 $enlace = mysgli_connect("127.8.8.1", "mi_usuario”, “mi_contrasefia”, "mi_bd");
5 if (!$enlace) {
6 echo "Error: No se pudo conectar a MySQL." . PHP_EOL;
7 echo "errno de depuracidn: " . mysgli_connect_errno() . PHP_EOL;
8 echo "error de depuracidn: " . mysqli_connect error() . PHP_EOL;
9 exit;
10 }
11 .74
12
13 /4 Para conectar a lLocahost
14 $enlace = mysqli_connect("localhost™, "root™, ", "coleccionaa");
15 if (!%enlace) {
16 echo "Error: No se pudo conectar a MySQL.™ . PHP_EOL;
17 echo "errno de depuracién: " . mysqli_connect_errno() . PHP_EOL;
18 echo "error de depuracidn: " . mysqli_connect_error() . PHP_EOL;
19 exit();
20 1
21 return %enlace;
22
23 Vhi
24 // Para conectar con el servidor proporcionado por el diorector del TFG
25 fenlace = mysgli_connect (| ), e, T | )°);
26 if (!$enlace) {
27 echo "Error: No se pudo conectar a MySQL." . PHP_EOL;
28 echo "errnc de depuracidn: " . mysgli_connect_errno() . PHP_EOL;
29 echo "error de depuracidn: " . mysqli_connect error() . PHP_EOL;
38 exit;
31 }
32 return $enlace;
33 =/
34 T
35 3>

Figura 70. Archivo conectar.php
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Una vez modificado el documento “conectar.php” nos queda el Gltimo paso, subir los
documentos de la web al servidor.

Este paso es sencillo, lo primero es conectarse con FileZilla a nuestro servidor, en este
ejemplo vamos a mostrar como hemos subido la web al servidor exterior.

Tenemos que introducir los datos necesarios como el nombre servidor, usuario,
contrasefia y puerto para conectarnos, una vez establecida la conexion, vamos a mostrar
la interfaz local y del servidor exterior.

En el recuadro rojo tenemos todos los archivo de la web en local almacenado en la
carpeta Colecciona_v16 y en el recuadro azul tenemos ya los mismo archivo subidos a
la carpeta colecciona del servidor local, en esta carpeta tenemos almacenado la web
para acceder a ella con Internet.

Para subir los archivos, seleccionamos todos y pulsamos sobre el botén derecho y la
damos a la opcidn “Subir”, y as asi como se suben todos los archivos de la web.

E sftpi//colecciona@pilote.fis.ucm.es - FileZilla =) =X
Archivo Edicié sferencia  Servidor Marcadores  Ayuda

#-EFCRIQkRO x»Tae s

3
Servidor: sftp://pilotofis.ucn  Nombre de usuario:  colecciona Contrasefiz: sssessesssess Puerto:

Estado: rieving director of " na'..
Estado: istin, /i

Estado:
Estado:
Estado:

Sitio local: | C\xampp\htdocs\

Cole

-

&

Nombre de archivo Temafied.. Tipodearchivo  Ultima mo dificacién amafio d.. Tipe dearchi.. Ultima modificacién Permisos  Propietario/Grupo
Carpeta dearc.. 02/06/2017 1:04:28 bbdd Carpetadear.. 05/04/2017 18:24:22 rax 1002100
dompdf Carpeta d 02/06/2017 1:04:36 s Carpetadear.. 05/04/2017 182415 x 1002100
font: Carpet: /06/2017 1:04:40 dompdf Carpeta de /05/2017 20:05:39 r-xr-x 1002 100

04/2017 18:24:16
09/05/2017 1:54:50

rar-x 1002100
x 1002100

Highcharts-4.1.5 Carpets
img Carpeta de a

06/2017 1:04:58 fonts Carpeta de
02/06/2017 1.05:12 Highcharts-4.1.5 Carpeta de

js Carpet: 06/2017 1:05:13 img Carpeta de 0472017 17:02:05 -.. 1002100
PHPExcel Carpet: 02/06/2017 1:05:13 s Carpeta de 08/05/2017 18:46:22 rar-x 1002100
bbdd 04/06/2017 15:08:36 PHPExcel Carpeta de 21/05/2017 5:20:28 x 1002100
8] pidiendoAlta.php 6052 Archivo PHP 02/06/2017 0:42:22 1044 Archivo PHP  24/05/2017 1:19:34 1002 100
|| venderRepetidas.php 4057 Archivo PHP 02/06/2017 0:42:22 910 Archivo PHP 24/05/2017 1:17:54 1002 100
|®] exportarinformeAlumnesiuego... 6713 Archivo PHP 02/06/2017 0:42:22 3113 Archivo PHP 25/04/2017 18:38:11 1002 100
ortal ermi 6721 Archivo PHP 02/06/2017 0:42:22 5903 Archivo PHP  05/04/2017 18:24:12 1002 100
243 Archivo PHP 02/06/2017 0:42:22 5774 Archivo PHP 05/04/2017 18:24:12  -rw-r--r—- 1002100
L} leccion.php 22541 Archivo PHP 02/06/2017 0:42:22 gl Y
ES archivos y 8 directorios. Tamafio total: 960 488 bytes archivos lirectorios. Tamafio total: 960.752 bytes Py,
Servidor/Archivo local Direccién Archivo remoto

Archivosencola = Transferencias fallida Transferencias sati

D@ Cole: vacia e

Figura 71. Subida de archivos.

Para comprobar que todo fue bien debemos poner en la URL de nuestro navegador la
direccion del servidor que aloja la web. En nuestro ejemplo estd ubicada en:
http://piloto.fis.ucm.es/colecciona/

116


http://piloto.fis.ucm.es/colecciona/

Colecciona

Nota

La web ubicada en la carpeta Colecciona_v16 solo tiene un usuario en su base de datos
que es el super administrador. Para hacer login con el super sus datos son:

e Usuario: super
e Contrasefia: super

Una vez iniciada sesion puedes crear profesores y/o alumno y dichos profesores pueden
crear colecciones, fichas para sus colecciones preguntas, dar de alta alumnos etc.
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