Memoria del proyecto

Disefio de pdgina Web para aprendizaje de idiomas.

Trabajo de Fin de Grado

INGENIERIA INFORMATICA

P SALAMANCA

Diciembre de 2022

Autor:

Angel Cantuche Martin

Tutores:

Gabriel Villarrubia Gonzdlez

André Filipe Sales Mendes



Certificado del/los tutor/es TFG

D./Dia. André Filipe Sales Mendes y Gabriel Villarrubia Gonzélez,
profesores  del Departamento de informatica de la Universidad de Salamanca,

HACE/N CONSTAR:

Que el trabajo titulado
“MYLEARNING: aplicacion para autoaprendizaje de idiomas”, que se presenta, ha
sido realizado por Angel Cantuche Martin con DNI 71038039D y constituye la
memoria del trabajo realizado para la superacion de la asignatura Trabajo de Fin de
Grado en ingenieria informatica en esta Universidad.

Salamanca, 12 de enero de 2022

Firmado digitalmente por

Fi rmado por VILLARRUBIA VILLARRUBIA GONZALEZ
GONZALEZ GABRIEL GABRIEL - 71932845T
SAL ES IVENDES -71932845T Fecha: 2023.01.12
18:55:51 +01'00'
Fdo.: Fdo.:

2 Memoria del proyecto






Resumen

Este proyecto de disefiar una pagina web para aprender idiomas, en este caso inglés, va
de la mano del auge que tiene el conocimiento de idiomas actualmente, junto con
oportunidades que emergen de paises extranjeros, ya que actualmente se da una alta
relevancia o inclinacion por aquellas personas que tienen un alto nivel de manejo del
idioma, haciendo decantar incluso la balanza en una situacion igualitaria por estas

personas.

La pagina web puede ser usada por personas de todas las edades con cualquier nivel.
Puede haber opciones donde una propia persona sea autodidacta y en aquellas
situaciones donde alguien quiera usarlo de recurso para apoyarse o facilitar al

“alumnado” una extra de dindmicas.

Por parte del desarrollo ha querido montarse de una manera sencilla y facil de navegar,

puesto que se enfoca desde un rango de infancia hasta uno de edad avanzada.

Palabras clave: idiomas, inglés, dindamicas.
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Summary

This project of designing a website to learn languages, in this case English, goes hand in
hand with the boom that has the knowledge of languages currently, along with
opportunities that emerge from foreign countries, as currently there is a high relevance
or inclination for those people who have a high level of language management, making

even tip the balance in an equal situation for these people.
The website can be used by people of all ages with any level. There may be options
where a person is self-taught and, in those situations, where someone wants to use it

as a resource to support or provide the "students" with extra dynamics.

On the development side, it has been designed in a simple and easy to navigate way,

since it is focused from a range of childhood to an advanced age.

Keywords: languages, English, dynamics.
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1. Introduccion

Como se ha hablado antes, la posibilidad de mejorar en el manejo de un idioma como

es el inglés actualmente tiene un gran peso. Tanto profesional como personalmente.
Alguna de las ventajas que tiene el saber el idioma pasan por aumentar las
oportunidades de conseguir trabajo como por tener mayor seguridad de cara a

mantener un trato con personas extranjeras o viajar a dichos lugares.

Aprender inglés no solo consiste en aprender estructuras gramaticales y vocabulario,

sino entonacidn, lenguaje, léxico y jerga...

El inglés es el idioma de internet y la tecnologia. Para entender y comunicarte con la
mayor parte del mundo, el inglés es posiblemente |la herramienta mas importante.

Hoy en dia la tecnologia avanza mas rapido que el tiempo y muchas veces saltar esta
brecha del idioma es muy importante porque mas que nunca en las empresas se trabaja

de forma multicultural, y poder comunicarte con compafieros es algo esencial.

En este documento se explicaran los aspectos mas importantes en el desarrollo del

proyecto. La estructura serd la siguiente:

1. Objetivos: se especifican los objetivos que tiene este proyecto.

2. Conceptos teoricos: se detallaran los conceptos tedricos para una comprension

mas clara del proyecto.

3. Técnicas y herramientas: documentacién de las técnicas para diluir posibles

dudas y herramientas usadas que se han llevado a cabo en este proyecto.

4. Aspectos relevantes del desarrollo: aspectos mas relevantes en el desarrollo.

5. Conclusiones: se especificaran las conclusiones obtenidas como consecuencia de

la realizacion del proyecto.

6. Bibliografia
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Este documento esta completado con los siguientes anexos:

e Anexo | — Planificacion temporal.

e Anexo Il — Especificacion de requisitos.
e Anexo Illl — Andlisis de requisitos.

e Anexo IV - Documentacion técnica

e Anexo V- Manual de usuario

2. Objetivos

Aqui reflejaremos los objetivos que cumplird el sistema propuesto en este Trabajo Fin
de Grado, desarrollaremos dichos objetivos y afiadiremos la motivacion personal a la

hora de enfocar este tema.

2.1 Objetivos primarios

El objetivo base de este Sistema es el desarrollo de una pagina web para la mejora
del idioma extranjero, en el caso, el inglés. Este sistema permitird la realizacion de
ejercicios a distintos niveles tratando de un nivel gramatical o de vocabulario, a

comprension escrita.

Como se han descrito en el Anexo Il — Especificacion de requisitos, los objetivos que

el sistema debera cumplir son los siguientes:

e Interaccion del usuario con el sistema: El sistema debera ser facil e intuitivo
para que cualquier persona con el rango de edad que tenga pueda navegar
de una manera sencilla por la pagina, sabiendo en todo momento a que tipo

de ejercicio accede y los pasos que debe seguir para que éste sea resuelto.

e Presentacion y visualizacion de los recursos del sistema: Para que el
objetivo anterior sea resuelto, el sistema deberd mostrar la informacién de
la pagina con los distintos recursos, teniendo una disponibilidad inmediata

de los mismos.

e Correccion de respuestas: el sistema serd capaz de corregir las respuestas

informadas por el usuario, contabilizando los fallos y aciertos que haya
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tenido en una escala hasta n, siendo n el nimero de preguntas que contenga

dicho ejercicio.

e Muestra de las soluciones a los ejercicios: el sistema debe ser capaz de
mostrar las soluciones de los ejercicios, al margen de la puntuacién, tendra
una opcién donde el usuario podrd ver las soluciones del ejercicio sin

necesidad de repetirlo infinitas veces para tener las respuestas bien.

e Modificacion de actividades: El sistema mostrara las modificaciones de los

ejercicios, asi como la creacién, borrado o alteracién por errores de ellos.

2.2. Objetivos personales

Lo siguiente que veremos son los objetivos personales o motivacion propia en la

realizacion de este Trabajo Fin de Grado.

