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Introduccioén

El desarrollo de tecnologias moviles tiene una gran demanda actualmente,
y esto obedece a el potencial que este tipo de dispositivos ofrecen al poder
concentrar varias actividades cotidianas en un solo dispositivo. Algunas de sus
caracteristicas mas relevantes son: diversos protocolos de comunicacion entre
dispositivos como Bluetooth, FireWire, puerto infrarojo, USB, acceso a Internet
mediante  WLAN, GSM EDGE (3G), GPRS, WAP, etc., capacidades de
almacenamiento contadas ahora hasta en gigabytes que les permiten poder
guardar la informacién generada en diversas actividades y grandes capacidades
de procesamiento, permitiendo manejar contenido multimedia y rivalizando en
algunas ocasiones con las de las PCs de hace algunos afios, ademas de esto, los
dispositivos maoviles también pueden procesar datos a través de su maquina virtual
Java. Esta maquina permite el desarrollo de multiples programas que le brinden al
usuario de estos un valor agregado. Todas estas capacidades en conjunto han
hecho que actualmente existan alrededor de 3000 millones de usuarios de este
tipo de tecnologias en el mundo, lo que les permite ser un nicho de oportunidad
impresionante.

Las tecnologias de informacion y comunicacién toman roles cada vez mas
importantes en nuestras vidas, la sociedad y la economia se estan adaptando a la
ola de innovaciones asociadas con este cambio, resultando en nuevas actividades
y nuevas formas de realizar las cosas. En la sociedad moderna basada en el
conocimiento, el nuevo material en que se basan las actividades sociales y
econdmicas es la informacion y la buena comunicacion con nuestros socios.

La tendencia social actual hacia el aprendizaje durante el tiempo de ocio,
junto con el rapido avance de la tecnologia mévil han dado pie a la visidon de
permitir a la sociedad aprender en cualquier lugar y en cualquier momento. Es
importante recordar que dia a dia, los usuarios demandan el poder continuar su
forma de trabajo computacional y comunicaciones en cualquier lugar donde se
encuentren de una manera sencilla e ininterrumpida.

América Latina se ha dado cuenta de las diferencias en infraestructura,
recursos financieros y capacidad de desarrollo que se tienen con otras partes del
mundo y que son necesarias para la realizacion de este tipo de sistemas,
necesitamos invertir en investigacion, en desarrollo y en educaciéon y sobre todo
en aprender a comunicarnos en otros idiomas, el mas importante de estos el
Inglés. Nuestro futuro crecimiento depende de la competitividad internacional de la
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sociedad y de su habilidad para tomar nuevos mercados, crear nuevos productos
y la aplicacién creativa de nuevas tecnologias.

Objetivo General

Los avances en la tecnologia invariablemente traen con ellos oportunidades
adicionales para facilitar y enriquecer las experiencias de los estudiantes, mas
aun, los usuarios ahora tienen ciertos sentimientos arraigados a sus dispositivos
moviles: “No podria vivir sin mi teléfono; es parte de mi vida”.

Aprovechando esta nueva tendencia, nuestro proyecto trata de una
novedosa propuesta basada en un aprendizaje apoyado en las actividades
cotidianas que todos los usuarios de teléfonos maéviles practican. La idea de esta
propuesta es que el estudiante aprenda el idioma Inglés de una manera divertida y
cotidiana, es decir, a través de canciones, de juegos, de puzles, etc.

El objetivo general de este proyecto de tesis es el desarrollo de un sistema
movil que permita a los usuarios aprender un nivel de inglés basico mediante la
descarga de de lecciones en sus teléfonos.

Objetivos Especificos

e Sintaxis basica de oraciones (texto y voz).

e Ejercicios de pronunciacion en donde los estudiantes puedan escuchar
las pronunciaciones correctas.

¢ Videos donde los estudiantes ven y escuchan dialogos breves
¢ Formatos que validen la comprension de los videos.

e Juegos que ayuden al aprendizaje.
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Capitulo I: Marco Teodrico

Este capitulo expondra conceptos tedricos que corresponden a las
tecnologias utilizadas y mencionadas en la presente tesis.

1.1 Descripcion de la Plataforma Java

El usuario final de cualquier tecnologia suele demandar cada vez mayor
capacidad a esta a un costo mas bajo. El desarrollo e implantacién de la
conectividad global a través de la telefonia movil supuso que el usuario necesitara
y demandara mejores servicios de ésta y es ahi donde entra Java. Un dispositivo
que en un principio solo servia para comunicarse por medio del habla, ahora sirve
para enviar mensajes de texto, como grabadora, camara de fotos o video, etc.,
pero para ciertos usos, como el de incluir conectividad a internet o desplegado de
documentos en el dispositivo, no se puede depender solamente del hardware sino
que se necesita software. Java fue concebido en su origen para dar la posibilidad
a cualquier dispositivo electrénico de consumo de tener un software y poder
mejorar asi su rendimiento. Es posible incluir Java en casi cualquier tipo de
hardware existente, por pequeno que sea este.

Java es un numero de productos de software y especificaciones creadas
por Sun Microsystems, que juntos crean un entorno para desarrollo de
aplicaciones independientes de la plataforma. Java puede ser utilizado en una
amplia variedad de plataformas computacionales, como pueden ser teléfonos
celulares, dispositivos moviles, PCs, servidores web, empresariales y de
aplicaciones, e incluso en supercomputadoras. Por |la parte de Internet, los applets
0 pequeias aplicaciones creados en Java e incluidos dentro del coédigo HTML se
utilizan para mejorar el contenido y proveer seguridad al navegar por la World
Wide Web.

Las sintaxis para programacién en el lenguaje Java son sumamente
parecidas a las de C y C++, pero eliminando algunas estructuras de bajo nivel
como los apuntadores y el manejo detallado de memoria, aspectos manejados
automaticamente mediante la maquina virtual de Java (JVM), permitiendo una
programacion mas sencilla pero con resultados no menos complejos.

La maquina virtual de Java (JVM) es el componente critico de la plataforma

Java, y es el unico componente que debe crearse para ejecutarse en una
plataforma especifica de hardware o software, esta maquina virtual permite
pag. 6



interpretar, compilar y ejecutar el cédigo de un programa (bytecode), no
importando en que plataforma se haya programado, asegurando la portabilidad de
la plataforma Java y su facil adaptacion a las tecnologias emergentes.

Algunos productos que utilizan ampliamente tecnologias Java son los

siguientes:

Android (Sistema Operativo para méviles).

Amazon Kindle (Lector de E-books).

Discos Blu-Ray.

Google Maps.

Mifos (Plataforma para instituciones de microfinanzas).
SAP NetWeaver (Servidor de aplicaciones).

RuneScape (Juego Multijugador Masivo en Linea).

Existen tres grandes versiones de Java, cada una para un mercado

diferente:

Java Platform, Standard Edition (Java SE): Permite crear applets y
aplicaciones para computadoras personales y servidores.

Java Platform, Enterprise Edition (Java EE): Es el estandar Java para la
industria, se utiliza para crear aplicaciones para empresas y web.

Java Platform, Micro Edition (Java ME): Permite crear aplicaciones para
dispositivos méviles y con memoria limitada.

Otras tecnologias de Java que vale la pena mencionar son:

JavaFX: Esta version de Java esta optimizada para crear aplicaciones
altamente interactivas especificas para Internet (Rich Internet Applications).
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e Java Runtime Environment (JRE): De manera autbnoma provee las
librerias, la maquina virtual de Java y los componentes necesarios para
ejecutar applets y aplicaciones creados con Java.

1.2 Caracteristicas del lenguaje de programacion Java

API: El Application Programming Interface (APl) de Java cuenta con un
gran numero de paquetes que incluyen clases predefinidas que no deja de
aumentar, presentando una gran riqueza en cuanto al tipo de funciones que se
puede realizar.

java.applet Provee las clases necesarias para la
creacion de applets.

java.awt Contiene las clases requeridas para
crear interfaces y manejo de graficos e
imagenes.

java.io Contiene las clases necesarias para el
manejo de entrada y salida de datos.

java.security.cert Provee las clases necesarias para el
manejo de certificados.

java.sql Estas clases permiten el acceso y
procesamiento de datos de un RDBMS.

Figura 1: Ejemplo de clases en Java

Simplicidad: Java ofrece toda la funcionalidad de un lenguaje como C y
C++ pero sin las caracteristicas menos usadas e inseguras como definiciones de
tipos, macros y punteros, e incluye nuevas funciones como el manejo automatico
de memoria y un garbage collector, el cual realiza una limpieza dinamica de la
memoria.

Orientado a objetos: Java trabaja los datos como objetos y con interfaces
entre estos, soporta encapsulacion, herencia y polimorfismo.

Interconexién: Java cuenta con capacidades de interconexién TCP/IP, y
puede trabajar con distintos protocolos como http, udp y ftp. Esto permite el
intercambio de informacion mediante redes, haciéndolo ideal para crear
aplicaciones distribuidas.

Arquitectura Neutral: La ejecucion de la maquina virtual de Java es como
un programa en el sistema operativo y ejecuta directamente el bytecode de los
programas ya compilados especificamente para esta, cualquier arquitectura que
cuente con una maquina virtual de Java puede ejecutar este programa, sin
importar en donde fue creado. Otros de los estandares que implementa Java para
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asegurar su portabilidad son que los enteros siempre se manejan en 32 bits y las
cadenas de caracteres utilizan Unicode en vez de ASCII.

Robustez: Java busca problemas en el cédigo tanto durante la compilacion
como en tiempo de ejecucion, esto ayuda a reducir la posibilidad de errores,
maneja la memoria automaticamente, previniendo los accesos ilegales a memoria
y verifica el bytecode resultado de la compilaciéon antes de ejecutarlo en la
maquina virtual.

