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2.Descripcion

Trabajo de grado en el que se desarroll6 una aplicacion mévil para méviles con sistema
operativo Android en el programa eclipse juno, en la que se pueden encontrar tres modulos
principales: el primero es un simulador de compuertas légicas digitales; el segundo es un mdédulo
sobre fundamentos de circuitos l6gicos basicos y el ultimo, permite encontrar los datos generales
de cada compuerta légica.
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4.Contenidos

Planteamiento del problema
Se identifica el problema junto a la necesidad que se crea y se realiza una justificacion
dandose un prondstico de la solucion.

Objetivos
Se proponen los objetivos a desarrollar.

Marco Tedrico — Conceptual
Se analizan los antecedentes y se estudia la base tedrica para el desarrollo del proyecto.

Metodologia
Se plantea la metodologia y se realizan los pasos de la misma para el desarrollo de la
aplicacion movil.

Conclusiones
Se realizan las conclusiones enfocadas a los resultados y desarrollo del proyecto.

Los objetivos planteados en el proyecto se describen a continuacion:

» Diseflar un médulo en la aplicacion moévil para la simulacion de las principales
compuertas légicas digitales.

» Realizar un médulo sobre los fundamentos tedricos de circuitos l6gicos basicos.

» Efectuar un modulo que le permite al usuario visualizar datos generales de cada
compuerta légica.

5. Metodologia

Para la realizacion del proyecto se eligié la metodologia en Cascada utilizada ampliamente para
el desarrollo de software, debido a las fases con las que cuenta para la ejecucion de este tipo de
trabajos. En esta metodologia se da un proceso secuencial de avance en el que cada una de sus
etapas debe finalizar para poder comenzar la otra; proceso similar a una cascada. Las etapas
gue realiza esta metodologia estan definidas de la siguiente manera:

Andlisis Requisitos
Se analizan las necesidades y en funcion de estas se crean unos objetivos, realizadndose
un documento donde se especifiquen los requisitos.

Disefio

El sistema se descompone y organiza para ser realizado por separado. De este disefio
surge la descripcién de la estructura del sistema y la especificacion de cada una de sus
partes, asi como la forma en que se combinan una con otras.

Codificacion

Se realiza el cddigo fuente, haciendo uso de prototipos asi como de pruebas y ensayos




para corregir errores.

Pruebas

Los elementos programados por separado son probados y unificados para componer el
sistema y realizar la entrega al usuario final que ejecuta el sistema, teniendo en cuenta,
gue los programadores ya realizaron exhaustivas pruebas y no tendria ningan problema.

Despliegue
Se realizan los ajustes necesarios para que cumpla con todos los requisitos realizados en
la etapa de analisis se realiza la entrega final del software.

6.Conclusiones

Las herramientas de software y hardware para el disefio y simulacion de la aplicacién,
permitieron realizar los cambios necesarios para cumplir con los objetivos y los requisitos
del sistema, constatando un buen funcionamiento.

El uso de la metodologia en cascada, permitié obtener resultados en poco tiempo, se dio
mayor prioridad a los requerimientos; esto representé una ventaja frente a otras
metodologias, ya que se realiz6 un mantenimiento de la aplicacion movil.

La construccion de la interfaz de usuario de una aplicacién maévil en Eclipse Android es
un proceso facil de realizar, debido a la coleccion de herramientas, elementos y disefios
gue proporciona este entorno de desarrollo, permitiendo la creacion de aplicaciones
basicas y sencillas para programadores novatos.

Gracias a la combinacion de diferentes recursos, archivos XML y actividades fue posible
la realizacién del simulador de compuertas logicas basicas, permitié a los usuarios de la
aplicacion disponer de una herramienta que emula el comportamiento de una compuerta
I6gica en particular o disponer de varias compuertas légicas y conectarlas entre si para
ver el resultado de entradas y salidas.

El mayor inconveniente en la realizacién del proyecto surgi6 por la falta de experiencia en
el lenguaje de programacién Java y la plataforma Android; debido a que no se manejaba
con precision los recursos suministrados por estos sistemas y la documentacion oficial
proporcionada por Google para Android carece de contenido practico, teniendo que
acudir a otros escenarios como foros, blogs y redes sociales para el desarrollo de la
aplicacion, sin embargo, la ejecucion de la aplicacion movil a usuarios principiantes y
experimentados demuestra que la aplicacion es bien recibida en el &mbito académico.
Las respuestas y comentarios de los estudiantes de grado undécimo demuestran la
motivacioén que este tipo de software genera en ellos con una adecuada supervision de
los docentes.
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RESUMEN

El presente documento esta enfocado al desarrollo de una aplicacién para equipos
moviles con sistema operativo Android, que permite emular y comprender el
comportamiento de las compuertas légicas digitales.

La aplicacion consta de tres modulos; el primero es el simulador de las
compuertas logicas digitales; el segundo es el médulo de fundamentos tedricos
sobre los circuitos l6gicos basicos y el ultimo, permite encontrar datos generales
sobre las compuertas logicas digitales.

ABSTRACT

This document focuses on the development of an application for mobile devices
with Android operating system, which allows emulating and understanding the
behavior of digital logic gates.

The application consists of three modules; the first one is the malingerer of the
logical digital hatches. The second one, is the module of theoretical foundations on
the logical basic circuits and the last one, allows finding general information on the
logical digital hatches.
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CAPITULO |

1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En la actualidad existen varios sistemas tecnolégicos que operan de forma binaria,
entre ellos: alarmas de seguridad, encendido de luces automaticas, puertas
automaticas, sistemas de comunicacion digital y los computadores entre muchos
otros, destinados a la generacién y transmisién de sefales digitales.

En un sistema binario, cada sefial de entrada y salida representa un uno (1) o un
cero (0) de acuerdo con los rangos de voltaje que se determinan; en cada uno de
ellos y la salida esta condicionada por operaciones légicas. Estas operaciones o
funciones booleanas son representadas por elementos llamados compuertas
l6gicas, que son circuitos logicos basicos [1].

Los circuitos logicos basicos son vistos en diferentes niveles educativos tanto en
Colombia como en otros lugares del mundo; debido a su importancia y utilizacion
en las aulas de clase existen multiples herramientas tecnoldgicas que facilitan su
aprendizaje, como software en linea o de escritorio para PC o dispositivos
electrénicos.

Habitualmente cuando se comienza a estudiar estos circuitos, se emplean
herramientas adicionales para realizar tareas como la elaboracion de un esquema,
la simulacidn de un circuito o simplemente la verificacion de cierta informacion.

En la actualidad se observa la utilizacion cada vez mayor de dispositivos méviles
con sistema operativo Android, por la facilidad de adquisicién y el desarrollo de
aplicaciones moviles en comparacion con otros proveedores, por lo anterior, se
realiz6 una revisibn de aplicaciones moviles orientadas a los circuitos l6gicos
basicos en la tienda de Google Play (principal proveedora de aplicaciones para
Android) y se encontré que las existentes, estan orientadas a la simulacién de
circuitos logicos; dejando de lado la teoria de los circuitos l6gicos basicos; esta
situacion, genera dificultades a quienes estudian estos sistemas en cuanto no
permite el acceso a la teoria, a la aplicacién de la teoria y la utilizacion de estas
herramientas sin estar conectado a una red informatica.

Por ello, se evidencia la necesidad de realizar una aplicacibn moévil en la que se
encuentre la teoria de los circuitos l6gicos basicos y la aplicacion de la misma, sin



necesidad de conectarse a una red; para aportar al aprendizaje de los estudiantes
gue deseen usarla en cualquier momento y lugar.

Como se mencion6 anteriormente, se hizo una busqueda de aplicaciones moviles
referentes a los circuitos logicos basicos en la tienda de Google Play que permite
dar un mejor diagnéstico.

A continuacién se presentan las aplicaciones consultadas y se hace una breve
resefia de cada una.

1. ElectroDroid

La aplicacion permite calcular magnitudes de diferentes dispositivos
electrénicos y circuitos eléctricos; ademas, presenta una documentacion
técnica de estos dispositivos; la versién gratuita contiene publicidad, su
idioma original es el espafol y se puede clasificar como un simulador de
dispositivos eléctricos basicos sin contar con las compuertas logicas.

2. LogicMaker

En ella se pueden realizar distintos circuitos combinatorios con compuertas
l6gicas y diferentes comprobaciones; no propone ejercicios, teoria 0
comparacion de datos y es muy dificil de utlizar en cuanto a su
funcionalidad; el idioma en el que se encuentra es el inglés y es clasificado
como un simulador.

3. Logic Simulator Pro

Permite construir circuitos con puertas l6gicas y otros dispositivos de forma
digital para simular sus funciones; contiene una interfaz sencilla y facil de
utilizar; es totalmente gratis; el idioma en el que se encuentra es el inglés y
se clasifica como un simulador de circuitos logicos.

4. Combinational Circuits
Es una aplicacion sobre fundamentos de circuitos logicos combinatorios

gue maneja teoria y resolucion de ejercicios; es completamente gratis y en
inglés. Clasificada como una leccién educacional.



5. EveryCircuit

Es un simulador andlogo que cuenta con diferentes dispositivos
electronicos; permite disefiar diferentes circuitos con elementos como:
compuertas logicas, fuentes de voltaje alternas y continuas, resistencias,
transistores, entre otros; esta aplicacion fue disefiada para estudiantes de
secundaria, universitarios y usuarios en general; la version gratuita permite
acceder y realizar montajes basicos y en la pagada se puede observar y
realizar mejores disefios de circuitos electronicos. El idioma original es el
inglés.

Las cinco aplicaciones mencionadas anteriormente son las que mas tienen
relacion con los circuitos logicos basicos, por esta razon, son las que se analizaron
y se identificaron en este documento.

La aplicacion que puede acercarse mas a la solucion del anterior problema es la
namero cuatro (4); ya que entrega a los usuarios una leccion educacional sobre
circuitos logicos combinatorios y diferentes actividades para la resolucion de
ejercicios, pero, no permite simular circuitos combinatorios propuestos por el
usuario, ni encontrar informacién de circuitos légicos basicos que es el enfoque del
presente proyecto.

De las cinco aplicaciones, cuatro (4) son simuladores sobre algun tema de
electrénica y una (1) es una leccién educacional; en esta misma proporcion cuatro
(4) son en inglés y una (1) en espafiol; dificultando el aprendizaje de algunos
jovenes que no manejan el inglés como segunda lengua.

De esta manera, se evidencia que para los usuarios de Android es dificil encontrar
en la tienda de Google Play una aplicacion mévil que le permita obtener la teoria
sobre circuitos l6gicos basicos y que ofrezca un instrumento de aplicacion para
esta teoria en una sola aplicacion movil.

La oportunidad de desarrollar una aplicacion para moviles con sistema operativo
Android, que permita a los usuarios encontrar los fundamentos de circuitos l6gicos
bésicos, junto a los datos generales de las compuertas logicas y un instrumento de
simulacién que posibilite realizar circuitos combinatorios; brindando una alternativa
diferente a las aplicaciones que se encuentran en la tienda de Google Play,
principal proveedora de aplicaciones para dispositivos Android.

Ademads, la aplicacion se disefiara completamente en el idioma espafiol y de forma
nativa, es decir, que después de ser descargada del servidor, el usuario podra
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acceder a ella en cualguier momento y lugar, utilizando sus funcionalidades sin
ningun inconveniente, ni publicidad.

En la actualidad, el uso de dispositivos méviles en educacion esta orientado a la
utilizacion cada vez mayor en las aulas de clase, tanto en las instituciones
educativas como en cualquier lugar que se necesite los servicios de estos
elementos [2]. El avance y las evaluaciones positivas de los dispositivos en los
estudiantes, dan pie para el desarrollo de aplicaciones orientadas a la educacion.

Teniendo en cuenta esta disposicion, se presenta la oportunidad de desarrollar
una aplicacion movil que sirva de apoyo didactico para el aprendizaje de los
circuitos légicos basicos; que ofrezca a los usuarios de moviles Android la
posibilidad de integrar la teoria y la practica, como una herramienta de estudio
auténomo sin conexién a una red informética y en idioma espafiol. Es una
excelente posibilidad que se da, debido a la carencia de aplicaciones méviles en
Android que integren estos elementos de estudio. A su vez, aporta en el
desarrollo de aplicaciones mdviles referentes a la electronica y en especial a los
circuitos légicos basicos.

En el desarrollo de esta aplicacion, inicialmente, se realizara en tres modulos, el
primero de ellos es el simulador de compuertas légicas para verificar el
comportamiento de estos elementos, el segundo presenta los fundamentos
tedricos de circuitos l6gicos basicos para el estudio autbnomo y el dltimo permite
observar datos generales de las principales compuertas logicas, utilizados en el
momento de realizar el montaje de un circuito electronico, resolver la salida de un
esquema légico o comprar el encapsulado de la compuerta légica en una tienda
de dispositivos electrénicos.

Cuadro de justificacion

¢, Que? Una aplicacion para moviles Android como herramienta de apoyo
didactico para el aprendizaje de circuitos l6gicos basicos.

¢Por qué? | Por la falta de aplicaciones para méviles Android que integran la
teoria y aplicacion de esta teoria en una misma aplicacion.

¢Para qué? | Para aportar en el desarrollo de aplicaciones maoviles que sirvan
como herramienta de estudio autbnomo en el campo de los
circuitos l6gicos basicos.

Tabla No 1. Preguntas claves de justificacion.




2 OBJETIVOS

» Desarrollar una aplicacion para dispositivos moviles con sistema
operativo Android, que sirva como herramienta de apoyo didactico
para el aprendizaje y simulacién de circuitos l6gicos basicos.

» Disefiar un médulo en la aplicacion maovil para la simulacion de las
principales compuertas logicas digitales.

» Realizar un modulo sobre los fundamentos tedricos de circuitos
l6gicos basicos.

» Efectuar un modulo que le permite al usuario visualizar datos
generales de cada compuerta logica.

CAPITULO II
MARCO DE REFERENCIA

3 ANTECEDENTES

Algunos de los antecedentes relacionados con este trabajo y que sirvieron de
apoyo para el mismo, se presentan a continuacién, tanto para los circuitos légicos
como para el desarrollo de la aplicacion movil.

1) Aplicacién de problemas resueltos de circuitos digitales combinatorios bajo
Android. Universidad Autbnoma de Madrid. Pedro Madrigal Marina.

Este trabajo de grado consiste en la realizacién de una aplicacion para dispositivos
Android en los que se crea una guia de problemas y una leccién educacional
sobre circuitos l6gicos combinatorios. En el mismo, los problemas fueron
seleccionados de una guia realizada para la asignatura de circuitos electronicos
digitales de la Escuela Politécnica Superior de la Universidad Autonoma de
Madrid.

El principal objetivo de la aplicacion es ofrecer a los estudiantes una guia de
ejercicios de sintesis de circuitos, permitiendo corregirlos y obtener ayuda de la
aplicacion para resolverlos y compartirlos con otros usuarios.



Este proyecto es una guia para estructurar un documento de trabajo de grado en
cuanto a aplicaciones moviles y sirve de ejemplo para el disefio de ejercicios sobre
circuitos légicos.

2) Herramientas de programacion multimedia en 10S y Android. Universidad
Politécnica de Madrid. Alvaro Manuel Seixas Dominguez.

El proyecto realiza un estudio de las herramientas que facilitan la creacién y
distribucion de aplicaciones en distintas plataformas maviles; con la finalidad de
poder seleccionar el mejor instrumento de desarrollo en funcién del proyecto.

Al finalizar el proyecto selecciona una herramienta para la creacion de
aplicaciones mdviles en particular y se realiza una aplicacion mévil con el
instrumento seleccionado.

Este proyecto permite escoger la mejor opcion para el desarrollo de aplicaciones.

3) Estudio y desarrollo de aplicaciones para dispositivos moviles Android.
Universidad Técnica del Norte, Ecuador. Moénica Lucia Tapia Marroquin.

Realizado para los creadores de software con conocimientos previos en lenguaje
JAVA interesados en crear aplicaciones mdviles con plataforma Android, brinda
una vision general de una aplicacion, se detalla los conceptos basicos para el
aprendizaje del sistema operativo Android y finalmente se presenta un pequefo
aplicativo para la demostracion de funcionalidades béasicas.

Si se conoce a fondo el sistema operativo Android, con su historia, ventajas,
desventajas, descripcidon y cédigos; permite comenzar a programar en Android con
elementos sencillos y basicos de programacion.

Al realizarse la observacion de los antecedentes, es interesante que no se haya
encontrado una aplicacion como la que se plantedé en este trabajo, dando la
posibilidad de ofrecer algo novedoso y util para los estudiantes y usuarios que
necesiten encontrar en una sola aplicacién la teoria y simulacion de los circuitos
l6gicos basicos.

4 MARCO TEORICO — CONCEPTUAL

Este proyecto consiste en el disefio y desarrollo de una aplicacion moévil que sirva
de apoyo didactico para el aprendizaje de los circuitos légicos basicos, en la que
pueda encontrar los siguientes maédulos:

e Un simulador de circuitos l6gicos combinatorios.
e Un méddulo sobre fundamentos de circuitos l6gicos basicos.



e Un mddulo de datos generales de cada compuerta légica.

Dentro del proyecto se distinguen los siguientes aspectos: los circuitos l6gicos
basicos que son la base tedrica, las herramientas de programacion y la evaluacion
de la aplicacion movil.

Estos circuitos procesan y almacenan sefales eléctricas binarias que son
utilizados en: calculadoras, proceso de datos, comunicaciones digitales y sistemas
de control. Los sistemas digitales utilizan repetidamente una limitada variedad de
blogues constitutivos clasificados en dos grupos. Uno de estos grupos integra los
llamados circuitos I6gicos combinatorios, constituidos por compuertas légicas que
procesan las sefiales digitales y los otros son los circuitos légicos secuenciales
constituidos por multivibradores, los cuales pueden generar o almacenar sefales
digitales [3].

La aplicacién planteada en el presente trabajo estd dirigida al desarrollo de
contenido tedrico - practico sobre los circuitos l6gicos combinatorios.

Las operaciones logicas fundamentales en la que se basan los circuitos digitales
son: la suma ldgica, el producto légico y complementacion. Su base matematica
es el élgebra de Boole, como conjunto de reglas matematicas que tratan con
variables binarias y con las tres operaciones mencionadas.

Un aspecto particular en el algebra de Boole es que las expresiones matematicas
corresponden con un determinado circuito légico el cual, se puede representar de
forma analitica o/y fisica con las llamadas compuertas légicas.

Puerta logica: Una puerta o compuerta légica es un dispositivo electronico que
realiza una funcion booleana segun sus propiedades légicas. Esencialmente estos
dispositivos son circuitos electrénicos de conmutacion integrados en un chip.

4.1.1.3.1 Compuerta Negadora, Inversora o NOT

Realiza la operacion inversibn o complementacion. El inversor cambia de nivel
l6gico alto a nivel l6gico bajo y viceversa. En términos de bits, cambiade 1 a0y



de 0 a 1. La figura que ilustra el simbolo tradicional de la compuerta NOT se

presenta a continuacion:

Fig. No 1. Inversor que complementa una variable de entrada [6].

4.1.1.3.2 Compuerta And

Es una de las compuertas basicas con la que se construyen todas las funciones
l6gicas; puede tener dos 0 mas entradas, una Unica salida y realiza la operacion
multiplicacion logica. Para ilustrar una compuerta AND con dos entradas y su
respectiva salida X, la Figura No 2 muestra esta compuerta.

O
BE— E—

(a) Simbolo distintivo (b) Simbolo rectangular, identificado
mediante el cardcter AND (&)
Fig. 2. Simbolos l6gicos estandar de la compuerta And con dos entradas (estandar ANSI/IEEE 91-1984) [5].

4.1.1.3.3 Compuerta OR

La compuerta OR realiza la operacion conocida como suma logica y es una de las
puertas basicas con las que se efectian las demas funciones ldgicas. Al igual que
la compuerta And puede manejar dos 0 mas entradas y una salida. Los simbolos
l6gicos estandar de la compuerta OR son ilustrados en la Figura No 3 donde se
pueden ver estas compuertas con dos entradas y su respectiva salida.
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ia) Simbolo distintivo. ib) Simbolo rectangular con el
identificador OR (= 1).
Fig. No 3. Simbolos légicos estandar de la compuerta OR con dos entradas (estandar ANSI/IEEE 91-1984) [5].

