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Resumen

Debido a las ventajas de las aplicaciones web sobre las de escritorio, en la Universidad de las Ciencias
Informéticas se ha venido realizando una migracion a las primeras durante los Ultimos afios. 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 tecnologias para el fundamento y desarrollo del Proceso de Ensefianza y Aprendizaje
(PEA) a través del uso de diferentes herramientas didacticas se ha convertido en una idea refrescante e
innovadora para motivar tanto al estudio colectivo como al individual. Formando parte de esta nueva
migracion se decide convertir el software educativo SMProg a una aplicacion web que permita ejercitar los

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

Uno de los tres modulos 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
gue permite el disefio 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
almacenaran 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 podran

utilizar durante la confeccién del juego didactico.

La presente investigacion se propone mostrar al lector los principales elementos que se tuvieron en cuenta
para la confeccién de GesCont, los artefactos generados durante el desarrollo asi como los resultados

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

Palabras clave: Proceso de Ensefianza y Aprendizaje, migracion, herramienta de autor, aplicacion web,

juego didactico.
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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
guestions 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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Introduccion

Histéricamente el juego ha constituido una herramienta de aprendizaje de conductas y actitudes
necesarias para el eficiente desarrollo sociocultural de la humanidad. Cominmente se juega para
divertirse y entretenerse, sin embargo, hay quien afirma que se juega principalmente para aprender,
aunque sea una intencion inconsciente. En la era digital que vive el hombre este papel lo desempefian los
videojuegos, cuyos beneficios se han querido aprovechar para hacer mas efectivos los procesos
educativos, formando asi, un grupo novedoso de videojuegos a los cuales se les denomina cominmente
“Juegos Serios”. Los llamados “Juegos Serios” son parte de un nuevo campo emergente que se centra en
los juegos con tecnologias enfocadas hacia finalidades no de ocio, sino educativas e instructivas.
(MARCANO, 2008) Durante los ultimos cinco afios, estas tecnologias han tomado gran auge debido a la
evolucion en la potencia de los ordenadores personales y las comunicaciones trayendo consigo la
tendencia de aplicar técnicas propias de los videojuegos, en areas hasta entonces ajenas a los mismos.
Las comunicaciones académicas identifican el poder del juego para apoyar las actividades de educacién y
formacion hasta el punto que se publican muchos ensayos donde queda explicita la potencia de los

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

Cuba concede importancia a la plena realizacién del derecho a la educacion de sus ciudadanos, por lo que
dentro de sus prioridades esta el encargarse de la estructuracion y funcionamiento de un sistema nacional
de educacién orientado al desarrollo y formacién de las nuevas generaciones en un proceso docente
educativo integral, sistematico, participativo y en constante desarrollo. Dentro de sus mas prestigiosos
centros educacionales se encuentra la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), la cual cumple con
los objetivos de informatizar el pais y desarrollar la industria del software para contribuir al desarrollo
econdémico 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 mas diversas tecnologias; teniendo asi como deber, (...) el buscar y
crear nuevas alternativas y formas de dirigir el conocimiento hacia las asignaturas de mayor rigurosidad y

donde mas 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 diversiéon, y que potenciara un aprendizaje desarrollador para despertar el interés
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del estudiante de superarse a si mismo dentro de sus capacidades. En octubre de 2011, se crea la
herramienta SMProg® concebida como una aplicaciéon de escritorio para la confeccion y uso de juegos
didacticos en la ensefianza de programacion que permite la ejercitacion de contenidos.

SMProg fue considerada, hasta finales del afio 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 didacticos, los
conocimientos adquiridos por parte de los estudiantes en la disciplina de programacion. Debido la
tendencia cada vez mayor de acudir a los servicios disponibles en la web, su utilizacion como aplicacién
de escritorio se hizo cada vez mas obsoleta. El trabajo de tener que instalar, configurar y dar
mantenimiento al software se venia haciendo engorroso para todo aquel que necesitaba de su uso
encontrandose 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 maquinas instaladas en sus laboratorios y en las cuales se evite caer en gastos innecesarios y
pasar largas horas de mantenimiento asi como garantizar la inmediatez al consultar cualquier tipo de

informacion.