En este proyecto he podido desarrollar la parte Front-End que hay en las aplicaciones,
es algo que a mi me llama la atencidn, el disefio y la estructuracién de los componentes
es algo tan relevante como llamativo al uso.

El atractivo y simplicidad de una pagina hace que la experiencia del usuario sea mucho
mas favorable. Cuando haces que el usuario se fije en los que de verdad importa y quitas
todo tipo de despistes, es cuando la experiencia de este es mas positiva, mejorando la

usabilidad de la aplicacién

Claro que esta, que la parte anterior esta respaldada del Back-End, utilizando bases de
datos para el almacenaje de la gestién de usuarios, de las actividades, y de tareas propias
de la pagina, como, por ejemplo, un recuento de las actividades que ha realizado cada

usuario y el progreso de este.
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3. Conceptos teodricos

En este apartado hablamos de los conceptos tedricos que una persona ajena a la

tecnologia por completo le pueda causar dudas.

3.1 Pagina Web

Una Pagina Web, o pagina de Internet coloquialmente, es un documento electrénico

visualizado en la Web.

YOUR TEXT HERE

Lorem Ipsum
~ Dolor Sit Amet
. Consectetur Adipiscing

Qromrorkre () romroarere () vouR e rere

Figura 1. Pagina web

Compuesta primordialmente por informacidon, agrupando dentro de ello textos,
imagenes, videos o cualquier otro recurso adaptado al sitio Web.

Todo ello mostrado con cierto estilo para el ojo de la persona y su propia facilidad de
entendimiento. Ese documento puede tener enlaces hipervinculos que dan la capacidad
de usar de manera interactiva la pagina Web. Un ejemplo sin estilo o sin c¢ss, que es el

lenguaje comunmente usado para ello es el de la figura 2.

Como crear una pagina HTML: Tutorial para dummies

Esta pagina HTML es un ejemplo muy simple para que entiendas qué es el HTML y como se usa para crear paginas web.

. Qué aprenderais en el tutorial?

En este tutorial aprenderas a:

1. Crear documentos estructurados con etiquetas.

2. Elegir el mejor editor para tu caso concreto.

3. Crear la estructura basica de tu pagina HTML.

4. Crear el contenido y aplicarle formato con las etiquetas HTML.
5.Y mucho mis :)

Mas informacion

Figura 2. Pagina Web sin estilos
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Las paginas Web son implementadas o escritas en lenguajes apropiados para ello, el que
ahora brinda mayores ventajas y mds cominmente conocido es el lenguaje HTML, el
cual hablaremos posteriormente.

Como dato extra las paginas Web se dividen en paginas Web estaticas o generado al
momento de visualizarlas y paginas Web dindmicas donde dicha pdagina solicita su

contenido a un servidor Web.

3.2. éQué es WWW?

Las iniciales World Wide Web, son los documentos de hipertexto a los que cada persona
puede acceder mediante un navegador a través de Internet.

Su funcionamiento es sencillo, en el momento que un usuario escribe una direccion
(URL) en su navegador, este inicia una busqueda de la misma, mostrando por pantalla
los datos requeridos o en su defecto los que encontré relacionado con ello.
Internamente y como hemos visto en asignaturas del Grado de Ingenieria Informatica,
lo primero que hace es transformar ese nombre literal que a ingresado el usuario en una
direccién IP, o bien la tenia ya registrada por haber accedido anteriormente osinoird a
consultar a un/os servidor/es de nombres (DNS). En Figura 3 podemos ver el diagrama

basico de comunicacién con el dispositivo del usuario.

1
E\ 4 8.88.88.8
=] D

Figura 3. DNS

Con la direccién IP el navegador comenzard la transferencia de paquetes, las solicitudes

de HTTP al servidor logran finalmente la visualizacién del HTML.

Vale la pena destacar que por todo ello el mundo se ha transformado en la auténtica

revolucion no solo tecnoldgica, sino también social.
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3.3. ¢Qué es HTTP?

Hypertext Tranfer Protocol es el protocolo de comunicacidn que brinda la posibilidad de

intercambio de informacidén a través de WWW.

A vista de pajaro el HTTP define la sintaxis y semantica que emplea la arquitectura
WWW, a través de peticiones de un cliente contra un servidor, aunque este esquema
puede cambiar de rol, ya que hay peticiones clientes a clientes o servidores a servidor y
en un momento dado puede intercambiar su rol. En la figura 4 describimos el esquema

basico de conexion con los terminales.

—-—
1
-
]

— &

4%’

Figura 4. Modelo Cliente-Servidor

(-e]0I0) (-=[000) (=00

Estas peticiones no son mds que mensajes con un determinado formato, HTTP es el
encargado de determinar los métodos de las peticiones. El servidor retorna un cddigo

como respuesta a estos mensajes.

3.4 Modelo Cliente — Servidor

Ha salido mas de una vez la expresion Cliente — Servidor, vamos a desglosar de qué se
trata.
Por un lado, se dice que un dispositivo es un cliente cuando requiere unos recursos o

servicios por parte de un servidor.
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Por otro lado, se llama servidor al dispositivo que brinda los recursos o servicios al cliente
mediante una red. En figura 5 podemos ver globalmente el funcionamiento basico de

cliente-servidor.

SERVIDOR

Figura 5. Arquitectura Cliente — Servidor

Esta arquitectura posibilita a distribuir la carga entre distintos servidores para las

demandas de multiples clientes.

3.5 Hosting

Hosting o también conocido como alojamiento Web es el servicio o la “caja” donde se
almacena una pagina Web, en su defecto, los datos de esta.

De la mano de esto y que se ha hablado antes es el denominado servidor, un hosting es
un servidor el cual genera la respuesta de las peticiones de los clientes.

Cabe destacar que hoy en dia se pueden encontrar nimeros alojamientos Web, cada
uno con distinta peculiaridad. Desde hosting gratuitos que ofrecen caracteristicas
limitadas como bajo numero de peticiones de usuarios, bajo almacenamiento y poca
eficiencia, hasta hosting con gran capacidad tanto de almacenamiento como de
comportamiento ante peticiones de usuarios, y posibilidad de mantener mas de una

base de datos con alta seguridad.
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Figura 6. Hosting — Servidor

3.6 Framework

Es un marco de trabajo que se utiliza de base para la implementacion y desarrollo de un
proyecto de software. Posibilita una mas rdpida programacion, ya que implementa
internamente cddigos nativos para que resulte mas sencilla esta tarea, ademas, de dotar

de una mayor organizacion y estructura al cédigo.

3.7 Frontend y Backend

A la hora de desarrollar una aplicacién podemos ver dos lados diferenciados. El frontend
y el backend. El primero representa la parte visual dénde navega el usuario, y la segunda
representa la base de datos donde se almacenan los datos, es la parte transparente al

usuario.