4.1.1.3.4 Compuerta NAND

La compuerta NAND es una combinacion entre la compuerta And y la compuerta
inversora NOT de ahi su nombre NOT-AND, su funcién logica est4 dada por la
funcion AND con una salida complementada. El simbolo l6gico distintivo de la
compuerta NAND de dos entradas se muestra en la Figura No 4 junto simbolo
rectangular.
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{a) Simbolo distintivo, puerta MAND de dos entradas.

{b) Simbolo rectangular, puerta NAND
de dos entradas con indicador de polaridad.
Fig. No 4. Simbolos légicos estandar de la compuerta NAND (ANSI/IEEE 91 - 1984).

4.1.1.3.5 Compuerta NOR

La combinacion entre la compuerta NOT y la OR dan origen a la compuerta NOR,
de alli mismo procede su nombre NOT-OR e implica una funcion logica OR con
salida invertida. La figura No 5 muestra la compuerta NOR y su equivalente la
compuerta OR seguida de la NOT.
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{a) Simbolo distintivo, puerta NOR de 2 entradas (b)) Sfmbolo rectangular, puerta NOR de
2 entradas con indicador de polaridad
Fig. No 5. . Simbolos légicos estandar de la compuerta NOR (ANSI/IEEE 91 - 1984).

4.1.1.3.6 Compuertas Exclusivas XOR y XNOR

Las compuertas XOR y XNOR se componen de compuertas de las que se tratd
anteriormente, sin embargo, estas compuertas operan como elementos légicos
basicos que tienen su propio simbolo, debido a su utilizacibn en muchas
aplicaciones.

4.1.1.3.6.1 Compuerta OR-exclusiva 0 XOR

La figura No 6 muestra una compuerta XOR de entradas A, B y salida X. Esta
puerta solo maneja dos entradas, su salida se pone a nivel ALTO solo cuando las
dos entradas estan a niveles légicos opuestos.

A . A =1 .
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(a) Simbolo distintivo (b1 Simbolo rectangular con la puerna XOR

Fig. No 6. Simbolos légicos estandar de la compuerta XOR [5].




4.1.1.3.6.2 Compuerta XNOR 0 NOR-exclusiva

Los simbolos estandar de la compuerta XNOR se observa en la figura No 7. Al
igual que la compuerta XOR, la puerta XNOR tiene solo dos entradas. El circulo
en la salida del simbolo indica que su salida es la opuesta a la compuerta XOR
igual que el pequenio triangulo en la salida del simbolo rectangular XOR.

A . A =1 .
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{a) Simbolo distintivo {b) Simbolo rectangular
Fig. No 7. Simbolos l6gicos estandar de la compuerta XNOR [5].

El 4lgebra de Boole es la base matemética de los sistemas digitales; definida por
un conjunto de elementos, operadores y postulados. En el conjunto de elementos
se encuentran dos estados A = {0,1} por lo cual también es conocida como
algebra binaria. Los operadores binarios que utiliza son And (*), Or (+) y Not (") y
diferentes postulados [8].

Es un ambiente de desarrollo integrado donde se puede crear, compilar y ejecutar
programas; todo en un solo paquete, con una interfaz grafica de usuario que es
familiar para la mayoria de usuarios de computadoras. Eclipse tiene una variedad
de caracteristicas que lo hace muy util para programadores principiantes. Para
trabajar en Eclipse se necesita la version 1.4 o superior, por lo que se puede
programar en cualquier plataforma de computadora que soporte al menos la
version basica. Ademas, se requiere un software llamado JDK 5.0 o superior que
es un software que provee herramientas de desarrollo para la creacién de
programas en Java y puede ser descargado e instalado en la computadora antes
de instalar Eclipse [9].

Creado por ingenieros de la compafia SUN MICROSYSTEM en 1991, el lenguaje
y plataforma de programacién Java fue inspirado en las funcionalidades de
lenguajes como C++, Eiffel, SmallTalk, Objective C, Cedar/Mesa, Ada, Perl. El
resultado final es el idoneo para el desarrollo de aplicaciones seguras, distribuidas
e independientes de la plataforma fisica o de software.

Con la realizacién de Java los usuarios obtuvieron un lenguaje de sintaxis sencillo,
sin errores debido a un mecanismo de gestion de errores, orientado a objetos, los
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cuales, permiten compilar y ejecutar las aplicaciones en tiempos muy cortos. Las
aplicaciones graficas son eficientes y seguras puesto que no se realiza ninguna
manipulacibn u operacion peligrosa. El auge de Java se dio por sus
caracteristicas, ya que en aquella época, al intentar descargar una aplicacion
resultaba dificil por sus condiciones, el tamafio de una aplicacion realizada en
Java resultaba poco voluminosa y rapida de descargar.

Autores como Marqués (1995) consideran que se pueden contemplar tres
aspectos fundamentales en la evaluacion del software: aspectos técnicos,
pedagogicos y funcionales.

El primero de ellos, aporta al analisis de elementos como el disefio de pantallas y
la interfaz de comunicacién. El pedagégico se refiere al fin con el que el software
sera utilizado, analizando objetivos educativos, contenidos tedricos y caminos
pedagdgicos que son considerados en una buena programacion didactica. Los
funcionales permitiran evaluar qué ventajas le dan al profesor como material
didactico, facilidad de aprendizajes por parte de los estudiantes y que funciones
del pensamiento favorece [4].

Alfred Bork (1986) la denomina como evaluacién sumativa y es la evaluacién del
producto final. Realizada a los usuarios finales mediante preguntas cerradas y
abiertas, contestadas luego de interactuar con el programa.

Generalmente, los instrumentos mas usados son los cuestionarios de valoracion,
en los cuales, las respuestas son valoradas entre 0 y 5, siendo el resultado el
grado de conformidad del usuario con las afirmaciones propuestas.

En la mayoria de cuestionarios se consideran aspectos claves como: el logro de
los objetivos, aspectos técnicos, desarrollo de contenido, actividades y la
documentacion.

Como cada propuesta de evaluacién esta relacionada a un software en particular,
se deben analizar los diferentes criterios de evaluacion de estos medios
didacticos; debido a las particularidades del sistema y al contexto educativo. La
adaptacion a cada contexto permite afirmar que “no hay un instrumento de
evaluacion unico, sino que el mismo sera funcion del contexto de aplicacion”.
(Zulma Cataldi, 2000 p.39).
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Las preguntas consideran aspectos de la interfaz de usuario y de los contenidos
desarrollados. La valoracion se da con una escala de calificacion de 1 a 5 (siendo
5: excelente 4: muy bueno 3: bueno 2: regular 1: malo y 5: muy bueno 4: bueno 3:
normal 2: malo 1: Muy malo, de acuerdo con el tipo de pregunta y el nivel del
usuario), por lo anterior, se puede obtener un valor promedio de la calificacion.
Este valor permite obtener una puntuacion de los aspectos tenidos en cuenta, para
poder reformular o modificar aquellos que hayan tenido una puntuacion menor que
2.5. En los casos de evaluacién existe un espacio abierto para las sugerencias o
reflexiones acerca de la aplicacion.

4.1.4.3.1 Prototipo de los instrumentos de evaluacién

Se presentan dos prototipos de aplicacion: uno para los usuarios principiantes
como estudiantes del grado once y el otro para experimentados como docentes y
estudiantes de electronica.

Se realizaron dos cuestionarios con preguntas pertinentes teniendo en cuenta los
siguientes criterios: utilidad, técnicos, pedagdgicos y didacticos. A continuacién se
presentan los esquemas propuestos para la evaluacion de la aplicacion mavil.

Utilidad 1. Facilidad de Uso
Pedagdgicos y didacticos 2. Facilidad de exploracion o
navegacion
3. Claridad de contenidos
4. Nivel de motivacion
5. ¢Le facilita la comprension del
tema?
Técnicos 6. ¢Son adecuados los recursos
gue necesita para aprender el
tema?

Tabla No 2. Esquema de evaluacion de la aplicacion a estudiantes.

Al final de los cuestionarios se pide a los usuarios que expresen sus comentarios o
sugerencias que tengan acerca de la aplicacion mediante una pregunta abierta.

Utilidad Facilidad de Uso
Organizacion general
Pedagdgicos y didacticos Simulador de compuertas Logicas

Médulo Fundamentos tedricos

Médulo Datos generales

Contenido Tedrico

Tabla No 3. Esquema de evaluacién de la aplicacion a docentes y estudiantes de electronica.
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El sistema binario o de base 2 utiliza dos cifras para representar un nimero, estas cifras
son 0 y 1. Estas cifras suelen utilizarse de la misma manera que en el sistema decimal,
donde la posicion de cada digito en el sistema binario indica la potencia de 2 por la que se
multiplican las cifras 0 o 1. El sistema de dos estados 0 o 1 son utilizados para indicar
verdadero o falso, alto o bajo y otras condiciones. En los circuitos eléctricos, los estados
suelen representarse mediante tensiones [3].

La tabla de verdad es una herramienta que describe la forma en que unos niveles l6gicos
de entrada de un circuito I6gico generan un nivel l6gico de salida.

Es un sistema operativo mas simple que el utilizado en los computadores que controla un
dispositivo movil y estdn orientados a la conectividad inaldmbrica, formatos multimedia
para méviles e intercambio de datos entre méviles [10].

Android es un sistema operativo movil basado en Linux, diseflado principalmente para
dispositivos méviles como Smartphone, tablets, entre otros. Es desarrollado por el Open
Handset Alliance la cual es liderada por Google [10].

Marcos Mora (2004) define interfaz como: “la presentacion en pantalla que un sistema
informatico ofrece al usuario para que este pueda interactuar con él”.

La Organizacion Internacional para la Estandarizacion ISO/IEC 9126 define usabilidad
como: "La capacidad de un software de ser comprendido, aprendido, usado y ser atractivo
para el usuario, en condiciones especificas de uso".

Es determinar el grado de adecuacion, ya sea durante el desarrollo para hacer las
modificaciones (formativa) o posterior a él mediante experiencias de uso (sumativa).

Recorrido que se hace en una computadora, red o software para conocer o descubrir que
hay en él.
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5 Metodologia

Para la realizacion del proyecto se eligidé la “metodologia en Cascada” utilizada
para el desarrollo de software, debido a las fases con las que cuenta para la
ejecucion de este tipo de trabajos. Esta metodologia es una de las mas antiguas,
propuesta por Winston W. Royce en el afio de 1970. Se da un proceso secuencial
de avance en el que cada una de sus etapas debe finalizar para poder comenzar
la otra; el proceso es similar al realizado en una cascada de agua o escalera, que
va de arriba hacia abajo. Las etapas que realiza esta metodologia estan definidas
de la siguiente manera: Comunicacion, disefio, codificacion, pruebas, integracion y
finalmente Despliegue [11].

Andlisis Requisitos
Inicio del proyecto

Disefio
Codificarcion
Pruebas
Despliegue

Entrega

Fig. No 8. Modelo “Cascada” para el desarrollo de software. El proceso fluye de arriba hacia abajo y tiene retroalimentacion.

Los principios basicos del modelo de cascada son los siguientes:

e EIl proyecto debe estar dividido en fases secuenciales donde al culminar
una fase se puede empezar la siguiente.

e Se debe realizar un proyecto o anteproyecto inicial.

e Se debe realizar una buena documentacion escrita.

Andlisis Requisitos

Se analizan las necesidades y en funcién de estas se crean unos objetivos,
realizandose un documento donde se especifiquen los requisitos.
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Disefio
El sistema se descompone y organiza para ser realizado por separado. De este

disefio surge la descripcion de la estructura del sistema y la especificacion de
cada una de sus partes, asi como la forma en que se combinan una con otras.

En esta fase se seleccionan las herramientas necesarias para la etapa de
codificacion y los algoritmos necesarios para el cumplimiento de los requisitos del
software.

Codificacion

Se realiza el cédigo fuente, haciendo uso de prototipos asi como de pruebas y
ensayos para corregir errores.

Pruebas

Los elementos programados por separado son probados y unificados para
componer el sistema y realizar la entrega al usuario final que ejecuta el sistema,
teniendo en cuenta, que los programadores ya realizaron exhaustivas pruebas y
no tendra ningun problema.

Despliegue

Se realizan los ajustes necesarios para que cumpla con todos los requisitos
realizados en la etapa de andlisis y se realiza la entrega final del software.

Aplicacion del esquema general del modelo en Cascada al proyecto.

Determinar la necesidad del software:

En el &mbito de los circuitos l6gicos basicos se
reconoce la necesidad de realizar una aplicacion movil
gue permita al usuario obtener informacion, simulacion,
comprension y entendimiento de estos sistemas.

Anadlisis y delimitacién del tema:

En el desarrollo de la aplicacién mévil de circuitos
I6égicos basicos, se plantean los siguientes objetivos
particulares de trabajo: Realizar un moédulo de
simulacion de compuertas logicas, realizar un
modulo de fundamentos tedricos sobre circuitos
l6gicos bésicos y elaborar un modulo de datos
generales de cada compuerta l6gica.
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/ Definicidn del usuario: \

Estudiantes de grado décimo, once,
primeros semestres de carreras
relacionadas con el tema principal o
personas que no tengan
Kconocimientos previos sobre el tema. /

Disefio

/

Se desarrolla la aplicacién en tres fases
fundamentales: simulador de compuertas
l6gicas, datos generales de cada
compuerta légica y fundamentos tedricos
sobre circuitos ldgicos basicos.

Disefio de interfaces:

Se define una interfaz sencilla vy
comprensible para que el usuario pueda
utilizar la aplicacidn de una forma eficiente.

/ Eleccidon del ambiente de desarrollo: \

Para la elaboracion de la aplicacién movil se escoge el sistema operativo Android, debido a
gue es un software libre para el desarrollo de aplicaciones, trabaja con el lenguaje de
programacion JAVA, cuenta con multiples recursos de disefio de aplicaciones y una gran
cantidad de usuarios en el mundo. La plataforma de desarrollo utilizada es Eclipse, que
permite integrar el paquete de software Android SDK, que incorpora las herramientas
Qecesarias para el desarrollo de aplicaciones en la plataforma Android. j

Codificacion

\ 4

Se realiza el cédigo necesario para
la ejecucion de la aplicacion
basado en las tres fases
fundamentales del proyecto.

Pruebas y despliegue del producto
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Prueba de campo:

La primera versiébn se pone a
prueba frente a un grupo limitado
de usuarios.

Prueba del Software:

La aplicacion movil se pone a
disposicion de los usuarios en un
servidor para su instalacién y uso.

Entrega del producto final:

El Software se entrega con los
requerimientos establecidos
en el proyecto.

Fig. No 9. Aplicacion del esquema general del método en Cascada al proyecto.

CAPITULO I
Desarrollo del proyecto

6 Analisis de requisitos

Un requisito es una caracteristica observable que satisface una necesidad o
expresa una restriccion que afecta al sistema que se esta desarrollando [17]. Por
esta razon, se debe cumplir con los requisitos para alcanzar los objetivos
propuestos y desarrollar el producto de la forma planteada.

Los requisitos se generan de varias maneras, una de ellas se da cuando el cliente
solicita determinado software y la otra es cuando se deben recoger a los usuarios
finales del sistema. En este caso se indagard a través de las aplicaciones
similares y algunos usuarios relacionados con el tema como son: cuéles pueden
ser algunos requisitos y qué puede tener la aplicacion; dentro de este proceso se
debe determinar el usuario final que utilizara la aplicacion movil, en la siguiente
seccion se define el perfil de este usuario.

6.1 Perfil del Usuario final
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En este proyecto se define un Unico actor del sistema, que es el que utiliza la
aplicacion movil sobre circuitos logicos basicos.

El perfil del usuario final se enmarca sobre los estudiantes de circuitos logicos
basicos que se encuentran generalmente en los cursos finales de bachillerato
(grados décimo y once), primer semestre de carreras que manejan este tema o
personas que desean incursionar en él.

El usuario tiene el control total del sistema, donde puede navegar por él e
interactuar con las actividades con las que cuenta la aplicacion.

Existen varios métodos para obtener los requisitos, la mas basica es pedir a los
usuarios mediante alguna técnica la lista predefinida de requisitos. Los actores
directos o indirectos involucrados en la aplicacion son llamados Stakeholders que
son definidos como cliente o usuarios interesados en la culminacién del proyecto y
gue proporcionan los prerrequisitos. Después de seleccionar y definirlos requisitos
entre Stakeholders y programadores se deben documentar; existen diferentes
estilos de documentacion que se pueden observar en la figura No 12.

Estilos de documentacion:

Documentacion

no formal
ry
1
1
1
Requisitos
Documentacio™® -~ ~"~"~~"~"~"3-"~~~~~-~-~°~ Documentacion
- ! . -
exhaustiva ol aqil

Documentacion
formal
Fig. No 10. Estilos de documentacion para la recoleccion de requisitos [18].

En el eje horizontal se define una documentacion agil o exhaustiva y en el
horizontal formal o no formal. Debido a que la prioridad es la agilizacion del
proceso, se documenta lo minimo necesario y se realizan otros procesos de
comunicacién para recopilar estos requisitos y avanzar en el progreso del
proyecto.

En este caso se selecciona una documentacion agil y no formal basada en los
objetivos particulares. En este proyecto se propuso tres modulos principales
dedicados todos a los circuitos l6gicos basicos debido a la falta de aplicaciones
moviles que integren un aspecto tedrico y practico a la vez.
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Los requisitos del sistema se clasifican en dos grupos, los funcionales que se
refieren a la funcionalidad del sistema y los no funcionales, que son las cualidades
0 restricciones que debe cumplir el sistema.

Inicio de la aplicacion: Se presenta un menu principal que permite al usuario
dirigirse a cualquiera de los mddulos propuestos en la aplicacion.

Por cada modulo existird un boton, de esta manera, seran tres: el primero se
dirigird al manual de uso y al botén del simulador, el segundo permitira acceder a
los fundamentos tedricos sobre circuitos logicos basicos y finalmente el udltimo
permitira ir a un médulo de datos generales sobre compuertas logicas digitales.

Los simuladores son herramientas de apoyo en los procesos de aprendizaje, con
el fin que los usuarios o estudiantes tengan la oportunidad de poner en practica los
conocimientos adquiridos en las aulas de clase o en otro lugar. Ofreciendo una
innovadora forma de perfeccionar habilidades, conceptos, estrategias y decisiones
en un entorno virtual controlado que permitira el error en estos ambientes [16].

Al pulsar el botén del simulador en el menu principal se podra acceder al manual
de uso, le indicara al usuario como utilizarlo y un botén que lo dirige al simulador
de compuertas l6gicas directamente.

El médulo del simulador se encargara de permitir al usuario acceder a 7
compuertas logicas diferentes que podra simular de forma individual o conectarlas
entre si y probar su funcionamiento.

Se realizara un area para ubicar, quitar o cambiar las compuertas logicas y realizar
circuitos légicos combinatorios.

El mo6dulo contard con diferentes opciones de usuarios, algunas que ya se
mencionaron y otras que se indican a continuacion:

v" Seleccion y ubicacion de compuertas logicas.
v Cambiar o borrar las compuertas légicas.
v' Cambiar los valores de entrada de cada compuerta ldgica.
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v/ Simular una o varias compuertas logicas.
v' Conectar o desconectar las compuertas que se encuentran en el area de
ubicacion.

El objetivo de este modulo es facilitar la comprension y entendimiento de las
compuertas légicas, desde la identificacion de cada operacion y la realizaciéon de
circuitos légicos combinatorios.

Al ser pulsado el boton de fundamentos tedricos sobre circuitos l6gicos basicos en
el menu principal, el usuario accedera a diferentes pantallas en las cuales se
encuentra la informacion consultada de diferentes libros.

Este modulo permite encontrar informacion concreta sobre los circuitos l6gicos
basicos. Los temas que se pueden encontrar son los siguientes:

e Introduccion

e Operaciones Logicas Basicas
e Compuertas Logicas

e Simbologia Logica

e Logica de funcion fija

e Principios del Algebra de Boole
e Bibliografia

Cada tema tendra un botén de acceso y se podra navegar por cada uno de ellos.