Algunas de las verificaciones que se realizan en el cédigo son:

e El cddigo no produzca desbordamientos.

Todos los parametros son conocidos y correctos.

No han ocurrido conversiones ilegales de datos.

El acceso a los campos de otros objetos es legal.

No hay intentos de violar las reglas de acceso y seguridad.

Threading: Java puede realizar varias actividades simultdneamente en un
programa de forma nativa mediante el manejo de hilos (threads), estos son
pequeios procesos generados por un proceso grande que realizan diversas
tareas para este. Esta caracteristica permite mejorar el rendimiento y el
comportamiento del programa.

1.3 Java Platform, Micro Edition (Java ME)

Java ME fue presentado en 1999 con el propdsito de crear aplicaciones
Java para dispositivos pequefos; inicialmente implementando solamente una
maquina virtual. Teniendo en cuenta las limitaciones asociadas a los dispositivos
pequefios como memoria limitada, tamafo de pantalla y consumo energético, Sun
definié las caracteristicas de la tecnologia Java Platform, Micro Edition (Java ME)
para adecuarse a esos entornos tan limitados.

Java ME es la tecnologia del futuro para la industria de los dispositivos
moviles y, actualmente, practicamente la totalidad de las companias telefonicas
estan incluyendo los medios necesarios para implantarla en sus productos.

Java ME es una coleccién de tecnologias y especificaciones que pueden
ser combinadas para construir un entorno de aplicacion completo para adecuarse
a los requerimientos de cualquier dispositivo mévil. Esto ofrece una gran
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flexibilidad y compatibilidad que cooperan para brindar al usuario final la mejor
experiencia posible.

No se pueden crear aplicaciones Java ME sin conocer de antemano la
configuracion y el perfil al que van destinados, o sin conocer qué paquetes
opcionales estan disponibles. En estos conceptos se encuentran las definiciones
que determinan las caracteristicas de Java que se pueden emplear, qué APIs usar
y cOmo se empaquetan, asi como sobre como se realiza la distribucién de las
aplicaciones.

En general, las siguientes preguntas resumen los requerimientos para un
desarrollo movil en Java:

e ;En qué tipo de hardware correra la aplicacion?.

e ;Qué funcionalidad se incluird en la maquina virtual de Java?.

e ;Qué caracteristicas del lenguaje Java se incluiran?.

e ;Qué APIs seran necesarias para el desarrollo de la aplicacion movil?.
1.3.1 Configuraciones

En resumen, una configuracién, que provee las librerias y capacidades
de la maquina virtual mas basicas para utilizarse en una familia de
dispositivos con capacidades similares.

Una configuracion consiste en un entorno de ejecucion Java completo
que define el entorno de ejecucion basico de Java ME. Su objetivo es
adecuarse a las necesidades de una familia de dispositivos con
capacidades similares.

Cualquier configuracién esta formada por tres elementos:

¢ Una maquina virtual Java para ejecutar el bytecode de la aplicacion.

e (Caddigo nativo para realizar la interfaz entre Java y el sistema
operativo del dispositivo.

e Un conjunto de clases Java que constituyen el entorno de ejecucion.
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Aunque una configuracién proporcione un entorno Java completo, su
conjunto base de clases es reducido y debe ser ampliado por medio de
perfiles o bien por clases propias definidas por el desarrollador.

Las configuraciones no son pensadas como una solucién completa, sino
como un punto de partida, una base comun para crear APIs adicionales.
Actualmente estan definidas dos configuraciones: Connected Device
Configuration (CDC) y Connected Limited Device Configuration (CLDC).

Connected Limited Device Configuration (CLDC): Esta
Configuracion para Dispositivos con Conexion Limitada (CLDC) fue
creada para poder mantener las caracteristicas de Java sobre
dispositivos de capacidades de procesamiento y memoria muy
limitadas como teléfonos celulares, pagers o PDAs.

Para este tipo de dispositivos se dispone de una maquina
virtual Java especifica denominada Kilo Virtual Machine (KVM),
donde Kilo corresponde a Kilobyte. Como su nombre lo indica, CLDC
no requiere muchos recursos de hardware, siendo algunos de estos:

= Entre 160 KB y 512 KB de memoria (incluida RAM y ROM).

= Conexion a red, intermitente, de baja velocidad, 9600 bps o
menor.

La descripcion del API CLDC tiene ciertas limitaciones a nivel
de la maquina virtual, las mas importantes son:

* No hay soporte para operaciones de punto flotante (No
obstante, la revision 1.1 de la especificacion incluye cierto
soporte para operaciones con punto flotante).

= |as constantes y tipos en punto flotante no estan soportadas.

» lLas clases y métodos que necesitaban argumentos Float o
Double han sido eliminadas.

» No hay finalizacién de objetos. EI método finalize() ha sido
eliminado de la clase Object. El recolector se limita a
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recuperar objetos no referenciados y a eliminarlos.

= Sélo se definen estos errores: Error, OutOfMemoryError,
VirtualMachineError y NoClassDefFoundError. Cualquier error
no asimilado por la implementacién sera tratado por la
maquina virtual concluyendo la aplicacion.

* No hay soporte para la serializacién de objetos, asi como
grupos de tareas, threading, o daemons.

= No se permiten cargadores de clases especificos. La
aplicacién no puede influir en como se cargan las clases.

java.io ontiene las clases necesarias para e
j Cont I I I
manejo de entrada y salida de datos.

java.lang Contiene las clases fundamentales para
el lenguaje de programacién Java.

java.util Contiene clases para coleccion de
datos, hora y fecha.

javax.microedition.io Contiene el entorno de trabajo genérico
para conexiones de E/S en entornos
con recursos limitados.

Figura 2: APIs de CLDC 1.0

java.io Contiene las clases necesarias para el
manejo de entrada y salida de datos.

java.lang Contiene las clases fundamentales para
el lenguaje de programacién Java.

java.lang.ref Provee soporte para referencias de
objetos.

java.util Contiene clases para coleccion de
datos, hora y fecha.

javax.microedition.io Contiene el entorno de trabajo genérico
para conexiones de E/S en entornos
con recursos limitados.

Figura 3: APIs de CLDC 1.1

e Connected Device Configuration (CDC): La Configuracién para
Dispositivos Conectados (CDC), esta orientada a dispositivos con
cierta capacidad computacional y memoria, ademas deben poder
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conectarse a la red, de modo generalmente inaldambrico. CDC usa
una maquina virtual Java similar a la de J2SE pero con limitaciones
graficas y de memoria. Esta maquina virtual es llamada CVM
(Compact Virtual Machine).

Dispositivos de este tipo son los Smartphones, los Set-Top
(television digital interactiva), terminales digitales de video o
fotografia, impresoras, reproductores de sonido MP3, etc. EI API
CDC es un subconjunto muy amplio de J2SE. Incluye todas las
clases del APl CLCD, a las que anade algunas caracteristicas
adicionales:

Soporte para punto flotante.

= Soporte para multithreading (multihilos).

= Soporte para la manipulacion de sistemas de archivos.

= Soporte para la serializacion de objetos.

= Soporte para conexiones HTTP.

= Soporte para la mayoria de las colecciones del API de J2SE.
» Cargador de clases definido por el usuario.

= Soporte de red.

= Soporte para los paquetes de J2SE.

java.io Contiene las clases necesarias para el
manejo de entrada y salida de datos.

java.lang Contiene las clases fundamentales para
el lenguaje de programacién Java.

java.lang.ref Provee soporte para referencias de
objetos con interaccion limitada con el
Garbage Collector.

java.lang.reflect Clases e interfaces para obtener
informacion sobre clases y objetos.

java.math Clases para aritmética de enteros y
punto flotante.

java.net Clases para implementar aplicaciones
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de red.

java.security Clases e interfaces para el manejo de
seguridad.

java.security.cert Provee las clases necesarias para el
manejo de certificados.

java.text Clases para el manejo de texto, fechas,
numeros y mensajes.

java.util.jar Clases para leer y escribir archivos
JAR.

java.util.zip Clases para leer y escribir archivos ZIP
y GZIP.

java.util Contiene clases para colecciéon de
datos, internacionalizacién, hora y
fecha.

javax.microedition.io Contiene el entorno de trabajo genérico
para conexiones de E/S en entornos
con recursos limitados.

Figura 4: APl de CDC 1.1.2
1.3.2 Perfiles

Mientras que la configuracion define las caracteristicas de las APIs

de una familia de dispositivos, los perfiles definen las caracteristicas de las
APIls de cada dispositivo. Por eso, a la hora de construir una aplicacion se
necesitan tanto las APIs del perfil del dispositivo como de la configuracion.
Un perfil dado dota de funcionalidad especifica a una configuracion.

Foundation Profile (FP): Este perfil es el de nivel mas bajo asociado
a CDC, ya que los perfiles CDC pueden ser vistos como capas que
se afnaden a para proveer funcionalidades a los diferentes
dispositivos. FP suministra una implementacion de CDC con
capacidades de acceso a red que se utiliza para aplicaciones
embebidas en alto grado y sin interfaz de usuario.

Personal Profile (PP): es un perfil disefiado expresamente para
dispositivos con una interfaz grafica completa y con posibilidad de
ejecucion de applets. Incluye ademas las bibliotecas del Abstract
Windows Toolkit (AWT); afiadiendo asi, una interfaz de usuario
basica.
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= Personal Basis Profile (PBP): es un subconjunto de PP que
suministra un entorno para dispositivos que se puedan
conectar a una red y que dispongan de una interfaz un poco
mas desarrollada que aquellos que posean los dispositivos
donde PP va dirigido.

