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Resumen 

Debido a las ventajas de las aplicaciones web sobre las de escritorio, en la Universidad de las Ciencias 

Informáticas se ha venido realizando una migración a las primeras durante los últimos años. Gracias a las 

posibilidades educativas que se derivan del planteamiento de la Web 2.0, tanto los docentes como los 

estudiantes pueden crear, distribuir y compartir sus propios contenidos con calidad y versatilidad. El 

empleo de estas tecnologías para el fundamento y desarrollo del Proceso de Enseñanza y Aprendizaje 

(PEA) a través del uso de diferentes herramientas didácticas se ha convertido en una idea refrescante e 

innovadora para motivar tanto al estudio colectivo como al individual. Formando parte de esta nueva 

migración se decide convertir el software educativo SMProg a una aplicación web que permita ejercitar los 

contenidos en la disciplina Técnicas de Programación en los futuros ingenieros.  

Uno de los tres módulos fundamentales para el correcto funcionamiento de SMProg, es el que se encarga 

de gestionar todo el contenido que luego se va a mostrar al usuario. GesCont es una herramienta de autor 

que permite el diseño de sistemas de preguntas asociadas a los diferentes temas en correspondencia con 

la asignatura que se esté evaluando. Los cambios que sean realizados desde la herramienta, se 

almacenarán en una base de datos propia del sistema. El profesor que se encuentre utilizando GesCont 

tiene la posibilidad de insertar, modificar o eliminar los contenidos que una vez guardados se podrán 

utilizar durante la confección del juego didáctico. 

La presente investigación se propone mostrar al lector los principales elementos que se tuvieron en cuenta 

para la confección de GesCont, los artefactos generados durante el desarrollo así como los resultados 

obtenidos una vez validada en el departamento de programación de la facultad 1. 

Palabras clave: Proceso de Enseñanza y Aprendizaje, migración, herramienta de autor, aplicación web,  

juego didáctico. 
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Abstract 

Due to the advantages of web applications compared to the desktop ones, the University of Informatics 

Sciences has been doing a migration to the first in recent years. Thanks to the educational possibilities 

arising from Web 2.0, both teachers and students can create, distribute and share their own content with a 

quality, versatility and enormous scattering amplitude. The implement of these technologies for developing 

of the Teaching and Learning Process (EAP) to through the use of different learning tools has become in a 

refreshing and innovative idea to motivate both the collective and the individual level study. As part of this 

new migration is decided to convert the SMProg educational software to a web application that allows 

content to exercise the discipline Programming Techniques in college. 

One of the three main modules for the correct operation of SMProg, is the responsible for managing all 

content which is then displayed to the user. GesCont is an authoring tool that enables system design 

questions associated with the different themes in correspondence to the subject being evaluated. All 

changes made in the tool are stored in the system database. The teacher who is using GesCont has the 

ability to insert, modify or delete the content that once stored can be used for the preparation of educational 

game. 

The present investigation aims to show the reader the main elements taken into account for making 

GesCont, the artifacts generated during the development and the results once validated in the 

programming department of the faculty 1. 

Keywords: Teaching and Learning Process, Migration, authoring tool, web application, educational game. 
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Introducción 
Históricamente el juego ha constituido una herramienta de aprendizaje de conductas y actitudes 

necesarias para el eficiente desarrollo sociocultural de la humanidad. Comúnmente se juega para 

divertirse y entretenerse, sin embargo, hay quien afirma que se juega principalmente para aprender, 

aunque sea una intención inconsciente. En la era digital que vive el hombre este papel lo desempeñan los 

videojuegos, cuyos beneficios se han querido aprovechar para hacer más efectivos los procesos 

educativos, formando así, un grupo novedoso de videojuegos a los cuales se les denomina comúnmente 

“Juegos Serios”. Los llamados “Juegos Serios” son parte de un nuevo campo emergente que se centra en 

los juegos con tecnologías enfocadas hacia finalidades no de ocio, sino educativas e instructivas. 

(MARCANO, 2008) Durante los últimos cinco años, estas tecnologías han tomado gran auge debido a la 

evolución en la potencia de los ordenadores personales y las comunicaciones trayendo consigo la 

tendencia de aplicar técnicas propias de los videojuegos, en áreas hasta entonces ajenas a los mismos. 

Las comunicaciones académicas identifican el poder del juego para apoyar las actividades de educación y 

formación hasta el punto que se publican muchos ensayos donde queda explícita la potencia de los 

“Juegos Serios” para aclarar conceptos difíciles y motivar a los alumnos. (ANNETTA, 2010) 

Cuba concede importancia a la plena realización del derecho a la educación de sus ciudadanos, por lo que 

dentro de sus prioridades está el encargarse de la estructuración y funcionamiento de un sistema nacional 

de educación orientado al desarrollo y formación de las nuevas generaciones en un proceso docente 

educativo integral, sistemático, participativo y en constante desarrollo. Dentro de sus más prestigiosos 

centros educacionales se encuentra la Universidad de las Ciencias Informáticas (UCI), la cual cumple con 

los objetivos de informatizar el país y desarrollar la industria del software para contribuir al desarrollo 

económico del mismo. Como cualquier otra universidad, la UCI debe preparar a sus estudiantes para 

enfrentar una sociedad de cambios y encaminar sus conocimientos de manera tal que los mismos sean 

capaces de afrontar las nuevas y más diversas tecnologías; teniendo así como deber, (…) el buscar y 

crear nuevas alternativas y formas de dirigir el conocimiento hacia las asignaturas de mayor rigurosidad y 

donde más problemas presenta el alumnado. (FERREIRO, 2011) 

Por todo lo planteado anteriormente la UCI se dio a la tarea de crear una herramienta que fuese capaz de 

integrar conocimiento y diversión, y que potenciara un aprendizaje desarrollador para despertar el interés 
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del estudiante de superarse a sí mismo dentro de sus capacidades. En octubre de 2011, se crea la 

herramienta SMProg1 concebida como una aplicación de escritorio para la confección y uso de juegos 

didácticos en la enseñanza de programación que permite la ejercitación de contenidos.  

SMProg fue considerada, hasta finales del año 2012, ideal para darle un vuelco a los procesos educativos 

ya existentes en la UCI, pues brinda la posibilidad de evaluar, a través de juegos didácticos, los 

conocimientos adquiridos por parte de los estudiantes en la disciplina de programación. Debido la 

tendencia cada vez mayor de acudir a los servicios disponibles en la web, su utilización como aplicación 

de escritorio se hizo cada vez más obsoleta. El trabajo de tener que instalar, configurar y dar 

mantenimiento al software se venía haciendo engorroso para todo aquel que necesitaba de su uso 

encontrándose en constante riesgo por cualquier fallo de hardware o virus. La UCI como centro 

educacional en constante cambio, necesita abastecerse de aplicaciones que estén disponibles en cada 

una de las máquinas instaladas en sus laboratorios y en las cuales se evite caer en gastos innecesarios y 

pasar largas horas de mantenimiento así como garantizar la inmediatez al consultar cualquier tipo de 

información.  

Debido a lo planteado anteriormente, en octubre de 2012 se decide por parte del proyecto de innovación e 

investigación científica que pertenece al Departamento de Programación de la facultad uno en la UCI, 

convertir SMProg en una aplicación web. Esto trae como ventaja el ser fácilmente asequible tanto para el 

desarrollador como para el usuario y que varios usuarios puedan acceder a ella al mismo tiempo. Aún la 

nueva herramienta no cuenta con el módulo que permite la gestión y diseño de su sistema de preguntas el 

cual debe encargarse de insertar, modificar y eliminar, así como consultar la información contenida en su 

base de datos. Todo esto acarrea que a partir de la situación problemática ya planteada se genere el 

siguiente problema de la investigación: ¿Cómo facilitar el diseño de recursos educativos para la 

ejercitación de contenidos en la disciplina Técnicas de Programación de Computadoras de la UCI? 

Se define como objeto de estudio el proceso de desarrollo de aplicaciones web y el campo de acción en 

el cual va a estar enmarcado es el desarrollo de herramientas de autor para el diseño de recursos 

educativos. 

                                                             
1 Software de Motivación a la Programación 
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El trabajo de investigación plantea como objetivo general: desarrollar una herramienta de autor que 

permita realizar el diseño de recursos educativos para juegos didácticos en la disciplina Técnicas de 

Programación de Computadoras de la UCI. 

Los objetivos específicos del trabajo son: 

1. Elaborar el marco teórico de la investigación relacionado con el desarrollo de sistemas que 

incluyan diseño de sistemas de preguntas para juegos didácticos utilizados para la ejercitación de 

contenidos en la web. 

2. Desarrollar una arquitectura que facilite el diseño de sistemas de preguntas para juegos didácticos 

en la web. 

3. Validar la herramienta en el colectivo de profesores de Programación de la Facultad 1 y del 

Departamento Metodológico Central (DMC) de Programación. 

Para darle cumplimiento a los objetivos específicos se definen las siguientes tareas investigativas: 

1. Caracterización del estado del arte acerca de las herramientas que incluyan diseño de sistemas de 

preguntas para juegos didácticos en la web para la ejercitación de contenidos. 

2. Fundamentación de las tecnologías a utilizar en el desarrollo de la herramienta. 

3. Identificación de los recursos informáticos a desarrollar para la implementación de la herramienta. 

4. Definición de la arquitectura de la herramienta. 

5. Desarrollo de las funcionalidades requeridas para lograr el diseño de sistemas de preguntas para 

juegos didácticos en la Web. 

6. Realización de las pruebas correspondientes a la herramienta. 

7. Valoración de la herramienta en el colectivo de profesores de Programación de la Facultad 1 y del 

DMC de Programación. 

Para dar cumplimiento al objetivo general del trabajo fueron llevados a cabo los siguientes métodos de la 

investigación:  
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Métodos teóricos: 

 Histórico-lógico: para llevar a cabo un estudio de lo que existía anteriormente sobre el tema, 

propiciando así, una base para la integración de los conocimientos adquiridos. 

 Análisis-síntesis: para una correcta selección de los más importantes conceptos y definiciones 

relacionados con la herramienta y así poder elaborar una propuesta adecuada a la situación. 

Métodos empíricos:(PAN-WEI) 

 Observación: para realizar un estudio de la herramienta homóloga (SMProg), tomando la idea 

esencial de lo que se quiere lograr tras finalizar la creación de la actual aplicación en desarrollo.  