El contenido de este modulo esta fundamentado en los postulados vy
planteamientos de los autores de los siguientes libros: Fundamentos de sistemas
digitales, Fundamentos de lbgica digital, Sistemas digitales, Principios y
aplicaciones, entre otros, son necesarios para que el usuario incursione en el
campo de los circuitos logicos basicos. Cabe aclarar, que la aplicacion es
realizada y enfocada hacia personas que no manejen conocimientos previos sobre
el tema o que estan empezando a conocer el mismo.
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Al pulsar el botén de datos generales en el menu principal se accedera a una serie
de botones que permiten encontrar en la compuerta légica seleccionada la
siguiente informacion:

v' El simbolo logico estandar

v' Latabla de verdad de la compuerta légica

v' Esquema del chip, referencia y su descripcion
v El chip comercial

Este mddulo sera creado para que el usuario pueda encontrar de manera rapida y
facil estos datos, informacion util en el momento de realizar un circuito electrénico
en el laboratorio o cuando se requiera, la elaboracién de un esquema de un
circuito légico.

Como ya se mencion0, hacen referencia a las restricciones y cualidades sobre la
solucién del desarrollo del sistema. La plantilla Volere ofrece una lista predefinida
de requisitos no funcionales [20], que se mencionan a continuacion:

1. De presentacion: referente a la parte visual.

» En la cabecera de la aplicacion se encontrara el logotipo de la
aplicacion.

2. De usabilidad y humanidad: referente con un sistema usable.

» En el médulo del simulador de compuertas ldgicas se encuentra un
manual de uso, para que el usuario comprenda su funcionamiento.

3. De cumplimiento: referente a requisitos de cumplimiento de velocidad,
fiabilidad, entre otros.

» Segun las caracteristicas de hardware del dispositivo movil la
aplicacion respondera rapidamente.

4. Operacionales y de entorno: entorno donde se usa el software.
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» La aplicacion esta disponible para moviles con sistema operativo
Android.

» La version minima de instalacion en Android es la 4.0.3 — API 15
(Ice Cream Sandwich).

» Las versiones validas son 4.0.3 o superiores.

5. De mantenimiento y soporte: referente a mantenimiento y evolucion.

» Las actualizaciones se realizan y renuevan en el servidor donde se
encuentra la aplicacion.

6. Culturales y politicos:

» La aplicacion se encuentra en idioma espafiol.

Un caso de uso describe el funcionamiento del sistema en diferentes situaciones
planteadas por el usuario, es decir, cuando se da la interaccién entre estos. Esta
descripcion se puede dar por textos narrativos, un esquema de tareas, una
representacién por medio de diagramas [21].

En este caso, se utilizara el diagrama de casos de uso de UML, utilizado para
mostrar visualmente cuales son los actores que utilizan el sistema y en qué casos
se pueden ejecutar.

Se debe tener en cuenta que en el software propuesto en este trabajo interviene
un unico actor que es el que finalmente utiliza e interactda con la aplicacion movil.

Al igual que en los requisitos funcionales, los casos de uso seran descritos por
cada modulo. Es preciso aclarar que los casos de uso no contienen informacion de
la funcionalidad del sistema, sino que cumplen otra funcion.

Por cada modulo se detallara el diagrama UML del caso de uso con el actor y el
tipo de relacion entre ellos, junto a la descripcion textual de cada caso.
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Fig. No 11. Caso de uso del Men0 principal de la aplicaciéon movil.

Resumen de la funcionalidad Permite al usuario ingresar al manual de uso

del simulador y al simulador de compuertas
I6gicas basicas.

Casos de uso relacionados
Actores Usuario
Precondicion

Post-condicién

Haber iniciado la aplicacion.

La aplicacion redirigira al usuario a la pantalla

del manual de uso y el botdn del simulador.

Escenario de éxito 1. Elsistema muestra el menu principal

2. El usuario selecciona la opcidn del
simulador.

3. Ingresa al manual y al simulador.

Extensiones 1. El usuario elige salir de la aplicacion.

1.1. Se finaliza el caso de uso.

2. Elusuario decide dirigirse a otro
maddulo.

Tabla No 4. Caso de Uso “Acceder al simulador de compuertas logicas y manual de uso”.

Resumen de la funcionalidad Permite al usuario ingresar al

moédulo de
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fundamentos de circuitos ldgicos basicos vy
encontrar una serie de temas que le serviran al
usuario para comprender el funcionamiento y
caracteristicas de estos sistemas.

Casos de uso relacionados

Actores Usuario
Precondicion Haber iniciado la aplicacion.
Post-condicidn La aplicacidn redirigira al usuario a la pantalla

del contenido del médulo de fundamentos de

circuitos logicos basicos.

Escenario de éxito 1. Elsistema muestra el menu principal

2. El usuario selecciona la opcidn
fundamentos de circuitos logicos
basicos.

3. Ingresa al contenido tedrico de
circuitos légicos basicos.

Extensiones 1. El usuario elige salir de la aplicacion.

1.1. Se finaliza el caso de uso.

2. Elusuario decide dirigirse a otro
mddulo.

Tabla No 5. Caso de Uso “Acceder al médulo de fundamentos de circuitos Iégicos basicos”.

Resumen de la funcionalidad Permite al usuario ingresar al médulo de datos
generales sobre compuertas légicas y encontrar
un menu que contiene cada una de las
compuertas légicas para poder seleccionar una
y visualizar los datos generales de esta.

Casos de uso relacionados

Actores Usuario

Precondicidn Haber iniciado la aplicacién.

Post-condicién La aplicacion redirigira al usuario a la pantalla
del menu sobre compuertas ldgicas.

Escenario de éxito 1. Elsistema muestra el menu principal

2. El usuario selecciona la opcidn datos
generales de compuertas légicas.

3. Ingresa al menu de compuertas légicas.

Extensiones 1. El usuario elige salir de la aplicacion.

1.1. Se finaliza el caso de uso.

2. Elusuario decide dirigirse a otro
maddulo.

Tabla No 6. Caso de Uso “Acceder al médulo sobre datos generales de compuertas légicas”.

6.4.2 Caso de uso del médulo simulador
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I\
Usuario
Fig. No 12. Caso de uso del médulo simulador.

Resumen de la funcionalidad Permite al usuario ingresar al simulador de

compuertas ldgicas y acceder a todas sus
funcionalidades.

Casos de uso relacionados Acceder al simulador de compuertas légicas y
manual de uso.

Actores Usuario

Precondicidn Encontrarse en el médulo del simulador de
compuertas légicas.

Post-condicién La aplicacidn redirigira al usuario al simulador
de compuertas légicas.

Escenario de éxito 1. Elsistema muestra el botdn del

simulador y el manual de uso.

2. Elusuario selecciona la opcién del
simulador.

3. Ingresa al simulador de compuertas

l6gicas.

El usuario elige salir de la aplicacién.

2. Elusuario decide volver al menu
principal.

3. Elusuario decide leer el manual de
uso.

a) Sefinaliza el caso de uso.

Tabla No 7. Caso de Uso “Acceder al simulador de compuertas légicas”.

Extensiones 1.
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Fig. No 13. Caso de uso. Simulador de compuertas logicas.

Resumen de la funcionalidad Permite simular las compuertas ldgicas de
forma individual o conectarlas entre si y
observar su comportamiento.

Casos de uso relacionados Acceder al simulador de compuertas légicas.

Actores Usuario

Precondicidn El usuario debe encontrarse en el médulo del
simulador.

Post-condicién Interactuar con el simulador de compuertas
légicas.

Escenario de éxito 1. Elsistema muestra el botdn del

simulador.

2. Elusuario selecciona la opcién del
simulador.

3. El usuario simula las compuertas
l6gicas.

Extensiones 1. El usuario elige salir de la aplicacion.

2. Elusuario decide volver al inicio del
madulo del simulador.
a) Sefinaliza el caso de uso.

Tabla No 8. Caso de Uso “Simulador de compuertas légicas”.
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Resumen de la funcionalidad El usuario debe escoger un lugar en el area
donde se posicionan las compuertas para su
simulacién, seguido de la seleccion de la
compuerta que quiere poner en esa posicion.

Casos de uso relacionados Acceder al simulador de compuertas légicas.
Actores Usuario
Precondicion Encontrarse en el médulo simulador.
Post-condicion Tener ubicada una compuerta légica para su

simulacién.
Escenario de éxito 1. Elusuario escoge el lugar.

2. Elusuario escoge la compuerta.

Extensiones 1. El usuario escoge la compuertay no el

lugar o posicion.

2. Elusuario escoge el lugar o posicidn y
no la compuerta.

Tabla No 9. Caso de Uso “Selecciona posicién y escoge compuerta”.

Resumen de la funcionalidad Al encontrarse una compuerta en el drea de
posicionamiento de simulacién se selecciona la
compuerta y es borrada.

Casos de uso relacionados Acceder al simulador de compuertas légicas.

Actores Usuario

Precondicidn Encontrarse una o varias compuertas en el area
de simulacién.

Post-condicién Borrar una compuerta.

Escenario de éxito 1. Elusuario escoge la compuerta en el area

de simulacién.
2. Elusuario pulsa el botén borrar.
Extensiones 1. Elusuario cambia la compuerta por otra
compuerta.
Tabla No 10. Caso de Uso “Borrar compuerta”.
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Resumen de la funcionalidad 1. Al encontrarse mas de una compuerta en
el édrea de simulacién, el usuario
selecciona la salida de una compuerta y
escoge la entrada de otra compuerta para
conectarlas.

2. Para desconectarlas se pulsa la entrada de
la compuerta conectada y se borra.

Casos de uso relacionados Acceder al simulador de compuertas légicas.
Actores Usuario
Precondicion 1. Seleccionarla salida de una compuerta.
2. Seleccionar la entrada de la compuerta
conectada.
Post-condicién 1. Se selecciona la entrada de una
compuerta.
2. Seborrala conexidn.
Escenario de éxito 1. Se conectan dos compuertas.
2. Se borra una conexidn.
Extensiones 1. Laresolucion de pantalla de la aplicacién,

no es compatible con la del mavil.
Tabla No 11. Caso de Uso “Conectar y desconectar compuertas”.

Resumen de la funcionalidad El usuario selecciona la compuerta que desea

cambiar y la cambia por otra compuerta.

Casos de uso relacionados Acceder al simulador de compuertas légicas.

Actores Usuario

Precondicion Seleccionar la compuerta que desea cambiar.

Post-condicidn Contar con otra compuerta.

Escenario de éxito 1. Elusuario escoge la compuerta que
desea cambiar en el drea de
simulacién.

2. El usuario escoge la compuerta que
quiere poner.

Extensiones 2. Elusuario escoge la compuertay la
borra.

Tabla No 12. Caso de Uso “Cambiar compuerta”.
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Resumen de la funcionalidad El usuario debe tener una o varias compuertas
en el area de simulacién y pulsar una de las
entradas de cualquier compuerta para cambiar
suvalordeOalydelaO.

Casos de uso relacionados Acceder al simulador de compuertas légicas.

Actores Usuario

Precondicidn Tener una o varias compuertas légicas en el
area de simulacion.

Post-condicién Haber cambiado el valor de entrada de la
compuerta légicadeO0Oalodelal0.

Escenario de éxito 1. Elusuario pulsa una de las entradas de

una compuerta légica.
2. Cambia el valordelaentradadeOalo
delao.
Extensiones 1. El usuario habia pulsado la salida de
una compuerta ldgica.
Tabla No 13. Caso de Uso “Cambio valores de entrada de la compuerta”.

Resumen de la funcionalidad Al encontrarse una o mds compuertas,
conectadas o no, en el area de simulacién, el
usuario activa el simulador para activar la
operacion de las compuertas légicas y observar
el resultado de salida.

Casos de uso relacionados Acceder al simulador de compuertas légicas.

Actores Usuario

Precondicion Tener una o varias compuertas ldgicas,
conectadas o no, en el area de simulacion.

Post-condicidn Observar el resultado de salida de las
compuertas puestas en el drea de simulacion.

Escenario de éxito 3. Al encontrarse una o varias compuertas

I6gicas, conectadas o no, se observa la
respuesta de salida de estas
compuertas logicas.
Extensiones 2. Elusuario no activa el simulador.

Tabla No 14. Caso de Uso “Activar el simulador”.
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6.4.3 Caso de uso del modulo sobre fundamentos de circuitos l6gicos basicos
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Fig. No 14. Caso de uso. Fundamentos de circuitos légicos basicos.

Resumen de la funcionalidad Permite al usuario encontrar un menu sobre
fundamentos de circuitos logicos basicos y
navegar por cada uno de los temas de adelante
hacia atras y viceversa.

Casos de uso relacionados Acceder al médulo de fundamentos de circuitos
l6gicos basicos.

Actores Usuario

Precondicion Haber ingresado al médulo de fundamentos de
circuitos logicos basicos.

Post-condicién Leer el contenido tedrico de cada uno de los

temas que conforman el mddulo de

fundamentos de circuitos logicos basicos.

Escenario de éxito 1. Ingresar al moddulo de fundamentos de
circuitos logicos basicos.

2. Navegar por el contenido tedrico.

Extensiones 1. Elusuario elige salir de la aplicacion.

2. Elusuario decide volver al menu principal.

Tabla No 15. Caso de Uso “Navegacion por el contenido tedrico de fundamentos de circuitos logicos

bdsicos”.
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Resumen de la funcionalidad En uno de los temas sobre fundamentos de
circuitos ldgicos basicos, especificamente en
“Simbologia I6gica” se encuentran una serie de
imagenes que contienen los simbolos estandar
de las compuertas logicas. En el momento de
ser pulsada una de estas imdgenes, se vera un
mensaje por pantalla del nombre de Ia

compuerta.
Casos de uso relacionados Navegacion por el contenido teédrico de
fundamentos de circuitos légicos basicos.
Actores Usuario
Precondicidn Encontrarse en el punto sobre Simbologia

I6gica en el médulo sobre fundamentos de
circuitos logicos basicos.

Post-condicién Observar el nombre por pantalla de la imagen
de la compuerta légica pulsada.
Escenario de éxito 1. Pulsar la imagen y ver el nombre de la
compuerta.
Extensiones 1. Elusuario elige salir de la aplicacion.
2. Elusuario decide ir a otro punto del
contenido.

Tabla No 16. Caso de Uso “Pulsar imagen y recordar nombre de la compuerta”.

6.4.4 Caso de uso del modulo sobre datos generales de compuertas l6gicas.

Q

A
/\
Usuario

Fig. No 15. Caso de uso. Datos generales de compuertas logicas.
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Resumen de la funcionalidad Al escoger uno de los botones con el nombre
de la compuerta légica en el menu que se
encuentra en el médulo de datos generales, el
usuario podrd observar el simbolo légico, la
tabla de verdad, el esquema y el chip de la
compuerta escogida.

Casos de uso relacionados Acceder al mdédulo de datos generales sobre
compuertas logicas.

Actores Usuario

Precondicidn Encontrarse en el médulo sobre datos
generales de compuertas ldgicas.

Post-condicién Observar los datos generales de la compuerta
escogida.

Escenario de éxito 1. Obtener los datos generales.

Extensiones 1. Elusuario elige salir de la aplicacion.

2. El usuario decide volver al menu principal.
a) Sefinaliza del caso de uso.
Tabla No 17. Caso de Uso “Pulsar imagen y recordar nombre de la compuerta”.

7 Disefno
7.1 Finalidad del proyecto

En la actualidad las aplicaciones mdviles han tenido un desarrollo importante,
puesto que la sociedad esta dando mayor relevancia tanto a la informacion como
al conocimiento, brindando nuevas posibilidades a los usuarios de adquirir un
conocimiento derivado de la interpretacién y la contextualizacion de informacion, a
la cual se puede acceder a través de nuevos medios tecnoldgicos y el uso cada
vez mas facil de las tecnologias de la informacion y la comunicacién, actualmente
llamadas TIC.

Estas tecnologias enfocadas al uso educativo cambian los procesos y métodos de
ensefianza-aprendizaje y se convierten en un soporte fundamental para la
educacion; permitiendo llegar a mas estudiantes y centrarse en las necesidades
de un solo individuo a través de la interaccion con pequefios dispositivos.

Estos dispositivos permiten que los usuarios reciban diferentes servicios como
comunicacion, software y acceso a una red informéatica, facultando la concepcion y
establecimiento de un nuevo paradigma educativo, el Mobile Learning. Este
modelo da continuidad a procesos educativos a través de pequeiios dispositivos,
gue tienen casi las mismas caracteristicas que un computador.
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Teniendo en cuenta esta finalidad se debe dar una contextualizacién de lo que en
algunos casos se llama aprendizaje electronico mévil o como es llamado en inglés
E-learning. Quinn (2000), afirma que el Mobile Learning es el aprendizaje a través
de dispositivos moviles, la interseccion de la computacion movil y el aprendizaje, la
cual se caracteriza por la capacidad para acceder a recursos de aprendizaje
desde cualquier momento y lugar, con la disposicibn de muchos recursos de
interaccion entre software y usuario.

El Mobile learning También es definido como una nueva forma de educacion a
partir de la unién entre el modelo e-learning y los dispositivos moviles inteligentes,
gue permiten obtener a través de una conexién permanente o intermitente a una
red, informacion clara y precisa de lo que se requiere saber.

Dada algunas definiciones, e-learning se puede entender como un modelo
tecnolégico — pedagdgico, que atiende necesidades urgentes de aprendizaje, y
posibilita la interactividad para ensefiar y aprender en espacios virtuales. Mirando
hacia el futuro, se considera que el mercado del Mobile Learning aumente debido
al crecimiento mundial de la telefonia movil y su integracion con la computacion
movil. Las empresas cada vez mas desarrollan software educativo en estos
dispositivos y dotan a sus empleados para mejorar los procesos y resultados en el
mercado.

La integracion de esta tecnologia a la educacion no es una ilusion, ya que los
dispositivos existen; la asimilacion y receptividad es una realidad; con el tiempo se
integran nuevas funciones y se mejoran sus caracteristicas y las inversiones
necesarias son minimas.

La aplicaciéon planteada en este proyecto pretende realizar un acercamiento a la
produccion de contenidos educativos para dispositivos mdviles que sirve como
apoyo en los procesos presenciales del aula. Y permitir a cualquier usuario
adquirir informacién en cualquier momento o lugar; sabiendo que cada persona
aprende a ritmos y momentos diferentes.

Los dispositivos moviles brindan la posibilidad de enriquecer los contenidos,
actividades y estrategias que utiliza el docente, gracias a la diversidad de recursos
y servicios con los que estos cuentan. Teorias como COLL (Contextual life-long
learning) descrita por Mike Sharples profesor de tecnologia de la Universidad
Abierta del Reino Unido, asegura que es una reconceptualizacion del aprendizaje
donde el conocimiento es entendido como una ensefianza que no esta sujeta a un
lugar o sitio dentro del desarrollo profesional vocacional y que pasa a ser un
proceso dinamico, individual e interactivo de los estudiantes [14].

El contenido de la aplicacidn movil planteada en este documento es una mezcla
entre elementos estaticos e interactivos en los cuales se pueden encontrar:
imagenes, documentos de texto, actividades y un simulador. La intencionalidad
pedagogica del contenido se fundamenta en apoyar, complementar y aportar una
herramienta didactica basada en una aplicacion nativa que solo necesita una
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conexién intermitente para ser descargada y podra ser utilizada en cualquier
momento y lugar.

El objetivo de este proyecto es realizar una aplicacion util y sencilla de manejar,
gue permita a los usuarios que estén incursionando en el tema de los circuitos
l6gicos basicos encontrar actividades e informacion clara, que permita comprender
y entender este tema.

7.2 Limitaciones

e No se puede ampliar o reducir la interfaz de usuario debido a que esto
abarcaria un aumento en el numero de archivos XML, correspondientes a la
interfaz de usuario.

e EI modulo de simulacion:

= Cuenta con un nimero determinado de compuertas légicas para su
simulacion.

» La cantidad de entradas de las compuertas logicas es fijo.

= No se permite realizar una conexion en realimentacion, ya que la
aplicacion esta dirigida a circuitos légicos combinatorios y no
secuenciales.

¢ Teniendo en cuenta que la versién de Android posibilita la adaptacién de
pantallas, se han realizado pruebas en dispositivos con las siguientes
resoluciones: 320x480, 480x800 y 720x12080 pixeles.

7.3 Logotipo de la aplicacién

Disefiado en funcién del tema principal y la institucion a la que debo los
conocimientos aprendidos, el logotipo de la aplicacion se asigna en el archivo
AndroidManifest.xml.

»

UNIVERSIDADNPEDAGOGICA
NACEHONAL

de

Educadora educadores

Fig. No 16. Logotipo de la aplicacion sobre circuitos l6gicos basicos.
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El esquema general de la aplicacion movil es propuesto y desarrollado como se
muestra en la figura No 17, pensando en el disefio centrado en el usuario para
facilitar su navegacion entre cada moédulo y actividad con ello, se evita un mayor
namero de pasos o clics para llegar a cada uno de estos.