PDA Profile (PDAP): Disefnado para PDAs que tengan pantallas de
mayor resolucion y mas memoria que los teléfonos moviles.

Game Profile (GP): Ofrece una plataforma para escribir juegos en
dispositivos CDC.

Existe también el perfil MIDP (Mobile Information Device Profile),

construido sobre CLDC. El perfl MIDP fue el primer perfil definido para Java
ME y esta orientado a dispositivos de ciertas caracteristicas:

Reducida capacidad computacional y de memoria.
Conectividad limitada.

Capacidad grafica reducida.

Entrada alfanumérica de datos reducida.

128 Kb de memoria no volatil (ROM) para componentes MIDP.
8 Kb de memoria ROM para datos persistentes de aplicaciones.

32 Kb de memoria volatil (RAM) en tiempo de ejecucion para la pila
de la maquina virtual de Java.

Desde un punto de vista practico MIDP es el unico perfil disponible

para trabajar efectivamente en la actualidad. Las aplicaciones realizadas
usando el perfil MIDP son llamadas MIDlets.

javax.microedition.lcdui Provee caracteristicas para la

implementacion de interfaces de
usuario para aplicaciones MIDP.
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javax.microedition.rms

Provee un mecanismo para que los
MIDlets puedan almacenar y recolectar
datos de forma persistente.

javax.microedition.midlet

Define las aplicaciones MIDP y la
interaccién entre la aplicacion y el
entorno en el que esta se ejecuta.

javax.microedition.io

Incluye coporte generic de conexiones
basado en el CLDC.

java.io Contiene las clases necesarias para el
manejo de entrada y salida de datos.

java.lang Contiene las clases fundamentales para
el lenguaje de programacién Java.

java.util Contiene clases para coleccion de

datos, hora y fecha.

Figura 5: APl de MIDP 1.0

javax.microedition.lcdui

Provee caracteristicas para la
implementacion de interfaces de
usuario para aplicaciones MIDP.

javax.microedition.lcdui.game

Provee clases para el desarrollo de
juegos para dispositivos moviles.

javax.microedition.rms

Provee un mecanismo para que los
MIDlets puedan almacenar y recolectar
datos de forma persistente.

javax.microedition.midlet

Define las aplicaciones MIDP y la
interaccion entre la aplicacion y el
entorno en el que esta se ejecuta.

javax.microedition.io

Incluye coporte generic de conexiones
basado en el CLDC.

javax.microedition.media

Permite el manejo de medios en
moviles.

javax.microedition.media.control

Define los tipos de control especificos
para reproductores de medios.

javax.microedition.pki

Certificados para autenticar informacion
para conexiones seguras.
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java.io Contiene las clases necesarias para el
manejo de entrada y salida de datos.

java.lang Contiene las clases fundamentales para
el lenguaje de programacién Java.

java.util Contiene clases para coleccién de
datos, hora y fecha.

Figura 6: APl de MIDP 2.0

1.3.3 MiIDlets

Las aplicaciones MIDP se denominan MIDlet, un MIDlet es un programa en
lenguaje de programacion Java para dispositivos embedidos (se dedican a una
sola actividad), mas especificamente para la maquina virtual de Java ME.
Generalmente son aplicaciones y juegos que corren en un teléfono movil y estan
desarrollados bajo el perfil MIDP.

El ciclo de desarrollo de un MIDlet es el siguiente:
e Creary editar.
e Compilar.
e Pre-verificar MIDlet.
e Ejecucion en el emulador.
e Ejecucion en el dispositivo.

Una vez realizados los MIDlets tienen que ser distribuidos en dos archivos
especiales. Son los archivos JAR (Java Archive) y los archivos JAD (Java
Application Descriptor). Un archivo JAR es un archivo comprimido (en formato ZIP)
que contiene los archivos de clases (.class) que se han generado en la
compilacién del programa. Ademas puede contener los recursos necesarios para
el MIDlet como son sonidos, graficos, etc. Finalmente, contiene un archivo con

extension .mf, es lo que se llama un archivo de manifiesto. Este archivo contiene
informacion sobre las clases contenidas en el archivo JAR.
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El segundo archivo necesario para la distribucion de MiIDlets son los
archivos JAD. El archivo JAD contiene informacién necesaria para la instalacion
del MIDlet contenido en el archivo JAR.

Existen varias formas para transferir los archivos JAR y JAD al dispositivo
movil con soporte Java ME, esto dependiendo de la marca y modelo del
dispositivo.

Si el dispositivo tiene soporte de infrarrojos o Bluetooth, y la computadora
tiene puerto IrDA o Bluetooth, se podra transferir faciimente el archivo sin
necesidad de cable alguno. Si no, se tendra que recurrir a un cable de datos.

Otra posibilidad es poner los archivos JAR y JAD en un servidor WAP o
HTTP y descargarlo directamente desde el movil. Para ello es necesario que el
dispositivo tenga un navegador WAP o web y soporte GPRS, EDGE o 3G para
una descarga fiable.

Para que una aplicacion MIDP trabaje en un dispositivo movil, se requiere
un dispositivo que implemente Java ME y MIDP para ser utilizada. Como otros
programas desarrollados en Java, tienen la caracteristica, "Escribir una vez,
ejecutar en cualquier parte" ("Write once, run anywhere"). Para escribir los
programas se puede obtener el Sun Java Wireless Toolkit o NetBeans con el
Mobility Pack. Para las distribuciones son necesarios dos archivos, archivo .JAR,
conteniendo el bytecode del programa y un archivo .JAD que describe los
contenidos del archivo .JAR.

Un MIDlet tiene que cumplir los siguientes requisitos para poder funcionar
en un dispositivo movil:

e La clase principal necesita ser una subclase de
javax.microedition.midlet.MIDlet

e EI MIDlet necesita estar empacado dentro de un archivo .JAR.
e El archivo .JAR necesita ser pre-verificado usando un preverificador.

e En algunos casos, el archivo .JAR necesita ser firmado digitalmente
por un proveedor de dispositivos méviles.
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1.3.4 Paquetes opcionales

Cuando una serie de clases o interfaces no se ajustan a un solo
dispositivo, sino que podemos incluirla en varios de ellos, creamos un
paquete. Un claro ejemplo de esto es el soporte para la tecnologia
Bluetooth. Los paquetes opcionales no definen un entorno de ejecucién
completo sino un conjunto de APIs para caracteristicas determinadas.

En resumen, un paquete es un conjunto de APIs especificas que
extiende las capacidades de un entorno de aplicacién Java ME.

Profile

a.g. MIDF Faundatian Frafile

Configuration

a.g CLOC, CDC

—
JVM

Figura 7: Componentes de Java ME

1.4 Descripcion de herramientas utilizadas

A continuacidon se describen brevemente cada una de las herramientas de
software utilizadas en la creacion de este proyecto.

1.4.1 NetBeans IDE

NetBeans es un entorno de desarrollo de aplicaciones (IDE)
desarrollado en Java por Sun Microsystems, este brinda a los
desarrolladores todas las herramientas necesarias para crear aplicaciones
de escritorio, empresariales, web y méviles, NetBeans es facil de instalar y
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utilizar y corre en varios sistemas operativos, incluyendo Windows, Linux,
Mac OS Xy Solaris.

Para su funcionamiento, NetBeans necesita una maquina virtual de
Java instalada en el sistema operativo, la cual puede ser una previamente
instalada o la version de Java 2 Standard Edition (J2SE) incluida con
NetBeans.

Algunas caracteristicas de NetBeans son las siguientes:

e Gratuito.

e Facil construccion de aplicaciones tanto de escritorio como
moviles combinado con un constructor de interfaces graficas de
usuario (GUI).

e Creacion de aplicaciones web con Cascading Style Sheets (CSS),
JavaScript y JavaServer Pages (JSP).

e Ademas de aplicaciones Java y web, puede utilizarse para
programar aplicaciones en C, C++, PHP, Symfony, Groovy,

Grails, Ruby, Ruby on Rails y Python.

e Documentacion en linea.
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Figura 8: Interfaz para desarrollo en méviles de NetBeans

1.4.2 Java Wireless Toolkit

El Sun Java Wireless Toolkit es un toolbox para probar aplicaciones
para dispositivos moéviles basadas en Java Micro Edition y utilizando el
Connected Limited Device Configuration (CLDC) y Mobile Information
Device Profile (MIDP).

Este toolkit incluye entornos de emulacién de dispositivos,
caracteristicas de optimizacién, documentacion y ejemplos para crear
aplicaciones moviles eficientes.
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Figura 9: Emulador de dispositivo mévil del Wireless Toolkit

1.4.3 Apache HTTP Server

El Apache HTTP Server Project es un desarrollo de software libre
con el propésito de crear una implementacién robusta y gratuita de un
servidor HTTP.

Apache se usa principalmente como servidor para contenido estatico
y dinamico de paginas web pero su funcién no se limita a eso, ya que por
ejemplo, se puede configurar para compartir archivos desde un servidor o
una computadora personal hacia Internet. Como todo servidor HTTP,
Apache puede ser configurado y personalizado en gran medida mediante
archivos de configuracion, genera logs de sus actividades para analisis de

errores y deteccion de fallas y soporta encriptacion de hasta 2048 bits para
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sus comunicaciones mediante los protocolos de Secure Socket Layer (SSL)
y Transport Layer Security (TLS).

Apache HTTP Server es una descarga gratuita que también se
distribuye en muchas distribuciones de Linux, asi como también integrado
en muchos paquetes de software propietario como Oracle, IBM WebSphere
Application Server y Mac OS X.