3.6 Librerias o bibliotecas

Una libreria o biblioteca es aquel soporte que dota de una funcionalidad extra ya
desarrollada a una aplicacion, esta libreria se incluye a nivel de cddigo en la
implementacion del sistema, listas para usar, probadas con anterioridad y faciles de

acoplar.
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4. Técnicasy herramientas

4.1 Entornos de desarrollo

4.1.1 Visual studio Code

Visual Studio Code es un entorno de programacion que esta dotado con una interfaz
mas amigable para la persona que desarrolla el software, estructura y organiza el
proyecto con un darbol adecuado para su correcta modularidad, facil entendimiento y
mantenimiento en el futuro. Ademas de todo esto, este entorno de desarrollo nos da la
oportunidad de desarrollar con una mayor claridad de cddigo, de una manera mas
rapida y con el afiadido de poder obtener una terminal dentro del propio IDE(entorno
de desarrollo integrado).

A su vez, Visual Studio Code nos permite clonar un repositorio Git de control de

versiones para poder ir subiendo a él cada actualizacién del desarrollo.

Figura 7. Visual Studio Code

4.2 Framework

4.2.1 Vue.js

Vue.js es un framework de JavaScript, en el cual podemos implementar diversos
desarrollos de una manera facil, implementar interfaces de usuarios de forma sencilla y

generar aplicaciones totales y funcionales.
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Con este framework se pueden implementar todas las vistas de la aplicacién, acoplarlo
a un backend para que utilice una base de datos, y desde lo mas bdsico a lo mas
complejo.

En su valor afiadido esta la rapida curva de aprendizaje que tiene, ya que no conlleva
mucho esfuerzo para entender y aprender esta tecnologia, esto conlleva a una positiva

experiencia del desarrollador.

4.2.2 Vuetify

Vuetify es un framework que nos permite la creacién de vistas de usuarios, combina
Vue.js + Material Design. Incluye diversos elementos como botones, sliders, snackbars,
cards... debido a esto tiene un répido desarrollo de software, todos estos componentes
se pueden personalizar con distintas opciones para cambiar en aspecto y estética,
ademas de poder configurar también el comportamiento de este.

Vuetify.js es soportado por multiples navegadores, Safari, Chrome, Edge, Firefox...

4.3 Librerias
4.3.1 Firebase

Es una plataforma creada por Google para desarrollar y facilitar la creacion de
aplicaciones. Contiene funcionalidades tipicas que un desarrollar suele implementar,
ademas de poder acoplar en nuestro sistema su base de datos, en mi caso para la gestidon
de usuarios.
Se encuentra alojada en la nube, y por tanto, es multiplataforma. A su vez, cuenta con
distintas funciones para que cualquiera pueda crear, combinar y adaptar la plataforma
a medida de sus requerimientos. Tiene funciones como las siguientes:

- Minimizacién de desarrollo

- Control maximo del rendimiento de la app. Mediante analiticas.

- Gestidn facil de todos los usuarios de la aplicacién.

- Rapidez vy agilidad.

4.4  Lenguajes
4.4.1 UML

“Unified Modeling Language” o “Lenguaje Unificado de Modelado” es una notacién

centrada en objetos. Representa cada vista del sistema en diferentes diagramas que
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constituyen la arquitectura global del sistema, como por ejemplo, los diagramas de

secuencia que se han representado en el Anexo Il — Andlisis de requisitos.

4.4.2 HTML

HTML es un lenguaje de programacion muy sencillo que se utiliza para desarrollo web.
HTML es la abreviatura de Hyper Text MArkup Language, es un lenguaje formado por
etiquetas leidas por el navegador. La implementacién de dichas etiquetas formar3 la

estructura que verd el usuario por pantalla.

class="case-study-logo-container">
id="main-hero" class="hero-body">
clas ontainer has-text-centered">
- olumns is-vcentered">
olumn is-6 is-offset-3 has-text-centered is-subheader-caption">

‘title is-2">A/an - indefinite article</
‘subtitle">Complet with 'a' or 'an'</

Figura 8. Cédigo HTML

443 CSS

Cascading Styles Sheets, son las hojas de estilo que constituyen el disefio de cada uno
de los elementos de HTML, con ello podemos dar estética a los componentes del
sistema, dotando de colores, multiples fuentes, formas, volumen, disposicion...
Consiguiendo que la interfaz de usuario sea mas visual y atractiva, pero sin olvidarse de

las buenas practicas de usabilidad.

’ ’ ’ {

font-size: 100%;

font-weight:normal

Figura 9. Cddigo CSS

La ultima version de CSS es la CSS3. La diferencia de una pagina Web sin CSS y otra con

CSS es evidentemente notable y la podemos ver en un ejemplo.
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Let's start learning...
All activities

Here you can find vocabulary, grammar, listening, reading, writing... Good luck!

Figura 10. Pagina Web sin CSS

Let's start learning...

All activities

Here you can find vocabulary, grammar, reading and writing... Good luck!

Figura 11. Pagina web con CSS

La figura 10 esta libre de hojas de CSS, por ello los elementos como el titulo, imagenes
o cajas de texto aparecen apiladas una encima de otra y sin ninguna estética. Al contrario
de la Figura 11 que esta adaptada con un documento de CSS para la redistribucion y

modificacion de atributos de los elementos.

4.4.5 JavaScript

JavaScript es el lenguaje de programacion orientado a objetos que define un conjunto
de instrucciones para generar un comportamiento dentro de la pagina web, puede ser
desde una animacién hasta la generacién de un email.

En resumen, proporciona recursos interactivos en la pagina web, para dar una sensacién
de operabilidad y dinamismo. Permite incorporar elementos interactivos como relojes,
contador de visitas, animaciones...

Un cddigo simple de JavaScript es el de la Figura 12, que tiene como resultado en el
momento de la carga de la pagina web un Pop-up con el literal introducido. En la figura

13 se ve el resultado de la ejecucién del cddigo javascript.
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<!DOCTYPE
< lang="es">

<scr type="text/javascript">

ert("Bienvenido al Grado de Ingenieria informatica!!")

</6cH

Figura 12. Cddigo JavaScript

Bienvenido al Grado de Ingenieria informatica!!

Cerrar

Figura 13. Ejecucién cédigo JavaScript

4.4.6 JSON

El objeto de JavaScript (JavaScript Object Notation) se trata de un formato en tipo texto
para intercambiar informacién. Resulta un formato sencillo de leer y escribir para los
humanos y simple de interpretar y generar para las maquinas.

Es el formato que se ha usado en el almacenamiento y transmision con la base de datos

de Firebase por ejemplo.