La informacion es presentada de forma corta y sencilla ya que los usuarios no leen
extensas cantidades de texto en dispositivos méviles debido a sus condiciones de
tamafio y visualizacion. Teniendo en cuenta el contexto y los objetivos del
proyecto se comienzan a estructurar la manera en la que se presentaran los
diferentes contenidos y los elementos de la interfaz. Las opciones principales del
menu estan conformadas por las acciones destacadas para los usuarios en la
aplicacién movil. Como se ve en la imagen se plantean tres contenidos: uno es el
simulador de compuertas ldgicas, el otro es el médulo de fundamentos sobre los
circuitos légicos y finalmente el de datos generales de cada compuerta logica.

En general en una aplicacibn moévil, las opciones del menu principal son

presentadas de manera vertical, y no deberian exceder las cinco opciones para no
esforzar al usuario y mejorar la velocidad de navegacion [12].

Menu principal

Simulador Fundamentos Datos generales
Compuertas légicas Circuitos logicos basicos Compuertas ldgicas
Simulador
Manual del usuario
Not
And
Introduccidn Operaciones Ldgicas Basicas Algebra de Boole Or
Nand
Simbologia légica Nor
Compuertas Logicas Logica de funcion fija
Xor
Bibliografia
Xnor

Fig. No 17. Esquema general de navegacion de la aplicacion planteada en este documento.
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7.5 Diagrama de clases de la aplicacion

Menu
MainActivity
Button:
Simulador,
Guia,
Base.
onCreate()
onClick()
Simulador
Activity_sim Base de datos
iniY, iniX, iniLeft, iniTop: Activity_base
float. And, Not, Or,
GridLayout: mainScreen. Nand, Nor, Xor,
—| Calculos: Int. Xnor: Button.
Compuertas: ArraylList. onCreate()
And, not, or, nand, nor, onClick()

xor, xnor: Button.

onCr.eate() And, not, or, nand,
onClick() nor, xor y xnor
onWindowFocusChanged()

onTouchEvent()

Activity_and, not, or
nand, nor, xor, xnor

onCreate()

Guia de aprendizaje
Activity_guia

Introduccion,
operaciones, algebra,
compuertas, simbologia,
Légica, Bibliografia,
anterior: Button.

onCreate()
onClick()

Légica de funcion fija
Activity logica
Siguiente, anterior,

Introduccién
Activity_introduccion

Button:

Siguiente.

onCreate()
onClick()

menu: Button.
onCreate()
onClick()

Algebra de Boole
Activity algebra

Siguiente, anterior,
menu: Button.

onCreate()
onClick()
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And, not, or, nand, nor,
Xor, Xnor.

Activity_Guia_and, not,
or, nand, nor, xor, xnor.

Compuertas logicas
Activity_compuertas

And, not, or, nand,
nor, xor, Xxnor,
siguiente, anterior,
menu: Button.

menu: Button
And, not, or, nand, nor,
Xor, xnor: imageButton.

onCreate()
onClick()

And, or y not
Activity_ope_and, or y not.

onCreate()
onCreate() onClick()
Simbologia
Activity_simbologia
Siguiente, anterior, Bibliografia

Activity_bibliografia

Anterior, menu:
Button.

onCreate()
onClick()

Operaciones Logicas
Activity_operaciones

And, or, not, anterior,
siguiente, menu:

onCreate()
Button.
onCreate()
onClick()

Compuerta And, or, not, nand, nor,
Entradal, entrada2: XOr, Xnor
Compuerta. < minflater: Layoutinflater.
LinearLayout: Linearlayout. Iv: ImageView.
Compuerta() Ma: activity_simulador.
Evaluar() And(), Or(), Not(), Nand(),

Nor(), Xor(), Xnor().
onClick()

Conector evaluar()

Padre: compuerta.
Valor: TextView. < ‘
Globalx, globaly: float.
Fondo: GradientDrawable. ConectorEntrada
Color_uno, color_cero -
- - ! ConectorSalida
color_conexion, ConectorEntrada()
onTouchEvent()

color_sin_conexion: String.

Conector(),
SetConectado()

ConectorSalida()
onTouchEvent()
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CapaConexiones
Conexiones: ArrayList. Conexidn
Paint: Paint. puntolnicial, puntoFinal:
Bitmap: Bitmap. Point.
offsetY:int. Conexion()
onDraw() Graficar()
CapaConexiones() Distancia()
onTouchEvent()
conectar()

Fig. No 18. Diagrama de clases de la aplicacion.

ElementoActivo
conectorActivo: Conector.
capaConexiones: CapaConexiones.
conexionActiva: Conexion.

7.6 Tarjetas CRC

Una técnica para identificar los objetivos del modelo de dominio en funcion de los
requisitos, es a través de las tarjetas CRC (Class Responsibility Collaborator) que
identifican cada clase, su responsabilidad y colaboracion con otra clase.

Clase

MainActivity

Responsabilidad

Colaboradores

Es la clase principal de la aplicaciéon, encargada de identificar los
botones del menu principal de la aplicacién que dirigiran al usuario
a cada modulo.

Activity base, Activity guia, Activity sim

Clase

Activity_base

Responsabilidad

Colaboradores

Permite identificar cada botén del menu de datos generales de
compuertas logicas y dirigir a los usuarios a los datos de la
compuerta légica deseada.

And, not, or, nand, nor, xor y xnor.

Clase

Activity_and, not, or nand, nor, xor, xnor

Responsabilidad

Colaboradores

Activa la pantalla donde se encuentran los datos generales de cada
compuerta légica.
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' Clase

Activity_fundamentos

Responsabilidad

Colaboradores

Identifica y asigna el tema a cada boton en la pantalla del médulo
sobre fundamentos de circuitos l6gicos basicos para dirigir al
usuario en el momento que lo seleccione.

Activity_intro, Activity log, Activity alg, Activity comp, Activity simb.

Clases

Activity _introduccion, Activity logica,
Activity_compuertas, Activity_bibliografia,
Activity ope and, or y not.

Activity algebra,
Activity_operaciones,

Responsabilidad

Colaboradores

Activa la pantalla que contiene la informacién de cada tema del
mdédulo sobre fundamentos de circuitos I6gicos basicos.

Clase

Activity _simbologia

Responsabilidad

Colaboradores

Permite activar la pantalla sobre simbologia l6gica y sacar un
mensaje al presionar cualquiera de las imagenes que se encuentran
en el tema sobre simbologia l6gica para recordar el nombre de la
compuerta légica pulsada.

Clase

Activity_simulador

Responsabilidad

Colaboradores

Es la actividad principal del simulador. Activa la interfaz grafica del
simulador, identifica cada botén que se encuentra en la pantalla
para asignarle su respectiva tarea, ajusta las imagenes a la
pantalla, adecua la resolucion de las conexiones entre compuertas
y llama los diferentes métodos que se encuentran en el simulador.
Compuerta, Conector, CapaConexiones.

Clase

Compuerta

Responsabilidad

Colaboradores

Crea los objetos que utilizan algunas clases del simulador utilizados
para la ubicacién de compuertas e identificacion de las entradas de
las compuertas puestas en el area de simulacién. Asi como, el
método para recibir el dato de las compuertas conectadas entre si.
Conector.
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Clase

And, or, not, nand, nor, xor, Xnor.

Responsabilidad

Colaboradores

Coloca e identifica la imagen de la compuerta que se desea poner
en el area de simulacién, ademas, activa la compuerta
seleccionada por el usuario en el area de simulacion para ser
cambiada o borrada, realiza la operacién de la compuerta y recibe
el dato de salida de la compuerta de la cual esta conectada.
Compuerta.

Clase

Conector

Responsabilidad

Colaboradores

Pone el color del nimero de entrada de la compuerta e identifica
cuando una entrada esta o no conectada para poner su color.
CapaConexiones, compuerta.

Clase

ConectorEntrada

Responsabilidad

Colaboradores

Cambia los valores de entrada de la compuerta que se desea
simular de 0 a 1y de 1 a 0. Identifica la posicion x y de las entradas
y activa la entrada cuando es seleccionada para borrar la conexion,
en caso de que este conectada.

Conector.

Clase

ConectorSalida

Responsabilidad

Colaboradores

Activa la salida cuando es seleccionada para realizar una conexion
con otra compuerta.
Conector.

Clase

CapaConexiones

Responsabilidad

Colaboradores

Realiza y dibuja la conexion desde el punto inicial de salida de una
compuerta hasta el punto final de entrada de otra compuerta.
Contiene el método para seleccionar la entrada de una compuerta
conectada y borrar la conexion.

Conector, Conexion, ElementoActivo.

' Clase Conexion
' Responsabilidad Determina el punto inicial y final de conexion entre compuertas.
' Colaboradores CapaConexiones.
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Clase ElementoActivo

Responsabilidad Contiene objetos que son utilizados entre las clases conector, Capa
conexiones y Conexion.

Colaboradores CapaConexiones.

7.7 Disefio de interfaz grafica

El disefio de la interfaz de usuario fue esbozado en correspondencia con los
requisitos funcionales que debe cumplir el sistema y las herramientas con las que
se cuenta en el programa eclipse Android para el disefio de aplicaciones maviles.

7.7.1.1 Menu principal

Tal como se menciond en los requisitos funcionales; la pantalla Inicial de la
aplicacién cuenta con el menu principal, donde se encuentran cada uno de los
modulos alli descritos. Los colores, imadgenes y demas elementos que se observan
en las siguientes pantallas han sido seleccionados para entregar una interfaz
amigable y agradable para el usuario final. En la siguiente imagen se observa el
menu principal con los botones que dirigen al usuario a cada uno de los médulos
realizados en la aplicacion:

K3 Circuitos logicos UPN

Fig. No 19. Menu
principal de la aplicacion
sobre Circuitos Logicos
Basicos.
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7.7.1.2 Moddulo del Simulador

En el momento en que el usuario pulsa el boton del simulador en el menu
principal, lo dirige a la pantalla donde se encuentra el boton de ingreso al
simulador y el manual de uso como se observa en la figura No 18. Alli el usuario
puede encontrar las indicaciones para utilizar el simulador de compuertas logicas.

Instrucciones

Intrucciones de Uso

En el area del simulador encontrara 9
rectanqgulos, seleccione uno de ellosy a
continuacion seleccione la compuerta
que desea desde uno de los botones de
la parte inferior.

Play

4 Selecciona.

D= o 1 Or 0= D= i~ «—Elige.
Fig. No 20. Interfaz grafica del manual de uso del simulador y el boton que dirige al usuario al simulador.

Acto seguido al pulsar el botén del simulador, dirige al usuario a la interfaz que se
observa en la figura No 19. Esta interfaz fue disefiada para ofrecer al usuario un
area de simulacion compuesta por nueve espacios en los que se puede poner
cualquiera de las 7 compuertas ldgicas que se encuentran en la parte inferior de
esta pantalla. También se encuentra un botén con la imagen de una tijera, para
borrar las compuertas que se localicen en el area de simulacion, al igual que las
conexiones realizadas entre compuertas y un boton de Play para activar la
operacion de las compuertas que se encuentren en el area de simulacién.
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i Play o
|
|

<— Area de simulacién.

= 508 552 500 5D DS i <

7Fig. No 21. Interfaz grafica del simulador de compuertas légicas.

7.7.1.3 Moddulo sobre fundamentos de circuitos l6gicos basicos

Circuitos Logicos Basicos

En el momento en que el usuario pulsa el boton sobre fundamentos de circuitos
l6gicos basicos en el menu principal de la aplicacion, es dirigido al contenido
tedrico sobre estos sistemas. El usuario encontrara el indice que conforma este
contenido, el cual puede ser desplazado de abajo hacia arriba o viceversa para
observar cada punto, he ingresar a uno de estos de forma aleatoria 0 comenzar
desde el inicial que es la introduccién, pasar por cada uno de ellos hasta llegar a la
bibliografia para tener una secuencia en el contenido. Disefiado de esta manera
para obtener una vista de forma horizontal y vertical en el dispositivo movil.

Las pantallas que conforman este modulo contienen imagenes y texto que acercan
al usuario hacia estos sistemas. La figura No 20 muestra el indice o contenido
tedrico del médulo sobre fundamentos de circuitos I6gicos basicos.

Fig. No 22. Interfaz grafica del
moédulo sobre fundamentos
circuitos légicos basicos.

de
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En el punto sobre Simbologia légica que se encuentra en el indice del médulo
sobre fundamentos de circuitos logicos basicos se realizd una actividad que
permite a los usuarios recordar el nombre de cada compuerta l6gica, pulsando
sobre la imagen que contiene el simbolo estandar de la compuerta. El disefio con
el que cuenta esta interfaz es el generalmente utilizado para los otros contenidos
de este modulo donde encuentran el texto y las imagenes centradas para una
mejor visualizacion. Esta actividad se puede observar en la siguiente imagen, en la
cual es pulsada la imagen de la compuerta NOT.

Simbologia légica

realizandose un estandar mas reciente

que utiliza simbolos rectangulares para

representar cada puerta logica conocido

como Estandar IEEE/ANSI 91-1984 para
simbolos logicos.

A continuacion se muestran los
simbolos logicos tradicionales -
rectangulares.

Pulse sohre cada imagen para recordar el nombre
de la compuerta logica.

1
A4D07X A—] X

Simbolos Estandar Compuerta NOT R e

El't
los rectangulos (™) en lugar del circulo
en los simbolos tradicionales,
representa la inversion del nivel légico.

Fig. No 23. Mensaje por pantalla al pulsar una de las imagenes en el punto simbologia légica.

Al pulsar el boton de datos generales de las principales compuertas l6gicas que se
encuentra en el menu principal de la aplicacién movil, el usuario es dirigido a la
pantalla que se muestra a continuacion:

En general, la aplicacion mantiene el mismo disefio en cada una de sus pantallas
para que el usuario maneje de forma facil y casi idéntica cada uno de los modulos;
en este caso se mantiene la misma galeria de botones que se present6 en el
moédulo de fundamentos de circuitos I6gicos basicos, al pulsar estos botones el
usuario se dirige a los datos generales de la compuerta I6gica seleccionada.
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Datos generales

Fig. No 24. Médulo de datos generales de las principales compuertas légicas.

En caso en que el usuario seleccione la compuerta NOT encontrara la interfaz
grafica vista en la figura No 23. Alli el usuario puede observar el simbolo distintivo
tradicional, la tabla de verdad, el esquema, la serie y el chip de la compuerta que
escogio; desplazando estos datos de abajo hacia arriba o viceversa.

o ]3|
A X
0 !

! O_E‘.

Tda S vorckad Not

e by VT P0G ARKLIED Sy i i WO 3
T et oe

2

Fupiema cho

v rot A
Fig. No 25. Vista de una de las pantallas al seleccionar una compuerta logica en el médulo de datos generales.
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Sin importar la compuerta que el usuario seleccione el formato de estas pantallas
sera el mismo, es decir, que tendran los mismos datos y se encontraran en el
mismo orden.

8 Construccion y arquitectura

Existen mdultiples herramientas para la creacion de aplicaciones moviles con
sistema operativo Android; la sugerencia propuesta desde la pagina oficial de
desarrolladores de Android es realizarlas en el programa Eclipse, programa que
se selecciond en este proyecto por su lenguaje de programacion Java, libre y
conocido por el programador.

Eclipse es un editor de cédigo que permite compilar en tiempo real, a través de un
complemento llamado Android Development Tool (ADT), que las funcionalidades
requeridas en Android.

Desde la pagina oficial Android Developers (Desarrolladores de Android) se puede
descargar la ultima version de Eclipse junto con un conjunto de herramientas de
desarrollo de software llamado Android SDK (Android Software Development Kit)
gue incorpora lo necesario para realizar las aplicaciones y probarlas
inmediatamente en una maquina virtual.

Una vez instalado Eclipse, el Android SDK y el complemento ADT se pueden
actualizar a través de Android SDK Manager en Eclipse, que permite separar las
herramientas, plataformas y otros componentes en paquetes que se pueden
descargar mediante este administrador; permitiendo al usuario seleccionar los
paquetes que desea descargar e instalar.

Otra herramienta necesaria es el software JDK (Java Development Kit), necesaria
para el funcionamiento de Eclipse, que es utilizada para compilar y ejecutar las
aplicaciones en el lenguaje de programacion Java, el cual contiene programas y
librerias, que cuenta con diferentes versiones para casi todos los sistemas
operativos y versiones comerciales.

En el momento de crear un proyecto en Eclipse Android se crea una estructura de
componentes por defecto, estas carpetas y archivos, conforman la arquitectura del
proyecto que integra la aplicacion. En la parte superior izquierda de la Figura No
26 se pueden observar. En esta misma imagen se muestra el entorno de trabajo
de Eclipse junto a la maquina virtual que permite emular el comportamiento de las
aplicaciones en diferentes dispositivos moviles.
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La carpeta src contiene diferentes subclases de actividades, ademés de la
actividad principal “Activity” que representa la pantalla inicial; estos archivos
manejan la misma estructura encontrada en Java donde se aloja el cédigo fuente
de la aplicacion.

En el caso de la carpeta res, esta maneja diferentes recursos de la aplicacion
como imagenes, videos, cadenas de texto, archivos XML que definen el disefio de
las diferentes interfaces graficas, entre otros recursos.

Cualquier proyecto Android desarrollado en Eclipse al ser compilado creara un
archivo .apk (Application Package file), que es un cambio de los archivos clasicos
Jar de Java.

Este archivo .apk es el empaquetado para distribuir la aplicacion en la tienda de
Google Play o cualquier otro servidor y ser descargado e instalado en el
dispositivo movil del usuario.

File Edit Refactor Source
milhg & 8 =

Nevigate Search Project Run Window Help
G- 0~ Q~# @G~

[ Package Explorer &2 =] [3] MainActivityjava 22 | |ci| activity_main xml
= |E backage com.example.comlogs
» & appeompat_v7

4 32 Comlagic_UPN @ import android.app.hctivit

public class MainActivity e

View boton3 = find
boton3.setOnClickLil

}
@owerride

public void onClick(View vista) {
// TODO Buto-generated method stub

13 33

@ GitRepositories & =8 if(vista.getId()==findViewById (R.id.botonl1).gecId ()}
BE aEms¢ sl =E ‘
-

v

> R e ety =
Select one of the following to add a repository Search [ Console 23 /33 LogCa ekt B~ a}

to this view: Android

| writable | Smartinset | 1:1 243Mof 580M [ Android SDK Cantent Loader

Wo " o> alm = - [E

Fig. No 26. Entorno de trabajo de Eclipse Android, junto a la maquina virtual para emular los diferentes dispositivos méviles.

8.2.1 El Archivo AndroidManifest.xml

Este archivo contiene la configuracion de la aplicacion, en €l se declaran aspectos
como el nombre de la aplicacién, la versibn minima de Android para la cual esta
disponible, la imagen que representa el icono, las actividades creadas, permisos y
demas elementos que necesita la aplicacion para su correcto funcionamiento.
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El archivo AndroidManifest.xml es uno de los archivos mas importantes de
cualquier aplicacion, sin él la aplicacion no puede funcionar. La estructura
completa del archivo de la aplicacion planteada en este documento se muestra en
el anexo No 1.

Donde se puede observar el nombre del paquete de la aplicacion llamado
com.example.comlogic_upn con el cual se referencia la aplicacion en Google Play
y en el dispositivo mévil, la version minima para su funcionamiento es la APl 15 o
4.0.3 Ice Cream Sandwich y las actividades creadas para generar cada uno de las
pantallas de usuario.

Las actividades representan el componente principal de la interfaz gréfica de una
aplicaciébn Android, se puede decir que cada pantalla es una actividad. Las
actividades estan conformadas por dos partes, la parte logica y la parte gréfica
[12]. Las aplicaciones se componen de una o varias actividades, estas son
subclases de la actividad principal “Activity”, que trabajan de forma individual o
unidas durante el tiempo de ejecucion de la aplicacion.

Cada vista o0 pantalla que observa el usuario estad construida desde un archivo
XML y su respectiva actividad. ElI archivo XML estd alojado en la carpeta
res/Layout de la estructura de la aplicacion creada en el Software de desarrollo
Eclipse y contiene todos los elementos visuales que observa el usuario como
botones, listas, imagenes, texto, entre otros.

La pantalla principal o menu principal de la aplicacion sobre circuitos légicos
basicos se muestra en la figura No 19. Donde se puede observar el nombre de la
aplicacion, un titulo principal y tres botones que dirigen al usuario a cada uno de
los modulos.