Debido a lo planteado anteriormente, en octubre de 2012 se decide por parte del proyecto de innovacién e
investigacion cientifica que pertenece al Departamento de Programacion de la facultad uno en la UCI,
convertir SMProg en una aplicacion web. Esto trae como ventaja el ser facilmente asequible tanto para el
desarrollador como para el usuario y que varios usuarios puedan acceder a ella al mismo tiempo. Aln la
nueva herramienta no cuenta con el médulo que permite la gestién y disefio de su sistema de preguntas el
cual debe encargarse de insertar, modificar y eliminar, asi como consultar la informacién contenida en su
base de datos. Todo esto acarrea que a partir de la situacion problematica ya planteada se genere el
siguiente problema de la investigacion: ¢Como facilitar el disefio de recursos educativos para la

ejercitacion de contenidos en la disciplina Técnicas de Programaciéon de Computadoras de la UCI?

Se define como objeto de estudio el proceso de desarrollo de aplicaciones web y el campo de accidn en
el cual va a estar enmarcado es el desarrollo de herramientas de autor para el disefio de recursos

educativos.

1 . . s .
Software de Motivacion a la Programacién
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El trabajo de investigacion plantea como objetivo general: desarrollar una herramienta de autor que

permita realizar el disefio de recursos educativos para juegos didacticos en la disciplina Técnicas de

Programacion de Computadoras de la UCI.

Los objetivos especificos del trabajo son:

1.

Elaborar el marco teérico de la investigacion relacionado con el desarrollo de sistemas que
incluyan disefio de sistemas de preguntas para juegos didacticos utilizados para la ejercitacion de
contenidos en la web.

Desarrollar una arquitectura que facilite el disefio de sistemas de preguntas para juegos didacticos

en la web.

Validar la herramienta en el colectivo de profesores de Programacion de la Facultad 1 y del

Departamento Metodolégico Central (DMC) de Programacion.

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

1.

Caracterizacion del estado del arte acerca de las herramientas que incluyan disefio de sistemas de

preguntas para juegos didacticos en la web para la ejercitacion de contenidos.

Fundamentacion de las tecnologias a utilizar en el desarrollo de la herramienta.

Identificacién de los recursos informaticos a desarrollar para la implementaciéon de la herramienta.
Definicion de la arquitectura de la herramienta.

Desarrollo de las funcionalidades requeridas para lograr el disefio de sistemas de preguntas para

juegos didacticos en la Web.

Realizacion de las pruebas correspondientes a la herramienta.

. Valoracion de la herramienta en el colectivo de profesores de Programacién de la Facultad 1 y del

DMC de Programacion.

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

investigacion:
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Métodos teodricos:

Historico-16gico: para llevar a cabo un estudio de lo que existia anteriormente sobre el tema,

propiciando asi, una base para la integracion de los conocimientos adquiridos.

Analisis-sintesis: para una correcta seleccion de los mas importantes conceptos y definiciones

relacionados con la herramienta y asi poder elaborar una propuesta adecuada a la situacion.
Métodos empiricos:(PAN-WEI)

Observacion: para realizar un estudio de la herramienta homoéloga (SMProg), tomando la idea

esencial de lo que se quiere lograr tras finalizar la creacion de la actual aplicacién en desarrollo.
Justificacion de la investigacion:

Con la investigacion del presente trabajo de diploma se pretende obtener una herramienta que sea
interactiva y de facil acceso. La misma va a contar con la peculiaridad de permitir a los profesores disefar
los recursos educativos asociados a un tablero de juego didactico. 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 mas problemas presenten con el fin de

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

En el Capitulo 1: Los recursos educativos como elementos fundamentales de los juegos
didacticos, se hace una conceptualizacién de las principales herramientas y metodologias para el
correcto desarrollo del trabajo de diploma asi como un estudio de los principales sistemas que existen

funcionando dentro del mismo campo de accion.

En el Capitulo 2: La herramienta GesCont como propuesta de solucién para el disefio de recursos
educativos, se presenta la propuesta de solucion 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 Capitulo 3: Implementaciéon y pruebas de la herramienta GesCont, tras la implementacién se
presenta el resultado final y los artefactos generados como diagrama de despliegue, de componentes y el

estandar de codificaciéon. Por ultimo se realizan las pruebas y se valora el impacto de la propuesta.
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Cap ftulo 1: Los recursos educativos como elementos fundamentales de los juegos
didacticos