Para este proyecto, se utiliz6 Apache de manera local principalmente
para realizar pruebas y para simular un servidor en Internet en el cual se
encuentra hosteada la parte de la pagina web del proyecto y desde la cual
se puede descargar el contenido movil.
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Figura 10: Pagina de la configuracién de Apache (generada mediante PHP)
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1.4.4 Adobe Dreamweaver

Dreamweaver es el editor elegido para la creacion del componente
web del proyecto. Dreamweaver incluye, ademas de un editor tradicional de
HTML un editor “What You See Is What You Get” (WYSIWYG) y esta
disponible para Windows y Mac OS X, soporta tecnologias para la creacién
de paginas web tales como Cascading Style Sheets (CSS), JavaScript y
Hypertext Preprocessor (PHP) entre otras, facilitando el proceso de la
creacion de una pagina web.
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Figura 11: Interfaz de Dreamweaver

1.4.5 EasyPHP

EasyPHP es un paquete AMP (Apache MySQL PHP), este incluye el
Apache HTTP Server, el manejador de bases de datos MySQL y el lenguaje
PHP y permite montar facilmente un servidor HTTP (Apache) en una

maquina sin mayor configuracién, haciéndolo muy util como un ambiente de
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pruebas para desarrollos web. Para utilizarlo, simplemente debe activarse y
este realizara toda la configuracion necesaria para ejecutar Apache.

Para visualizar los nuevos desarrollos web que se hagan solo se
deben copiar los archivos al directorio “www” dentro del directorio de
instalacion de EasyPHP y abrir un browser en la direccion del localhost.
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Figura 12: Pagina en el directorio WWW de EasyPHP, nétese el URL
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Capitulo II: Analisis de Requerimientos

En este capitulo se realiza el analisis de los requerimientos del sistema. Se
comienza el anadlisis a partir de la necesidad planteada para posteriormente
continuar con los diagramas de caso de uso.

2.1 Aprendizaje para la vida (Life Long Learning)

Una de las areas que mayor crecimiento y transformacion han sufrido en los
ultimos afios es el aprendizaje. Incluso, actualmente ha proliferado un sinfin de
propuestas que se basan en las recientes tecnologias de la informacion.

Desde la publicacién del informe de la Uniéon Europea en Lisboa, en el que
se publicaron las seis prioridades mundiales en materia de formacion, se han
creado muchos proyectos relacionados con el sector educativo, con el fin de hacer
una sociedad mas competitiva, dinamica y basada en el conocimiento.

No hay duda de que la idea de “un aprendizaje para toda la vida” esta ya
anticuada. Por ello, la sociedad, los empresarios y educadores deben ser mas
flexibles para avanzar al mismo ritmo que los desarrollos tecnoldgicos y la
globalizacion, el envejecimiento de la poblacion y las nuevas practicas. Las
instituciones educativas pueden contribuir de forma significativa al proceso de
aprendizaje continuo. Debemos anticiparnos a los sistemas escolares actuales, ya
que sus cambios no son lo suficientemente dinamicos como para ajustarse a las
exigencias de los mercados laborales y sus rapidas evoluciones, o incluso para
superar las expectativas de los "clientes". Queremos construir el acceso al
aprendizaje continuo de forma que resulte atractivo tanto para los alumnos como
para la sociedad en general.

Nuestra ambicion consiste en ofrecer a la sociedad una plataforma
educativa que se adapte a sus intereses tanto escolares como particulares y
profesionales. Teniendo en cuenta que sin duda, nos estamos moviendo hacia una
sociedad global, también es fundamental sentirse comodos al trabajar con
personas de otras culturas, asi como adaptarse a las diferencias culturales. Como
hemos mencionado, la construccion del acceso al aprendizaje debe verse desde
distintos puntos de vista. Aun asi, los objetivos principales deberian ser siempre la
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promocién de propuestas orientadas al aprendizaje y su integracion dentro del
método de formacién de los alumnos.

Sin embargo, el acceso a oportunidades de formacion no es suficiente; las
personas también necesitan apoyo y orientacion para desarrollar sus propios
planes de formacion y para participar en la sociedad. El acceso al aprendizaje
continuo puede ser una forma de crear el camino hacia la integracion social.
Debemos subrayar la calidad y efectividad de la formaciéon proporcionada y su
disponibilidad a la diversidad de estudiantes.

2.2 elearning

Resulta evidente que el elLearning ha supuesto una extraordinaria
revolucion en la manera de concebir la educacidon a distancia. Actualmente, sin
embargo, empiezan a proliferar dudas respecto a esta consideracion inicial y
comunmente aceptada. Una identificacion entre formacion a distancia y eLearning
produce, en realidad una infravaloracién de esta ultima modalidad formativa,
precisamente porque la identificacién entre ambas realidades limita muchas de las
posibilidades nuevas que aporta la formaciéon en red en su aplicaciéon y que en
realidad se aproximan mas a la formacién presencial, incluso superando muchas
de las barreras inherentes a esta ultima (capacidad de interaccion, construccion
social del conocimiento, etc.).

Actualmente, los esquemas de comunicacién evolucionan de un contexto
“‘uno-a-uno” de la formacién a distancia y el de “uno-a-muchos” de los contextos
presenciales a una modalidad en red, “muchos-a-muchos”, propia del eLearning;
por otra parte, el alumno es el centro del aprendizaje en la educacion a distancia,
pues €l es el unico responsable de asimilar en solitario los contenidos que se le
proporcionan, mientras que en la formacién presencial se deposita la mayor parte
de la responsabilidad en la labor del docente.

En el eLearning se da una situacion intermedia en la que el alumno posee
un papel fundamental, no individual sino colectivo, pues forma parte de una
comunidad, pero a la vez existe una figura docente que es clave y funciona como
catalizador de todo el proceso de ensefianza-aprendizaje. Se trata de la figura del
tutor online.

La formacion continua es, sin duda alguna, uno de los ambitos de aplicacion
que genera mayor demanda y experimenta mayor crecimiento en relacién con el
elLearning, tanto en contextos presenciales, no presenciales o mixtos.
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2.3 Modelado de aplicaciones con UML

Uno de los lenguajes que en los ultimos afios ha tenido mayor aceptacion
para el modelado de aplicaciones y que ahora se ha convertido en un estandar de
facto es el Unified Modeling Language (UML), esto se debe a que este novedoso
lenguaje no solo permite modelar, construir y documentar los elementos que
forman un sistema de software orientado a objetos como su arquitectura,
estructura y comportamiento, sino que también permite el modelado de sus
procesos de negocios y estructura de datos. UML combina técnicas de modelado
de datos, modelado de negocios, modelado de objetos y modelado de
componentes e incorpora y sintetiza las ventajas de los modelos de Booch,
Object-Modelling Technique (OMT) y Object-Oriented Software Engineering
(OOSE).
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Figura 13: Diagrama de Booch (Grady Booch)
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Figura 14: Diagrama OMT (James Rumbaugh et. al.)
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Figura 15: Diagrama OOSE (lvar Jacobson)

Para el desarrollo de UML se establecié que debia existir un balance entre
la expresividad y la simplicidad. Si fuese demasiado simple, podria impedir
abordar determinadas clases de problemas. Si resultase muy complejo, seria
mortal para los disefiadores. En el caso de unificar metodologias existentes, habia
que considerar la sensitividad respecto de las documentaciones existentes. Si se
producian muchos cambios, se confundirian a los usuarios actuales; ello
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provocaria resistencia para adoptarlo, y se perderia la oportunidad de difundir el
nuevo lenguaje y hacerlo de uso masivo.

Uno de los objetivos principales de la creacion de UML era posibilitar el
intercambio de modelos entre las distintas herramientas CASE (Computer-Aided
Software Engineering) orientadas a objetos del mercado. Para ello era necesario
definir una notacion y semantica comun y sencilla para que fuera aceptada por la
gran mayoria.
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Figura 16: Evolucion de UML

2.4 Diagramas de casos de uso

En UML, un diagrama de casos de uso (Use Case Diagram) es un tipo de
diagrama de comportamiento cuyo propdsito es presentar una representacion
grafica de de la funcionalidad provista por un sistema desde el punto de vista dede
los actores, sus metas (representadas como casos de uso), sus interacciones y las
dependencias entre esos casos de uso. El propédsito principal de un diagrama de
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casos de uso es el de mostrar que funciones se realizaran por cada actor (que
tomara un cierto rol) dentro de un sistema y como se relacionara con su entorno.
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Figura 17: Ejemplo de herramienta UML para casos de uso

En UML, un actor especifica un rol de un usuario o cualquier otro sistema
que interactua con un caso de uso, se tienen los siguientes actores:

2.4.1 Administrador

El administrador maneja el sistema y es responsable de su
disponibilidad.

e Carga nuevo contenido para moéviles en el portal.
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Modificar contenido movil

Verificar disponibilidad del servidor

Elimina contenido obsoleto para méviles en el portal.
Modifica las propiedades del contenido mévil en el portal.
Carga nuevo contenido en el portal.

Elimina contenido obsoleto en el portal.

Modifica las propiedades del contenido en el portal.
Verifica que el sistema se encuentre disponible.

Da mantenimiento al sistema para mantener la disponibilidad.

Cargar contenido movil

Cargar contenido del portal

Eliminar contenido mavil

Eliminar contenido del portal

Modificar contenido del portal

Administrador

Mantenimiento del sistema

Figura 18: Diagrama de casos de uso del Administrador

Cargar contenido movil

Caso de Cargar contenido movil

uso:

Actores: Administrador

Propdsito: | AAadir nuevo contenido para dispositivos moviles.
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El administrador carga nuevo contenido para dispositivos méviles,
Resumen: | en forma de un archivo JAR que podra ser descargado y ejecutado

por estos.
Accidn del actor Respuesta del sistema
1. El usuario administrador 1. El sistema ahora debera
dispone de nuevo contenido mostrar el nuevo contenido.

movil, por lo que lo aflade a la
carpeta correspondiente en el
servidor.