El archivo XML que realiza una interfaz como esta se encuentra en el anexo No 2.
La realizacion de este tipo de interfaz gréfica se efectia mediante los siguientes
elementos dentro del archivo XML:

Layout: Se utiliza para definir la estructura visual de las pantallas, es necesario
gue en cada interfaz gréafica de una aplicacidon se encuentre uno o varios layouts
para la ubicacion de los elementos que la componen; dentro del cual se
encuentran imagenes, texto, botones, entre otros.
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Un ejemplo de la creacion de un Layout se muestra en el anexo No 3, con los
elementos de configuracion como Android width y height que determinan sus
dimensiones.

Eclipse cuenta con varios Layout que manejan diferentes caracteristicas, como el
caso del Relativelayout que permite posicionar los elementos en cualquier lugar de
la pantalla.

Botones bésicos: Eclipse permite utilizar este tipo de botones de forma rapida para
la creacion de aplicaciones, uno de estos botones se puede observar en la figura
No 27. Este boton en su programacion contiene el identificador del botdn
Android: @+id/ para poder asociarlo con una tarea en particular en el momento de
pulsarlo, el procesador de texto con la propiedad Android:text y las propiedades
width y height para el tamafio del boton, anexo No 4.

Button

vl
Fig. No 27. Boton basico.

Al igual que el boton, el texto es una de las herramientas que pueden ser
agregados a las aplicaciones de forma sencilla en eclipse. Hay que especificar que
cada uno de los elementos encontrados en eclipse Android que se pueden
agregar a la interfaz de usuario tiene mudltiples caracteristicas que son
especificadas en la pagina oficial de programadores de Android anexo No 5.

Circuitos Idgicos fundamentales.

En la actividad principal se define las tareas que realizara cada botén en el menu
inicial, para identificar cada boton se utiliza un identificador determinado y con
ayuda del evento onClick se asigna una tarea especifica a cada uno de ellos,
como se puede ver en el anexo No 6, Se muestra el cddigo realizado para este fin
y la estructura completa de la clase.

En la figura No 28 se observa el entorno de trabajo, el médulo de datos generales
y el indice de este. En el cual se utilizaron elementos como: texto, para indica el
lugar donde el usuario se encuentra, botones con su respectivo texto, que dirigen
a los datos generales de la compuerta logica escogida; un ScrollView, que es un
tipo de layout que tiene la funcion de disponer de una serie de elementos visuales
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gue superan la cantidad de espacio del visor del dispositivo movil; permitiendo al
usuario desplazarlos de abajo hacia arriba utilizando el tacto o dedo en la interfaz
y, finalmente un Linearlayout un tipo de layout que permite colocar cada uno de los
elementos de forma ordenada dentro del ScrollView para que se mantenga un
orden respectivo y acorde con la aplicacion.

En la parte superior izquierda de esta misma imagen, se puede observar la
estructura de un ScrollView, un Linearlayout y un elemento cualquiera que en este
caso, es un boton. Las compuertas que en total son 7 (Not, And, Or, Nand, Nor,
Xor y Xnor), a las que puede acceder el usuario son un conjunto de archivos XML
y actividades creadas que permiten tener la interfaz de usuario vista en la figura
No 25.

En el anexo No 7, se observa el cédigo para la realizacion de los layout utilizados
en esta interfaz y la estructura completa del archivo XML donde se tiene la interfaz
del indice sobre datos generales sobre cada compuerta logica.

File Edit Refactor Navigate Search Project Run Window Help
(o) 8 BENI-E$-0 A -#HE~® ¢~ = Quick Access | | @l
[# Package Explorer 52 =8 [d) base_indicexml &2 = |a]
BG ¥ || =Patte — N . 2 " . o] s = ——— Structure —— »
S Bl e o1l @ ~| BNewsone | B | H apptheme ~| @activiy ~| @ v| @2 =
» B Android 44W.2 L Form Widgets (=63 CRSROJEORONY - |

» = Android Private Libraries
. st
b &8 gen [Generated Java Files] bl
& osets B & crecioo Base de datos
» & bin -
» & libs
4o
» & drawable
» & drawable-hdpi
& drawable-ldpi
» > drawable-mdpi

4 [E1] AbsoluteLayout!

Tenview Large Medium A
. [Bb) textView1 - "COMPUERTAS LOGICAS

CheckedTextview

‘‘‘‘‘‘

» > drawable-xhdpi
» > drawable-chdpi
> 5= layout

1 Properties | 13| 8| B
] @-+id/Absolutelayout1 [ A
# Layout Param... []
Background  @drawable/fondor (D...
Padding Left
Padding Top - v

(@ GitRepositories 52 = ;) blems Javadoc Declaration Search [El Console ‘¥ LogCat & =i 0
BB ¢ sl =E
. .
AbsoluteLayout/ScrollView/LinearLayout/Button/android:layout_height [ 135Mofsesm [

Fig. No 28. Disefio del indice de la base de datos.

8.5 Modulo sobre fundamentos tedricos de circuitos l6gicos basicos

El indice de informacién sobre circuitos logicos basicos de la aplicacion moévil es
casi similar al indice del modulo de informacién sobre compuertas logicas de este
mismo software. El elemento particular que tiene esta interfaz es un botén
personalizado que permite acceder al menua principal de la aplicacion movil. La
imagen que muestra el boton personalizado se muestra a continuacion y el codigo
para su realizacion lo puede observar en el anexo No 8.

(&)

A
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Fig. No 29. Boton imagen o Image Button.

Después de crear el boton en el archivo XML, en la carpeta drawable lugar donde
se alojan la mayoria de imagenes puestas en la aplicacion, se crea un archivo
XML haciendo clic derecho sobre esa carpeta y seleccionando Android XML file;
se coloca el nombre y el tipo de archivo “shape” que se encargara de dar el disefio
a los botones. La estructura de estos archivos XML se encuentra en el mismo
anexo del botén personalizado.

Se debe tener en cuenta que para los botones existen dos estados, uno sin
presionar y el otro presionado, es decir, que con estos elementos el usuario tendra
la sensacion de haber pulsado o no un objeto. Para poder alterar el estado del
botdn se debe crear otro archivo XML dentro de la carpeta drawable, pero en este
caso sera del tipo “selector” que permitira seleccionar cada uno de los estados
segun sea el caso.

En la siguiente figura se puede observar los dos estados del botén, normal y
presionado con el disefio final.

© Java - Comlogic_UPN/res/layout/guia_indi

A>dPB~O0 -~ Q- HECG-® ¥~

«| @Newsone ~| B | * AppTh

Custom & Library Views

=] Graphical Layout| =) guia_indicexmi

© GitRepositones 2 =n B console
t  Android

Fig. No 30. Boton con disefio personalizado normal y presionado en la consola de trabajo y en la maquina virtual.

En el punto sobre compuertas logicas se realiz6 una galeria de botones en forma
horizontal con el fin de que el usuario pueda seleccionar la compuerta logica
deseada con el fin de ampliar la informacién de esta, desplazando los botones de
derecha a izquierda. El codigo de la galeria es presentado en el anexo No 9.

La siguiente vista, muestra la galeria de botones en el entorno de trabajo y en la
maquina virtual que permite al usuario seleccionar la compuerta deseada.
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Java - Comlogic_UPN/res/layout/guia_com_intxm! - Eclipse

A continuacion se presenta el
funcionamiento logico, tabla de verdad,
esquema légico y otros aspectos de las|

compuertas logicas estandar.
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dos sefiales de 0 y 5 voltios, donde la
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Fig. No 31. Presentacion de la galeria de botones para seleccionar la informacion de cada compuerta logica.

Como se observé en la figura No 23, en el punto sobre simbologia l6gica, el
usuario puede observar el simbolo légico tradicional y rectangular de cada
compuerta légica con la posibilidad de pulsar sobre cada imagen para recordar el
nombre de cada simbolo estandar.

El cédigo que permite realizar esta actividad esté dividido en dos archivos, uno de
ellos, es el realizado en el archivo XML y el otro en la actividad creada para esta
interfaz.

En el archivo XML se coloca el elemento imagen boton (ImageButton) para cada
compuerta légica, el identificador @id para enlazarlo con la actividad, un color de
fondo blanco para contrastar con la imagen de la compuerta puesto con la
propiedad andrid:background y el color blanco en cédigo Java #FFFFFF y la
eleccion de la imagen en el ImageButton en la propiedad Android:src y la direccion
donde se encuentra la imagen, el codigo para la realizacion de los botones en el
archivo XML se puede observar en el anexo No 10.

En la actividad relacionada con el archivo XML sobre simbologia légica se
encuentra el cédigo para realizar la tarea de mostrar mensajes por pantalla; al
pulsar una imagen, lo primero que se debe hacer es crear un objeto relacionado
con el ImageButton y asignarlo al evento onClick.

En el evento onClick se crea un objeto String para asignar cada uno de los
mensajes con la sentencia de control Switch case.

Y finalmente la salida por pantalla de la seleccién del mensaje o la notificacion al
usuario por unos segundos utilizando la clase Toast. Esta clase dispone de un
método makeText() al que se debe pasar como parametro el texto que se debe
mostrar y la duracién del mensaje, que puede tomar los valores de LENGTH_LONG
0 LENGTH_SHORT. Al tener listo estos elementos solo queda mostrarlo en pantalla
mediante el método show().
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La clase completa que contiene el cédigo para realizar los mensajes por pantalla
sobre el tema simbologia l6gica se puede observar en el anexo No 11, de este
documento.

Finalmente, el entorno donde se realiza la simulacién de las compuertas l6gicas
basicas es presentado en la figura No 32, en esta imagen se puede observar el
entorno de trabajo y la maquina virtual en el médulo “simulador”. El archivo XML
gue tiene la interfaz del simulador contiene los siguientes elementos:

Capa de conexiones

La capa conexion es una estructura realizada en codigo no visible para el usuario
para dibujar las conexiones que se realizan entre compuertas identificando los
puntos x y del punto inicial que se toma desde la salida de la compuerta y el punto
final que es la entrada de otra compuerta, esta actividad es configurada desde el
método onTouchEvent(MotionEvent event).También interviene en el ajuste del
dato de entrada en una compuerta l6gica cuando la conexién es quitada, es decir,
en el caso que una compuerta esté conectada y se desconecte, el parametro de
entrada de la compuerta volvera a cero (0) debido al cédigo alojado en el método
borrar(). Estos métodos se encuentran en la clase “CapaConexiones” que se
puede observar en el anexo No 12. Esta clase, trabaja con los archivos XML y
clases que manejan la imagen e identificacion de cada compuerta puesta en el
area de simulacion, que ademas contiene los elementos de conexion de entrada y
salida de la compuerta.

@ Java - Comlogic_UPN/res/layout/simuladorxml - Eclipse - g

BERUE-IHB-0-Q-HFCE B~ IR E SRR SR Quick Acce 2 | [
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o i = v | BNewsOne | @ ~| % AppTheme ~| @ activitysimulador | @ ~
Form Widgets HE B2~ @8

Large Medum A

‘:;, 1 O | g

Butcn st

I simutador

Custom & Library Views

logic_upn.CapaConesi yout_height 136Mof891M [ Android SDK Content Loader

Fig. No 32. Entorno de trabajo en la interfaz simulador junto a la maquina virtual en el médulo simulador.
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A continuacion se muestra la imagen de los archivos XML donde se puede
observar en (a), el conector de entrada que permite cambiardeOalodelaOy
recibir conexiones de elementos de salida de las compuertas y en el (b), una de
las compuertas l6gicas con dos elementos de entrada y un conector de salida. Los
archivos XML para realizar esta interfaz se pueden observar en los Anexos 13 y
14.

Circuitos logicos UPN

Circuitos logicos UPN

(a) Elemento de entrada. (b) Compuerta ldgica con los conectores
De entrada y salida.

Fig. No 33. Archivos XML que conforman las compuertas logicas y tienen los elementos de conexion.

GridLayout

Es un layout que permite ubicar elementos de la misma manera que una tabla o
matriz, en este lugar se colocan las compuertas escogidas por el usuario para su
simulacion. El layout se crea con un nuamero de filas y columnas determinadas,
gue en este caso es de tres por tres como se observa en la figura No 32. La
identificacidn, activacion y manejo se realiza desde la clase principal del simulador
“activity _simulador” vista en el anexo No 16,de esta misma manera los botones
gue integran esta interfaz son manejados e identificados desde alli.

Botones

En la parte inferior del médulo simulador se encuentran siete botones con la
imagen de cada compuerta l6gica. En el momento de seleccionar uno de los
nueve recuadros en el area de simulacion, en la actividad del simulador se activa
el método onClick(View v) esperando la proxima accion del usuario, después de
esto al pulsar sobre uno de los siete botones se genera el cambio de LinearLayout
desde este meétodo. Este layout contiene la imagen de la compuerta deseada,
junto a los elementos de conexion de entrada y salida; de esta misma manera se
hace el cambio de compuerta dando clic sobre una de las compuertas puestas en
el &rea de simulacién y pulsando el botén de la compuerta que se desea cambiar.
La ubicacién de las compuertas es posible por la creacion de un ArrayList que
posiciona cada Linearlayout en el GridLayout desde la clase principal del
simulador.
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El botén de las tijeras observado en esta misma interfaz cuenta con dos funciones,
una de ellas es quitar las compuertas puestas en el area de simulacion. Esta
actividad se realiza pulsando en el centro de la imagen o compuerta para ser
activada y presionar este botdn para el respectivo borrado. Internamente se realiza
un cambio de Linearlayout que contiene una imagen que da la apariencia de
borrado para el usuario. La segunda funcién consiste en quitar las conexiones
realizadas entre compuertas, dando clic sobre la entrada de la compuerta
conectada y posteriormente en este botén. Las clases que intervienen en la
actividad de borrado de conexibn son "CapaConexiones", "Conexiéon",
"ElementoActivo”, "ConectorEntrada” y la clase principal del simulador.

Por ultimo, el botén de Play que se encuentra en la parte superior de este médulo,
permite obtener los resultados de salida de las compuertas. Cada imagen o
compuerta puesta en el simulador cuenta con una actividad que maneja la
operacion légica. La clase y operacion de la compuerta And se puede observar en
el anexo No 17.

La actividad "Compuerta" contiene: los objetos creados para identificar cada
entrada de las compuertas légicas y el objeto realizado para llamar la actividad
que representa cada compuerta.

Desde el evento OnClick(View v) de la actividad principal del simulador se maneja
un mensaje por pantalla que se activa, si el usuario realiza una conexion en
realimentacion, informando que ha cometido un error ya que es un simulador de
circuitos combinatorios.

La actividad "Conector" determina los colores de los datos de entrada (0 y 1) de
cada compuerta y permite darle color a la conexion cuando es realizada y ha sido
seleccionada para borrarla.

La actividad "ConectorEntrada" maneja el cambio de 0 a 1, 1 a 0 y la activacion de
la entrada cuando se desea borrar una conexion. La actividad "ConectorSalida”
identifica cuando ha sido activada la salida de una compuerta para la conexion con
otras, y muestra el resultado de la operacion en la salida de cada compuerta l6gica
cuando se presiona el botén de Play en el médulo simulador.

Capitulo IV
Pruebas, Evaluacion y Entrega

Al finalizar la aplicacion se comprueba su funcionamiento, se realizan las pruebas
y se sube a un servido. Las pruebas son realizadas de dos formar, una a través
del emulador de dispositivos méviles y la otra desde un dispositivo mavil real.
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La evaluacién es realizada desde un cuestionario a usuarios principiantes y
experimentados.

El objetivo primordial de este capitulo es comprobar el funcionamiento 6ptimo de
la aplicaciéon movil.

9 Pruebas

9.1 Emulador de dispositivos moviles

Teniendo en cuenta que el simulador de compuertas logicas esta disefiado para la
elaboracion y comprobacion de circuitos l6gicos basicos, se toma un circuito
realizado en el libro Fundamentos de sistemas digitales del capitulo No 4. Sobre
algebra de Boole y simplificacion légica, para realizar la prueba. La siguiente figura
muestra el circuito logico y la tabla de verdad de las diferentes posibilidades de
combinacion de este circuito.

A+BA+C) | BC | a+BC |
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(A+B)A+C)=A+ BC.

Fig. No 34. Circuito tomado para la prueba del simulador de compuertas légicas de la aplicacién en el emulador de Eclipse [6].

Entre las muchas posibilidades que proporciona Eclipse Android para el desarrollo
de aplicaciones moviles, existe una que permite fusionar el emulador de
dispositivos méviles de Genymotion a través de un complemento disefiado para tal
fin.

Instalado este emulador se puede disponer de multiples dispositivos méviles. En
este caso el dispositivo seleccionado para realizar la prueba es el Sony Xperia S
con sistema operativo Android version 4.1.1 — API 16 y tamafio de pantalla
720x1280. Estando en el modulo del simulador se disponen las compuertas
necesarias para realizar el circuito de la figura No 34, y se da clic en el botén Play
para que el simulador muestre el resultado del circuito elaborado. La primera
prueba (#1) muestra la salida del circuito cuando:
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La siguiente figura muestra el circuito planteado y el resultado de los anteriores
valores.

Fig. No 35. Simulacion y resultado del circuito planteado en la prueba #1 en el emulador de dispositivos moviles.

Para la segunda prueba (#2) muestra la salida del circuito cuando:

Simulador

Fig. No 36. Simulacion y resultado del circuito planteado en la prueba #2 en el emulador de dispositivos moviles.
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Para finalizar la prueba del simulador de la aplicacion movil en el emulador, se
selecciona el siguiente circuito logico:

Fig. No 37. Circuito elegido para realizar la prueba final del simulador de compuertas légicas en el emulador [13].

Cuando: x1=0, s=1 y x2=1

El resultado de la anterior operacion es: f=1

La elaboracién y resultado del circuito de la figura No 37, en el simulador de la
aplicacion realizada se muestra a continuacion:

_ Genymotion for personal use - Sony Xperia S - 4.1.1 - API 16 - 720x1280 (720x1280, 320dpi) . - O

Simulador

Play o)

e

=0 B0 (80 B TR 0N ) 08 5 = o+

Fig. No 38. Ultima prueba del médulo simulador en el emulador de dispositivos méviles.

Se puede concluir que las pruebas realizadas en el emulador de dispositivos
moviles de la aplicacidn realizada son exitosas.
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Las pruebas en un dispositivo real se realizaron en el dispositivo movil Sony
Xperia E1 con sistema operativo Android version 4.3 — API 18 y tamafo de
pantalla 480 x 800. Estando en el médulo del simulador se disponen las
compuertas necesarias para realizar el circuito de la figura No 34. Y se da clic en
el boton Play para que el simulador muestre el resultado del circuito elaborado. Se
realizaron las mismas pruebas realizadas en el emulador de dispositivos maviles,
para comprobar el verdadero funcionamiento de la aplicacién. En la figura No 37
se muestra el dispositivo real donde se elaboré la primera prueba (#1).

Fig. No 39. Simulacién y resultado del circuito planteado en la prueba #1 en el dispositivo mévil real.

Para la segunda prueba (#2) se muestra la salida del circuito cuando:

La siguiente imagen muestra esta prueba en el dispositivo real.
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i Simulador

Fig. No 40. Simulacién y resultado del circuito planteado en la prueba #2 en el dispositivo real.

Para finalizar la prueba del simulador de la aplicacion en el dispositivo movil real,
se selecciona el circuito logico de la prueba (#3). La elaboracion y resultado del
circuito de la figura No 37, en el simulador de la aplicacion realizada se muestra a
continuacion:

Fig. No 41. Ultima prueba del médulo simulador en el dispositivo mévil real.
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A continuacion se muestra la visualizacion de los otros mdédulos de la aplicacion
en el dispositivo moévil real para comprobar su funcionamiento.

En la siguiente imagen se puede observar el dispositivo movil real en el modulo de
fundamentos tedricos sobre circuitos l6gicos basicos, en el punto sobre simbologia
l6gica, donde es pulsada una de las imagenes para obtener por pantalla el nombre
de la compuerta l6gica digital.

[© |

realizandose un estandar mas reciente
que utiliza simbolos rectangulares paral
representar cada puerta logica
conocido como Estandar IEEE/ANSI
91-1984 para simbolos légicos

Fig. No 42. Prueba del médulo fundamentos tedricos sobre circuitos légicos basicos en el dispositivo mévil real.