El primer capitulo del trabajo de diploma que se esta presentando, tiene como principal objetivo mostrar un
exhaustivo estudio del estado del arte ademéas 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 disefiar recursos educativos destinados a la comprobacion de conocimientos en estudiantes

con dificultades en la asignatura de programacion.
1.1 Aplicacién web

Es una aplicacién en la cual un usuario por medio de un navegador realiza peticiones a una aplicacion
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 mayoria se muestran como paginas complejas con contenidos
dindmicos que provienen de bases de datos y se encuadran dentro de la arquitectura cliente/servidor
donde un ordenador solicita servicios (cliente), y el otro est4 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 centralizacion del servicio hace que su mantenimiento sea mucho mas

asequible que el de una aplicacién de escritorio.
Simplicidad: Solamente es necesario un dispositivo con conexion a Internet y un navegador

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

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

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

acceder a ellos de manera rapida y segura es sin duda una ventaja inimaginable hace unos afios.
1.2 Juego didactico

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

organizacion de la ensefianza y propician el desarrollo de la capacidad cognoscitiva, practica y variada de
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los conocimientos en forma activa y dindmica, su utilizacién esta dada por la necesidad de identificar y
estimular las potencialidades que se vinculan con el desarrollo fisico, emocional y social de los
estudiantes, con el proposito de un mayor desarrollo de las habilidades en el aprendizaje. (FERREIRO,
2011)

Hay que tener en cuenta algunos elementos basicos en la aplicacion de los juegos didacticos para poder

lograr los objetivos que se persiguen con los mismos como:

e La adecuada seleccion del juego en la clase.

Precisar el momento idéneo del Proceso de Ensefianza y Aprendizaje en que se empleara.
e La adecuada preparacion del juego.
e La correcta preparacion del ambiente.
e Ejecucion del juego.
e Valoracion del juego.
1.2.1 Juego didactico estilo tablero

Los términos materiales y recursos se pueden utilizar indistintamente dentro de la didactica, son aquellas
herramientas que utilizan los profesores y los alumnos en el desarrollo del Proceso de Ensefianza 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 podria ubicar el material
curricular recreativo, que es en este caso, el Tablero de Juego. (ANNETTA, 2010) Este estilo de luego
didactico se puede describir de la siguiente manera: el jugador mueve su ficha en sentido horario
alrededor de un tablero, basdndose en la puntuacion 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 informaticas que facilitan la creacién, publicacion y gestién de
los materiales educativos en formato digital a utilizar en la educaciéon a distancia mediada por las TIC.

Permiten combinar documentos digitales, imagenes, 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 moédulos desde los cuales se pueden organizar
actividades o interconectar pequefios componentes para adecuar el contenido a los objetivos, los
conocimientos y habilidades que se busque desarrollar. Gracias a la posibilidad de disefiar en modulos, sin
necesidad de conocimientos de programacion y a partir de plantillas predisefiadas, es que las
herramientas de autor se han convertido en un instrumento popular entre los profesores en educaciéon
virtual. (GARCIA, 2011)

Algunas de las herramientas de autor que permiten la gestién de contenidos son:
e AUTORe?

Herramienta de cédigo abierto implementada en el lenguaje de programacion Java para la creacion y
visualizacion de materiales docentes que permiten al usuario final aprender de una manera interactiva.

Tiene la posibilidad de incorporar texto, imagen, video, audio, nota y ecuaciones matematicas.
e Mobdulo Cuestionario de Moodle

El médulo de actividad “Cuestionario” permite al profesor disefiar y plantear cuestionarios con una gran

variedad de tipos de items (preguntas) incluyendo: opcién multiple, falso - verdadero y respuesta corta.
e Virtual-C

Herramienta para la gestiéon de contenidos en sitios web que permite a las personas sin conocimientos
técnicos 0 con pocos conocimientos en la publicacién de paginas web, concentrarse en el contenido y no

en coOmo crear un sitio web.
e Virtual_Know

Surge como uno de los médulos necesarios para el funcionamiento de SMProg, y esta destinado a la
gestion de asignaturas a través de la manipulacién de uno o varios usuarios, en este caso profesores,