4.5 Hosting y herramientas de compilacion

4.5.1 Node.js

Es un entorno de JavaScript, implementado en el backend, multiplataforma y con
ventajas de rapido aprendizaje, alto rendimiento y soporte de alta concurrencia de

usuarios con un solo servidor.
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4.5.2 Npm

Es un administrador de paquetes para los proyectos de Node.js disponibles. Su ventaja

es la reutilizacién de multiples codigos implementados por la comunidad.

4.6 Herramientas de control de versiones

4.6.1 GitHub

GitHub es una herramienta utilizada en el control de versiones en el desarrollo de
software. Tiene opcion de utilizarse de forma colaborativa, y sirve para alojar las
distintas versiones de los proyectos. Es una de las mas populares y utilizadas en el

mercado.

4.7 Herramientas CASE
4.7.1 Visual Paradigm

Software para modelar diagramas en UML de una manera facil e intuitiva, como si de un
dibujo se tratara. Nos permite establecer relaciones entre los distintos componentes y

clases, creando diversos diagramas para representar la arquitectura de un proyecto.

4.7.2 Microsoft Project

Software que nos permite generar un flujo de trabajo dese el inicio del proyecto hasta
su final. Permite generar las tareas necesarias para el desarrollo software con la
duracion de los dias y los recursos disponibles, con todo ello generard un diagrama de

Gantt para guiar y orientar al desarrollador en la construccién del software.

4.7.3 EZEstimate

Esta herramienta nos predice de manera automatica en funcion de la complejidad de
actores, casos de usos, factores de complejidad técnica y de entorno, una estimacion de

horas/persona que durara el desarrollo del proyecto.
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4.8 Herramientas de documentacion

4.8.1 TypeDoc
Esta herramienta es o libreria utilizada en proyectos software para dotar al cédigo de
una documentacion “automatizada” o generada en el navegador de forma automatica

de una manera clara a través de comentarios en el propio cédigo.

static| getAlumnos
v Settings
MEMBER VISIBILITY

n

Método de obtenccion de los us:

Returns

Returns
apelli
nombre:
progreso: 0,

Figura 14. Ejemplo 9 TypeDoc
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5 Aspectos relevantes del desarrollo

En este apartado explicaremos las partes mas relevantes en el desarrollo del proyecto.

5.1 Marco de trabajo

La metodologia que hemos seguido y como hemos hecho mencién anteriormente es el
Proceso Unificado.

El proceso Unificado es mds que un simple proceso (Jacobson et al., 1999), es un marco
de trabajo genérico que puede especializarse para una gran variedad de sistemas
software, para diferentes dreas de aplicacién, diferentes tipos de organizaciones,
diferentes niveles de aptitud y diferentes tamafios de proyectos.

Dicho proceso dirigido por casos de uso y centrado en una arquitectura al ser iterativa e
incremental.

iterativo e incremental ya que estda compuesto de cuatro fases: Inicio, Elaboracién,
Construccion y Transicidén, a su vez divididas en iteraciones como resultado de la
evolucion incremental del proyecto.

Se dice que esta dirigido por casos de uso ya que estos casos de uso documentan los

requisitos del proyecto, por cada iteracidén se van nombrando a distintos casos de uso.

Las fases del proceso unificado son los que se denotan en la figura 15 de a continuacion:

Fases

Flujos de trabajo Inicio ! Elaboracion ! Construccion: Iransicion
fundamentales ; i

: T Una iteracion en la
. fase de elaboracion
Requisitos i g
Analisis | “ '
s ' F
Diseilo ; l‘ -l : i

Implementacion : ___.__“'_

PUPNPEY” NN

Iter. | - - - === | Iter. | Iter.
2 #n-1 #n

Iter.
#1

Figura 15. Proceso Unificado
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1. Inicio: idealmente no se tiene gran conocimiento del proyecto, es una primera
toma de contacto, en él se definen aspectos como plazos, presupuesto, alcance,

viabilidad, y peticiones del usuario.

2. Elaboracién: en esta segunda fase se refina la informacién del proyecto, se

afladen requisitos y una estimacién mas exhausta.

3. Construccion: en esta tercera fase se lleva a cabo la propia implementacion del
proyecto.

4. Transicion: en la ultima fase lo anterior debe estar acabado y listo para
desplegarse sin mayor costo, también aqui recogemos test completos por parte

de usuarios y/o cliente.

A lo largo del proyecto se llevan a cabo las distintas iteraciones dentro de cada fase,

repitiéndose en cada una de ellas n veces segun la importancia. Figura 16.

__inicio_| Elaboracion | _Construccion | Transicion_

Modelado del
neaocio

Disefio

Implementacion

Prueba P | —

CONMQUIACION | o e el IS B

Manejo AAA P O UG

Iteracion Iteracion

Figura 16. Iteraciones Proceso Unificado

1. Modelado de negocio: se hace un informe de la foto actual del proyecto, con su
propio seguimiento.
Requisitos: se especifican los requisitos del sistema de forma detallada.

Analisis: se refinan los casos de uso y se establece su comportamiento.
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4. Diseno: se construird el disefio funcional y el comportamiento de los distintos
elementos del sistema.
Implementacion: se realizara la implementacion del sistema.
Pruebas: se. Llevara a cabo las pruebas unitarias, funcionales y con el usuario del

sistema.

5.2 Estimacion de coste y esfuerzo

En la estimacion de coste y esfuerzo se ha realizado la estimacion del desarrollo del
proyecto, utilizando una métrica de puntos casos de uso (UCP), a su vez, diversos
factores de complejidad y relevancia que pesan en la prediccién de la estimacion, dichos
factores estan relacionados con conocimientos técnicos de programacién y habilidades
o capacidades relacionados con analisis o desarrollo del software, a su vez también se
tiene en cuenta complejidad del entorno.

Esta estimacion se ha desarrollado con la herramienta EZEstimate, utilizada en el Grado
de Ingenieria Informatica. Esta herramienta nos predice de manera automatica en
funcidon de la complejidad de actores, casos de usos y los factores nombrados

anteriormente una estimacion de horas/persona que durara el desarrollo del proyecto.

Esta estimacién se ha generado después de realizar la especificacion de los requisitos,
cuando ya se tienen claros los términos anteriores, el nimero de actores y su
complejidad, al igual que los distintos casos de uso, donde podemos saber en funcién

de los pasos de secuencia normal que tiene su comportamiento la complejidad de este.

Estimation Summary

Ll s
uuCw 15
UUPC = UAW + UUCW E
TFactor Imi
EFactor ’287

TCF = 0.6 + (.01*TFactar) og1
EF = 1.4 + (-0.0%EFactor) os6
UCP = IUCPTCTEF o7sas
Total Effort@ His/UCP [1215648

Figura 17. Resultado de estimacion de coste y esfuerzo
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En la Figura 17 se puede observar los resultados de la estimacidon del esfuerzo.

Para ver mas informacidén se puede consultar el Anexo | — Plan de Proyecto Software.