Por altimo, se muestra el médulo sobre datos generales de las compuertas logicas
digitales.

Simbolo ANSI

O NG

0 0 0+0=0

0 ! 0+1=]

1+0=1
I+1=1

Tabis de verdad Ot

Fig. No 43. Prueba del médulo de datos generales sobre compuertas légicas digitales en un dispositivo real.
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10 Evaluacion

Los cuestionarios aplicados fueron realizados para identificar la opinién vy
aceptacion de usuarios principiantes y experimentados acerca de la aplicacion
realizada, dentro de los cuales se encuentran estudiantes de grado 11,
universitarios y docentes. El formato de los cuestionarios aplicados se puede
observar en el anexo No 18. Sus resultados se observan a continuacion.

El cuestionario fue aplicado a doce (12) estudiantes del grado once (11) del
Instituto Nocturno de Educacién Media INEM, se obtuvo como resultado una
buena aceptacion de la aplicacion, asi lo muestra el promedio de respuestas por
pregunta, dado que ninguna de estas alcanzé un valor inferior a 2.5 que es el valor
en el que se deben generar cambios o modificaciones.

NOestudiantes [ 1 [ 2 3 4 5 6 7 8 9 |10 | 11 | 12 | Prom.

Pregunta

Facilidad de 314 4 5 3 4 4 3 4 4 4 | 3 | 3.75

uso

Facilidad de 4 | 4 4 5 4 4 4 4 3 5 3 3 3.91

exploracién

élefacilitala | 3 | 3 4 4 4 3 5 2 2 5 3 2 3.33
comprension
del tema?

éSon claros 3|5 3 4 4 5 5 3 3 4 3 2 3.66
los
contenidos?

éHa 2 | 4 2 5 3 4 5 5 3 5 3 3 3.66
despertado
interés en
usted?

éSon 4 | 5 3 4 3 5 5 3 3 4 3 3 3.75
adecuados
los recursos
para
comprender
el tema?

Tabla No 18. Resultados de la aplicacion del cuestionario a estudiantes de grado once (11) del colegio INEM.
La escala de calificacién implementada fue la siguiente:

1 = Malo, 2= Regular, 3= Bueno, 4= Muy Bueno y 5 = Excelente.
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A partir del cuestionario aplicado se obtuvieron las siguientes gréficas estadisticas.

N2 de estudiantes

8

7

6

5

4

3 m N2 de estudiantes

2 I

1

0 T T T -:\
Malo Regular Bueno Muy Excelente

bueno

Fig. No 44. Resultado de la pregunta: Facilidad de uso.

Para la mayoria de estudiantes la aplicacion es facil de utilizar desde cualquier
mddulo en el que se encuentren.

N2 de estudiantes

8
7
6
5
4
3 m N2 de estudiantes
2
1 ]
0 T T T
Malo Regular Bueno Muy Excelente
bueno

Fig. No 45. Resultado de la pregunta: Facilidad de exploracion.

Con relacion al disefio de la aplicacion que plantea “el disefio centrado en el
usuario” se reflejé en la opiniébn de los estudiantes, ya que la exploracion o
navegacion entre cada modulo se realizé de forma rapida y eficiente, evitando un
mayor nimero de pasos para llegar a cada tema. Esta pregunta obtuvo el mayor
promedio entre las que se realizaron en el cuestionario.
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N2 de estudiantes

3
2 H NQ de estudiantes
1
0

Malo Regular Bueno Excelente
bueno

Fig. No 46. Resultado de la pregunta: ¢ Le facilita la comprension del tema?

Los resultados encontrados en la pregunta: ¢ Le facilita la comprension del tema?
Muestra que se debe dar el acompanamiento del docente para aclarar algunos
conceptos y orientar al alumno con ayuda de la aplicacion. Esta pregunta obtuvo el
menor promedio entre las preguntas realizadas en el cuestionario aplicado a
estudiantes de grado undécimo.

N2 de estudiantes

I I E m N9 de estudiantes

Malo Regular Bueno Excelente
bueno

O B N W H~ U1 O

Fig. No 47. Resultado de la pregunta: ¢Son claros los contenidos?

En cuanto a los contenidos, cada uno de estos fue analizado y sacado de libros
gue manejan con mayor claridad estos temas para presentarlos en la aplicacion y
gue los estudiantes comprendieran los conceptos primordiales.
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N2 de estudiantes

5
4
3
2 B N2 de estudiantes
1
0
Malo Regular Bueno Excelente
bueno

Fig. No 48. Resultado de la pregunta: ¢Ha despertado interés en usted?

Para la mayoria de estudiantes la aplicacion fue interesante, debido a la incursién
de la tecnologia en el &mbito académico y especificamente en lo relacionado a la
electrénica digital.

N2 de estudiantes

7

6

5

4

3

5 m N2 de estudiantes
0 ‘

Malo Regular Bueno Excelente
bueno

Fig. No 49. Resultado de la pregunta: ¢ Son adecuados los recursos para comprender el tema?

Para los estudiantes, cada recurso utilizado en la aplicacion aporta los elementos
necesarios para aprender sobre el tema. ElI simulador permite comprobar el
funcionamiento de cada compuerta, los fundamentos tedéricos amplian el tema
sobre circuitos légicos basicos y los datos generales son un moédulo de
informacion rapida de las compuertas légicas.

Algunos comentarios realizados por los estudiantes sobre la aplicacion en la
pregunta abierta fueron los siguientes:

Es una buena aplicacion de interés académico.

Es una aplicacion dindmica.

1

2.

3. | Muy interesante ya que no conocia la aplicacion.
4. | Me gustaron los aportes obtenidos en electrénica.

Tabla No 19. Sugerencias y comentarios de estudiantes que contestaron el cuestionario.
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Finalmente, se presentan algunas imagenes en la que los estudiantes resuelven el
cuestionario e interactdan con la aplicacion.

7, # 1
a B o 'im
Fig. No 50. Realizacion de un circuito combinatorio en el simulador de la aplicacién p
colegio INEM.

Fig. No 51. Respuestas de uno de los estudiantes del colegio INEM.
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Fig. No 52. Verificacion del mddulo de datos generales de compuertas légicas por parte de un estudiante del colegio INEM.

10.2 Resultados del cuestionario a docentes y estudiantes universitarios.

El cuestionario para docentes y estudiantes universitarios fue aplicado a tres (3)
docentes y dos (2) estudiantes que manejan el tema de electronica digital de la
Universidad Pedagdgica Nacional. Obteniendo una buena aceptacion de la
aplicacion dirigida al apoyo didactico para estudiantes de bachillerato y
universitarios que estan incursionando en el tema de los circuitos l6gicos
fundamentales.

La escala de calificacion planteada en este cuestionario fue de:
1 = Muy malo, 2= Malo, 3= Normal, 4= Bueno y 5 = Muy bueno.

Como se puede ver en la tabla No 20, al igual que el anterior cuestionario aplicado
a estudiantes de bachillerato, ninguno de estos promedios alcanzé un resultado
inferior a 2.5 , por lo cual, se sustenta la aceptacion de la aplicacion por parte de
un jurado que maneja el tema y ofrece un veredicto confiable en sus respuestas.

Los resultados del cuestionario aplicado se puede observar a continuacion:
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Docentes y 1 2 3 4 5
Eﬁiz-ersitarios Diego Fabio Hellmunth Arley Carlos | Prom.
Acero | Gonzélez. | A. Stacey | Rodriguez | Roldan

Pregunta
Organizacién 4 4 4 3 3 3.6
General
Facilidad de 2 4 3 3 4 3.2
navegacion.
Facilidad de uso. 3 3 4 4 4 3.6
Simulador de 5 4 4 5 5 4.6
compuertas
l6gicas.
Médulo de 5 3 3 4 4 3.8
fundamentos
Circuitos logicos.
Modulo sobre 5 4 4 5 4 4.4
datos generales
compuertas
légicas.
Contenido 4 3 3 4 4 3.6
tedrico.

Tabla No 20. Resultados de la aplicacion del cuestionario a docentes y estudiantes universitarios de la Universidad

Pedagdgica Nacional de Colombia.

La siguiente grafica muestra los promedios de las preguntas realizadas a docentes
y estudiantes universitarios.

Promedios obtenidos

>
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Fig. No 53. Promedios obtenidos de las respuestas de docentes y estudiantes de la Universidad Pedagogica Nacional.
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En la anterior grafica se resalta que el mayor promedio obtenido lo tuvo el médulo
de simulacion de circuitos logicos combinatorios, permitiendo recalcar la
aprobacion de este modulo y en general una buena aceptacion de la aplicacion.

Sin embargo, es extrafio observar que el menor promedio en este cuestionario se
dio en la navegacion o exploracion realizada por parte de los usuarios teniendo en
cuenta que el esquema general de la aplicacion apunta a un disefio centrado en el
usuario que busca la facilidad de la navegaciéon entre cada médulo y actividad,
evitando el mayor niumero de pasos o clics para llegar a cada uno de ellos. Y que
en el cuestionario aplicado a estudiantes de grado undécimo esta pregunta obtuvo
el mayor promedio, presentandose una contradiccion de opiniones.

Las coincidencias entre usuarios novatos y experimentados radican en la
aceptacion de cada uno de los modulos realizados en la aplicacion.

Dando pie para afirmar que este tipo de tecnologia dan un incentivo a los
estudiantes, cuando se utiliza adecuadamente en la busqueda del conocimiento.

Los cuestionarios realizados por estudiantes y docentes se pueden observar en el
anexo 19 y 20 respectivamente.
11 Descarga e instalacion de la aplicacion

El proyecto completo y el archivo .apk para ser revisado e instalado debe ser
descargado en la siguiente direccion electrénica:

https://github.com/jaiper1024/Aplicacion-Movil/blob/master/README.md

Alli hallara las indicaciones para acceder a estos archivos. Pulsando sobre
Aplicacion-Maovil que se encuentra en color azul en la parte superior de esta
pagina. Al hacerlo, sera dirigido a otra pantalla donde estan los archivos .apk con
los siguientes nombres: Comlogic_UPN.apk y Comlogic_UPNZ2.apk. Debe escoger
el archivo que se ajuste a la pantalla de su moévil. Mientras que el proyecto
completo responde al nombre de Comlogic_UPN.rar, al pulsar sobre alguno de
estos nombres ird a la pagina de descarga donde debera pulsar en view the full file,
de inmediato comenzara la descarga del archivo.

Recuerde que si desea descargar la aplicacion e instalarla debe configurar su
movil para que acepte aplicaciones de fuentes desconocidas.

12 Manual de Usuario

Una vez instalada, el usuario accede al menu principal de la aplicacién el cual esta
compuesto por los tres médulos. En si, la aplicacion en general es facil de utilizar
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a diferencia del simulador el cual se debe seguir las indicaciones puestas en el
manual del simulador.

Por esta razon, se mencionan las instrucciones para utilizar el simulador de
circuitos l6gicos combinatorios tanto en el documento como la aplicacion.

e Colocar una compuerta en el area de simulacion.

El area de simulacién estd compuesta por nueve rectangulos como se puede
observar en la figura No 54. Seleccione uno de estos rectangulos y a continuaciéon
seleccione la compuerta deseada de las siete que se encuentran en la parte
inferior de esta interfaz. En total seran nueve compuertas que podra tener en esta
area para su simulacion.

Play

<38 Selecciona.

Area de simulacién.

= B0 805 #0980 800 [BD5) «— Elige.

Fig. No 54. Interfaz gréafica del simulador. Instruccién para colocar una compuerta légica en el area de simulacion.

e Cambiar los datos de entrada de una compuerta l6gica que se encuentra en
el area de simulacion.

Una vez puesta cualquier compuerta en el area de simulacién pulse sobre alguna
de sus entradas para cambiar el dato de 0 a 1 o viceversa.

’
g Simulador

Play

Datos ddentrada ~8:D°-()

Boton para
borrar
compuertas o0
conexiones.

U 5] - o B Jo B

Fig. No 55. Instruccién para cambiar los datos de entrada de una compuerta légica.
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e Cambiar o borrar una compuerta.

Si desea cambiar una compuerta, pulse en el centro de la compuerta que quiere
cambiar y de clic en uno de los botones que tiene la imagen de la compuerta que
desea poner como remplazo; los cuales se encuentran en la parte inferior de la
pantalla.

Si desea borrar la compuerta, pulse en el centro de la compuerta y de clic en el
boton de las tijeras para borrarla.

e Realizar una conexion entre compuertas.

Una vez puestas mas de una compuerta en el area de simulacion, pulse sobre una
salida de cualquier compuerta y de clic en la entrada de otra compuerta l6gica.

Recuerde que no se deben realizar circuitos en realimentacion, debido a que es un
simulador de circuitos l6gicos combinatorios y no secuenciales.

Entrada Play

Salida

=0 B0 (B0 THDE BE) Gl TR 08 (5 =

Fig. No 56. Instruccién para realizar una conexion entre compuertas.

e Borrar una conexién entre compuertas

Para borrar una conexion entre compuertas, pulse sobre la entrada de la
compuerta conectada y haga clic en el botén de las tijeras.

Selecciona Play

. % Bomra

Cambia

Fig. No 57. Instruccién para quitar una conexién entre compuertas.
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e Ver el resultado de las compuertas

Finalmente, para ver el resultado de las compuertas légicas que se encuentran en
el area de simulacion de forma individual o varias conectadas entre si, pulse en el
boton de Play para ver el resultado de salida de las compuertas logicas.

13 CONCLUSIONES

Con el desarrollo del presente trabajo, se logré la realizacion de una aplicacion
movil sobre circuitos l6gicos basicos que sirve como herramienta de apoyo
didactico a estudiantes que incursionan en el tema de la electrénica digital.

Las herramientas de software y hardware para el disefio y simulacion de la
aplicacién, permitieron realizar los cambios necesarios para cumplir con los
objetivos y los requisitos del sistema, constatando un buen funcionamiento.

El uso de la metodologia en cascada, permiti6 obtener resultados en poco
tiempo, se dio mayor prioridad a los requerimientos; esto representd una
ventaja frente a otras metodologias, ya que se realiz6 un mantenimiento de la
aplicacion movil.

La construcciéon de la interfaz de usuario de una aplicacion mévil en Eclipse
Android es un proceso facil de realizar, debido a la coleccion de herramientas,
elementos y disefios que proporciona este entorno de desarrollo, permitiendo
la creacién de aplicaciones basicas y sencillas para programadores novatos.

Gracias a la combinacion de diferentes recursos, archivos XML y actividades
fue posible la realizacion del simulador de compuertas logicas basicas, permitié
a los usuarios de la aplicacién disponer de una herramienta que emula el
comportamiento de una compuerta logica en particular o disponer de varias
compuertas légicas y conectarlas entre si para ver el resultado de entradas y
salidas.

El mayor inconveniente en la realizacion del proyecto surgidé por la falta de
experiencia en el lenguaje de programacion Java y la plataforma Android;
debido a que no se manejaba con precision los recursos suministrados por
estos sistemas y la documentacion oficial proporcionada por Google para
Android carece de contenido practico, teniendo que acudir a otros escenarios
como foros, blogs y redes sociales para el desarrollo de la aplicacion, sin
embargo, la ejecucion de la aplicacion mévil a usuarios principiantes y
experimentados demuestra que la aplicacién es bien recibida en el ambito
académico.

Las respuestas y comentarios de los estudiantes de grado undécimo
demuestran la motivacion que este tipo de software genera en ellos con una
adecuada supervision de los docentes.
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Al ubicar el proyecto completo y el archivo de instalacion de la aplicacién en el
servidor de GitHub permite a los usuarios disponer del codigo de este proyecto
para identificar, aprender y aplicarlo en la creacion de aplicaciones similares a
esta y disponer del archivo .apk para la instalacion y prueba en dispositivos
Android.
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ANEXOS

1. Estructura del archivo AndroidManifest.xml de la aplicacién planteada en
este documento.

<?xmlversion="1.0"encoding="utf-8"?>
<manifestxmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="com.example.comlogic upn"

android:versionCode="1"

android:versionName="1.0">

<uses-sdk
android:minSdkVersion="15"
android:targetSdkVersion="21"/>

<application

android:allowBackup="true”
android:icon="@drawable/ic_launcher"
android:label="@string/app name"
android:theme="@style/AppTheme">

<activity

android:name=".MainActivity"
android:label="@string/app name'>

<intent-filter>
<actionandroid:name="android.intent.action.MAIN"/>

<categoryandroid:name="android.intent.category.LAUNCHER"/>
</intent-filter>
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</activity>

<activityandroid:name="activity simulador"
android:label="@string/Simulador"
android:screenOrientation="landscape"></activity>

<activityandroid:name="activity2"
android:label="@string/Guia de aprendizaje'></activity>
<activityandroid:name="activityInt"
android:label="@string/Introduccion"></activity>
<activityandroid:name="activityOpe"
android:label="@string/Operaciones"></activity>
<activityandroid:name="activityOpesuma"
android:label="@string/Opesuma"></activity>
<activityandroid:name="activityOpepro"
android:label="@string/Opeproducto’"></activity>
<activityandroid:name="activityOpecom"
android:label="@string/Opecom"></activity>
<activityandroid:name="activityBoole"
android:label="@string/Boole"></activity>
<activityandroid:name="activityComp"
android:label="@string/Comp'"></activity>
<activityandroid:name="activityCompnot"
android:label="@string/Comp not'"></activity>
<activityandroid:name="activityCompand"
android:label="@string/Comp and"></activity>
<activityandroid:name="activityCompor"
android:label="@string/Comp or'"></activity>
<activityandroid:name="activityCompnand"

<activityandroid:name="activity"
android:label="@string/Base de datos"></activity>
<activityandroid:name="activitynot"
android:label="@string/Base not'"></activity>
<activityandroid:name="activityand"
android:label="@string/Base and"></activity>
<activityandroid:name="activitynand"
android:label="@string/Base nand"></activity>
<activityandroid:name="activityor"
android:label="@string/Base or'"></activity>
<activityandroid:name="activitynor"
</application>

</manifest>

2. Estructura del archivo XML para la creacién del menu principal de la
aplicacion planteada en este documento:

<ScrollView <+— Creacion del Layout principal.

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools=http://schemas.android.com/tools

android:id="@+id/ScrollViewl" <«—— Identificacion del Layout.
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http://schemas.android.com/tools

android:
:layout height="match parent"

android

android:

android:
:paddingLeft="@dimen/activity horizontal margin"
android:

android

layout width="match parent"

background="@drawable/fondor"

<+— |magen de fondo del Layout.

paddingBottom="@dimen/activity vertical margin"

paddingTop="@dimen/activity vertical margin"
tools:context="com.example.comlogic upn.MainActivity">

<AbsoluteLayout
android:id="@+id/AbsoluteLayout"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:gravity="center">
<LinearLayout

android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:layout x="0dp"
android:layout y="38dp"

android:
android:

gravity="center"”
orientation="vertical'>

<TextView

android

android

android:

android:

<Button

android:
android:
android:
android:
:layout marginTop="34dp"
android:

android

<Button

android:
android:
android:
:layout marginTop="39dp"
android:

android

<Button

android:
android:
android:
android:
android:
android:

:id="@+id/textViewl"
android:
:layout height="match parent"
android:
android:

layout width="wrap content"

gravity="center"”

<«—— C(Creacion de un Layout adicional

de distribucion de elementos.

<«— Layout adicional para la

distribucion de botones.

A

Cadigo para la
creacion de texto.

text="Circuitos Logicos Fundamentales"

textAppearance="?android:attr/textAppearancelLarge"

textSize="18sp"/>

id="@+id/botonl"

layout width="wrap content”
layout height="wrap content"”
layout gravity='"center"

text="Simulador"/>

id="@+id/button2"
layout width="wrap content"
layout height="wrap content"

text="Guia de Aprendizaje'"/>

id="@+id/button3"

layout width="wrap content"
layout height="wrap content"
layout gravity="center"
layout marginTop="42dp"
text="Base de datos'"/>

A

Cédigo para la
creacion de
botones sencillos
dentro del Layout.

<+—— |dentificacion

de los botones.
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</LinearLayout>
</AbsolutelLayout>
</ScrollView>

3. Creacion del Layout RelativeLayout

<Relativelayoutxmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

android:layout width="match parent"

android:layout height="match parent"
android:paddingBottom="@dimen/activity vertical margin"
android:paddingLeft="@dimen/activity horizontal margin"
android:paddingRight="@dimen/activity horizontal margin"
android:paddingTop="@dimen/activity vertical margin"
tools:context="com.example.circuitoslogicos.MainActivity'>
</Relativelayout>

4. Cbdigo para realizar un boton clasico.

<Button

android:id="@+id/buttonl”

android:layout width="wrap content"

android:layout height="wrap content”

android:text="Simulador"/> ——» Texto que se coloca en el botdn.