Justificación de la investigación: 

Con la investigación del presente trabajo de diploma se pretende obtener una herramienta que sea 

interactiva y de fácil acceso. La misma va a contar con la peculiaridad de permitir a los profesores diseñar 

los recursos educativos asociados a un tablero de juego didáctico. Cada profesor puede hacer sus 

sistemas de ejercicios teniendo en cuenta las necesidades propias de sus estudiantes, para que de esta 

forma puedan ejercitar los contenidos de la asignatura donde más problemas presenten con el fin de 

elevar la promoción de los mismos, la calidad de las evaluaciones y el nivel de conocimiento del egresado.  

Capitulación: 

En el Capítulo 1: Los recursos educativos como elementos fundamentales de los juegos 

didácticos, se hace una conceptualización de las principales herramientas y metodologías para el 

correcto desarrollo del trabajo de diploma así como un estudio de los principales sistemas que existen 

funcionando dentro del mismo campo de acción. 

En el Capítulo 2: La herramienta GesCont como propuesta de solución para el diseño de recursos 

educativos, se presenta la propuesta de solución con cada uno de los artefactos generados como 

diagramas de casos de uso, de secuencia, de clases con sus descripciones y los requerimientos 

funcionales y no funcionales. 

En el Capítulo 3: Implementación y pruebas de la herramienta GesCont, tras la implementación se 

presenta el resultado final y los artefactos generados como diagrama de despliegue, de componentes y el 

estándar de codificación. Por último se realizan las pruebas y se valora el impacto de la propuesta. 
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Capítulo 1: Los recursos educativos como elementos fundamentales de los juegos 

didácticos 

El primer capítulo del trabajo de diploma que se está presentando, tiene como principal objetivo mostrar un 

exhaustivo estudio del estado del arte además de abordar los principales conceptos y definiciones de los 

elementos que, de una forma u otra, se encuentran relacionados con el desarrollo de una herramienta que 

va a permitir diseñar recursos educativos destinados a la comprobación de conocimientos en estudiantes 

con dificultades en la asignatura de programación. 

1.1 Aplicación web 

Es una aplicación en la cual un usuario por medio de un navegador realiza peticiones a una aplicación 

remota accesible a través de Internet o Intranet y que recibe una respuesta que se muestra en el propio 

navegador. Las aplicaciones web en su mayoría se muestran como páginas complejas con contenidos 

dinámicos que provienen de bases de datos y se encuadran dentro de la arquitectura cliente/servidor 

donde un ordenador solicita servicios (cliente), y el otro está en espera de recibir solicitudes y las responde 

(servidor). (MARTINEZ, 2010) 

Las ventajas de las aplicaciones web son evidentes:  

 Movilidad: Acceso desde cualquier lugar con conectividad a Internet. 

 Mantenimiento: La centralización del servicio hace que su mantenimiento sea mucho más 

asequible que el de una aplicación de escritorio. 

 Simplicidad: Solamente es necesario un dispositivo con conexión a Internet y un navegador 

 Costes: Los costes de producción, despliegue y mantenimiento de un proyecto web son muy 

inferiores a los de un proyecto de desarrollo de software convencional. 

 Descentralización: La posibilidad de poder albergar datos y programas en la nube y poder 

acceder a ellos de manera rápida y segura es sin duda una ventaja inimaginable hace unos años. 

1.2 Juego didáctico 

Los juegos didácticos constituyen un método que moviliza la actividad en las variadas formas de 

organización de la enseñanza y propician el desarrollo de la capacidad cognoscitiva, práctica y variada de 
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los conocimientos en forma activa y dinámica, su utilización está dada por la necesidad de identificar y 

estimular las potencialidades que se vinculan con el desarrollo físico, emocional y social de los 

estudiantes, con el propósito de un mayor desarrollo de las habilidades en el aprendizaje. (FERREIRO, 

2011) 

Hay que tener en cuenta algunos elementos básicos en la aplicación de los juegos didácticos para poder 

lograr los objetivos que se persiguen con los mismos como: 

 La adecuada selección del juego en la clase.  

 Precisar el momento idóneo del Proceso de Enseñanza y Aprendizaje en que se empleará.  

 La adecuada preparación del juego.  

 La correcta preparación del ambiente.  

 Ejecución del juego.  

 Valoración del juego.  

1.2.1 Juego didáctico estilo tablero 

Los términos materiales y recursos se pueden utilizar indistintamente dentro de la didáctica, son aquellas 

herramientas que utilizan los profesores y los alumnos en el desarrollo del Proceso de Enseñanza y 

Aprendizaje. Dentro de este grupo de herramientas que utiliza el docente para trabajar los contenidos 

programados para los diferentes ciclos de la etapa estudiantil, es donde se podría ubicar el material 

curricular recreativo, que es en este caso, el Tablero de Juego. (ANNETTA, 2010) Este estilo de luego 

didáctico se puede describir de la siguiente manera: el jugador mueve su ficha en sentido horario 

alrededor de un tablero, basándose en la puntuación de los dados, y caen en casillas que pueden 

contener cualquier tipo de reto al conocimiento y habilidad del mismo. 

1.3 Herramienta de autor 

Las herramientas de autor son aplicaciones informáticas que facilitan la creación, publicación y gestión de 

los materiales educativos en formato digital a utilizar en la educación a distancia mediada por las TIC. 

Permiten combinar documentos digitales, imágenes, sonidos, videos y actividades interactivas desde la 
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misma herramienta para crear objetos de aprendizaje que pueden insertarse en entornos virtuales de 

aprendizaje.  

Las herramientas de autor proveen generalmente módulos desde los cuales se pueden organizar 

actividades o interconectar pequeños componentes para adecuar el contenido a los objetivos, los 

conocimientos y habilidades que se busque desarrollar. Gracias a la posibilidad de diseñar en módulos, sin 

necesidad de conocimientos de programación y a partir de plantillas prediseñadas, es que las 

herramientas de autor se han convertido en un instrumento popular entre los profesores en educación 

virtual. (GARCÍA, 2011) 

Algunas de las herramientas de autor que permiten la gestión de contenidos son: 

 AUTORe2 

Herramienta de código abierto implementada en el lenguaje de programación Java para la creación y 

visualización de materiales docentes que permiten al usuario final aprender de una manera interactiva. 

Tiene la posibilidad de incorporar texto, imagen, vídeo, audio, nota y ecuaciones matemáticas.  

 Módulo Cuestionario de Moodle 

El módulo de actividad “Cuestionario” permite al profesor diseñar y plantear cuestionarios con una gran 

variedad de tipos de ítems (preguntas) incluyendo: opción múltiple, falso - verdadero y respuesta corta.  

 Virtual-C 

Herramienta para la gestión de contenidos en sitios web que permite a las personas sin conocimientos 

técnicos o con pocos conocimientos en la publicación de páginas web, concentrarse en el contenido y no 

en cómo crear un sitio web. 

 Virtual_Know 

Surge como uno de los módulos necesarios para el funcionamiento de SMProg, y está destinado a la 

gestión de asignaturas a través de la manipulación de uno o varios usuarios, en este caso profesores, 

quienes conjuntamente con una base de datos propia del sistema, y a través de una interfaz de usuario, 

                                                             
2 http://www.autore.ehu.es/AUTORe 
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llevarán a cabo todas las acciones deseadas, ya sea insertar, modificar, eliminar, etc. cualquier materia de 

clase, que posteriormente se desee evaluar una vez que haya sido creado el juego. 

Cada una de estas herramientas de autor, presentan elementos útiles y que pueden tenerse en cuenta 

durante la elaboración y diseño de la aplicación que se presenta. Como principal ventaja son desarrolladas 

bajo software libre, posibilitando así su distribución gratuita a toda persona que necesite ser beneficiada 

por la utilización de las mismas. Lamentablemente, a pesar de todas sus ventajas, ninguna brinda la 

posibilidad de ser adaptada a SMProg para la elaboración y diseño de recursos educativos en juegos 

didácticos. Algunas de estas aplicaciones muestran como resultado final un documento con el contenido 

elaborado previamente por el usuario, con un formato que no es el requerido para el diseño de los 

ejercicios que se quieren mostrar al estudiante que se encuentre jugando. No permiten además la 

especificación de cuál es el tema y asignatura a los que se encuentra asociado el ejercicio, otras 

herramientas sólo permiten la gestión de contenidos en sitios web y no en otro tipo de aplicación, y en el 

caso de Virtual_Know tampoco es factible debido a que no es una aplicación web, sino, una aplicación de 

escritorio.  

1.4 Metodología y lenguaje de modelado a utilizar 

1.4.1 Proceso Unificado de Desarrollo de Software (RUP) 

RUP (del inglés Rational Unified Process) es un proceso de desarrollo de software que define quién está 

haciendo qué, cuándo y cómo alcanzar un determinado objetivo, además es la definición del conjunto de 

actividades que guían los esfuerzos de las personas implicadas en el proyecto, a modo de plantilla que 

explica los pasos necesarios para terminar el proyecto.(IVAR et al., 2000b) 

Es además una plataforma flexible de proceso de desarrollo de software que ayuda a brindar una guía 

personalizada y más consistente al equipo de proyecto. Cuenta con un ciclo de vida que se caracteriza por 

ser: 

 Dirigido por casos de uso: Los casos de uso reflejan lo que los usuarios futuros desean, lo cual 

es identificado cuando se realiza el modelo de negocio y se representa a través de los 

requerimientos del sistema, estos casos de uso son los que guían el proceso de desarrollo, ya que 

los modelos que son arrojados por los diferentes flujos de trabajo son los que representan como se 

llevan a cabo los casos de uso. 
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 Centrado en la arquitectura: La arquitectura del sistema muestra la visión completa del mismo ya 

que los usuarios y el equipo de proyecto deben de estar de acuerdo con ella, describe además los 

elementos del modelo que son más importantes para su construcción o los que son la base para 

comprenderlo, desarrollarlo y producirlo con la factibilidad económica que se desea. RUP se 

desarrolla mediante iteraciones las cuales definen los casos de uso más importantes para el 

sistema desde el punto de vista arquitectónico. La arquitectura invoca los elementos más 

significativos para dicho sistema y resulta influenciada por plataformas de software, sistemas 

operativos, herramientas gestoras de bases de datos, los protocolos, consideraciones y requisitos 

no funcionales, además cabe destacar que la arquitectura también abarca decisiones importantes 

con respecto a la organización del sistema, su estructura así como las interfaces que lo componen 

y sus comportamientos.  