Eliminar contenido movil

Caso de Cargar contenido movil
uso:
Actores: Administrador

Propdsito: | Elimina contenido para dispositivos moviles.

El administrador desea eliminar contenido para dispositivos

Resumen: .
moviles.
Accion del actor Respuesta del sistema
1. El usuario administrador elimina 1. El sistema ya no debera
contenido mévil, de la carpeta mostrar el nuevo contenido.
correspondiente en el servidor.

Modificar contenido movil

Caso de Modificar contenido movil
uso:
Actores: Administrador

Propdsito: | Edita el contenido para dispositivos moviles.

Resumen: | | agministrador desea cambiar el contenido ya establecido para
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dispositivos moviles.

Accion del actor Respuesta del sistema
1. El usuario administrador sobre 1. El sistema debera mostrar el
escribe con una nueva version contenido actualizado en vez
el contenido moévil, en la del anterior.
carpeta correspondiente en el
servidor.

Cargar contenido del portal

Caso de Cargar contenido del portal
uso:
Actores: Administrador

Propdsito: | AAadir nuevo contenido para el portal.

El administrador carga nuevo contenido para el portal, en forma de

Resumen: . . . .
nuevas paginas de lecciones, secciones, etc.
Accion del actor Respuesta del sistema
1. El usuario administrador 1. El sistema ahora debera
dispone de nuevo contenido mostrar el nuevo contenido del
para el portal, por lo que lo portal.

afiade a la carpeta
correspondiente en el servidor y
ajustando las demas paginas
(en caso de requerirse) para
mostrarlo.

Eliminar contenido del portal

Caso de Eliminar contenido del portal
uso:
Actores: Administrador

pag. 34




Proposito:

Eliminar contenido del portal.

Resumen:

El administrador desea eliminar contenido del portal, en forma de
paginas de lecciones, secciones, etc.

Accion del actor

1. El usuario administrador desea
eliminar contenido del portal,
por lo que elimina los archivos
necesarios de la carpeta
correspondiente en el servidor y
ajustando las demas paginas
(en caso de requerirse) para ya
no mostrarlo.

Respuesta del sistema

1. El sistema ya no debera
mostrar el contenido eliminado
del portal.

Modificar contenido del portal

Caso de Modificar contenido del portal
uso:
Actores: Administrador
Propdsito: | Edita el contenido del portal.
El administrador desea cambiar el contenido ya establecido del
Resumen: oortal

Accion del actor

1. El usuario administrador sobre
escribe con una nueva version
el contenido del portal o hace
ligeros cambios en el contenido
ya establecido, en la carpeta
correspondiente en el servidor.

Respuesta del sistema

1. El sistema debera mostrar el
contenido actualizado en vez
del anterior.

Verificar disponibilidad del servidor

Caso de

Verificar disponibilidad del servidor
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uso:

Actores: Administrador

Propdsito: | Verificar que el servidor se encuentre disponible.

El administrador debe verificar que el servidor se encuentra en
Resumen: | buen estado y no presenta fallas que impidan su funcionamiento

correcto.
Accién del actor Respuesta del sistema
1. El administrador verifica el 1. El sistema debera funcionar
estado del servidor y la normalmente.

conexion de red.

2. El administrador verifica que el
servidor HTTP y los servicios
requeridos se encuentren
disponibles.

Mantenimiento del sistema

Caso de Mantenimiento del sistema
uso:
Actores: Administrador

Propdsito: | Reparar errores presentados en el servidor.

El administrador debe solucionar los errores presentados en el
Resumen: | servidor tanto de manera proactiva como reactiva para su correcto
funcionamiento.

Accion del actor Respuesta del sistema
1. El administrador verifica y 1. El sistema debera funcionar
soluciona los problemas a nivel normalmente.

de hardware.

2. El administrador verifica y
soluciona los problemas a nivel
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de software.

2.4.2 Usuario

Es el estudiante que entra al sistema para utilizar el contenido del portal o
descargar la parte movil del sistema.

e Descarga lecciones para su dispositivo mévil del portal.

e Envia datos desde la aplicacion mévil para su evaluacion por el
agente.

e Recibe datos enviados desde el agente hacia la aplicacion movil.
e Entra al portal.

e Dentro del portal puede visualizar el contenido del este.

Entrar al portal

Enviar datos

Recibir datos

Usuario

Descargar lecciones moviles

Figura 19: Diagrama de casos de uso del Usuario

Descargar lecciones moviles

Caso de . .
Descargar lecciones moviles

uso:

Actores: Usuario

Propdsito: | Obtener contenido para dispositivo movil desde el portal.
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El usuario descarga un archivo JAR que podra ejecutar en su
Resumen: | dispositivo movil, este archivo incluye el contenido del portal y
podra ser utilizado en cualquier momento.

1. El usuario entra al sistema 1.
mediante el portal.

2. El usuario navega a la seccion 2.
de su preferencia para buscar
el contenido mévil de esta.

3. El usuario trata de descargar el 3.
contenido para movil de su
preferencia.

Accidn del actor Respuesta del sistema

El sistema muestra el contenido
del portal al usuario.

El sistema muestra el contenido
de acuerdo a lo que solicita el
usuario.

El sistema busca el contenido
JAR correspondiente y lo
transfiere al dispositivo movil
del usuario.

sd: Descargar lecciones moviles )

Usuario: Ingresar al sistema:

Servidor de contenido:

I ) |
I Acceso al sistema I

|______

Figura 20: Descarga de

Enviar datos

Solicitar contenido
L
| |
| |
| |
—L |
il - -
Mustrarn#nntemdn |
Peticion :{Ie descarga :
T | ™
| |
| |
—ul - i : =
Envio de}cnntemdu

contenido

Caso de Enviar datos
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uso:

Actores: Usuario, Agente
Propdsito: | El usuario manda los datos de sus respuestas al agente.

El usuario manda los datos de sus respuestas de ejercicios o
Resumen: | examenes desde la aplicacidén movil al servidor para que el agente

los interprete.

Accion del actor

1. El usuario envia sus respuestas
mediante un MMS o una
conexion wireless disponible al
servidor para que el agente
interprete los datos.

Respuesta del sistema

1. El sistema recibe los datos y los
pasa al agente, este los
interpretara para obtener los
resultados del usuario.

Recibir datos

Caso de -
Recibir datos
uso:
Actores: Usuario, Agente
. El agente manda los datos interpretados de las respuestas al
Propdésito: .
usuario.
Después de que el usuario manda los datos de sus respuestas de
Resumen: | ejercicios o examenes desde la aplicacion maévil al servidor para
que el agente los interprete, este los envia de vuelta.

Accion del actor

1. El usuario debe haber enviado
sus datos al agente
previamente.

Respuesta del sistema

1. El sistema envia los datos que
el agente le ha pasado
mediante un correo electrénico
que llegara al usuario con los
resultados que obtuvo.
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sd: Enviar datosJ

Usuario: Servidor de contenido: Agente:

I
I
sendSMS(), send() :

- .
u receive()

|:|< sendsSMS(), send( ) :
I

| l
! I

-]
A

Figura 21: Envio y recepcién de datos

2.4.3 Agente

El agente obtiene los resultados de los ejercicios de los usuarios, los califica

y los devuelve.
e Recibe datos desde la aplicacion movil para procesarlos.
e Procesa los datos que recibié.

e Envia los datos procesados a la aplicacion maévil.

Recibir datos

Enviar datos

Agente

Figura 22: Diagrama de casos de uso del Agente
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Califigar

Modificar contenida mawvil

R —

Modificar contenido del porl

%
.
Cargar contenido mowil
Recibir datos
// Agente
Cargar contenido del portal
________-_-_-_-_-_‘_‘_-_‘_‘_-— Enviar datos -__\‘R“‘——-‘_
Eliminar contenido del poral J/_,/'J
Administrador
Entrar al portal Usuario

Eliminar contenido movil
Visualizar contenido

Mantenimiento del sistema

Descargar lecciones moviles

Verificar disponibilidad del senidar

Figura 23: Diagrama de casos de uso del sistema
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Capitulo lll: Diseio del sistema

En este capitulo se analiza el porqué de las especificaciones concretas que
debera llevar el sistema y sus necesidades para ser implementadas
posteriormente.

3.1 Ensenanza de un segundo idioma

En términos de linguistica, el lenguaje es un sistema complejo de
comunicacion que se analiza en varios niveles. Tales pueden ser: sintaxis,
morfologia, semantica entre otros. Debido a esto, en ocasiones el proceso de
aprendizaje puede resultar complicado para el estudiante cuando comienza a
enfrentarse con esos elementos que pueden convertirse en dificultades a lo largo
del camino. El aprendizaje de un segundo idioma se define como el proceso de
aprender un lenguaje a cualquier nivel cuando ya se ha adquirido alguno
anteriormente. Esto es, un segundo idioma es cualquier otro lenguaje aparte de la
lengua nativa del aprendiz.

La computacion aplicada en el campo educacional y particularmente en la
ensefianza de un idioma parece ser prometedora. En los ultimos tiempos ha
mostrado una gran ventaja sobre la instruccién tradicional. Esta situacién se
expresa considerando que los programas computacionales han arrojado
resultados mas efectivos en ésta area. Lo anterior en comparacion con aquella
instruccion basada simplemente en la utilizacion de los métodos en los que se
estudian y aplican las reglas gramaticales. Es asi como surge el término de
Aprendizaje de un Idioma Asistido por Computadora (CALL: Computer Assisted
Language Learning). En este contexto varios tipos de herramientas
computacionales han sido desarrolladas, todas ellas con el objetivo de ayudar a
los estudiantes a aprender diferentes idiomas. Por lo que ahora es muy comun ver
cémo la tecnologia se emplea en la educacion.