5. Cadigo para elaborar un texto sencillo en la interfaz gréfica.

<TextView
android:id="@+id/textViewl"
android:layout width="wrap content"”
android:layout height="wrap content”
android:text="HOLA MUNDO"/>

6. Estructura de la clase principal MainActivity.java que define las tareas de
los botones del menu principal de la aplicacion.

Para identificar uno de los botones:

View simul = findViewById(R.id.simulador); —» Identificador del boton.
simul.setOnClickListener (this) ; - v asignacién al evento.

Dentro del evento onClick se determina la tarea del boton, que en este caso es
pasar a otra interfaz gréfica y a otra actividad.

@Override .
publicvoid onClick (View vista) { ——— Evento onClick.
// Auto-generated method stub
if (vista.getId()==findViewById(R.id.simulador) .getId())—> Método de seleccidn

{ Del botén especifico
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startActivity (j); Envio a la actividad

Intent j = new Intent(this,activity sim.class); }
} Correspondiente.

Estructura completa de la clase:

package com.example.comlogic upn;

import android.app.Activity;
import android.content.Intent;
import android.os.Bundle;
import android.view.View;

publicclass MainActivity extends Activity implements OnClickListener({

@Override
protectedvoid onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;

setContentView (R.layout.activity main);

View bot = findViewById(R.id.simulador);
bot.setOnClickListener (this);

View boton2 = findViewById(R.id.guia);
boton2.setOnClickListener (this) ;

View boton3 = findViewById(R.id.base);
boton3.setOnClickListener (this) ; }

@Override
publicvoid onClick (View vista) {

if (vista.getId()==findViewById(R.id.simulador) .getId())

{ Intent j = new Intent(this,activity sim.class);
startActivity (J);

}

if (vista.getId()==findViewById(R.id.guia) .getId())

{
Intent j = new Intent(this,activity guia.class);
startActivity (3);

}

if (vista.getId()==findViewById (R.id.base) .getId())

{
Intent a = new Intent(this,activity base.class);
startActivity(a); } }

7. Cdbdigo para la creacidon de Layouts y disefio completo en el archivo Xml del

disefio de la interfaz del indice sobre datos generales de cada compuerta

l6gica.
Cadigo para la creacion del layout ScrollView y LinearLayout.

<ScrollView
android:id="@+id/scrollViewl" EE— Identificacion del ScrollVeiw.
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android:layout width="fill parent"

android:layout height="I166dp" ——»> Tamafio del ScrollView.
P A . _n " L,

android:layout_x="0dp } Posicién dentro de la

android:layout y="103dp"> .

<LinearLayout interfaz.

android:layout width="fill parent”
android:layout height="254dp"
android:orientation="vertical'>
<Button

android:id="@+id/basel"”
android:layout width="fill parent"
android:layout height="wrap content"
android:text="NOT"/>

</LinearLayout>

</ScrollView>

Disefio completo en el archivo Xml del disefio de la interfaz del indice sobre datos

generales de cada compuerta légica.

<AbsolutelLayoutxmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

android:id="@+id/AbsoluteLayoutl"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:background="@drawable/fondor">

<TextView

android:id="@+id/textViewl"

android:layout width="match parent"

android:layout height="wrap content”

android:layout x="Idp"

android:layout y="42dp"

android:gravity="center"”

android:text="COMPUERTAS LOGICAS"
android:textAppearance="?android:attr/textAppearancelLarge"/>

<ScrollView
android:id="@+id/scrollViewl"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="I166dp"
android:layout x="0dp"
android:layout y="103dp">

<LinearLayout

android:layout width="fill parent"
android:layout height="254dp"
android:orientation="vertical'™>

<Button

android:id="@+id/basel"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="wrap content"
android:text="NOT"/>
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<Button

android:id="@+id/base2"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="wrap content"
android:text="AND"/>

<Button

android:id="@+id/baseOr"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="wrap content"
android:text="0OR"/>

<Button

android:id="@+id/baseNand"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="wrap content”
android:text="NAND"/>

</LinearLayout>
</ScrollView>
</AbsoluteLayout>

8. Botdn personalizado.

Desde el archivo XML del indice de la guia de aprendizaje basica se coloca
un botén imagen o Image Button que permite colocar un botén con cualquier
imagen:

<ImageButton

android:id="@+id/anterior"

android:layout width="wrap content"”

android:layout height="wrap content”

android:layout x="31dp"

android:layout y="317dp"

android:src="@drawable/anterior"/> —> Direccion donde se

encuentra la imagen.

Disefio del boton sin presionar:

<shapexmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

android:shape="oval'> —» Indica que el botdn sera redondo.
<solidandroid:color="#0000CD"/> —» Fondo del Boton
</shape>

Disefio del archivo cuando se presiona:

<shapexmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:shape="oval'">

<solidandroid:color="#87CEFA"/>

</shape>
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Selector del boton, presionado y sin presionar.
<selectorxmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">
<itemandroid:state pressed="true"

android:drawable="@drawable/btn circle presed"/> //Estado presionado

<itemandroid:state focused="true"
android:drawable="@drawable/btn circle focused'">//Estado normal

</item>
<itemandroid:drawable="@drawable/btn circle default'"></item>

</selector>

9. El codigo en el archivo XML de la galeria de botones de forma horizontal.

<HorizontalScrollView > Creacion de la

android:id="@+id/horizontalScrollViewl" galeria.
android:layout width="262dp"

android:layout height="wrap content”

android:layout x="28dp"

android:layout y="365dp">

Linearlayout

<LinearLayout >
android:layout width="match parent” para organizar
android:layout height="match parent" los elementos.
android:orientation="horizontal'>

<Button > Elemento
android:id="@+id/gnot" agregado.

android:layout width="wrap content"”
android:layout height="wrap content”
android:drawablelLeft="@drawable/not2"
android:text=" Not "/>

</LinearLayout>
</HorizontalScrollView>

10.Codigo para realizar los botones imagenes en el archivo XML sobre

simbologia logica.

<ImageButton

android:id="@+id/esnand"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content”
android:layout x="0dp"
android:layout y="1144dp"
android:background="#FFFFFFE"
android:src="@drawable/est nand"/>
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11. Actividad realizada para sacar mensajes por pantalla al dar clic sobre una
de las imagenes en la interfaz realizada por el archivo XML sobre
simbologia logica.

package com.example.comlogic upn;
publicclass activitySim extends Activity implements OnClickListener({

View cl; View c2;
protectedvoid onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.guia simbologia);

ImageButton esnot = (ImageButton) findViewById(R.id.esnot);
esnot.setOnClickListener (this);

ImageButton es = (ImageButton) findViewById(R.id.esand);
es.setOnClickListener (this) ;

ImageButton eso = (ImageButton) findViewById(R.id.esor);
eso.setOnClickListener (this) ;

ImageButton esn = (ImageButton) findViewById(R.id.esnand);
esn.setOnClickListener (this) ;

ImageButton esno = (ImageButton) findViewById(R.id.esnor);
esno.setOnClickListener (this) ;

ImageButton esx = (ImageButton) findViewById(R.id.esxor);
esx.setOnClickListener (this) ;

ImageButton esxn = (ImageButton) findViewById(R.id.esxnor);

esxn.setOnClickListener (this) ;

cl=findviewById(R.id.indic);
cl.setOnClickListener (this);

c2=findViewById(R.id.siguient) ;
c2.setOnClickListener (this) ;

View botonl = findViewById(R.id.anterio);
botonl.setOnClickListener (this);
@Override
publicvoid onClick (View v) {
// Auto-generated method stub
String s = new String();

switch (v.getId()) {

case R.id.esnot: s="Simbolos Estdndar Compuerta NOT"; break;
case R.id.esand: s="Simbolos Estandar compuerta AND"; break;
case R.id.esor: s="Simbolos Estandar compuerta OR"; break;
case R.id.esnand: s="Simbolos Estandar compuerta NAND";break;
case R.id.esnor: s="Simbolos Estdndar compuerta NOR"; break;
case R.id.esxor: s="Simbolos Estdndar compuerta XOR"; break;
case R.id.esxnor: s="Simbolos Estdndar compuerta XNOR";break;
default:

break;
}
Toast.makeText (getBaseContext (), ""+s,

Toast.LENGTH SHORT) .show () ;

if (v==cl)

{
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Intent z6 = new Intent (this,activity2.class);
startActivity (z6);

}

if (v==c2)

{
Intent zu = new Intent (this,activityFuncion.class);
startActivity(zu);

}

if (v.getId()==findViewById(R.id.siguient) .getId())

{
Intent z2 = new Intent (this,activityFuncion.class);
startActivity(z2);

}

if(v.getId()==findViewById (R.id.anterio) .getId())

{
Intent z2 = new Intent (this,activityComp.class);
startActivity(z2);

12.Clase “Capanexiones” que interviene en la realizacion y borrado de las
conexiones entre compuertas logicas.

package com.example.comlogic upn;

public class CapaConexiones extends View
{
private Bitmap bitmap;
ArrayList<Conexion> conexiones = new ArrayList<Conexion>();
Paint paint = new Paint();
public int offsetY;
public static String COLOR_CERO="#B40404";
public CapaConexiones (Context context, AttributeSet attrs)
super (context, attrs);
// TODO Auto-generated constructor stub
this.setDrawingCacheEnabled (true) ;
bitmap = this.getDrawingCache (true) ;
paint.setStrokeWidth (5) ;

paint.setColor (Color.parseColor (Conector.COLOR CONEXION)) ;
}
@Override
protected void onDraw(Canvas canvas) {
// TODO Auto-generated method stub
super.onDraw (canvas) ;

for (Conexion conexion:conexiones)

{

if (conexion==ElementoActivo.conexionActiva)

{

paint.setColor (Color.parseColor (Conector.COLOR CONEXION ACTIVA)) ;
}

else

{

{
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paint.setColor (Color.parseColor (Conector.COLOR CONEXION)) ;
}

conexion.graficar (canvas, paint);

}

public void borrar (ConectorEntrada conector)//metodo
{
if (conector==null)
{
conector=ElementoActivo.conexionActiva.conectordeentrada;} else
{ this.seleccionar (conector) ;
}
if (ElementoActivo.conexionActiva!=null ||
conector!=null)
{
if (conector.getId()==R.id.entradal)
{
conector.padre.entradal=null;
conector.valor.setText ("0");
conector.valor.setTextColor (Color.parseColor (COLOR CERO)) ;
}
else
{
conector.padre.entrada2=null;
conector.valor.setText ("0") ;
conector.valor.setTextColor (Color.parseColor (COLOR CERO)) ;
}
conector.conectado=false;
this.conexiones.remove (ElementoActivo.conexionActiva);

invalidate() ;
}
}

@Override
public boolean onTouchEvent (MotionEvent event) {
// TODO Auto-generated method stub
bitmap = this.getDrawingCache (true) ;
int pixel = bitmap.getPixel ((int)event.getX(),
(int)event.getY());
Log.v("pixel", "pixel"+pixel);
Conexion conexion=null;
double dist menor=10000000;
Point p = new
Point ((int)event.getX (), (int)event.getY());
int n=0;
for (Conexion c:conexiones)
{
double d = c.distancia (p):
if (d<dist menor)
{
dist menor=d;
conexion=c;
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if(p.x==c.puntolnicial.x && p.y==c.puntolnicial.y
&&
p.x==c.puntoFinal.x && p.y==c.puntoFinal.y)

n++;

}

if (!conexiones.isEmpty())
{
if (n==0)
{
this.invalidate ()} }
return super.onTouchEvent (event) ;
}

public void conectar (ConectorSalida origen, ConectorEntrada

destino)
{

int[] locationOrigen = new int([2];

int[] locationDestino = new int[2];

Compuerta compuertaDestino=(Compuerta)
destino.getParent () .getParent () ;

destino.padre = (Compuerta)
destino.getParent () .getParent () ;

if (destino.getId()==R.id.entradal)

{

compuertaDestino.entradal= (Compuerta)
origen.getParent () .getParent () ;

}

else

{

compuertaDestino.entrada2=(Compuerta)

origen.getParent () .getParent () ;

}
origen.getLocationInWindow (locationOrigen) ;
destino.getLocationOnScreen (locationDestino) ;

this.conexiones.add (new Conexion (new
Point (locationOrigen[0],locationOrigen[l]-this.offsetY),

new Point (locationDestino[0],locationDestino[l]-this.offsetY),destino));
this.invalidate () ;

}

public void seleccionar (ConectorEntrada destino)

{

for (Conexion c:conexiones)

{

if (c.conectordeentrada==destino)

{

ElementoActivo.conexionActiva=c;
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this.invalidate () ; }

13. Archivo XML simulador que permite realizar todas las tareas del simulador.

<?xmlversion="1.0"encoding="utf-8"?>
<Relativelayoutxmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

android
android

android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:

:id="@+id/RelativeLayoutl"

:layout width="match parent"

layout height="match parent"
orientation="vertical”
background="@drawable/descarga"
paddingBottom="@dimen/activity vertical margin"
paddingLeft="@dimen/activity horizontal margin"
paddingRight="@dimen/activity horizontal margin"
paddingTop="@dimen/activity vertical margin'">

<com.example.comlogic upn.CapaConexiones

android:
android:
android:
android:
android:

id="@+id/capaConexiones"

layout width="wrap content"

layout alignBottom="@+id/GridLayoutl"
layout height="wrap content"

layout marginLeft="0dp"

android:

layout marginTop="0dp"/>

<GridLayout

android
android

android:
android:

:1d="@+id/GridLayoutl"

:layout width="wrap content"

layout height="wrap content"

layout alignBottom="@+id/fondodetrabajol"”

android:layout alignParentLeft="true"
android:layout alignRight="@+id/fondodetrabajol"
android:columnCount="4"
android:orientation="vertical"
android:rowCount="3">

</GridLayout>

<com.example.comlogic upn.Fondodetrabajo

android
android
android
android

:1d="@+id/fondodetrabajol"
:layout width="wrap content"
:layout height="wrap content"
:layout alignParentLeft="true"

android

:layout alignParentTop="true">

</com.example.comlogic upn.Fondodetrabajo>

<LinearLayout

android
android
android

:id="@+id/linearLayoutl"
:layout width="wrap content"
:layout height="wrap content"”

android:layout alignlLeft="@+id/capaConexiones"
android:layout alignParentBottom="true">
<ImageButton

android:id="@+id/b not"

android

:layout width="wrap content"
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android:layout height="wrap content”
android:src="@drawable/not2"/>

<ImageButton

android:id="@+id/b_and"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content”
android:src="@drawable/and2"/>

<ImageButton

android:id="@+id/b or2"
android:layout width="wrap content"”
android:layout height="wrap content"
android:src="@drawable/or2"/>

<ImageButton

android:id="@+id/b nand2"
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:src="@drawable/nand2"/>

<ImageButton

android:id="@+id/b_nor"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content”
android:src="@drawable/nor2"/>

<ImageButton

android:id="@+id/b xor"
android:layout width="wrap content"”
android:layout height="wrap content”
android:src="@drawable/xor2"/>

<ImageButton
android:id="@+id/b_xnor"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content”
android:src="@drawable/xnor2"/>
</LinearLayout>

<ImageButton
android:id="@+id/imageButtonRemove"
android:layout width="60dp"
android:layout height="40dp"

android:layout alignBottom="@+id/GridLayoutl"
android:layout alignRight="@+id/linearLayoutl"

android:src="@drawable/tijeras"/>

<Button

android:id="@+id/play"
android:layout width="wrap content"”
android:layout height="wrap content”

android:layout alignRight="@+id/imageButtonRemove"

android:layout alignTop="@+id/capaConexiones"

android:text="Play"/>

</RelativelLayout>



14. Archivo XML del conector de entrada de la aplicacion.

<Relativelayoutxmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

android:id="@+id/RelativeLayoutl"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:orientation="vertical'™>

<View

android:id="@+id/Viewl"

android:layout width="18dp"
android:layout height="26dp"
android:layout marginLeft="0dp"
android:layout marginTop="-2dp"
android:background="@drawable/circulo"/>

/>

<TextView

android:layout marginLeft="5dp"
android:layout marginTop="Idp"
android:id="@+id/TextViewValor"
android:layout width="23dp"
android:layout height="23dp"
android:layout alignParentLeft="true"
android:layout alignParentTop="true"
android:text="0"
android:textColor="#B40404"/>

</Relativelayout>

15. Archivo XML de una de las compuertas logicas que se muestran en el

modulo del simulador.

<?xmlversion="1.0"encoding="utf-8"2>

<AbsolutelLayoutxmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

android:id="@+id/AbsoluteLayoutl"”
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent'">

<ImageView
android:id="@+id/ImageView2"
android:layout width="wrap content"”
android:layout height="58dp"
android:src="@drawable/and"/>

<com.example.comlogic upn.ConectorSalida
android:id="@+id/salida"

android:layout width="15dp"

android:layout height="wrap content”
android:layout x="86dp"

android:layout y="I6dp'">
</com.example.comlogic upn.ConectorSalida>

<com.example.comlogic upn.ConectorEntrada
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android:id="@+id/entradal"

android:layout width="wrap content"”
android:layout height="20dp"

android:layout x="2dp"

android:layout y="8dp">
</com.example.comlogic upn.ConectorEntrada>

<com.example.comlogic upn.ConectorEntrada
android:id="@+id/entrada2"

android:layout width="wrap content"
android:layout height="20dp"

android:layout x="2dp"

android:layout y="29dp'">
</com.example.comlogic upn.ConectorEntrada>

<ImageView
android:id="@+id/imageView2"
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:layout x="33dp"
android:layout y="3dp"
android:src="@drawable/and3"/>

</AbsolutelLayout>

16.Clase que realiza las tareas del modulo simulador.

package com.example.comlogic upn;

import android.app.Activity;

import android.app.AlertDialog;

import android.content.DialogInterface;
import java.util.ArrayList;

import android.os.Bundle;

import android.util.DisplayMetrics;
import android.view.MotionEvent;

import android.view.View;

import android.view.View.OnClickListener;
import android.widget.GridLayout;
import android.widget.LinearLayout;

publicclass activity simulador extends Activity implements
OnClickListener(

floatiniyY;
floatiniX;
floatinileft;
floatiniTop;
GridLayout mainScreen;
intcalculos=0;
View activa=null;

ArraylList<Compuerta>compuertas = new ArrayList<Compuerta>();
Object compuertaActiva=null;

View bl; View b2; View b3; View b4; View b5;
View b7; View b8;

View bo6;
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@Override
protectedvoid onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;

setContentView (R.layout.simulador) ;

ElementoActivo.capaConexiones = (CapaConexiones)
this.findViewById (R.1id.capaConexiones) ;

this.mainScreen = (GridLayout)
this.findViewById(R.id.GridLayoutl) ;

bl=findvViewById(R.id.b not);
bl.setOnClickListener (this) ;

b2=findvViewById(R.id.b and);
b2.setOnClickListener (this) ;

b3=findvViewById(R.id.b or2);
b3.setOnClickListener (this) ;

b4=findViewById(R.id.b nand2);
b4 .setOnClickListener (this) ;

b5=findvViewById(R.id.b nor);
b5.setOnClickListener (this) ;

bé=findvViewById(R.id.b xor);
b6.setOnClickListener (this) ;

b7=findViewById(R.id.b xnor);
b7.setOnClickListener (this) ;

p8 = findViewById(R.id.imageButtonRemove) ;
b8.setOnClickListener (this) ;

View basel = findViewById(R.id.play):;
basel.setOnClickListener (this) ;

LinearLayout 11 = new LinearLayout (this);
LinearLayout 12 = new LinearLayout (this);
LinearLayout 13 = new LinearLayout (this);
LinearLayout 14 = new LinearLayout (this);

LinearLayout 16 = new LinearLayout (this);
LinearLayout 17 = new LinearLayout (this);
LinearLayout 18 = new LinearLayout (this);

( )
( ) ;
( )
( )
LinearLayout 15 = new LinearLayout (this);
( )
( );
( )
LinearLayout 19 = new LinearLayout (this);

Remove a = new Remove (this,null);

a.ma=this;
this.mainScreen.addView (11) ;

a.linearlayout=11;