5.3 Planificacion temporal

En este apartado veremos la tarea de planificacion temporal que se llevd a cabo en el

Anexo | — Plan de proyecto.

En cuanto a la planificacién temporal se ha realizado en Microsoft Project, herramienta
destinada para la temporalizacién de los proyectos, pudiendo determinar el tiempo de
proyecto, las tareas de este y los recursos implicados. A su vez aporta graficos e informes
sobre este, siendo el mas relevante el diagrama de Gantt, dénde muestra la secuencia
de las tareas establecidas, nos remarca también las tareas criticas que hay durante el

desarrollo.

Esta planificacion sirve de guia durante toda la construccién del software, dando a
conocer al desarrollador las tareas que debe realizar en cada momento y la duracién del

mismo, asi como la necesidad de que no se retrasen en el caso de ser una tarea critica.

El proyecto seguird como se ha explicado anteriormente el flujo de trabajo propio del

proceso Unificado, teniendo las cuatro fases como se muestra en la Figura 18.

t + Nombre de tarea

Al3Aa3aa

w | Duracion + Comienzo « Fin v Predecesoras
Inicio 41 dias? lun 01/08/22 mar 30/08/22
Fin de Inicio 0 dias mié 31/08/22 mié 31/08/22 1FC+2 dias
Elaboracion 60 dias mié 31/08/22 mié 12/10/22
Fin de elaboracion 0 dias jue 13/10/22 jue 13/10/22 26FC+2 dias
Construccion 95 dias jue 13/10/22 lun 19/12/22
Fin Construccidn 0 dias mar 20/12/22 mar 20/12/22 70FC+2 dias
Transicion 27 dias mié 21/12/22 lun 09/01/23 114
Fin transicion 0 dias mar 10/01/23 mar 10/01/23 115FC+2 dias

Figura 18. Proceso unificado mpp
En la Figura 18 se puede observar la planificacién temporal en Microsoft Project.

Para ver mas informacidn se puede consultar el Anexo | — Plan de Proyecto Software.
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En las figuras siguientes mostraremos el diagrama de Gantt generado en las distintas
fases del proyecto.

abr may jun jul

1 0%

i
2

11 0%

g‘j_éze
o
o~

i—| 0%
0%

A4

1 24/05

& 25/05

Figura 19. Diagrama de Gantt — Etapa de inicio

En la Figura 19 se puede observar la planificacién temporal en Microsoft Project.

Para ver mas informacidn se puede consultar el Anexo | — Plan de Proyecto Software.
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1 0%

b 0%
0%
4 26/08

% 29/08

Figura 20. Diagrama de Gantt — Etapa de elaboracion

En la Figura 20 se puede observar la planificacién temporal en Microsoft Project.

Para ver mas informacidén se puede consultar el Anexo | — Plan de Proyecto Software.
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Figura 21. Diagrama de Gantt — Etapa de construccion

En la Figura 21 se puede observar la planificacién temporal en Microsoft Project.

Para ver mas informacién se puede consultar el Anexo | — Plan de Proyecto Software.
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Figura 22. Diagrama de Gantt — Etapa de construccion

En la Figura 22 se puede observar la planificacién temporal en Microsoft Project.

Para ver mas informacidén se puede consultar el Anexo | — Plan de Proyecto Software.

5.4 Especificacion de requisitos

En esta fase como su propio nombre nos dice, se llevara a cabo la especificacion de los

requisitos, participantes, objetivos, actores, casos de uso... Anexo Il — Especificacion de

requisitos.

5.4.1 Participantes

El proyecto estd compuesto por cuatro participantes, tres de ellos tutores y uno el

alumno/desarrollador :

Angel Cantuche Martin
Sales Mendes, André Filipe.

Villarrubia Gonzalez, Gabriel
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A continuacién, se muestra una tabla de la especificacion de participantes. Tabla 18.

Nombre del participante: Angel Cantuche Martin
Rol: Desarrollador
Desarrollador: Si

Cliente: No

Usuario: No

Comentarios: N/A

Tabla 1. Autor 1

En la tabla 1 se puede observar la tabla de participante.

Para ver mas informacidn se puede consultar el Anexo Il — Especificacidn de requisitos.

5.4.2 Objetivos

Se especifican los objetivos que debe cumplir al final del proyecto. Los objetivos son los
siguientes:

e Interaccion del usuario con el sistema

e Presentacién y visualizacién de los recursos del sistema

e Correccion de respuestas

e Muestra de las soluciones a los ejercicios

e Modificacidn de actividades

Se muestra a continuacién una tabla de ejemplo sobre la especificacion de los objetivos.

OBJ-0001 Interaccion del usuario con el sistema

Version 1.0
Autores Angel Cantuche Martin
Fuentes De Paz Santana, Juan Francisco

Sales Mendes, André Filipe
Villarubia Gonzalez, Gabriel
Descripcion El usuario podra navegar por la pagina

libremente, accediendo a los distintos

recursos.
Subobjetivos N/A
Prioridad Alta

Tabla 2. Objetivo 001
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En la tabla 2 se puede observar la tabla de objetivo.

Para ver mas informacidn se puede consultar el Anexo Il — Especificacidén de requisitos.

5.4.3 Actores

Este apartado muestra la especificacion que se ha realizado de los actores del sistema,

siendo estos los siguientes Figura 20:

e Usuario web Docente: en un marco educativo, como clases particulares o centros
educativos. Es el usuario que forma a la demas gente.
e Usuario web: es el usuario sin rol docente que accede a la pagina web.

e Usuario web administrador: es el usuario que tiene plenos permisos en la pagina

R

Usuario web

web.

Usuario web Docente Usuario web Administrador

Figura 23. Actores

En la Figura 23 se puede observar el diagrama de actores del sistema.

Para ver mas informacidn se puede consultar el Anexo Il — Especificacidn de requisitos.

A continuacién, se muestra una tabla de la especificacion de los actores.

ACT-0001 Administrador

Version 1.0
Autores Angel Cantuche Martin
Fuentes De Paz Santana, Juan Francisco

Sales Mendes, André Filipe
Villarubia Gonzalez, Gabriel

Descripcion Es el usuario que tiene plenos permisos en la pagina web.

Comentarios N/A
Tabla 3. Actor 0001
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En la tabla 3 se puede observar la tabla de actor en el sistema.

Para ver mas informacidn se puede consultar el Anexo Il — Especificacidén de requisitos.

5.4.4 Diagrama de paquetes

Se ha distribuido en paquetes para una mayor claridad de requisitos y casos de uso.

Figura 22.
Gestion de recursos Gestion de actividades Gestidén de usuarios
Gestién de
estadisticas

Figura 24. Diagrama de paquetes.
En la Figura 24 se puede observar el diagrama de paquetes del sistema.