 Iterativo e incremental: La estrategia que se propone en RUP es tener un proceso iterativo e 

incremental en donde el trabajo se divide en partes más pequeñas o mini proyectos. Permitiendo 

que el equilibrio entre Casos de Uso y Arquitectura se vaya logrando durante cada mini proyecto, 

siendo así durante todo el proceso de desarrollo. Cada mini proyecto se puede ver como una 

iteración (un recorrido más o menos completo a lo largo de todos los flujos de trabajo 

fundamentales) del cual se obtiene un incremento que produce un crecimiento en el producto. 

1.4.2 Lenguaje Unificado de Modelado (UML) v2.1 

Es un lenguaje de modelado visual que se usa para especificar, visualizar, construir y documentar 

artefactos de un sistema de software. Captura decisiones y conocimiento sobre los sistemas que se deben 

construir. Se usa para entender, diseñar, hojear, configurar, mantener, y controlar la información sobre 

tales sistemas. Está pensado para usarse con todos los métodos de desarrollo, etapas del ciclo de vida, 

dominios de aplicación y medios. (IVAR et al., 2000a) 

1.5 Lenguaje de programación y el sistema gestor de base de datos 

1.5.1 Lenguaje de programación Java EE (Java Enterprise Edition) 

Es una plataforma de programación para desarrollar y ejecutar software de aplicaciones en lenguaje de 

programación Java con arquitectura de N capas distribuidas y que se apoya ampliamente en componentes 

de software modulares ejecutándose sobre un servidor de aplicaciones. Java EE incluye varias 
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especificaciones de API3, tales como JDBC (Conectividad de Base de Datos de Java), correo electrónico, 

JMS (Servicio de Mensajes de Java), servicios web, XML (Lenguaje de Marcas Extensible), etc. y define 

como coordinarlos. Permite al desarrollador crear una aplicación portable entre plataformas y a la vez 

integrable con tecnologías anteriores. Otros beneficios añadidos son, por ejemplo, que el servidor de 

aplicaciones puede manejar transacciones, la seguridad, estabilidad, concurrencia y gestión de los 

componentes desplegados, significando que los desarrolladores pueden centrarse más en la lógica de 

negocio de los componentes en lugar de en tareas de mantenimiento de bajo nivel. (PERRONE y 

CHAGNATI, 2003)  

Uno de los beneficios de Java EE como plataforma es que es posible empezar con poco o ningún coste. 

La implementación de Java EE puede ser descargada gratuitamente y hay muchas herramientas de 

código abierto disponibles para extender la plataforma o para simplificar el desarrollo. (ZUKOWSKI, 2003)  

1.5.2 Sistema gestor de base de datos relacionales orientado a objetos PostgreSQL v9.1.2 

Sistema gestor de código abierto que utiliza un modelo cliente/servidor y el lenguaje SQL para 

llevar a cabo las búsquedas de información y así garantizar la estabilidad del sistema. Incluye 

características de la orientación a objetos como la herencia, tipos de datos, funciones, 

restricciones, disparadores, reglas e integridad transaccional.  

Se caracteriza por ser un sistema estable y flexible capaz de funcionar en la mayoría de los 

sistemas Unix. Puede ser integrado al ambiente Windows, permitiendo de esta manera a los 

desarrolladores, generar nuevas aplicaciones o mantener las ya existentes. (DENVER, 2002)  

1.6 Herramientas para la gestión de base de datos, implementación y modelado del 

sistema 

Existen actualmente para el desarrollo de software, tecnologías que facilitan el trabajo del desarrollador 

dándole la posibilidad de llevar a cabo las más creativas ideas con el fin de elaborar complejas 

herramientas. La elección de dichas tecnologías, está dada por las diferentes posibilidades que brinda 

cada una de ellas en dependencia del fin con el cual fueron creadas. Para el desarrollo de la aplicación 

que se expone en el presente trabajo, fue necesario el estudio de las principales características y ventajas 

                                                             
3 Interfaz de programación de aplicaciones (ver glosario de términos) 
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que podrían brindar tres herramientas en particular, de las cuales una permitiría el modelado, la otra la 

implementación y la última la gestión de los datos. Las razones de su selección se reflejan a continuación 

a través de la descripción de sus principales elementos. 

1.6.1 El Entorno de Desarrollo Integrado NetBeans v7.1 como herramienta de 

implementación 

Herramienta libre y gratuita sin restricciones de uso, licenciada bajo la CDDL (Common Development and 

Distribution License), que en español seria Desarrollo Común y Licencia de Distribución, la herramienta es 

utilizada por los programadores para escribir, compilar, depurar y ejecutar programas, permite el desarrollo 

de aplicaciones web. Está escrito en Java pero puede soportar cualquier otro lenguaje de programación, 

esta herramienta es modular debido a que todas las funciones que posee están provistas de módulos 

como el de soporte y edición. (SANCHEZ, 2004) Este entorno de desarrollo integrado se caracteriza por: 

 Editor de código sensible al contenido, con soporte para autocompletar el código, coloreado de 

etiquetas, auto tabulación y uso de abreviaturas para varios lenguajes de programación. 

 Posibilidad de utilizar otras versiones de compiladores depuradores. 

 Creación visual de componentes gráficos.  

 Soporte para Java, C, C++, XML y lenguajes HTML.  

1.6.2 Framework para el trabajo con Java web 

Un framework (palabra en inglés que significa “marco de trabajo”) es un esquema o un patrón por el cual 

se puede guiar el desarrollador para la implementación de una aplicación.(GUTIERREZ, 2006) Para la 

migración del módulo de gestión de contenidos de SMProg se define como o framework a: 

Vaadin framework 

Framework para el desarrollo de aplicaciones web vistosas e interactivas que funciona perfectamente con 

los siguientes navegadores: Mozilla Firefox 3+, Internet Explorer 6, 7, y 8, Safari 3+, Opera 10 y Google 

Chrome. Para el programador la ventaja es que no se trabaja con HTML, XMLs ni JavaScript de forma 

necesaria. Directamente se programa en Java basándose en las librerías de Google Web ToolKit (GWT). 

Su licencia es OpenSource. (GRÖNROOS, 2011) 
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1.6.3 Visual Paradigm v8.0 como herramienta de modelado 

Herramienta de Ingeniería de Software Asistida por Computación (CASE). La misma propicia un conjunto 

de ayudas para el desarrollo de programas informáticos, desde la planificación, pasando por el análisis y 

el diseño, hasta la generación del código fuente de los programas y la documentación. Ha sido concebida 

para soportar el ciclo de vida completo del proceso de desarrollo del software a través de la 

representación de todo tipo de diagramas. Constituye una herramienta privativa disponible en varias 

ediciones, cada una destinada a unas necesidades: Enterprise, Professional, Community, Standard, 

Modeler y Personal.(PRESSMAN, 2002) 

Debido a las características que presenta Visual Paradigm se decide su selección como herramienta de 

modelado para la generación de los diferentes artefactos durante el proceso de desarrollo del software 

que se quiere crear con el presente trabajo de diploma: 

1. Permite la automatización y mantenimiento de las tareas de desarrollo lo cual es un factor 

importante dentro del proceso de elaboración del software. 

2. Disponibilidad en múltiples plataformas (Windows, Linux).  

3. Diseño centrado en casos de uso y enfocado al negocio que generan un software de mayor 

calidad.  

4. Capacidades de ingeniería directa e inversa.  

5. Soporta aplicaciones Web.  

6. En la UCI se cuenta con la licencia para el uso de dicha suite, opción esta que facilita las 

condiciones para el uso de la misma. 

Esta herramienta permite aumentar la calidad del software, a través de la mejora de la productividad en el 

desarrollo y mantenimiento del mismo. Aumenta el conocimiento informático de una empresa ayudando 

así a la búsqueda de soluciones para los requisitos. (PARADIGM, 2009)  

1.6.4 Herramienta pgAdmin III v1.14.0 para el trabajo con bases de datos 

Conocido como uno de los exponentes de cliente gráfico para PostgreSQL, es una herramienta libre y 

multiplataforma que posee una serie de características que a continuación se mencionan: 
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1. Puede trabajar con todos los objetos de la base de datos, examinar sus propiedades así como 

realizar tareas administrativas en la misma, (entiéndase por objetos de la base de datos: 

columnas, dominios, funciones, grupos, índices etc.). 

2. Cada vez que se realiza una modificación en un objeto escribe las sentencias SQL 

correspondientes a dicha modificación. 

3. Incorpora funcionalidades para realizar consultas, examinar su ejecución y trabajar con los datos. 

(DENVER, 2002) 

Conclusiones parciales 

Tras la elaboración del marco teórico, se logra detectar la ausencia de un módulo o componente que lleve 

a cabo la gestión y procesamiento de los sistemas de ejercicios en SMProg. El estudio de las diferentes 

herramientas de autor para la gestión de contenidos, permitió definir una serie de elementos adaptables al 

sistema que se quiere implementar, sirviendo así como punto de partida para el desarrollo de la propuesta 

de solución. Las tecnologías y herramientas seleccionadas cumplen con las características necesarias 

para llevar a cabo la creación de artefactos en las diferentes etapas de desarrollo del software así como la 

correcta implementación del mismo. 
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Capítulo 2: La herramienta GesCont como propuesta de solución para el diseño de 

recursos educativos 

 El presente capítulo cuenta con la principal característica de mostrar un diagnóstico del campo de acción 

del trabajo, para así poder realizar una convincente propuesta de solución a partir del estudio realizado en 

el capítulo anterior. Durante el desarrollo de esta parte fundamental del trabajo se verá reflejado el listado 

de requisitos funcionales y no funcionales, el modelo de caso de uso con sus respectivas descripciones y 

los roles que intervienen además del diagrama de clases y de secuencia.  

2.1 Características de GesCont 

El módulo GesCont para la gestión de contenidos en la herramienta educativa SMProg es una aplicación 

que permite al profesor diseñar y definir un sistema de preguntas dentro de la lógica del juego las cuales 

se van a mostrar a los estudiantes que se encuentren jugando. El software dispondrá de preguntas en 

correspondencia con las características del juego y permitirá llevar a cabo la evaluación según la 

respuesta del jugador. Las funcionalidades de este módulo requieren de la interacción con la base de 

datos y su objetivo principal es la definición de temas y sistemas de preguntas de las asignaturas. Cuenta 

con características esenciales para su correcto funcionamiento y que se definen en los requerimientos que 

siguen a continuación. 