Remove b = new Remove (this,null);
b.ma=this;
this.mainScreen.addView (12) ;



b.linearlayout=12;

Remove ¢ = new Remove (this,null);

c.ma=this;
this.mainScreen.addView (13) ;

c.linearlayout=13;

Remove d = new Remove (this,null);

d.ma=this;
this.mainScreen.addView (14) ;

d.linearlayout=14;

Remove e = new Remove (this,null);

e.ma=this;
this.mainScreen.addView (15) ;

e.linearlayout=15;

Remove f = new Remove (this,null);

f.ma=this;
this.mainScreen.addView (16) ;

f.linearlayout=16;

Remove g = new Remove (this,null);

g.ma=this;
this.mainScreen.addView (17);

g.linearlayout=17;

Remove h = new Remove (this,null);

h.ma=this;
this.mainScreen.addview (18) ;

h.linearlayout=18;

Remove 1 = new Remove (this,null);

i.ma=this;
this.mainScreen.addview (19) ;

i.linearlayout=19;

11.addView (a) ; 12.addView (b) ; 13.addView (c) ;
14 .addvView (d) ; 15.addView (e) ; 16.addvView (f) ;
17.addvView (q) ; 18.addview (h) ; 19.addview (1) ;

compuertas.add (a)
compuertas.add (b)
compuertas.add(c)
compuertas.add (d)
compuertas.add(e);
compuertas.add (f)
compuertas.add (g)
compuertas.add (h)
compuertas.add (1)

}

@Override
publicvoid onWindowFocusChanged (boolean hasFocus) {
DisplayMetrics displayMetrics = new DisplayMetrics();
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getWindowManager () .getDefaultDisplay () .getMetrics (displayMetrics);

ElementoActivo.capaConexiones.offsetY = displayMetrics.heightPixels -
mainScreen.getMeasuredHeight () -
3*bl.getMeasuredHeight () ; super.onWindowFocusChanged (hasFocus) ;

}
@Override
publicboolean onTouchEvent (MotionEvent event) {
// TODO Auto-generated method stub

switch (event.getAction())

{

case MotionEvent.ACTION MOVE:
break;

case MotionEvent.ACTION DOWN:

break;
case MotionEvent.ACTION UP:

break;

}

returntrue;

}

@O0verride
publicvoid onClick (View v) {
// TODO Auto-generated method stub
if (v.getId()==findViewById(R.id.play) .getId())
{
try{
for (Compuerta compuerta:compuertas)
{
compuerta.evaluar (0) ;
}
}
catch (Exception e)
{
AlertDialog.Builder dialog =
new AlertDialog.Builder (this);
dialog.setMessage (" Error de conexidn
\nNo se hacepta realimentacidén.");
dialog.setPositiveButton ("Aceptar",
new DialogInterface.OnClickListener () {

@Override
publicvoid onClick (DialogInterface dialog,
int which) {
dialog.cancel () ;
}
1)
dialog.show() ;
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}

elseif (compuertaActiva!=null)

{
Compuerta activa=(Compuerta) compuertaActiva;
if (compuertaActivainstanceof Compuerta)
{
LinearLayout linearLayout = activa.linearlayout;
linearLayout.removeView (activa) ;
compuertas.remove (compuertalActiva) ;

if (v == bl)

{

Not a = new Not (this,null);
a.ma=this;
linearLayout.addView (a) ;

compuertas.add(a);
a.linearlayout=linearLayout;
compuertaActiva=null;

}

elseif (v == b2)
{

And b = new And(this,null);
b.ma=this;
linearLayout.addView (b) ;

compuertas.add(b) ;
b.linearlayout=linearLayout;
compuertaActiva=null;
}
elseif (v == b3)
{

Or b = new Or (this,null);
b.ma=this;
linearLayout.addView (b) ;

compuertas.add (b) ;
b.linearlayout=linearLayout;
compuertaActiva=null;
}
elseif (v == b4)
{

Nand b = new Nand(this,null);
b.ma=this;
linearLayout.addView (b) ;

compuertas.add (b) ;
b.linearlayout=linearLayout;
compuertaActiva=null;
}
elseif (v == Dbb)
{

Nor b= new Nor (this,null);
b.ma=this;
linearLayout.addView (b) ;

compuertas.add (b) ;
b.linearlayout=linearLayout;
compuertaActiva=null;
}
elseif (v == bo6)



Xor b = new Xor (this,null);
b.ma=this;
linearLayout.addView (b) ;

compuertas.add (b) ;
b.linearlayout=linearLayout;
compuertaActiva=null;
}
elseif (v == b7)
{

Xnor b = new Xnor (this,null);
b.ma=this;
linearLayout.addView (b) ;

compuertas.add (b) ;
b.linearlayout=linearLayout;
compuertaActiva=null;
}
elseif (v == b8)
{

Remove b = new Remove (this,null);
b.ma=this;
linearLayout.addView (b) ;

compuertas.add(b) ;
b.linearlayout=linearLayout;
compuertaActiva=null;
}
} } H}

17. clase de la compuerta And que maneja la operacion de la compuerta légica.

package com.example.comlogic upn;

public class And extends Compuerta implements OnClickListener{
public activity simulador ma;
ImageView iv;
public And(Context context, AttributeSet attrs) {
super (context, attrs);
LayoutInflater mInflater =

(LayoutInflater)context.getSystemService (Context.LAYOUT INFLATER SERVICE)

; mInflater.inflate (R.layout.and, this, true);

iv = (ImageView) this.findViewById(R.id.imageView?2) ;
iv.setOnClickListener (this); }
public void onClick(View v)
{ ma.compuertaActiva=this; }
@Override
public int evaluar (int n) {
int x; int y;
ConectorEntrada el = (ConectorEntrada)
this.findViewById (R.id.entradal);
ConectorEntrada e2 = (ConectorEntrada)
this.findViewById (R.id.entrada?2);
ConectorSalida s = (ConectorSalida)
this.findViewById(R.id.salida);
1f (n>20)

{throw new UnsupportedOperationException ("numero max de iteraciones");
if (this.entradal==null)

}
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{x=Integer.parselnt(el.valor.getText () .toString());}
x=entradal.evaluar (n+l);
i1f (x==-1)

else {

{

if (this.entrada2==null)
y=Integer.parselnt (e2.valor.getText () .toString());

{

else

{

return -1;1}}

y=entrada?.evaluar (n+l);

if (y==-1)

{

return -1;1}}

s.valor.setText (""+ (x*y));
return x*y;

}

18. Cuestionarios aplicados a estudiantes de grado once, docentes y estudiantes

de electrénica.

Cuestionario 1

Evaluacién de la aplicacidn mévil sobre circuitos l6gicos fundamentales por parte de estudiantes

de grado 11.
Nombre:
Colegio: Grado:
Malo (1) | Regular (2) | Bueno (3) | Muy Bueno (4) | Excelente (5)

Facilidad de uso

Facilidad de
exploracién

¢éLe facilita la
comprension del
tema?

éSon claros los
contenidos?

éHa despertado
interés en usted?

éSon  adecuados
los recursos que
necesita para
aprender el tema?

Comentarios y
sugerencias:

Donde la escala de calificacién es de: 1 = Malo a 5 = Excelente.
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Cuestionario 2

Evaluacién de la aplicacién movil sobre circuitos logicos fundamentales por parte de docentes y

Nombre:

estudiantes de electrdnica.

Ocupacién:

Muy malo Malo (2) | Normal (3) | Bueno Muy bueno (5)
(1) (4)

Organizacion

General

Facilidad de

navegacion.

Facilidad de uso.

Simulador de
compuertas
légicas.

Maddulo de
fundamentos de
Circuitos logicos.

Mddulo sobre
datos generales
compuertas
légicas.

Contenido tedrico.

Comentarios y
sugerencias:

Donde la escala de calificacion es de: 1 = Muy malo a 5 = Muy bueno.
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19. Cuestionarios resueltos por estudiantes de grado 11° del colegio INEM.

Cuestionario

Evaluacion sobre la aplicacion movil sobre circuitos I6gicos fundamentales.

Nombre: @Y! cQ (:)dmﬁo

Colegio: __ ISAJEMN Grado: _C1clo T paedia

Malo (1) | regular (2) | Bueno (3) | Muy bueno (4) | ExcelenteT
| (5)
| I

< l

" ! |

¢ Facildad de !

| exploracion? /<

hLe facilita la
comprension del

I tema? | : X [
[iSon Claros los '”—“ o
contenidos?

[¢Facilidad de Uso?

i Ha despertado

interés en usted? /<

;Son adecuados los |

recursos que necesita

para aprender el /Q

tema? |

Comentarios y

sugerencias:

| Cufﬁ —~ i . O//: -/é’/fj v o
1 =4 C///(ﬂ(@?h 4/ € 1N U Ao rnrco,
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Cuestionario

Evaluacion sobre la aplicacion movil sobre circuitos logicos fundamentales.

Nombre: He(h

Padvicie

Alcolo Rea

Colegio: “AANeM

Grado:

Ciclo

1 Hedio

Malo (1) | regular (2)

Bueno (3)

Muy bueno (4) I Excelente
|

(5)

¢ Facilidad de Uso?

X

¢Facilidad de
exploracion?

X

¢ Le facilita la
comprension del
tema?

¢ Son Claros los
contenidos?

(Ha despertado
interés en usted?

recursos que necesita

;Son adecuados los |

para aprender el
tema?
Comentarios y

sugerencias:

D‘f,kt.\\(t\O(\Cf\ﬂ Com
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Cuestionario

Evaluacion sobre la aplicacion movil sobre circuitos l6gicos fundamentales.

Nombre: :} 05e -'V{A/l e I ‘/("d}n J ” 0

Colegio: _L wewn

Grado: __A 1

Malo (1)

regular (2)

Bueno (3) } Muy bueno (4)

Excelente

(5)

¢ Facilidad de Uso?

X

¢ Facilidad de
exploracion?

X

¢ Le facilita la
comprension del
tema?

;. Son Claros los
contenidos?

;Ha despertado
interés en usted?

¢ Son adecuados los
recursos que necesita
para aprender el
tema?

Comentarios y
sugerencias:
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Cuestionario

Evaluacion sobre la aplicacién mévil sobre circuitos Idgicos fundamentales.

Nombre: /(‘\(\\'\C\ \'\m’exxc) bo\Cx'v—\OS

Colegio: T%?\)EM

Grado:

2 de media

l Malo (1) | regular (2) | Bueno (3) l

Muy bueno (4)

Excelente }

(5)

¢ Facilidad de Uso?

|

X

¢Facilidad de
exploracion?

X

¢Le facilita la
comprension del
tema?

|
|
|

¢ Son Claros los
contenidos?

7(

¢Ha despertado
interés en usted?

¢ Son adecuados los

! recursos que necesita

para aprender el
tema?

Comentarios v
sugerencias:

Poena Dot con .

100



Cuestionario

Evaluacién sobre la aplicacién movil sobre circuitos logicos fundamentales.

Nombre: Leviniy lo

laoyyr €5

Colegio: __Lnewvn

Grado: _11

Malo (1)

regular (2)

Bueno (3)

Muy bueno (4)

Excelente

(5)

¢ Facilidad de Uso?

¢ Facilidad de
exploracién?

¢ Le facilita la
comprensién del
tema?

¢ Son Claros los
contenidos?

¢ Ha despertado
interés en usted?

¢ Son adecuados los
recursos que necesita
para aprender el
tema?

Comentarios y

sugerencias:
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Cuestionario

Evaluacién sobre la aplicacién movil sobre circuitos logicos fundamentales.

Nombre:

L1 E< o a1 - § Pt
Colegio: "'{ITU’\J EnsenanZa - Grado: 11 de Yeola

Malo (1) | regular (2) | Bueno (3) | Muy bueno (4) | Excelente
(5)

¢ Facilidad de Uso?

¢ Facilidad de
exploracion? X

¢ Le facilita la
comprension del N
tema? .

¢ Son Claros los
contenidos? . /

¢Ha despertado
interés en usted?

¢ Son adecuados los
recursos que necesita \/
para aprender el /S
tema?

Comentarios y
sugerencias:

F el sibodones
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Cuestionario

Evaluacién sobre la aplicaciéon mévil sobre circuitos ldgicos fundamentales.

Nombre: Am‘/r"[ [€s] P< A Yo e L

Colegio: T venn Grado:_14°

Malo (1) | regular (2) | Bueno (3) | Muy bueno (4) I Excelente
(5)

¢ Facilidad de Uso?

A
¢ Facilidad de
exploracion? \/

¢ Le facilita la
comprension del -
tema? : X

¢ Son Claros los

contenidos? i'd
(Ha despertado
interés en usted? Y

|
¢ Son adecuados los ‘
recursos que necesita \(
para aprender el §
tema? \
Comentarios y
sugerencias:
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Cuestionario

Evaluacion sobre la aplicacion mévil sobre circuitos ldgicos fundamentales.

Nombre: ,4n(/:m P’t\ez
Colegio: _LSNVEM Grado: (‘l(,/ﬁ I Media

[ ['Malo (1) | regular (2) | Bueno (3) | Muy bueno (4) | Excelente
(5)

¢ Facilidad de Uso? [

- X
¢ Facilidad de
exploracion? i X

¢ Le facilita la
comprension del

tema? :
X

¢ Son Claros los |
contenidos?

iHa despertado
interés en usted? | )(

¢ Son adecuados los
recursos que necesita
para aprender el

tema? X

Comentarios Vi
sugerencias:

My m'}ereszm:}v 190 9 o coholn In__ aphacion,
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Cuestionario

Evaluacion sobre la aplicacion movil sobre circuitos logicos fundamentales.

Nombre: KCUIV\ PC“"O

Colegio: IO[\([V\

Grado: ’ ' 0

Malo (1) | regular (2)

Bueno (3)

Muy bueno (4) |

Excelente

(5)

i

¢ Facilidad de Uso?

X

¢ Facilidad de
exploracion?

X

¢ Le facilita la
comprension del
tema?

¢, Son Claros los
contenidos?

X

(Ha despertado
interés en usted?

X

¢, Son adecuados los
recursos que necesita

X

sugerencias:

para aprender el
tema? |
Comentarios y

Me austo, leo (\qu\‘@ dvtendos Jobre

elec on\cA
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Cuestionario

Evaluacion sobre la aplicacion movil sobre circuitos ldgicos fundamentales.

Nombre: ,,:'i)aa/.’ 44,4/ ﬁvﬁu/ag v «oék‘/ﬁ/
) Grado: (4%2 %m%zu

Colegio: _TSskeM

Malo (1)

regular (2)

Bueno (3) |

Muy bueno (4) |

Excelente

(5)

¢ Facilidad de Uso?

-

<

¢ Facilidad de
exploracién?

X

¢ Le facilita la
comprension del
tema?

¢ Son Claros los
contenidos?

¢ Ha despertado
interés en usted?

¢ Son adecuados los
recursos que necesita
para aprender el
tema?

Comentarios Vi
sugerencias:
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Cuestionario

Evaluacion sobre la aplicacion mévil sobre circuitos logicos fundamentales.

Nombre: Jzoga  PRirrerd

Colegio: ISNE ™

Grado: Cicto IC MEDIA

Malo (1) | regular (2)

Bueno (3)

Muy bueno (4)

Excelente

(5)

¢ Facilidad de Uso?

b

¢ Facilidad de
exploracion?

¢;Lefacilita la
comprension del
tema?

¢ Son Claros los
contenidos?

1 ¢Ha despertado
interés en usted?

. Son adecuados los
recursos que necesita

I x Ix] x| x

| para aprender el
tema?
Comentarios Y

sugerencias:

ifKELFNY £ anicacion 111

L
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Cuestionario

Evaluacion sobre la aplicacién movil sobre circuitos ldgicos fundamentales.

A \
Nombre: _ i Sel Jimenc JUarc 7

Colegio: | e Grado: 41°

Malo (1) | regular (2) | Bueno (3) | Muy bueno (4) | Excelente ]
(5)

| ¢ Facilidad de Uso? p

¢ Facilidad de
exploracion?

¢Le facilita la |
comprensién del *
tema? ) /

¢ Son Claros los
contenidos?

(Ha despertado
interés en usted? X

¢ Son adecuados los
recursos que necesita y
para aprender el X
tema?

Comentarios y
sugerencias:
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20. Cuestionarios resueltos por docentes y estudiantes de la universidad
pedagdgica nacional de Colombia.

Cuestionarlo

Evaluacidn sobre la aplicacion méwil sobre drcuitas 16gicos fundamentales.

Mombre: ::v;.::a' Y. deee

Ocupacitn: _LAZCENTE

T [Mwmie [ Walo(2) | Normal(3) | Bueno | My bueno 5
(1 {4 |

|
| P

Organizacién

General

Facilidad de y
_I'livtjatibl‘l- | \\-.

Facldaddewso. | | | X
Simulador de | | ){\
oompuertaslbgicas. | 1 | I

| Madulo

| fundamentos | )Qx
Circuitos logiees. | L4 SLRSHITInY S
[ Médulo sobre datos i -
| general compuertas | | K
| logicas, ! [~ ]
| Contenido tedrico. [ X ]

1 . 2
| Comentarios Y SUECrenciasd
|
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Cuestionario

Evaluacidn sobre la aplicacidn méwvil sobre circuites légicos fundamentales.

. Z&C il

Oeupacidn:

Muy malo
{1}

Malo {2}

Mormal (3} | Bueno
[ 14)

Muy bueno [5)

Organizacién
General

Facilidad de
navegacidn.

X

Facilidad de uso.

>:r

Simulador de
compuertas Kgleas.

X

Miédulo tutorial
Circuitos ldgicos.

ad

Mddulo sobre datos

X

LY

Contenido tedrico.

A

Comentarios ysugerencias:

7&’/

/7
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Cuestionario

Evaluacién sobre la eplicacion mévil sobre circuitos Wgicos fundamentales.

Hombre: ‘#;? JJ mun\\'\ Aﬂ{‘{{ffb aﬂ.fﬁ"j

Ommdﬂn:ﬁ&tg';ﬁﬂg Tju:. E\E'_;_I\--rr:ﬂ\mrd Viehe

Muy malo nalo (2) | Normal(3) | Bueno Muy bueno (5)
(1) 4

.

Organizacién
General pd

Facilidad de
navegacion, Fa

Facilidad de uso. >

Simulador de
compuertas ldgicas.

Médulo
fundamentacidn }{
Circuitos logices,

Mddulo sobre datos

general compuertas /“f
| lcmicas,

Contenido tedrico. p.o)

Comentarios ysugerencias:

& modulo  de D‘u»‘:o'é, jt’ﬂ{“;ﬂ-jfa Sokve (f‘l‘f‘l?.kl&r}!cl&
"it;a'mmi ?Ffml‘-\r.. oicedey Q:"'“{Eﬂﬂi{\dﬁ 'ww'l?mllhcun‘l’ue
&n g\ mooven Yo e TedWzor e mc:m’%aj-a de un
Sweonh \o l‘\ﬁt}'wc_. é‘gf\u\ coondd No Se ]hu.-mg

v i
c{"“eﬂﬁﬂﬁ 4% u-n.q .‘E{; \'“&“3" mq\icg
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Cuestionario

Evaluacién sobre la aplicacion mévil sobre circuitos Iogicos fundamentales.

Nombre: _F\c \@9.2 gode, sz

oeupacion: Stodante  Lic, ©leokvanica

Muy malo Malo (2) | Normal (3) | Bueno Muy bueno (5)
(1) (4)

Organizacion X

General
X

Facilidad de
navegacion,
Facilidad de uso. X

Simulador de )(
compuertas |gicas.

Médulo
fundamentos X
Circuitos I6gicos.

Médulo sobre datos
general compuertas K

logicas.

Contenido tecrico. K

Comentarios y sugerencias:

Agregar mds  Aciudades  Trterachios
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Cuestionario

Cuestionario

Evaluacion sobre la aplicacién mévil sobre circuitos Iégicos fundamentales.

nombre:__Corlos Qcldan

Ocupacion: Estudiante Lic. Diseno Tecno\oglcn

Muy malo
(2)

Malo (2) | Normal (3) | Bueno

Muy bueno (5)

Organizacion
General

(4)
X

Facilidad de
navegacion.

Facilidad de uso.

Simulador de
compuertas légicas.

Médulo
fundamentos

Circuitos légicos.

Médulo sobre datos
general compuertas
| 1ogicas.

Contenido tedrico.

X

Comentarios ysugerencias:
(ontiene yaa ‘ovena

nter Fax 3‘\'0\6'«.0
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