Para ver mas informacioén se puede consultar el Anexo Il — Especificacién de requisitos

Gestién de usuarios

Logout

Recuperar
contrasedia

(OO0E

Figura 25. Diagrama paquete gestion de usuarios.
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En la Figura 25 se puede observar el diagrama del paquete de gestidén de usuarios.

Para ver mas informacidn se puede consultar el Anexo Il — Especificacidén de requisitos.

Los requisitos funcionales definen el comportamiento del sistema en los distintos casos.
En la siguiente tabla veremos un caso de uso y el comportamiento que debe tener el

sistema ante las acciones del usuario. Tabla 4.

UC-0001 Login pagina web

Version 1.0
Autores Angel Cantuche Martin
Fuentes De Paz Santana, Juan Francisco

Sales Mendes, André Filipe
Villarrubia Gonzalez, Gabriel
Dependencias OBJ-0001 — Interaccion del usuario con el sistema
OBJ-0002 - Presentaciéon y visualizacion de los recursos del
sistema
Descripcion El sistema deberd mostrar la informacidn y trabajar como se
muestra en la secuencia normal
Precondicion -
Secuencia normal | PASO ACCION
1 El actor Usuario web ACT-0003 o el actor
Usuario Web Docente ACT-0002 solicita

hacer login en el sistema

2 El sistema solicita al usuario los datos de
autenticacion.

3 El actor Usuario web ACT-0003 o el actor
Usuario Web  Docente  ACT-0002

introduce los datos solicitados por el

sistema

4 El sistema autentica al usuario si los datos

son correctos

Postcondicion

Excepciones El usuario no se encuentra registrado en la base de datos del
sistema.
Estabilidad Alta

Tabla 4. UC-0001
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En la tabla 4 se puede observar la tabla de caso de uso.

Para ver mas informacidn se puede consultar el Anexo Il — Especificacidén de requisitos.

5.5.6 Requisitos de informacion

En estos requisitos de informacion indicamos los datos que el sistema debe almacenar.

e [nformacion de usuarios

e [nformacion sobre actividades

e Informacién de progreso

e Informacidén sobre categorias

IRQ-0001 Informacion de usuarios

Version
Autores

Fuentes

Dependencias

Descripcion

Datos

especificos

Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad

Comentarios

1.0
Angel Cantuche Martin
De Paz Santana, Juan Francisco
Sales Mendes, André Filipe
Villarubia Gonzalez, Gabriel
Ninguno
El sistema deberd almacenar informacion correspondiente a los
usuarios del sistema.
- ldentificador
- Nombre
- Apellido
- Email
Importante
Inmediatamente
Validado
Alta
N/A
Tabla 5. IRQ 0001

En la tabla 5 se puede observar la tabla de requisitos de informacién.

Para ver mas informacidn se puede consultar el Anexo Il — Especificacidn de requisitos.
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5.5.7 Requisitos no funcionales

Aqui se va a tratar los requisitos no funcionales, que son aquellos requisitos que
especifican una norma o restriccién ante el sistema.
Los requisitos funcionales son los siguientes:

e Escalabilidad

e Concurrencia

e Usabilidad

e Eficiencia

e Disponibilidad

A continuacién, se muestra la tabla de los requisitos no funcionales:

NFR-0001 Escalabilidad

Version 1.0
Autores Angel Cantuche Martin
Fuentes De Paz Santana, Juan Francisco

Sales Mendes, André Filipe
Villarubia Gonzalez, Gabriel
Descripcion El sistema deberd crecer a medida que
pasa el tiempo.

Prioridad Alta
Tabla 6. NFR-0001

En la Figura 6 se puede observar la tabla de requisitos de informacion.

Para ver mas informacidn se puede consultar el Anexo Il — Especificacidn de requisitos.

5.5 Analisis de requisitos

En este apartado veremos el andlisis de los requisitos anteriores que se ha llevado a
cabo. Todo ello y para mas informacion estd recogido en el Anexo Il — Andlisis de
requisitos.

5.5.1 Modelo de dominio

El modelo de dominio representado con un diagrama de clases muestra los objetos que

hay en el sistema y la relacion entre ellos.
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Usuario Tipo ; . +| Actividad
JaN 1x
1
Nivel
Admin Docente Normal
1.% 1
0.* 1
Progeso Progeso
Alumno

Figura 26. Modelo de dominio

En la Figura 26 se puede observar el modelo de dominio.

Para ver mas informacidén se puede consultar el Anexo Il — Andlisis de requisitos.

e Actividad: representa el conjunto de actividades de la pagina Web.

e Tipo: representa la categoria de la actividad, gramatica, vocabulario, Reading.
Una categoria puede tener muchas actividades, pero una actividad solo
pertenecera a su categoria correspondiente.

e Nivel: representa el nivel de dificultad que tiene la actividad. Una actividad
puede tener mas de un nivel y un nivel representa a una o mas actividades.

e Usuario: representa los usuarios del sistema, separando los distintos roles.

e Progreso: representa el progreso obtenido hasta la fecha de los usuarios, un
usuario tiene un progreso, y el mismo progreso solo pertenece al usuario.

e Progreso Alumno: representa el progreso de un conjunto de alumnos de forma
aislada, para que el Docente pueda tener constancia del progreso de cada

alumno.
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5.5.2 Analisis de requisitos

En la figura 27, mostraremos una especificacion mas exhaustiva de un caso de uso, la

representacion serd mediante diagrama de secuencia.

R
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Web

I
|
I
|
|
1. Logn :
.

Interface Login

1.1: Login

Control
Login

<

1.1.1: Formulano

1.1.1.1: Formulario

2. Relena (Formularo)

2.1: Logn (Formulario)
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| 2.1.1: Vaidar (Farmulano)

Datos
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2.1.3: Validar datos .
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21.3.121.1:0k
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Figura 27. Andlisis de requisito — diagrama de secuencia

En la Figura 27 se puede observar un diagrama de secuencia.

Para ver mas informacidén se puede consultar el Anexo Il — Andlisis de requisitos.
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5.6.3 Clases de analisis

En el apartado de clases de analisis se han realizado diagramas de comunicacién que
relacionan las clases del punto anterior. En la Figura 28 se muestra un ejemplo de

diagrama de comunicacion, haciendo referencia al paquete de gestion de recursos.

Gestion de usuarios

}

O
o

Interface Logs

|

}

[

Contokedr Logn

O

Iterface Reguto Co

g
£

Ropmso

°

I SRS PP — Contolads Roc oo Dutos ususess

|
|

hterface Log Contokede Logas

:

00
©:0

hiterfax Pafl Contokadr Pofl

Figura 28. Clases de analisis - diagrama de comunicacion

En la Figura 28 se puede observar un diagrama de comunicacion.