Cuando el disefio del software se basa en algun modelo educativo, se
obtiene como resultado programas mas completos, y estos pueden llegar a
satisfacer las necesidades de un estudiante en particular, ya que pueden
adaptarse a su ritmo de aprendizaje.
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3.2 Aprender en cualquier lugar y en cualquier momento

Los usuarios entrarian a una pagina web o aplicacién movil con el mismo
contenido, donde al principio en una fase introductoria, aprenderian a mejorar sus
capacidades basicas de pronunciacién, lectura y redaccion. También,
considerando la opinién de Tony Buzan, en su libro “Using your Memory”, sugiere
que hay tres métodos importantes para el aprendizaje de lenguajes extranjeros
que pueden ser muy efectivos:

e Las palabras mas importantes que aprender: Sefiala que deben
existir al menos 100 palabras que componen el 50% de todas las
frases usadas en una conversacion en un lenguaje. ElI hecho de
aprender a utilizar esas 100 palabras ahorra al estudiante un largo
camino en su meta de aprender a hablar ese lenguaje, aunque sea
en un nivel basico.

e Uso de mnemonicos para ligar palabras: Aqui se utilizan imagenes
para ligar palabras de un lenguaje extranjero al propio lenguaje del
estudiante, por ejemplo, al estudiar inglés/espafiol se puede tener:

= Espaniol: Alfombra / Inglés: Carpet

El estudiante puede imaginar una alfombra oriental con algun disefio
tejido en el centro.

¢ Mnemonico del lenguaje cotidiano: Esto depende del hecho de que el
vocabulario basico de un idioma se relaciona a cosas comunes:
cosas que se pueden encontrar en la ciudad o pueblo. Para usar esta
técnica, se debe escoger un lugar con el que se esté familiarizado.
Se deben utilizar objetos en ese lugar como claves para recordar las
imagenes que se ligan a esas palabras extranjeras.

La mayoria de los métodos se sintetizan en estos tres, pero no servirian de
nada si no se tiene un componente audible, un componente audible es
absolutamente esencial al aprender un nuevo idioma.

3.3 El aprendizaje necesita accion

Se requieren acciones para aprender inglés. El pronunciar las palabras
correctamente es muy importante para aprender inglés. El hecho de que estas

acciones se puedan realizar utilizando un portal o dispositivo movil es un valor
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agregado. Se pueden saber todos los tips de aprendizaje, pero si no se comienza
a practicar y a hacer cosas, no se conseguira nada. El hecho es que si se desea
aprender inglés bien, el estudiante debe cambiar su vida. Algunas actividades que
se pueden realizar son:

e Leer libros en inglés, el leer un libro por una hora y analizar la
estructura de las palabras y buscarlas en un diccionario de inglés.

e Escuchar audio libros o grabaciones en inglés, detenerlos
frecuentemente y tratar de entender lo que se esta diciendo y tratar
de imitar la pronunciacion de quien esta hablando.

e Escribir e-mails en inglés, cuidando que cada palabra esté
correctamente escrita.

Con estas acciones en mente, se debe implementar lecciones que cubran
estos aspectos, si se desea aprender se debe disfrutar realizando estas
actividades, ya que una persona que odie una actividad jamas podra tener éxito en
esta. El mayor problema con el estudio del idioma inglés es que los estudiantes
quieren aprender a hablar inglés bien, pero no todos quieren dedicarle el tiempo
necesario a estudiar por su cuenta. Esta falta de motivacién significa que los
estudiantes basicamente no ocupan su tiempo en aprender inglés, o si lo hacen,
no lo hacen regularmente. Por ejemplo, un estudiante promedio podria estudiar
inglés por 12 horas antes de un examen, pero no leera un libro de inglés por 30
minutos cada dia. Simplemente no siente que el estudio del inglés sea tan
satisfactorio y solo lo hace porque debe hacerlo. El problema es que un solo gran
esfuerzo no lo deja con nada, mientras que actividades pequefas diarias tienen un
gran beneficio. Se debe trabajar en la motivacién, las siguientes actividades
pueden ayudar en esto:

e Motivacién: volverse una persona a la que le gusta aprender otros
idiomas.

e Conseguir un buen diccionario.

e Tratar de evitar errores. Se debe tratar de usar de forma correcta el
idioma desde el principio.

¢ Pronunciacion: Aprender a pronunciar el idioma.
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e Leer y escuchar muchas oraciones en ese idioma, como leer o ver
peliculas en ese idioma.

El idioma es una forma de comunicacion primariamente hablada.
Aprendemos nuestro idioma desde nifios oyendo e imitandolo. Los métodos mas
eficaces para aprender idiomas siempre estan enfocados mas al aspecto auditivo.
No se puede ignorar la importancia de la lectura, pero claramente el aspecto
fundamental de la comunicaciéon en un idioma es hablar y escuchar.

Los videos son otra parte importante que suplementa las acciones que
deben realizarse. A medida que escuchamos conversaciones y oraciones en ese
idioma, mas rapido avanzaremos en nuestro aprendizaje. Los videos, peliculas y
musica estimulan el sentido del oido, esto permite imitar la pronunciacién de forma
mas clara y correcta. Es asi que el sistema deberd tender a mejorar el
conocimiento del usuario del lenguaje inglés mediante la practica con ejercicios
que debera resolver. Si el usuario tiene poco o nulo conocimiento del idioma,
debera obtener las bases para ser capaz de empezar a hablarlo y entenderlo. En
particular, se agregara la reproduccion de videos en dispositivos moviles con el
objetivo de ofrecerle al estudiante la oportunidad de practicar en cualquier lugar y
en cualquier momento tomando ventaja de la tecnologia movil.

3.4 El entorno de aprendizaje ubicuo

A finales de la década de 1980, el investigador de Xerox PARC (Palo Alto
Research Center), Mark Weiser, acufio el término “computo ubicuo”. Este se
refiere al proceso de integrar computadoras al mundo fisico. EI computo ubicuo
incluye tecnologia computacional encontrada en procesadores, dispositivos
moviles, camaras digitales y otros, que en conjunto proveen una nueva dimensién
al aprendizaje. Las teorias de aprendizaje son importantes en el desarrollo de la
tecnologia educacional porque ayudan a crear una relacion entre la informacion, el
estudiante y el entorno, permitiendo a los estudiantes obtener nuevos
conocimientos desde lo que ven, escuchan, leen y perciben.

Las caracteristicas principales del aprendizaje ubicuo son las siguientes:

e Permanencia: Los estudiantes nunca pierden su trabajo a menos
que sea borrado a propdsito. Adicionalmente, los procesos de
aprendizaje se guardan continuamente cada dia.

e Accesibilidad: Los estudiantes tienen acceso a sus documentos,
datos o videos desde cualquier lugar. Esta informacién es provista
basada en sus peticiones. Asi, el aprendizaje involucrado es auto
dirigido.
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¢ Inmediacién: Donde quiera que se encuentren los estudiantes,
deben poder tener cualquier informacion inmediatamente. Asi, los
estudiantes pueden resolver problemas rapidamente. De otra forma,
el estudiante podria grabar las preguntas y buscar las respuestas
después.

¢ Interactividad: Los estudiantes pueden interactuar con expertos,
maestros o compafieros en forma de comunicacion sincrona o
asincrona. Asi, los expertos pueden ser consultados mas facilmente
y el conocimiento esta mas disponible.

e Situar las actividades de instruccion: El aprendizaje podria ser
embebido en nuestra vida diaria. Tanto los problemas encontrados
como el conocimiento requerido se presentan en su naturaleza y
forma auténticas. Esto ayuda a los estudiantes a darse cuenta de las
caracteristicas de las situaciones problematicas que hacen acciones
particulares algo relevante.

e Adaptabilidad: Los estudiantes pueden obtener la informacion
necesaria en la forma adecuada.

Mas aun, el aprendizaje ubicuo puede ser un tipo de aprendizaje
colaborativo soportado por computadora, de esta forma se propone este sistema
de ensefianza movil, explotando para esto la tecnologia mévil de los teléfonos
celulares.

Para disefiar un entorno de aprendizaje ubicuo es necesario permitir que
cada estudiante interactue con varios objetos embebidos, esta relacion es comun
en esta nueva era de coOmputo ubicuo. En un saléon de clases ubicuo, los
estudiantes se moveran dentro del espacio ubicuo e interactuaran con varios
dispositivos. Aqui, cada estudiante tendra un dispositivo movil, PDA o teléfono
celular, u-Teacher se encontrara disponible en todo momento y en cualquiera de
las tecnologias moéviles (PDA, teléfono celular o Laptop).

u-Teacher permite a los estudiantes interactuar de dos formas: offline y
online. Online mediante la web y offline mediante el teléfono celular o PDA sin
alguna conexion a Internet. Cuando el estudiante trabaja online, lo hace utilizando
Internet para comunicarse con el servidor; por otro lado, cuando trabaja offline, se
comunica mediante mensajes. Ademas, el estudiante puede descargar lecciones,
tareas y examenes a su dispositivo movil para estudiar offline en cualquier
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momento y en cualquier lugar. Esta caracteristica permite a los estudiantes
interactuar mas entre ellos y con sus maestros, asi, los maestros no solo ensefian
a sus alumnos los topicos de cada dia, si no que los alientan aprender mediante el
uso de las nuevas tecnologias, el aprendizaje puede convertirse en una
experiencia emocionante al buscar el conocimiento en vez de buscar solo una
calificacién, esto porque el sistema se basa en una de las tecnologias mas
aceptadas en el mundo. Los estudiantes pueden planear su tiempo, elegir los dias,
y completar sus tareas de modo que desarrollan un alto nivel de auto disciplina,
responsabilidad y madurez. Mas aun, el entorno de aprendizaje ubicuo es una
situacion de educacion omnipresente, educacién que sucede alrededor del
estudiante pero el estudiante puede no estar consciente del proceso de
aprendizaje.