2.2 Levantamiento de requisitos 

2.2.1 Requisitos funcionales del sistema 

Mediante las técnicas de captura de requisitos conocidas como Tormenta de ideas y Sistemas anteriores 

se identificaron 21 requisitos funcionales los cuales se agruparon en 5 casos de uso del sistema debido al 

empleo del patrón CRUD Total. A continuación se muestran cada uno de los requisitos con que debe 

contar el sistema para su correcto funcionamiento: 

CU1- Gestionar asignatura 

         RF1.1- Insertar asignatura en la base de datos.  

         RF1.2- Eliminar asignatura de la base de datos.  

         RF1.3- Modificar asignatura existente en la base de datos.  
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CU2- Gestionar tema 

         RF2.1- Insertar tema en la base de datos.  

         RF2.2- Eliminar tema de la base de datos.  

         RF2.3- Modificar tema existente en la base de datos.  

CU3- Gestionar preguntas  

         RF3.1- Insertar pregunta.  

         RF3.2- Eliminar pregunta.  

         RF3.3- Modificar pregunta. 

CU4- Gestionar respuestas 

         RF4.1- Insertar respuestas.  

         RF4.3- Eliminar respuesta.  

         RF4.4- Modificar respuesta.  

CU5- Consultar información  

         RF5.1- Mostrar el listado de asignaturas de la base de datos.  

         RF5.2- Mostrar el listado de tema de la base de datos. 

         RF5.3- Mostrar el listado de preguntas de la base de datos. 

         RF5.4- Mostrar el listado de las respuestas presentes en la base de datos. 

2.2.2 Requisitos no funcionales del sistema  

Requisito no funcional de apariencia o interfaz externa  

  Cada funcionalidad debe estar descrita explícitamente con un texto aclaratorio en correspondencia 

con la función que realiza.  

  Las ventanas de trabajo deben ser sencillas, es decir no estar cargadas en su composición para 

que sea más fácil de entender por el usuario.  
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Requisito no funcional de rendimiento  

 El sistema deberá garantizar la gestión de toda la información así como atender y responder a una 

determinada petición por parte de los usuarios en un período de tiempo no mayor de 1 segundo.  

Requisito no funcional de portabilidad  

 La aplicación debe ser independiente de la plataforma en que se ejecute, ya sea Windows o Linux.  

Requisito no funcional de seguridad  

 Solo se podrá acceder a los datos almacenados una vez autenticado el usuario.  

 Disponibilidad: Significa que a los usuarios autorizados se les garantizará el acceso a la 

información y que los dispositivos o mecanismos utilizados para lograr la seguridad no ocultarán o 

retrasarán a los usuarios para obtener los datos deseados en un momento dado.  

 Confidencialidad: La información manejada por el sistema está protegida de acceso no autorizado 

y divulgación.  

Requisito no funcional de legales  

 Las herramientas de desarrollo deben ser herramientas libres o de código abierto en su mayoría y 

para las que no lo son, las licencias deben estar avaladas para su uso.  

Requisito no funcional de confiabilidad  

 Debe validar la entrada de datos para evitar entradas incorrectas de los mismos.  

Requisito no funcional de software necesario 

 Máquina virtual de Java instalada versión 5.0 o superior.  

 Servidor PostgreSQL como SGBD para establecer y mantener la base de datos, en su versión 9.1.  

Requisito no funcional de hardware recomendado para PC Servidor 

 40 o más GB de capacidad en el disco duro.  

 Microprocesador de 2.4 GHz o superior.  

 Memoria RAM de 2 GB o superior.  
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 Tarjeta de red de 100 Mbps o superior.  

Requisito no funcional de hardware recomendado para PC Cliente  

 15 o más GB de capacidad en el disco duro.  

 Microprocesador 1 GHz o superior  

 Memoria RAM de 512 MB o superior.  

 Tarjeta de red de 100 Mbps o superior.  

Requisito no funcional de Restricciones de la implementación  

 Se utilizará como lenguaje de programación el Java usando como IDE de desarrollo el NetBeans 

7.1.  

2.3 Diagrama de casos de uso 

Al ser un sistema que se encuentra en constante vínculo con ejercicios de corte evaluativo para el 

estudiante, GesCont limita su utilización a un solo tipo de usuario, siendo así el profesor el único 

autorizado a interactuar con la herramienta. El mismo es quien va a iniciar cada uno de los casos de uso 

que se generan como se muestra en la figura 2.1 (diagrama de casos de uso definidos para representar el 

flujo de eventos). 
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Figura No.2.1: Diagrama de Casos de uso del sistema. 

2.3.1 Actores del sistema 

Actor Descripción 

Profesor 
Es el encargado de interactuar con el sistema, así 
como de gestionar todo lo referente a las 
asignaturas y demás información que manipule. 

Tabla No.2.1: Actores del sistema. 
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2.3.2 Casos de uso del sistema 

CU1 Gestionar asignatura 

Actor  Profesor 

Descripción El profesor realiza sobre las asignaturas múltiples 
operaciones como pueden ser insertar, modificar y/o 
eliminar. 

Referencia RF1 

Tabla No.2.2: CU1 – Gestionar asignatura. 

CU2 Gestionar tema 

Actor  Profesor 

Descripción El profesor realiza sobre los temas determinadas 
acciones como son insertar nuevos temas, eliminar 
así como modificar los ya existentes. 

Referencia RF2 

Tabla No.2.3: CU2 – Gestionar tema. 

CU3 Gestionar pregunta 

Actor Profesor 

Descripción El profesor realiza sobre las preguntas 
determinadas acciones como son insertar nuevas 
preguntas, eliminar así como modificar las ya 
existentes. 

Referencia RF3 

Tabla No.2.4: CU3 – Gestionar pregunta. 

CU4 Gestionar respuesta 

Actor  Profesor 

Descripción El profesor realiza sobre las respuestas  
determinadas acciones como son insertar nuevas 
respuestas, eliminar, así como modificar las ya 
existentes. 

Referencia RF4 

Tabla No.2.5: CU4 – Gestionar respuesta. 
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CU5 Consultar información 

Actor  Profesor 

Descripción El profesor selecciona lo que desea consultar de la 
base de datos, las opciones de selección son sobre 
Asignatura, Tema, Pregunta, Respuesta así como 
Sistema de Preguntas. 

Referencia RF5 

 Tabla No.2.6: CU5 – Consultar información.  

2.3.3 Descripción de los casos de uso del sistema 

CU1-Gestionar asignatura. 
Actores: Profesor 
Propósito: Insertar, modificar y eliminar asignaturas.  

Resumen: Permite al usuario insertar nuevas asignaturas así como eliminar y modificar las ya existentes 
en la base de datos. Esto está sujeto a la acción que desee realizar el usuario. 

Referencias: RF1 
Precondiciones El usuario debe previamente haber establecido la 

conexión a la base de datos, debe existir la tabla 
asignatura para el caso de insertar y para el caso 
de modificar y eliminar la tabla no puede estar 
vacía.  

Acción del actor Respuestas del sistema 

1. El profesor selecciona del menú la opción 
Gestionar asignatura.  

2. El sistema muestra las secciones con las que 
puede trabajar y las opciones a realizar sobre las 
asignaturas:  

 Insertar  

 Eliminar  

 Modificar  

3. El profesor selecciona la opción deseada.  
 

4. Si el profesor selecciona la opción Insertar, ver 
sección “Insertar asignatura”. Si el profesor 
selecciona la opción Eliminar, ver sección “Eliminar 
asignatura”. Si el profesor selecciona la opción 
Modificar, ver sección “Modificar asignatura”. 

Sección Insertar asignatura 

 1. Muestra la interfaz con los campos necesarios 
para la inserción además de la lista de asignaturas 
existentes en la base de datos. 

2. El profesor inserta el nombre de la asignatura en 3. Valida los datos y almacena los datos en la base 
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el campo correspondiente y presiona el botón 
insertar.  

de datos.  

4. Presiona el botón Actualizar datos. 5. Actualiza la tabla mostrando las nuevas 
asignaturas insertadas.  

Curso alterno de los eventos 

 3.1 Si están vacíos o incompletos los campos, 
muestra un mensaje de error, el sistema regresa al 
curso normal de los eventos 1.  

Sección Eliminar asignatura 

 1. Muestra la interfaz de la opción seleccionada 
además de la lista de asignatura existente en la 
base de datos.  

2. El profesor selecciona la asignatura a eliminar.  
 

3. La aplicación busca automáticamente el 
identificador de la asignatura a eliminar.  

4. El profesor presiona el botón Eliminar.  5. El sistema muestra un mensaje de confirmación 
para verificar si desea verdaderamente eliminar la 
asignatura.  
6. Si acepta se elimina la asignatura seleccionada 
de la base de datos.  
7. Se actualiza la tabla de preguntas así como la 
base de datos.  

Curso alterno de los eventos 

 5.1 Si selecciona NO el sistema retoma el curso 
normal de los eventos 1.  
 

Sección Modificar asignatura 

 1. Muestra la interfaz de la opción seleccionada y la 
lista con las asignaturas que existen en la base de 
datos.  

2. El profesor selecciona en la lista la asignatura a 
modificar.  

3. La aplicación busca la asignatura y habilita los 
campos de la modificación. 

4. El usuario reemplaza en los campos los valores 
de la asignatura seleccionada por los nuevos 
valores y presiona el botón Modificar.  
 

5. Reemplaza los valores existentes en la base de 
datos por los nuevos valores introducidos por el 
usuario.  
6. Actualiza la lista con los nuevos valores de la 
asignatura insertados en la base de datos.  

Curso alterno de los eventos 

 5.1 Si están vacíos o incompletos los campos, 
muestra un mensaje de error, y retorna al curso 
normal de los eventos 2.  

Post condiciones:  Se gestionan las asignaturas.  

Tabla No.2.7: Descripción del CU1  
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CU2-Gestionar tema. 
Actores: Profesor 

Propósito: Insertar, modificar y eliminar temas.  

Resumen: Permite al usuario insertar nuevos temas. Además de eliminar y modificar los ya existentes en 
la base de datos. Esto está sujeto a la acción que desee realizar el usuario una vez entrada a la 
aplicación.  