Para ver mas informacidén se puede consultar el Anexo Il — Andlisis de requisitos.

5.6 Disefio del sistema

5.6.1 Patrones arquitectonicos

Patrén arquitectonico MVC, Modelo-Vista-Controlador.

Este patrén estd clasificado como sistema interactivo, es decir, ayudan a organizar y
estructurar el sistema con interaccion hombre-maquina. Se encuentra en frameworks
de aplicacion para software con interfaces graficas.

Se utiliza cuando hay interfaces de usuario que pueden cambiar al extender la
funcionalidad del sistema o una modificacion del propio entorno grafico, es decir, con

ello se construye un sistema flexible.
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Figura 29. MVC

5.6.2 Subsistema del disefio

5.6.2.1 Subsistema de componentes

En este apartado veremos los componentes agrupados segun su légica en la aplicacién
y funcionalidad dentro del propio sistema.

Figura 30. Diagrama Components

En la Figura 30 se puede observar un diagrama de comunicacién.
Para ver mas informacidn se puede consultar el Anexo IV — Disefio del sistema.
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5.6.2.2 Realizacion de casos de uso

Refinamiento de diagramas de secuencia, paquete Gestion de recursos.

Caso de uso: Recurso tedrico

—O

Usuario interfaz controlador
Web teoriaCmp.vue teoriaC.vue

1 ]
1

1

1: getTeoria() :

1.1: getTeoria()

1.1.1.1.1: datTecria

1.1.1.1.1.1: datTeoria

-

Figura 31. Diagrama de secuencia teoria

En la Figura 31 se puede observar un diagrama de comunicacion.

Para ver mas informacidn se puede consultar el Anexo IV — Disefno del sistema.

5.6.2.3 Descripcion de vista arquitectdnica

Vista Controlador Modelo
Agrupa las Modela los Implementa
interfaces controladores los modelos
desarrolladas descritos que necesarios
en el proyecto. haran de para la
intermediario. funcionalidad.

—QO

O

O

Figura 32. Descripcidn de vista arquitectonica
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5.6.2.4 Modelo de despliegue
El modelo de despliegue representa la ejecucion del sistema, incluye los distintos nodos

asi como las capas intermedias.

Figura 33. Descripcién de vista arquitectonica

En la Figura 33 se puede observar un diagrama de comunicacion.

Para ver mas informacidn se puede consultar el Anexo IV — Disefno del sistema.

6. Implementacion

En esta fase es donde se implementa o construye todo el sistema, es una fase de gran

peso dentro del proyecto debido a que ocupa gran parte de la estimacidn.

En esta fase se han puesto en marcha tecnologias nombradas en el apartado de Técnicas

y herramientas anteriormente.

En esta fase es donde se ha implementado los cédigos fuente dandole contenido a la
aplicacidn, légica de negocio y técnicas visuales de css para atribuir estética la cual sea
atractiva para el usuario. Después de acabar con esta parte se ha completado la pagina
Web con interacciones para que el usuario pueda navegar por el sistema y funcionalidad

gue dote a la pagina Web de un dinamismo propio de la navegacion actual.

La implementacién se ha diferenciado en dos notables partes:

48 Memoria del proyecto



7.

Backend: en esta parte se ha implementado todo el backend del sistema,
representa la base de datos donde se almacenan los datos, es la parte
transparente al usuario. Se ha utilizado la tecnologia Node.js para generar los
distintos archivos necesarios para la funcionalidad de los distintos recursos de la
aplicacion. Desde el frontend generaremos las peticiones node para la

transmisién de la informacién requerida en cada caso.

Frontend: en esta parte se ha implementado todo el software del sistema de
parte del cliente. Desarrollamos tanto las interfaces que se presentan al usuario,
como funcionalidades de comunicacién con distintos componentes. Ademds, en
esta parte también se genera la conexién con el servicio Firebase para la gestion

general de usuarios.

Pruebas

Alo largo del desarrollo del proyecto se han ido realizando pruebas de menos a mas en

las distintas iteraciones de construccion.

Se han llevado a cabo pruebas unitarias de cddigos para ver como era su visualizacion

en las paginas y pruebas css para validar la estética en la pagina. Estos test se han

realizado cada poco en la parte del cédigo ya que en una pagina Web podemos ver al

instante los efectos que genera un cambio o una adiccién dentro del cédigo.

Ademas, también se han ido realizando pruebas en cuanto a hipervinculos dentro de la

propia pagina e interaccidén con otras ventanas.

Al finalizar su codificacidén se ponen en marcha pruebas con distintos usuarios que han

estado al margen de la codificacidn, puesto que ellas no saben cémo funciona y es ahi

dénde podemos estudiar la usabilidad y manejo de la pagina Web.
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8. Aplicacion
La funcionalidad de la aplicacion se puede organizar en los siguientes puntos principales:
e Vista principal
e Login/Registro a la aplicacidén
e Perfil
e Recursos
e Listado de actividades
e Realizacidn de actividades
e Contactar

e Cerrar sesion
A continuacidn, se van a describir de forma breve las principales funcionalidades. Una

especificacion completa y detallada de la funcionalidad ofrecida por la aplicacion puede

encontrarse en el Anexo V - Manual de usuario.

8.1 Vista principal

Cuando el usuario acceda a la homePage el sistema le mostrara la siguiente pantalla.

Let's start learning.. <] 2 ANGEL CANTU

§ Here you can find vocabulary, grammar, reading and writing... Good luck!
W]
@
& Nivel: A1/A2
@ Enfocado a los principiantes con el idioma. I fundamento es aprender una base de vocabulario y gramatical para
h comprender como funciona el inglés.
o
PRACTICAR -
X
=1
»
Nivel: B1
C4 Dirigido a estudiantes con cierto conocimiento en el idioma, en donde puede indagar en mas opciones gramaticales.

PRACTICAR =

Nivel: B2

Un nivel de fiuidez y conocimiento mayor que dota al estudiante con capacidades de lectura. escucha y habla de un nive
alto

Figura 34. HomePage
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8.2 Acceso a la aplicacion

Al acceder a la aplicacion aparecerd una primera pantalla donde se encontraran dos
opciones, una primera por defecto que serd la opcién de Login con un formulario de
email y contrasefia, si el usuario esta dado de alta en la aplicacién podra acceder a ella
rellenando el formulario.

Si por el contrario no esta registrado en el sistema deberd entrar en la opcidn de registro
y rellenar ese formulario, si el sistema lo valida satisfactoriamente el usuario ya podra

acceder al sistema.

m Learn
= €nglish

RECORDAR CONTRASENA

Figura 35. Login
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Registro

informatictfg@gmail.com

O Eswdiante O Profeso

REGISTRO

Figura 36. Registro

8.3 Perfil del usuario

Cuando el usuario acceda al sistema, este le mostrara su homePage, para ver su perfil el
usuario debera pulsar en el icono de usuario con su nombre de la esquina superior a la
derecha. El sistema le mostrara su perfil y progreso, de esta manera también podra

editar el perfil.