El uso de tecnologia inalambrica y movil permite un acceso sencillo y
contribuye a la funcionalidad educativa, ya que esta deberia ser ofrecida en
cualquier lugar a cualquier hora y de cualquier forma.

Ademas de lo descrito anteriormente, existen cinco propiedades de los
dispositivos maviles que producen oportunidades educativas unicas:

e Portabilidad: Se puede llevar uno de estos dispositivos a cualquier
lugar.

e Interaccion social: Se puede intercambiar datos y colaborar con
otras personas frente a frente.

e Sensibilidad al contexto: Se puede obtener datos unicos de la
localizacion actual, entorno y tiempo, incluidos datos reales y
simulados.

e Conectividad: Se puede conectar dispositivos méviles a dispositivos
de adquisicién de datos, otros moviles, o a una red que crea un
verdadero entorno compartido.

¢ Individualidad: Se puede proveer una plataforma de investigacion
personalizada para al gusto de cada persona.

3.5 El modelo u-Teacher

Teniendo como base los razonamientos anteriores, podemos explicar las
necesidades del sistema con la siguiente definicion:
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Se necesita desarrollar un sistema de software capaz de ser utilizado por
medio de red y de dispositivos méviles. Para ello se desarrollara un portal web y
ademas el programa para dispositivos moviles correspondiente, esta plataforma
permitira el aprendizaje de un idioma extranjero, en este caso el inglés y debe
incluir el mismo contenido tanto en la version del portal como la versién movil.

El software permitira a un usuario explorar las diferentes secciones
contenidas en el curso para aprender de forma basica el lenguaje inglés, y
también podra descargar desde el portal la version mévil del curso, la cual debera
tener el mismo contenido del portal y podra ser consultada en cualquier lugar y en
cualquier momento sin necesidad de conectarse al servidor. Dentro de la
aplicaciéon movil, el usuario iniciara esta y después del saludo de entrada, podra
acceder a la leccidn, ejercicio o examen correspondiente, los resultados escritos
por el usuario seran mandados al servidor y evaluados por un agente.

Las tareas disefiadas para este sistema son:
e Descargar lecciones para ayudar a los estudiantes a aprender los
fundamentos basicos del idioma inglés online o en sus dispositivos
moviles (offline).

e Sintaxis basica de oraciones (texto y voz).

e Ejercicios de pronunciacion donde los estudiantes pueden escuchar
la pronunciacion correcta.

e Videos donde los estudiantes vean y escuchen dialogos breves.
e Formatos que validen lo que se entendi6 en los videos.

e Practicas colaborativas donde a lo mas cuatro estudiantes puedan
interactuar con preguntas y respuestas.

e Textos y didlogos y sus correspondientes actividades de validacion.
e Juegos que ayuden a reafirmar lo aprendido.

e Chat de texto y voz entre diferentes dispositivos que permita el
aprendizaje del lenguaje escrito.
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En conjunto, las herramientas descritas para la implementacién de u-
Teacher podran dar los siguientes beneficios:

e Proporciona el conocimiento basico para el idioma inglés: Las
personas que no cuentan con algun conocimiento del idioma pueden
utilizar esta herramienta. Esto con el fin de tener un panorama basico
de la pronunciacion de palabras y la escritura de éstas. Todo esto sin
la necesidad de tener a un maestro al lado, lo que le permite tener un
avance de acuerdo a sus necesidades y posibilidades de
aprendizaje.

e Conveniencia para los usuarios al tener un curso completo en
formato digital portatil y reduccion de la dependencia de materiales
fisicos.

e Acceso al curso de forma flexible, independiente de la localizacion,
minimizando asi la dependencia de un laboratorio o biblioteca y su
horario de atencion.

e Se obtiene una herramienta facil de usar para aprendizaje en la cual
se puede estudiar y realizar tareas o examenes en cualquier lugar y
momento.

e Mayor involucramiento por parte del usuario e interés por el material,
practicas y discusiones y una mayor concentracion y disciplina.

e Mayor soporte para las necesidades y preferencias de estudio
individual.
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Capitulo IV: Implementacion del sistema

En este capitulo se explica la arquitectura del proyecto y su implementacion
a nivel web y a nivel aplicacién, mostrando las pantallas finales para la interaccion
con el usuario.

4.1 Arquitectura del sistema

La arquitectura general del sistema consiste basicamente de los siguientes
elementos:

e Servidor de aplicaciones

Servidor web

e Dispositivo movil

e Servicio de comunicaciones de dispositivos moéviles

e Firewall para evitar intrusiones

e Agente para evaluar los resultados de los estudiantes

Primero, el servidor de aplicaciones contiene la aplicacién y permite que esta
sea descargada hacia el dispositivo movil, de igual forma, mantiene el servicio de
la aplicacion para los estudiantes.

Segundo, dentro del mismo servidor de aplicaciones se encuentra el servidor
web, este es el responsable de la operacion de la parte web de la aplicacion,
permitiendo subidas y descargas de informacion.

Tercero, el dispositivo movil se comunica mediante mensajeria multimedia o
directamente con conectividad web, de esta forma permite descargar las lecciones
y ejercicios, resolverlos fuera de linea y volver a mandarlos al servidor mediante
un mensaje o conectandose a la web.

Cuarto, el servicio de comunicaciones para dispositivos moéviles permite la
comunicacion entre los dispositivos y el servidor.

Quinto, El firewall detiene a los intrusos, programas dafinos o cualquier otro

peligro y permite la operacion segura del servidor.
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Finalmente, la aplicacion tiene un agente que tiene dos tareas: evaluar las
respuestas de los alumnos y supervisar la versidn del programa, en caso de que
se encuentren nuevas versiones disponibles.

Celula

| - i

Internet

Red Inaldmbrica Firewall  Servidor

Figura 24: Arquitectura general del sistema

A continuacion se presenta u-Teacher como una aplicacién para teléfonos
celulares para la ensefianza del idioma inglés. EI dominio del lenguaje inglés para
un profesional que trata de ingresar en una compafia con un minimo de vocacién
exportadora o que es miembro de un grupo mas amplio de personas con culturas
diversas no solo es un requisito indispensable para las pruebas de selecciéon de
personal, sino también como un instrumento de comunicacion y negocios. Por
estas razones, los estudiantes del idioma necesitan un portal de Internet que les
ofrezca un conjunto de lecciones para ayudarlos a aprender los conceptos basicos
del lenguaje inglés en linea, y lo que es mas importante, que puedan acceder a
estos conocimientos en cualquier lugar y en cualquier momento mediante sus
dispositivos moéviles (como teléfonos celulares) con los siguientes objetivos
especificos (online y offline respectivamente):

e Descarga de un conjunto de lecciones para ayudar a los estudiantes
a aprender los conceptos basicos del lenguaje inglés en linea o
desde sus dispositivos moviles.
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e Sintaxis basica de oraciones con texto y voz.

e Ejercicios de pronunciacion donde los estudiantes puedan escuchar
e imitar la pronunciacion correcta.

e Videos donde el usuario pueda ver y escuchar dialogos breves con el
fin de acostumbrarse a las conversaciones en inglés.

e Formatos que validen el nivel de entendimiento de los videos.
e Establecer didlogos y actividades para los estudiantes.

e Juegos que ayuden al aprendizaje.

English Course I-B ﬁf'?‘?".?ﬁh‘

Figura 25: Interfaz web

En la pantalla inicial se da una descripcion del curso y se puede acceder a
las diferentes lecciones de este, cada leccién tiene su contraparte movil.
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Figura 26: Pantalla inicial

Dentro de cada leccion se encuentra un vinculo para descargar una version
movil de esta para el dispositivo movil, que podra ser transferida a este. Las
lecciones son idénticas e incluyen el contenido tanto de texto como imagenes,
sonidos y videos.
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Figura 27: Interfaz web e interfaz mévil mostrando el mismo contenido
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Figura 29: Envio de datos

Con respecto a la evaluacion, se implementa un agente cuya mision es la
de validar que las respuestas sean correctas. Aqui, el estudiante contesta las
preguntas offline (en cualquier lugar y momento) y se mandan por medio de un
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archivo de texto para su evaluacion. El resultado de la evaluacién se devuelve de
la misma manera.

En cuanto al chat, por su naturaleza se encuentra disponible solo para la
parte web, ya que para esto se requiere encontrarse continuamente online.
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Figura 30: Chat

4.2 Desarrollo de aplicaciones moéviles en NetBeans

Existen muchos métodos para trabajar en aplicaciones méviles Java ME,
algunas muy simples, como la instalacion de Toolkits Java (como el Wireless
Toolkit). Sin embargo, si se recurre solamente a ese tipo de instalaciones, se esta
bastante limitado para desarrollos posteriores y ademas no se obtendra una vision
global del lenguaje Java. Por ello, en el presente trabajo de instalamos
herramientas profesionales, algunas bastante complejas, pero tocando solamente
los aspectos de Java ME para facilitar su uso.