Referencias: RF2 

Precondiciones Se debe haber establecido una previa conexión a la 
base de datos además debe existir la tabla tema, 
para el caso de eliminar y modificar debe existir el 
tema con el que va a trabajar.  

Acción del Actor Respuestas del sistema 

1. El profesor selecciona del menú Gestionar tema.  
 

2. El sistema muestra las secciones con las que 
puede trabajar y las opciones a realizar sobre los 
temas:  

 Insertar  

 Eliminar  

 Modificar  

3. El profesor selecciona la opción deseada.  
 

4. Si el profesor selecciona la opción Insertar, ver 
sección “Insertar tema”. Si el profesor selecciona 
la opción Eliminar, ver sección “Eliminar tema”. Si 

el profesor selecciona la opción Modificar, ver 
sección “Modificar tema”. 

Sección Insertar tema 

 1. Muestra la interfaz de la opción seleccionada 
además de la lista que muestra los temas que 
existen en la base de datos. 

2. El profesor inserta los valores correspondientes 
en los campos y presiona el botón Insertar.  

3. Valida y almacena los datos en la base de datos. 

4. Presiona el botón Actualizar datos. 5. Actualiza la lista mostrando los nuevos temas 
insertados.  

Curso alterno de los eventos 

 3.1 Si están vacíos o incompletos los campos, 
muestra un mensaje de error, el sistema regresa al 
curso normal de los eventos 1.  

Sección Eliminar tema 

 1. Muestra la interfaz de la opción seleccionada 
además de la lista de los temas que existen en la 
base de datos.  

2. El profesor selecciona de la base de datos el 
tema a eliminar.  
 

3. La aplicación busca automáticamente el tema 
seleccionado. 

4. El profesor presiona el botón Eliminar.  5. El sistema muestra un mensaje de confirmación 
para verificar si desea verdaderamente eliminar el 
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tema seleccionado.  
6. Si selecciona SI se elimina el tema 
correspondiente y se actualiza la lista.  

Curso alterno de los eventos 

 6.1 Si selecciona NO se retorna al curso normal de 
los eventos 1.  
 

Sección Modificar tema 

 1. Muestra la interfaz de la opción seleccionada y la 
lista con los temas que tiene la base de datos.  

2. El profesor selecciona en la lista el tema a 
modificar.  

3. La aplicación busca el tema seleccionado en la 
base de datos.  

4. El usuario modifica los valores de los campos de 
textos reemplazando los valores por los nuevos y 
presiona el botón Modificar.  

5. La aplicación valida los datos de entrada, si 
están correctos el sistema reemplaza los valores 
existentes por los nuevos valores modificados por 
el usuario.  

 6. Actualiza la lista con los nuevos valores.  

Curso alterno de los eventos 

 5.1 Si están vacíos o incompletos muestra un 
mensaje de error y se retorna al curso normal de 
los eventos 1.  

Post condiciones:  Se gestionan los temas.  

Tabla No.2.8: Descripción del CU2  

CU3-Gestionar pregunta.  
Actores: Profesor 

Propósito: Insertar, modificar y eliminar pregunta.  

Resumen: Permite al usuario insertar las preguntas. Además de eliminar y modificar las ya existentes en 
la base de datos. Esto está sujeto a la acción que desee realizarse una vez autenticado el usuario en la 
aplicación. A la hora de insertar, modificar o eliminar aparecerá la ventana para realizar la acción deseada 
sobre la pregunta.  

Referencias: RF3 

Precondiciones Debe existir una conexión con la base de datos 
previamente ejecutada.  

Acción del Actor Respuestas del sistema 

1. El profesor selecciona del menú Gestionar 
pregunta.  
 

2. El sistema muestra las secciones con las que 
puede trabajar y las opciones a realizar sobre las 
preguntas:  

 Insertar  

 Eliminar  

 Modificar  

3. El profesor selecciona la opción deseada.  
 

4. Si el profesor selecciona la opción Insertar, ver 
sección “Insertar pregunta”. Si el profesor 
selecciona la opción Eliminar, ver sección “Eliminar 
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pregunta”. Si el profesor selecciona la opción 
Modificar, ver sección “Modificar pregunta”. 

Sección Insertar pregunta 

 1. Muestra la interfaz con los campos necesarios 
para insertar una pregunta. 

2. Introduce los datos requeridos para conformar la 
pregunta y presiona el botón Insertar.  
 

3. El sistema verifica la entrada de datos en los 
campos si están correctos los adiciona en la base 
de datos en caso contrario ver curso alterno 1.  

Curso alterno de los eventos 

 3.1 Si están vacíos o incompletos, muestra un 
mensaje de error y se retorna al curso normal de 
los eventos 1.  

Sección Eliminar pregunta 

 1. Muestra la interfaz los campos necesarios para 
eliminar la pregunta.  

2. Selecciona la pregunta que desee eliminar de la 
lista de preguntas.  

3. Busca la pregunta a eliminar en la base de datos.  

5. Presiona el botón Eliminar  
 

6. El sistema muestra un mensaje de confirmación 
para verificar si desea verdaderamente eliminar la 
pregunta.  
7. Si selecciona SI se elimina la pregunta de la 
base de datos.  
8. Se actualiza la lista Pregunta de la interfaz de 
trabajo.  

Curso alterno de los eventos 

 7.1 Si selecciona NO se retorna a la acción 3 del 
curso normal de los eventos. 

Sección Modificar pregunta 

1. El profesor selecciona de la lista Preguntas, la 
que desea modificar.  
 

2. La aplicación habilita los campos de textos 
correspondientes a los datos de la pregunta para 
ser modificados.  

3. Modifica los valores de los campos que estén 
habilitados y presiona el botón Modificar.  
 

4. El sistema verifica la entrada de datos en los 
campos, si están correctos modifica los valores 
correspondientes de la base de datos 
reemplazando los datos existentes por los nuevos 
parámetros introducidos. En caso contrario ver 
curso alterno de los eventos.  
5. Se limpian los campos de textos.  

Curso alterno de los eventos 

 4.1 Si están vacíos o incompletos, muestra un 
mensaje de error, retorna al curso normal de los 
eventos 1.  

Post condiciones:  Se gestionan las preguntas.  

Tabla No.2.9: Descripción del CU3. 
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CU4-Gestionar respuesta. 
Actores: Profesor 

Propósito: Insertar, modificar y eliminar respuesta.  

Resumen: Permite al usuario insertar las respuesta pertenecientes a una pregunta previamente insertada. 
Además de eliminar y modificar las ya existentes en la base de datos. Esto está sujeto a la acción que 
desee realizarse una vez autenticado el usuario en la aplicación.  

Referencias: RF4 

Precondiciones Debe existir una conexión con la base de datos 
previamente ejecutada.  

Acción del Actor Respuestas del sistema 

1. El profesor selecciona del menú gestionar 
pregunta.  
 

2. El sistema muestra las secciones con las que 
puede trabajar y las opciones a realizar sobre las 
preguntas:  

 Insertar  

 Eliminar  

 Modificar  

 Gestionar respuesta 

3. El profesor selecciona la opción deseada.  
 

4. Si el profesor selecciona la opción Gestionar 
respuesta, ver sección “Gestionar respuesta”.  

Gestionar respuesta 

1. El profesor selecciona del menú Gestionar 
respuesta.  
 

2. El sistema muestra las secciones con las que 
puede trabajar y las opciones a realizar sobre las 
respuestas:  

 Insertar  

 Eliminar  

 Modificar  

3. El profesor selecciona la opción deseada.  
 

4. Si el profesor selecciona la opción Insertar, ver 
sección “Insertar respuesta”. Si el profesor 
selecciona la opción Eliminar, ver sección 
“Eliminar respuesta”. Si el profesor selecciona la 
opción Modificar, ver sección “Modificar 
respuesta”. 

Sección Insertar respuesta 
 1. Muestra la interfaz con los campos necesarios 

para insertar una respuesta. 

2. Introduce los datos requeridos para conformar la 
respuesta y presiona el botón Insertar.  
 

3. El sistema verifica la entrada de datos en los 
campos si están correctos los adiciona en la base 
de datos en caso contrario ver curso alterno 1.  

Curso alterno de los eventos 

 3.1 Si están vacíos o incompletos, muestra un 
mensaje de error y se retorna al curso normal de 
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los eventos 1.  

Sección Eliminar respuesta 

 1. Muestra la interfaz los campos necesarios para 
eliminar la respuesta.  

2. Selecciona la respuesta que desee eliminar de la 
lista.  

3. Busca la respuesta a eliminar en la base de 
datos.  

5. Presiona el botón Eliminar  
 

6. El sistema muestra un mensaje de confirmación 
para verificar si desea verdaderamente eliminar la 
respuesta.  
7. Si selecciona SI se elimina la respuesta de la 
base de datos.  
8. Se actualiza la lista Respuesta de la interfaz de 
trabajo.  

Curso alterno de los eventos 

 7.1 Si selecciona NO se retorna a la acción 3 del 
curso normal de los eventos. 

Sección Modificar respuesta 

1. El profesor selecciona de la lista Respuesta, la 
que desea modificar.  
 

2. La aplicación habilita los campos de textos 
correspondientes a los datos de la respuesta para 
ser.  

3. Modifica los valores de los campos que estén 
habilitados y presiona el botón Modificar.  
 

4. El sistema verifica la entrada de datos en los 
campos, si están correctos modifica los valores 
correspondientes de la base de datos 
reemplazando los datos existentes por los nuevos 
parámetros introducidos. En caso contrario ver 
curso alterno de los eventos.  
5. Se limpian los campos de textos.  

Curso alterno de los eventos 

 4.1 Si están vacíos o incompletos, muestra un 
mensaje de error, retorna al curso normal de los 
eventos 1.  

Post condiciones:  Se gestionan las respuestas.  

Tabla No.2.10: Descripción del CU4. 

CU5-Consultar información. 
Actores: Profesor 

Propósito: Consultar información sobre asignaturas, temas, 
preguntas y respuestas.  

Resumen: Permite al usuario consultar información relacionada con alguna asignatura, tema, pregunta o 
respuesta en dependencia de su selección y de que la información esté o no disponible en la base de 
datos.  
Referencias: RF5 

Precondiciones Debe existir una conexión con la base de datos 
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previamente ejecutada.  