& ANGEL CANTU

Figura 37. Ver perfil
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= Perfil de usuario

‘ e

Figura 38. Modificar perfil

8.6 Recursos

La aplicacién tiene informacién extra en el menu desplegable de la izquierda, en ese
apartado el usuario podrd encontrar teoria extra, vocabulario, informacién sobre

recetas, festividades y otros datos importantes.

b

a8

Figura 39. Menu desplegable
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En la figura 40 de puede apreciar el recurso sobre verbos irregulares que proporciona la

aplicacién al usuario.

Verbos Irregulares

Infinitive Simple Past Past Participle Castellano

arose arisen surg

Figura 40. Verbos irregulares

En las figuras 41-42 podemos ver el recurso sobre recetas y festividades inglesas que
contiene el sistema para dar informacidon adicional sobre tradiciones inglesas la

aplicacién al usuario.

b4 Fish and Chips English Breakfast

Figura 41. Recetas inglesas
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W 2 ot Ll
Pancake Day o Shrove Tuesday Cooper's Hill Cheese-Rolling and Wake

Figura 42. Recurso festividades inglesas

8.5 Listado de actividades / realizacidén de actividades

Cuando el usuario quiera acceder a alguna actividad debera pulsar en el nivel deseado
de la homePage, posteriormente aparecerdn un grupo de actividades como se ve en la
figura 44, el usuario seleccionard el ejercicio que desee. El sistema le mostrard el
ejercicio. El usuario deberd rellenar los huecos vacios con sus respuestas y cuando este
termine pulsara en corregir respuestas para que el sistema le muestre su puntuacién,
como se describe en la figura 45. En la figura 46 vemos como le aparecerd la opcién de
mostrar soluciones para que la aplicacién muestre automaticamente las respuestas

correctas del ejercicio.

All activities

Here you can find vocabulary, grammar, reading and writing... Good luck!

Nivel: AY/A2

PRACTICAR >

Nivel: B1

PRACTICAR >

Nivel: 82

Figura 43. Niveles de inglés
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Figura 44. Listado de actividades

e 1c
e engin
3. We need 3 big house 3a
4.7 buying 4 apple
Il arein5u
She will be here in 6 hou 6.an
otel

8. | want 8 hamburguer

9. You will need 9 umbrella

Figura 45. Corregir actividades
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1. I have 1 car 1.a

2. She is 2 engineer 2.an

3. We need 3 big house 3.a
4. They are buying 4 apple 4.an
5. Hello, we are in 5 university 5.a
6. She will be here in 6 hour 6.an
7. This is 7 hotel 7.a
8. | want 8 hamburguer 8.a
9. You will need 9 umbrella 9.an
10. He is 10 nice guy 10.a

MOSTRAR RES PU‘“ESTAS

Figura 46. Mostrar soluciones

8.6 Contacto

Cuando el usuario quiera ponerse en contacto con el administrador de la pagina debera

rellenar el formulario que aparece cuando pulsa en el icono de sobre del footer.

(£] v o '

Copyright 2023

Figura 47. Icono contactar
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Contacta con nosotros

ENVIAR CORREO

Figura 48. Formulario contactar

8.6 Cerrar sesion

Cuando el usuario logueado desee cerrar sesion de la aplicacion tendra que desplegar el
menu izquierdo de la pantalla de inicio y navegar hasta la ultima opciéon donde pone

logout, cuando el usuario pulse el sistema cerrara su sesidon en el sistema. Figura 49.

Figura 49. Logout
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9 Conclusionesy lineas futuras

En este apartado veremos las conclusiones que emergen de este proyecto una vez
terminado, y las posibles lineas de trabajo futuras para seguir con distintos evolutivos

en la mejora de este.

9.1 Conclusiones

A continuacioén, terminado el proyecto podemos analizar los objetivos que se han

superado, el balance y motivacion de estos.

Después de la realizacion de este proyecto cabe destacar la carga que tiene un proyecto
con sus correspondientes tareas, en el caso de no haber un equipo para su realizaciéon y
para que apoye en las distintas fases.

Se nota también el uso de distintas tecnologias para su realizacién, se ha utilizado
frameworks que sea mas rapido su aprendizaje y mantenibilidad. También con el apoyo
de la numerosa documentacién que tienen todas estas, pudiendo corregir errores y
solucionar dudas de una manera facil y rapida.

A continuacién, se enumeraran los objetivos del proyecto y se dard una breve

explicacion de la resolucion de los mismos.

El objetivo primero era la interaccion del usuario con el sistema, se ha logrado
implementar una aplicacién amigable e intuitiva para que el usuario final no tenga
ningun problema de usabilidad, no requiere ningiin entrenamiento previo, debido a lo

anterior y a la familiarizacion que hay en la actualidad con las tecnologias.

El objetivo segundo trataba de la presentacion y visualizacion de los recursos, se ha
logrado desarrollar el sistema para que el usuario tenga disponibilidad inmediata de
todos los recursos de la aplicacidon, poder visualizarlos de manera clara y sin

ambigliedad.
El objetivo tercero estaba centrado en la correccion de las respuestas a las actividades,

se ha logrado que el sistema automdaticamente corrija las respuestas del usuario final

ante los ejercicios del sistema, mostrando la puntuacién que ha obtenido en él.
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El objetivo cuarto, muestra de las soluciones del ejercicio, se ha logrado implementando
una opcién para que el usuario final pueda obtener las respuestas correctas de las
actividades

El objeto quinto, modificacion de actividades, se ha logrado gracias a un recurso del
sistema que nos permite abrir un canal de comunicacién para poder afiadir, borrar o

modificar las actividades del sistema en cualquier momento.

Por ultimo, gracias a este proyecto he tenido la oportunidad de aplicar las técnicas que
se han estudiado en el Grado de Ingenieria Informatica, desde seguir una metodologia
agil hasta tener conocimientos de cliente-servidor y disefio web desde el principio del

proyecto hasta su final.

9.2 Lineas de trabajo futuras

Un punto importante para mejorar en el futuro seria la mejora o adiccion de nuevas

funcionalidades en la pagina Web, como asi mantenibilidad de este.

Creacién de nuevos ejercicios a demanda de la oferta que hay en el mercado guiando al
usuario como ahora a través de distintos ejercicios para la mejora del conocimiento de
un idioma.

Asi como el estudio estadistico de los usuarios por la pagina Web, bien nimero de ellos
gue acceden frente a los que acceden y ademas hacen uso de las distintas actividades,
a su vez llevar un recuento de cudles son las funcionalidades mas visitadas por los

usuarios.
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