NetBeans es un Open Source Integrated Development Environment, escrito
en Java, usado como plataforma para desarrollar programas en Java y otros
lenguajes de programacion. Es decir, con NetBeans no solo podremos desarrollar
para J2ME, sino también programas complejos para diferentes entornos vy

pag. 55



4.2.1 Mobility Pack de NetBeans

sistemas operativos (Windows, Linux, Mac OS X, etc.) y aplicaciones cliente-
servidor.

El Mobility Pack de NetBeans expande las capacidades estandar de

NetBeans para poder desarrollar aplicaciones para dispositivos méviles con Java
ME, con caracteristicas de optimizacion para el Mobile Information Device Profile
(MIDP), y para el Connected Limited Device Configuration (CLDC). Ademas,
integra en NetBeans las siguientes caracteristicas para Java ME:

Curnn de ngis

@
LIl I LE - 3l

Visual Mobile Designer (Disenador Visual Movil): Permite
desarrollar GUIs (Graphical User Interface) de manera rapida y
precisa mediante el arrastre desde una paleta de componentes
directamente a la interfaz de la aplicacion; la paleta incluye
componentes comunes para las pantallas de la aplicacién movil y
permite crear diferentes pantallas interconectadas a las cuales se
pueden agregar también graficos y sonidos de manera
personalizada.
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Figura 31: Pantallas de la aplicacion en Visual Mobile Designer
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Figura 32: Flujo de pantallas y editor de cédigo

e Fragmentacion de dispositivos: Se incluyen muchos tipos de
dispositivos y perfiles, de modo que se puedan desarrollar

aplicaciones para ejecutarlas en un dispositivo con un hardware
especifico.

e Integracién con el Java ME Wireles Toolkit: La herramienta de
certificacion y desarrollo Java ME, que integra emulacion OTA (Over-
The-Air), de comunicaciones inalambricas, APIs multimedia, y

emulacion para mensajes SMS. Todo esto permite una emulacion de
dispositivos de forma mas realista.

Todas estas cualidades hacen que el Mobility Pack sea una herramienta
potente y completa para desarrollar aplicaciones en Java ME.
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4.3 Clases

A continuacion se muestran las clases Java mas relevantes para la creacion
de la aplicacién mévil en NetBeans.

send

Envia un mensaje por red.

public synchronized void run()

{

while (true)
{
/ISi no existe con quien comunicarse espera
if (message == null)
{
try
{
wait();
} catch (InterruptedException e) {}
}
if (message == null)

{

break;

try
{
/[Escribe el mensaje en un outputStream, forma basica de E/S
os.write(message.getBytes());
os.write("\r\n".getBytes());
//[En caso de que falle entrada o salida, se muestra el error de excepcién E/S
} catch (IOException ioe) {ioe.printStackTrace();}
//Se completd, se sigue a la espera para mandar borrando el mensaje
message = null;

}
sendSMS

Envia un mensaje SMS.

public boolean sendSms(String number, String message)

{

boolean result = true;
try
{

//INUmero para mandar el mensaje
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String addr = "sms://"+number;
/[Crear conexidon, MessageConnection es la funcionalidad basica para enviar y
/Irecibir mensajes.
MessageConnection conn = (MessageConnection) Connector.open(addr);
//[Prepara mensaje
TextMessage
msg=(TextMessage)conn.newMessage(MessageConnection.TEXT_MESSAGE);
/lIntroduce el mensaje en la variable msg
msg.setPayloadText(message);
/[Envia mensaje
conn.send(msg);
conn.close();
} catch (SecurityException se)
{
//[Excepcién en caso de error al mandar el mensaje
result = false;
} catch (Exception e)

{
result = false;
}
return result;
}
receive

Recepcion de mensajes para el agente.

public void run()

{
try
{
//Se crea la conexion
sc = (SocketConnection)Connector.open("socket://localhost:5000");
si.setText("Conectado al servidor");
//Streams de entrada y salida
is = sc.openlnputStream();
//Loop infinito para recibir los datos
while (true)
{
/[Buffer para almacenar el mensaje
StringBuffer sb = new StringBuffer();

intc =0;
while (((c = is.read()) '="\n") && (c !=-1))
{
sb.append((char)c);
}
if (c==-1)
{break;}
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/[En caso de recibir, notificar que recibié un mensaje
si.setText("Mensaje recibido - " + sb.toString());
}

stop();
si.setText("Conexion cerrada");

f.removeCommand(sendCommand);
} catch (ConnectionNotFoundException cnfe) {
//[En caso de no tener conexién muestra error
Alert a = new Alert("No se encuentra conexion", null, AlertType.ERROR);
a.setTimeout(Alert. FOREVER);
a.setCommandListener(this);
display.setCurrent(a);
} catch (IOException ioe)

{
if (Istop)
{
/IMuestra error de la excepcién de E/S
ioe.printStackTrace();
}
} catch (Exception €)
{
//Muestra error de la excepcion
e.printStackTrace();
}

}

commandAction

Se utiliza para darle acciones al menu de la aplicacion.

//Si se escoge cierta opcion
if(choiceGroup1.getSelectedindex()==0)

{
try
{
/[Trata de obtener el recurso de sonido mediante un ImputStream
InputStream is = getClass().getResourceAsStream("/aan.wav");
//Reproduce el recurso mediante Player
Player p = Manager.createPlayer(is, "audio/X-wav");
p.start();
}
/ILanza excepcion en caso de no poder reproducer
catch (IOException ioe) { }
catch (MediaException me) { }
}
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//Si se escoge cierta opcion

if (command == okCommand2)

{
/ICambia a la pantalla designada
switchDisplayable(null, getPagina2());

if (command == exitCommand1)

{
//Salir del MIDlet
exitMIDlet();

}

get_image

Se utiliza para obtener una imagen de los recursos.

public Image get_image1()

{
if (image1 == null)
try
{
image1 = Image.createlmage("/1.PNG");
} catch (java.io.lOException exception)
{
exception.printStackTrace();
}
}
return image1;
}
get_pagina

Crea una pantalla en una nueva forma.

public Form get_pagina1()
{
if (pagina1 == null)
{

/[[Titulo de la pantalla
paginal = new Form("P\uOOE1gina 1", new Item[] {get_stringltem1()});
//[Comandos que se incluiran en la pantalla
paginal.addCommand(get_exitCommand1());
paginal.addCommand(get_okCommand3());
paginal.addCommand(get_okCommand12());
paginal.setCommandListener(this);



pagina1.setTicker(get_ticker2());
}
return pagina1;

}
play
Reproduccion de video en un dispositivo movil.

void play(String url)
{
try
{
VideoControl vc;
defplayer();
//[Crea un manejador de medios con la direccién de la localizacién de un medio
player = Manager.createPlayer(url);
player.addPlayerListener(this);
//Checa que ha obtenido la informacion para cargar el medio
player.realize();
//[El medio es un video
vc = (VideoControl)player.getControl("VideoControl");
if(ve = null)
{
//Modo de despliegue por default
Item video = (Item)vc.initDisplayMode(vc.USE_GUI_PRIMITIVE, null);
Form v = new Form("Reproduciendo video 1");
/[Checa que ha obtenido la informacion para cargar el medio
v.append(video);
//Muestra el video
display.setCurrent(v);
}
player.prefetch();
player.start();
}
catch(Throwable t)

{

reset();

}
}

exitMIDlet

Se utiliza para salir de la aplicacion.

public void exitMIDlet()
{
getDisplay().setCurrent(null);
destroyApp(true);
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notifyDestroyed();
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Conclusiones y trabajo a futuro

Se ha presentado a lo largo de esta tesis una serie de nuevas tecnologias
de la informacion y comunicacién que han revolucionado la funcionalidad de los
dispositivos moviles, de manera particular, nos hemos dado a la tarea de conjuntar
estas tecnologias vy utilizarlas para realizar una aplicacién desarrollada
especialmente para dispositivos moviles. Esta aplicacién es un primer paso para el
desarrollo y uso auténtico de aplicaciones moviles para la ensefianza. Existe
todavia muchisimo trabajo que hacer para la mejora de esta aplicacién y versiones
futuras; esto debido a las limitaciones de las tecnologias mdéviles en la actualidad.

Esta version de u-Teacher es todavia muy basica, se espera crear una
nueva version a la que se le pueda incorporar mas servicios, incluyendo mejor
comunicacion y acceso a aplicaciones web como complemento y mejoras en la
interfaz para hacerla mas atractiva.

De acuerdo a lo presentado en esta tesis, podemos obtener los siguientes
puntos de analisis y mejora para futuras versiones de u-Teacher:

Se utilizaron varias tecnologias, principalmente Java ME como la base para
esta aplicacion debido a sus bondades como portabilidad y facilidad de uso. Java
ME sigue evolucionando, y u-Teacher debe seguir evolucionando para hacer uso
de las nuevas caracteristicas que se presenten para Java ME.

La interfaz web paso por tres fases diferentes, tratando de realizar una lo
mas atractiva e intuitiva posible para el usuario final, esta interfaz debera seguir
adaptandose a las nuevas tecnologias para desarrollo web que vayan creandose y
eventualmente, conforme avancen las capacidades para dispositivos moviles,
fusionar el portal web con la aplicaciéon movil, obteniendo una sola aplicacion tanto
para dispositivos moviles como para computadoras personales.

De manera particular, se ha observado que las tendencias de aprendizaje a
futuro podrian tener un fuerte énfasis en los juegos, siendo estos los que logran
captar la atencion del usuario de manera mas fuerte, se debera poner especial
atencion en esto; por ejemplo, otorgando medallas o alguna especie de premio
virtual al mejor desempenio en los ejercicios y examenes, al retener la atencion del
usuario de esta forma, se garantiza un mejor aprendizaje por parte del usuario
realizando una actividad agradable.
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