Acción del Actor Respuestas del sistema 

1. El profesor selecciona del menú Consultar 
información.  
 

2. El sistema muestra las secciones con las que 
puede trabajar:  

 Ver asignatura  

 Ver tema 

 Ver pregunta 

3. El profesor selecciona la opción deseada.  
 

4. Si el profesor selecciona la opción Ver 
asignatura, ver sección “Ver asignatura”. Si el 

profesor selecciona la opción Ver tema, ver sección 
“Ver tema”. Si el profesor selecciona la opción Ver 
pregunta, ver sección “Ver pregunta”. 

Sección Ver asignatura 
 1. Muestra la interfaz con los campos necesarios 

para consultar una asignatura. 

2. Selecciona la asignatura a consultar de la lista.  
 

3. El sistema busca la asignatura en la base de 
datos y muestra la información referente a la 
misma. 

Sección Ver Tema 

 1. Muestra la interfaz los campos necesarios para 
consultar un tema. 

2. Selecciona el tema a consultar de la lista. 3. El sistema busca el tema en la base de datos y 
muestra la información referente al mismo.  

Sección Ver pregunta 

 1. Muestra la interfaz con los campos necesarios 
para consultar una pregunta. 

2. Selecciona la pregunta a consultar de la lista.  
  
 

3. El sistema busca la pregunta en la base de datos 
y muestra la información referente a la misma. 

Post condiciones:  Se consulta la información.  

 

2.4 Arquitectura 

La arquitectura de software es la organización fundamental de un sistema encarnada en sus 

componentes, las relaciones entre ellos, el ambiente y los principios que orientan su diseño y evolución. 

La selección de un patrón de arquitectura es por lo tanto una decisión fundamental al desarrollar un 

sistema de software. (MARTINEZ. y GARCIA, 2010)  
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2.4.1 Patrón de diseño 

Define un esquema de refinamiento de los subsistemas o componentes dentro de un sistema, o las 

relaciones entre estos, describe además una estructura común y recurrente de componentes 

interrelacionados, que resuelve un problema general de diseño dentro de un contexto particular.(PARRA, 

2008) Para la propuesta de solución se decide emplear como patrón de diseño a los de asignación de 

responsabilidades conocidos como los patrones GRASP. A continuación se evidencian varios patrones de 

diseño pertenecientes al grupo GRASP, acrónimo de General Responsibility Asignment Software Patterns 

(patrones generales de software para asignar responsabilidades). (LARMAN, 2004)Estos patrones 

describen los principios fundamentales de la asignación de responsabilidades a objetos y se usan de la 

manera que sigue:   

Controlador: este patrón tiene en cuenta para realizar las asignaciones en cuanto al manejo de los 

eventos del sistema y definir sus operaciones. 

Experto: este patrón propone como solución asignar la responsabilidad a la clase que cuenta con la 

información necesaria para cumplir la responsabilidad. 

Creador: este patrón se tiene en cuenta para la asignación de responsabilidades a las clases 

relacionadas con la creación de objetos, de forma tal que una instancia de un objeto solo pueda ser 

creada por el objeto que contiene la información necesaria para ello. El uso de este patrón permite crear 

las dependencias mínimas necesarias entre las clases, favoreciendo al mantenimiento del sistema. 

Bajo Acoplamiento: este patrón brinda como solución asignar responsabilidades de manera que las 

clases no dependan fuertemente de otras. Ofreciendo como beneficio que son fáciles de entender por 

separadas, fáciles de reutilizar y no se afectan por cambios de otros componentes. Dicho patrón se tiene 

en cuenta debido a la importancia de realizar un diseño de clases utilizando el patrón arquitectónico MVC 

que soporta los cambios. 

Alta cohesión: este patrón propone asignar la responsabilidad de manera que la complejidad se mantenga 

dentro de límites manejables asumiendo solamente las responsabilidades que deben manejar, evadiendo 

un trabajo excesivo. Su utilización mejora la claridad y facilidad con que se entiende el diseño, simplifica el 
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mantenimiento y las mejoras de funcionalidad, generan un bajo acoplamiento, soporta mayor capacidad de 

reutilización. 

2.5 Diagrama de clases 

Tipo de diagrama estático que describe la estructura de un sistema mostrando sus clases, atributos y las 

relaciones entre ellos por lo que son considerados de gran utilidad para el usuario por la información que 

contienen. (PRESSMAN, 2002) En el diagrama de clases que a continuación se muestra se pueden 

apreciar las clases que dan respuesta al problema planteado en el marco teórico del trabajo de diploma.  

Como GesCont es una aplicación web, su estructura se basa en el patrón Modelo-Vista-Controlador 

(MVC) frecuentemente utilizado en este tipo de aplicaciones, donde la vista es el código que provee los 

datos dinámicos a la página, el modelo es el sistema de gestión de base de datos y el controlador es el 

responsable de recibir los eventos de entrada sobre las vistas. El empleo de este patrón viene dado por la 

ventaja de dividir la lógica del negocio para mejor organización y entendimiento y tener diferentes vistas 

para un mismo modelo.  
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Figura No.2.2: Diagrama de clases del sistema.  
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2.5.1 Descripción de las clases 

Nombre: Asignatura 

Tipo de clase: Entidad persistente 

Atributos Tipo 

nombre String 

Id Integer 

Para cada responsabilidad: 

Nombre: Descripción: 

get_Nombre Retorna el nombre de la asignatura 

get_ID Retorna el identificador de la asignatura 

Tabla No.10: Descripción de la clase Asignatura.  

Nombre: Tema 

Tipo de clase: Entidad persistente 

Atributos Tipo 

nombre String 

id Integer 

id_asignatura Integer 

Para cada responsabilidad: 

Nombre: Descripción: 

get_Nombre Retorna el nombre del tema. 

get_ID Retorna el identificador del tema. 

get_IDAsignatura Retorna el identificador de la asignatura a la que 
pertenece. 

Tabla No.11: Descripción de la clase Tema.  

Nombre: Pregunta 

Tipo de clase: Entidad persistente 

Atributos Tipo 

cuerpo String 
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complejidad String 

id Integer 

id_tema Integer 

Para cada responsabilidad: 

Nombre: Descripción: 

get_Cuerpo Retorna el cuerpo de la pregunta 

get_ID Retorna el identificador de la pregunta. 

get_Complejidad Retorna la complejidad de la pregunta 

get_IDTema Retorna el identificador del tema al que pertenece. 

Tabla No.12: Descripción de la clase Pregunta.  

Nombre: Respuesta 

Tipo de clase: Entidad persistente 

Atributos Tipo 

cuerpo String 

id Integer 

tipo String 

id_pregunta Integer 

Para cada responsabilidad: 

Nombre: Descripción: 

get_Cuerpo Retorna el cuerpo de la respuesta 

get_ID Retorna el identificador de la respuesta. 

get_Tipo Retorna el tipo de respuesta 

get_IDTema Retorna el identificador del tema al que pertenece. 

Tabla No.13: Descripción de la clase Respuesta.  

Nombre: SistemaGestor 

Tipo de clase: Controladora 

Atributos Tipo 
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asignaturas LinkedList<Asignatura> 

temas LinkedList<Tema> 

preguntas LinkedList<Pregunta> 

respuestas LinkedList<Respuesta> 

Para cada responsabilidad: 

Nombre: Descripción: 

get_Asignaturas Retorna el listado de asignaturas. 

agregar_Asignatura Agrega una nueva asignatura a la lista. 

get_Tema Retorna el listado de temas. 

agregar_Tema Agrega un nuevo tema a la lista. 

get_Preguntas Retorna el listado de preguntas. 

agregar_Pregunta Agrega una nueva pregunta a la lista. 

get_Respuesta Retorna el listado de respuestas. 

agregar_Respuesta Agrega una nueva respuesta a la lista. 

Tabla No.14: Descripción de la clase Sistema Gestor.  

2.6 Diagrama de secuencia 

Tipo de diagrama usado para modelar interacción entre objetos en un sistema.  Las clases que se utilizan 

para el modelado de los diagramas de secuencia pueden ser clasificadas en tres tipos: Interfaz, Control y 

Entidad, las que representan conceptos y relaciones del dominio, poseen atributos y entre ellas se 

establecen relaciones de asociación, agregación/composición, generalización/especialización así como 

tipos asociativos. (CORPORATION, 2003) 

Clase Interfaz (CI): Modelan la interacción entre el sistema y sus actores. 

 

Clase Control (CC): Coordinan la realización de uno o unos pocos casos de uso coordinando las 

actividades de los objetos que implementan la funcionalidad del caso de uso.  
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Clase Entidad (CE): Modelan la información que posee larga vida y que es a menudo persistente. 

 

2.6.1 Diagrama de secuencias del RF- Insertar asignatura 

 

Figura No.2.6: Diagrama de secuencia del RF-Insertar asignatura.  
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2.6.2 Diagrama de secuencias del RF- Modificar asignatura 

 

Figura No.2.7: Diagrama de secuencia del RF-Modificar asignatura.  

2.6.3 Diagrama de secuencias del RF- Eliminar asignatura 

 

Figura No.2.8: Diagrama de secuencia del RF-Eliminar asignatura.  
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2.6.4 Diagrama de secuencias del RF- Insertar tema 

 

Figura No.2.9: Diagrama de secuencia del RF-Insertar tema.  

2.6.5 Diagrama de secuencias del RF- Modificar tema 

 

Figura No.2.10: Diagrama de secuencia del RF-Modificar tema.  
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2.6.6 Diagrama de secuencias del RF- Eliminar tema 

 

Figura No.2.11: Diagrama de secuencia del RF-Eliminar tema.  

2.6.7 Diagrama de secuencias del RF- Insertar pregunta 

 

Figura No.2.12: Diagrama de secuencia del RF-Insertar pregunta.  
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2.6.8 Diagrama de secuencias del RF- Modificar pregunta 

 

Figura No.2.13: Diagrama de secuencia del RF-Modificar pregunta.  

2.6.9 Diagrama de secuencias del RF- Eliminar pregunta 

 

Figura No.2.14: Diagrama de secuencia del RF-Eliminar pregunta.  
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2.6.10 Diagrama de secuencias del RF- Insertar respuesta 

 

Figura No.2.15: Diagrama de secuencia del RF-Insertar respuesta.  

2.6.11 Diagrama de secuencias del RF- Modificar respuesta 

 

Figura No.2.15: Diagrama de secuencia del RF-Modificar respuesta.  
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2.6.12 Diagrama de secuencias del RF- Eliminar respuesta 

 

Figura No.2.15: Diagrama de secuencia del RF-Eliminar respuesta.  

2.6.13 Diagrama de secuencias del RF- Consultar asignatura 

 

Figura No.16: Diagrama de secuencia del RF- Consultar asignatura.  
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2.6.14 Diagrama de secuencias del RF - Consultar tema 

 

Figura No.17: Diagrama de secuencia del RF- Consultar tema.  

2.6.15 Diagrama de secuencias del RF- Consultar pregunta 

 

Figura No.2.18: Diagrama de secuencia del RF-Consultar pregunta.  
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Conclusiones parciales 

De esta manera queda propuesta la creación de GesCont para el diseño de ejercicios como subsistema 

que será integrado a la herramienta educativa SMProg. Con la identificación de los diferentes requisitos 

funcionales, se logra dar respuesta a las necesidades que persigue el cliente, como la gestión de 

asignaturas, temas y preguntas con sus respectivas respuestas. Tras el desarrollo de los artefactos que se 

exponen en el cuerpo del capítulo, se identificaron las diferentes entidades que intervienen en el sistema y 

que son necesarias para el correcto funcionamiento del mismo. 
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Capítulo 3: Implementación y pruebas de la herramienta GesCont 

El Capítulo 3 del presente trabajo tiene como objetivo mostrar a través de conceptos y diagramas, el 

proceso por el cual atravesó la herramienta GesCont durante su implementación y las pruebas realizadas 

para valorar su efectividad una vez culminada la misma. En el desarrollo del capítulo se comentan los 

diferentes elementos del diagrama de despliegue y de componentes de la herramienta además de llevar a 

cabo una valoración del impacto de la propuesta de solución. 

3.1 Estándares de codificación 

Al programar en un leguaje como Java, se deben seguir reglas que permitirán que cualquier persona que 

utilice dicho lenguaje, pueda interpretar de manera eficiente la escritura del código. En la mayoría de los 

casos es muy difícil que el software sea mantenido por el desarrollador original, por lo que se debe mejorar 

la legibilidad del mismo para que el futuro implementador entienda el código con mayor claridad. Los 

estándares de codificación proveen de estas reglas dentro de las cuales cabe mencionar las que fueron 

concebidas para los espacios en blanco, comentarios, funciones, manejo de excepciones entre muchas 

más que permiten al implementador establecer una efectividad en el entendimiento del código.(WEB, 

2013)  

CamelCase es un estándar que se puede aplicar a varios tipos de lenguajes de programación incluyendo 

Java, .Net, C y C++. De los dos tipos de CamelCase que existen (UpperCamelCase, LowerCamelCase) se 

escogió el LowerCamelCase para la estandarización del código durante la implementación de GesCont: 

 LowerCamelCase: igual que la anterior con la excepción de que la primera letra es minúscula. 

Ejemplo: ejemploDeLowerCamelCase. 

3.2 Diagrama de despliegue 

En la figura que se muestra a continuación, se aprecia el diagrama de despliegue del sistema en el que 

intervienen las relaciones entre los nodos que componen el hardware necesario para el correcto 

funcionamiento del gestor de contenidos GesCont. Este diagrama representa el ambiente de trabajo 

óptimo en el que debe funcionar la herramienta así como la relación existente entre su software y 

hardware. Se compone de una PC_Cliente, desde la cual se podrá ejecutar la herramienta a través de 

peticiones al nodo Servidor_Aplicaciones. El usuario desde la PC_Cliente podrá ejecutar las operaciones 

que brinda GesCont con la información que posteriormente será guardada en el Servidor_BD.  
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Figura No.3.1: Diagrama de despliegue.  

3.3 Diagrama de componentes 

Este tipo de diagrama representa la variedad de elementos software que juegan un papel en la fabricación 

de cualquier clase de aplicación informática. (IVAR et al., 2000a) Como se observa en la figura que a 

continuación se muestra, el diagrama de componentes se encarga de definir los elementos físicos del 

sistema así como la relación que existe entre ellos. En él se pueden observar todas las clases que 

intervienen en el correcto funcionamiento de GesCont así como las diferentes vistas que se muestran al 

usuario. Otro de los componentes esenciales de la aplicación es el que va a permitir establecer la 

conexión para poder almacenar los datos del sistema para su reutilización. 
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Figura No.3.2: Diagrama de componentes.  
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3.4 Métodos de prueba 

Para verificar el correcto funcionamiento de un software, es imprescindible tener en cuenta parámetros y 

estadísticas que brindan información acerca de la calidad del mismo. Existen métodos capaces de 

comprobar el buen desempeño y calidad de las aplicaciones informáticas, de los cuales se seleccionó para 

llevar a cabo las pruebas en la propuesta de solución el que sigue a continuación: 

3.4.1 Prueba de caja negra 

Se refiere a las pruebas que se llevan a cabo sobre la interfaz del software. Una prueba de caja negra 

examina algunos aspectos del modelo fundamental del sistema sin tener mucho en cuenta su estructura 

lógica interna. Son guiadas por los casos de uso y los conocidos casos de pruebas, se enfocan en verificar 

que la aplicación cumple con lo especificado en la descripción de los requerimientos funcionales, en que la 

interfaz de la aplicación sea agradable al usuario y cumpla con las pautas de diseño impuestas por el 

proyecto. (IVAR et al., 2000b) 

Para comprobar el correcto funcionamiento de GesCont se elaboró un caso de prueba por cada uno de los 

casos de uso definidos. A continuación se muestra el caso de prueba que verifica la calidad en la inserción 

de temas:  

3.4.2 Descripción de las variables 

 Las variables V1 y V2 que se representan en la siguiente tabla, significan los valores de entrada de 

datos para los casos de pruebas.  

No 
Nombre del 

campo 
Clasificación Valor nulo Descripción 

V1 
Nombre Campo de texto No Cadena de caracteres, nombre del tema que 

se desea insertar. 

V2 

Seleccione 

una 

asignatura 

Combobox No Campo que tiene definido por defecto una 

serie de asignaturas de las cuales una será a 

la que pertenecerá el tema a insertar. 

Tabla No.3.1: Descripción de variables.  
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3.4.3 Diseño de casos de prueba de caja negra 

 V: indica válido  

 I: indica inválido  

Escenario Descripción V1 V2 Respuesta del sistema Flujo central 

1.1 

Insertar 

tema 

llenando 

los campos 

correctame

nte.  

El usuario 

inserta los 

valores 

correspondiente

s en cada uno 

de los campos 

del formulario. 

V 

(Técnicas 

de 

estimació

n de 

software) 

V 

(Ingeniería 

de 

software) 

Muestra una notificación 

de éxito tras haber 

insertado la pregunta y 

se actualizan los valores 

de la tabla que 

contienen los temas.  

1-Hacer clic en  Gestionar 

temas.  

2- El usuario llena los 

campos y presiona el botón  

¨Insertar¨. 

3- El sistema muestra en la 

tabla de temas, el nuevo 

tema insertado. 

 

1.2 

Insertar un 

tema 

dejando 

todos los 

campos 

vacíos.  

El usuario deja 

todos los 

campos del 

formulario 

vacíos.  

I(vacío) I(vacío) Muestra una notificación 

de error informando que 

ningún campo debe 

estar vacío. 

1-Hacer clic en  Gestionar 

temas.  

2- El usuario no llena los 

campos y aun así presiona 

el botón  ¨Insertar¨. 

3- El sistema muestra una 

notificación de error en la 

inserción de temas. 

 

1.3 

Insertar un 

tema 

dejando 

uno de los 

campos 

vacío. 

El usuario deja 

uno de los 

campos del 

formulario 

vacío. 

I(vacío) V 

(Ingeniería 

de 

software) 

Muestra una notificación 

de error informando que 

ningún campo debe 

estar vacío. 

1-Hacer clic en  Gestionar 

temas.  

2- El usuario no llena uno 

de los campos y aun así 

presiona el botón  

¨Insertar¨. 

3- El sistema muestra una 

notificación de error en la 

inserción de temas. 

 

Tabla No.3.2: Diseño de casos de prueba de caja negra.  
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3.4.4 Resultados de las pruebas realizadas 

Luego de realizar las pruebas necesarias para la verificación de la calidad del sistema, se pasa a la 

validación del mismo en el departamento de programación de la facultad número uno de la UCI, donde se 

tomaron como muestra a diez profesores para la valoración del trabajo con la herramienta. Esto permitió 

que se detectaran algunas no conformidades que fueron eliminadas durante cada una de las iteraciones 

definidas en los casos de pruebas. La tabla que se muestra a continuación representa las no 

conformidades que fueron detectadas con su correspondiente solución en cada una de las iteraciones. 

No de la iteración Fecha Casos de prueba No 

conformidades 

Estado 

   S NS R RA PD NP 

1 20-05-2013 Gestionar 

asignatura 

- 3 3 3 - - 

2 22-05-2013 - - - - - - 

1 20-05-2013 Gestionar tema - 3 3 3 - - 

2 22-05-2013 - - - - - - 

1 20-05-2013 Gestionar 

pregunta 

1 3 4 4 - - 

2 22-05-2013 - - - - - - 

1 20-05-2013 Gestionar 

respuesta 

- - - - - - 

2 22-05-2013 - - - - - - 

1 20-05-2013 Consultar 

información 

- 2 2 2 - - 

2 22-05-2013 - - - - - - 

No conformidades: S – Significativa   NS – No significativa   R- Recomendación 

Estado: RA – Resuelta   PD – Pendiente   NP - No procede 

Tabla No.3.3: Resultado de las pruebas.  

3.4.5 No conformidades detectadas 

 Caso de prueba Gestionar asignatura 

1. El campo “Número de la asignatura” no se debe mostrar en los formularios a la hora de gestionar la 

misma. (NS) 
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2. En el formulario “Modificar”, en lugar de un campo de texto, mostrar un combobox con las 

asignaturas insertadas, para seleccionar la que se quiera modificar. (NS) 

3. Mostrar en el campo “Nombre de la asignatura” del formulario “Modificar” el nombre de la 

asignatura que se seleccionó para su modificación. (NS) 

 Caso de prueba Gestionar tema 

1. El campo “Número del tema” no se debe mostrar en los formularios a la hora de gestionar el 

mismo. (NS) 

2. En el formulario “Modificar”, en lugar de un campo de texto, mostrar un combobox con los temas 

insertados, para seleccionar el que se quiera modificar. (NS) 

3. Mostrar en los campos del formulario “Modificar” los valores del tema que se seleccionó para su 

modificación. (NS) 

 Caso de prueba Gestionar pregunta 

1. El campo “Número de la pregunta” no se debe mostrar en los formularios a la hora de gestionar la 

misma. (NS) 

2. En el formulario “Modificar”, en lugar de un campo de texto, mostrar un combobox con las 

preguntas insertadas, para seleccionar la que se quiera modificar. (NS) 

3. Mostrar en los campos del formulario “Modificar” los valores de la pregunta que se seleccionó para 

su modificación. (NS) 

4. Filtrar las preguntas en dependencia a la asignatura que esta pertenezca. (S) 

 Caso de prueba Consultar información 

1. La alineación de los botones en los formularios de “Consultar asignatura” y “Consultar tema” no es 

la misma. (NS) 

2. El enunciado de cada información consultada no tiene por que llevar dos puntos al final. (NS) 
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Como se puede observar en los datos de la tabla 3.4 las pruebas realizadas se llevaron a cabo en dos 

iteraciones donde en la primera iteración se detectaron doce no conformidades de las cuales solamente 

una fue significativa. En la segunda iteración no se detectaron no conformidades, concluyendo así en que 

las pruebas de funcionalidad en el sistema fueron realizadas satisfactoriamente quedando listo para su 

funcionamiento. En la gráfica que se muestra a continuación queda reflejado el comportamiento de las no 

conformidades en cada una de las iteraciones. 

0

2

4

6

8

10

12

1era Iteración 2da Iteración

Significativas

No significativas

Recomendaciones

 

Figura No.3.3: Comportamiento de las no conformidades por iteración.  

Conclusiones parciales 

Es válido afirmar que durante el desarrollo del presente capítulo, se logran definir los diferentes elementos 

físicos necesarios para el despliegue de la herramienta así como establecer una estructura de código 

organizada tras la culminación de la misma. Las no conformidades detectadas durante su prueba y 

validación influyeron de manera positiva a la hora de mejorar el diseño y rendimiento del sistema. Las 

pruebas garantizaron que GesCont contase con la calidad requerida por el cliente y respondiese a cada 

una de las funcionalidades definidas en el capítulo anterior. 
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Conclusiones 

El presente trabajo de investigación contiene la documentación necesaria para el desarrollo de la 

herramienta de autor GesCont perteneciente al software educativo SMProg. Este trabajo aborda desde el 

estudio de las tecnologías más usadas hasta la validación de la propuesta de solución luego de las 

pruebas realizadas a la misma siguiendo a detalles los pasos que brinda la metodología de desarrollo de 

software definida RUP.  

Tras haber concluido la investigación se aprecia lo siguiente: 

 El estudio teórico de las herramientas y tecnologías así como su puesta en práctica permitieron el 

desempeño dinámico y fluido de una herramienta sobre un entorno bien definido.  

 La implementación de GesCont como propuesta de solución logra dar cumplimiento a los objetivos 

trazados y se logra resolver el problema de la investigación de manera satisfactoria. 

 Con la validación y prueba del software se comprobó el correcto funcionamiento de las diferentes 

funcionalidades de la herramienta para satisfacción del usuario final.  

Luego de la consolidación de esta investigación se obtuvo una herramienta capaz de gestionar todo un 

sistema de ejercicios asociados a temas de diferentes asignaturas la cual forma parte del software 

educativo SMProg. Se logra dar cumplimiento a los requisitos especificados garantizando el buen 

funcionamiento de la aplicación para así poder cumplir con el objetivo general: desarrollar una herramienta 

de autor que permita realizar el diseño de recursos educativos para juegos didácticos en la disciplina 

Técnicas de Programación de Computadoras de la UCI. 
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Recomendaciones 

Continuar profundizando en el estudio de las posibles funcionalidades que se les podrían incorporar a la 

herramienta en versiones posteriores atendiendo a las necesidades del cliente. 

Tener en cuenta la herramienta GesCont, no sólo para la gestión de contenidos en juegos didácticos, si no 

para la gestión de contenidos dentro de cualquier otra aplicación web que requiera de esta funcionalidad 

siempre y cuando sea con propósitos educativos. 

Hacer extensiva la distribución del sistema GesCont a todas las universidades del país donde existan 

aplicaciones que requieran de la gestión de sus contenidos. 
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Glosario de términos 
Aplicación: programa informático que proporciona servicios de alto nivel al usuario. 

API (Interfaz de Programación de Aplicaciones del inglés Application Programming Interface): conjunto de 

funciones y procedimientos (o métodos en la programación orientada a objetos) que  ofrece cierta 

biblioteca para ser utilizado por otro software como una capa de abstracción. 

Bases de datos: Es un conjunto integrado de datos junto con una serie de aplicaciones para su manejo, 

accesibles simultáneamente por diferentes usuarios y programas. 

CASE (Computer Aided Software Engineering): son aplicaciones informáticas para aumentar la 

productividad en el desarrollo de software reduciendo el coste de las mismas en términos de tiempo y de 

dinero. 

CU: Caso de Uso. 

Framework: representa una arquitectura de software que modela las relaciones generales de las 

entidades del dominio. Provee una estructura y una metodología de trabajo la cual extiende o utiliza las 

aplicaciones del dominio. 

HTML (Hypertext Markup Language): lenguaje de marcado para hipertextos, utilizado para la confección 

de páginas web.  

IDE (Entorno de Desarrollo Integrado del inglés Integrated Development Environment): es un entorno de 

programación que ha sido empaquetado como un programa de aplicación, o sea, consiste en un editor de 

código, un compilador, un depurador y un constructor de interfaz gráfica. 

Interfaz: En informática, una interfaz es la parte del programa informático que permite el flujo de 

información entre varias aplicaciones o entre el propio programa y el usuario. En software también se 

habla de interfaz gráfica de usuario, que es un método para facilitar la interacción del usuario con el 

ordenador o la computadora a través de la utilización de un conjunto de imágenes y objetos pictóricos 

(iconos, ventanas, formularios, páginas web). 

JDBC (Conectividad de Base de Datos de Java del inglés Java Database Connectivity): es una API que 

permite la ejecución de operaciones sobre bases de datos desde el lenguaje de programación Java 

independientemente del sistema operativo donde se ejecute o la base de datos a la cual se accede. 
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JSM (Servicio de Mensajes de Java del inglés Java Message Service): API creada por Sun Microsystems 

para el uso de colas de mensajes. Es un estándar de mensajería que permite a los componentes basados 

en la plataforma Java2 crear, enviar, recibir y leer mensajes.   

LDAP: Protocolo a nivel de aplicación que permite el acceso a un servicio de directorio ordenado y 

distribuido para buscar diversa información en un entorno de red. 

Lenguaje: En informática, cuando se habla de lenguaje se refiere generalmente al de programación, 

conjunto de instrucciones que las aplicaciones necesitan para que el ordenador ejecute determinadas 

operaciones. Hay lenguaje de alto y bajo nivel, de tercera y cuarta generación, lenguaje natural y lenguaje 

máquina.(GARCÍA, 2011) 

MOODLE: Por sus siglas en inglés significa Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment 

(Entorno de Aprendizaje Dinámico Modular Orientado a Objetos), es un sistema de gestión de cursos, de 

distribución libre, que ayuda a los educadores a crear comunidades de aprendizaje en línea. Este tipo de 

plataformas tecnológicas también se conocen como LMS (Learning Management System). Es 

multiplataforma y permite poder incluir o enlazar (link), al igual que múltiples blogs, web-quest, imágenes, 

videos o documentos, que hacen mucho más rico, variado y dinámico el trabajo. 

Multiplataforma: es un término usado para referirse a los programas, lenguajes de programación, u otra 

clase de software, que puedan funcionar en diversas plataformas. 

RUP - Rational Unified Process (Proceso Unificado de desarrollo): Metodología para el desarrollo de 

Software. 

Servidor: Sistema que proporciona recursos (por ejemplo, servidores de ficheros, servidores de nombres). 

En Internet este término se utiliza muy a menudo para designar a aquellos sistemas que proporcionan 

información a los usuarios de la red. 

Software: se refiere al equipamiento lógico o soporte lógico de una computadora digital, y comprende el 

conjunto de los componentes lógicos necesarios para hacer posible la realización de tareas específicas. 

Software libre: Es la denominación del software que brinda libertad a los usuarios sobre un producto 

adquirido y por tanto, una vez obtenido, puede ser usado, copiado, estudiado, modificado y redistribuido 

libremente. 
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SQL (Structured Query Language): es un lenguaje declarativo de acceso a bases de datos relacionales. 

UCI: Universidad de las Ciencias Informáticas.  

UML: El Lenguaje Unificado de Modelado (Unified Modeling Language en inglés) prescribe un conjunto de 

notaciones y diagramas estándar para modelar sistemas orientados a objetos, y describe la semántica 

esencial de lo que estos diagramas y símbolos significan. Mientras que ha habido muchas notaciones y 

métodos usados para el diseño orientado a objetos, ahora los modeladores sólo tienen que aprender una 

única notación.(LARMAN, 2004) 

Web: sistema para presentar información en internet basado en hipertexto. 

XML (Lenguaje de Marcas Extensible del inglés eXtensible Markup Lenguage): es un metalenguaje 

extensible de etiquetas desarrollado por el World Wide Web Consortium (W3C). No es realmente un 

lenguaje en particular, si no una manera de definir lenguajes para diferentes necesidades.(BROWN, 2003)  
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Anexos 
 

 

Anexo 1. Inicio de GesCont 
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Anexo 2. Interfaz gráfica de GesCont (Ayuda). 
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Anexo 3. Formulario para gestionar asignatura. 
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Anexo 4. Formulario para gestionar tema. 
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Anexo 5. Formulario para gestionar pregunta. 
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Anexo 6. Formulario para gestionar las respuestas de una pregunta. 
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Anexo 7. Formulario para consultar información sobre una o varias asignaturas. 
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Anexo 8. Formulario para consultar información sobre uno o varios temas. 
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Anexo 9. Formulario para consultar información sobre una o varias preguntas. 
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Anexo 10. Información consultada sobre un tema. 

 