guienes 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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llevaran 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 Utiles y que pueden tenerse en cuenta
durante la elaboracion y disefio de la aplicacion que se presenta. Como principal ventaja son desarrolladas
bajo software libre, posibilitando asi su distribucion gratuita a toda persona que necesite ser beneficiada
por la utilizacion de las mismas. Lamentablemente, a pesar de todas sus ventajas, ninguna brinda la
posibilidad de ser adaptada a SMProg para la elaboraciéon y disefio de recursos educativos en juegos
didacticos. 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 disefio de los
ejercicios que se quieren mostrar al estudiante que se encuentre jugando. No permiten ademas la
especificacion de cudl es el tema y asignatura a los que se encuentra asociado el ejercicio, otras
herramientas so6lo permiten la gestion de contenidos en sitios web y no en otro tipo de aplicacién, y en el
caso de Virtual_Know tampoco es factible debido a que no es una aplicacién web, sino, una aplicacion de

escritorio.
1.4 Metodologia 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 esta
haciendo qué, cuando y como alcanzar un determinado objetivo, ademas es la definicion del conjunto de
actividades que guian 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 ademés una plataforma flexible de proceso de desarrollo de software que ayuda a brindar una guia
personalizada y mas consistente al equipo de proyecto. Cuenta con un ciclo de vida que se caracteriza por

Ser:

e 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 guian 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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e Centrado en la arquitectura: La arquitectura del sistema muestra la vision completa del mismo ya
gue los usuarios y el equipo de proyecto deben de estar de acuerdo con ella, describe ademas los
elementos del modelo que son mas importantes para su construccién o los que son la base para
comprenderlo, desarrollarlo y producirlo con la factibilidad econémica que se desea. RUP se
desarrolla mediante iteraciones las cuales definen los casos de uso mas importantes para el
sistema desde el punto de vista arquitectonico. La arquitectura invoca los elementos mas
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, ademas cabe destacar que la arquitectura también abarca decisiones importantes
con respecto a la organizacion del sistema, su estructura asi como las interfaces que lo componen

y sus comportamientos.

e lterativo e incremental: La estrategia que se propone en RUP es tener un proceso iterativo e
incremental en donde el trabajo se divide en partes mas pequefias 0 mini proyectos. Permitiendo
gue el equilibrio entre Casos de Uso y Arquitectura se vaya logrando durante cada mini proyecto,
siendo asi durante todo el proceso de desarrollo. Cada mini proyecto se puede ver como una
iteracion (un recorrido mas 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, disefiar, hojear, configurar, mantener, y controlar la informacién sobre
tales sistemas. Esta pensado para usarse con todos los métodos de desarrollo, etapas del ciclo de vida,

dominios de aplicaciéon y medios. (IVAR et al., 2000a)
1.5 Lenguaje de programacion y el sistema gestor de base de datos
1.5.1 Lenguaje de programacion Java EE (Java Enterprise Edition)

Es una plataforma de programaciéon para desarrollar y ejecutar software de aplicaciones en lenguaje de
programacion Java con arquitectura de N capas distribuidas y que se apoya ampliamente en componentes

de software modulares ejecutandose sobre un servidor de aplicaciones. Java EE incluye varias
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especificaciones de API°, tales como JDBC (Conectividad de Base de Datos de Java), correo electronico,
JMS (Servicio de Mensajes de Java), servicios web, XML (Lenguaje de Marcas Extensible), etc. y define
como coordinarlos. Permite al desarrollador crear una aplicacion portable entre plataformas y a la vez
integrable con tecnologias anteriores. Otros beneficios afiadidos son, por ejemplo, que el servidor de
aplicaciones puede manejar transacciones, la seguridad, estabilidad, concurrencia y gestion de los
componentes desplegados, significando que los desarrolladores pueden centrarse mas en la légica de
negocio de los componentes en lugar de en tareas de mantenimiento de bajo nivel. (PERRONE vy
CHAGNATI, 2003)

Uno de los beneficios de Java EE como plataforma es que es posible empezar con poco o ningln coste.
La implementacion de Java EE puede ser descargada gratuitamente y hay muchas herramientas de

cédigo 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 codigo abierto que utiliza un modelo cliente/servidor y el lenguaje SQL para
llevar a cabo las busquedas de informacidén y asi garantizar la estabilidad del sistema. Incluye
caracteristicas de la orientacibn 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 mayoria de los
sistemas Unix. Puede ser integrado al ambiente Windows, permitiendo de esta manera a los

desarrolladores, generar nuevas aplicaciones o0 mantener las ya existentes. (DENVER, 2002)

1.6 Herramientas para la gestion de base de datos, implementacion y modelado del

sistema

Existen actualmente para el desarrollo de software, tecnologias que facilitan el trabajo del desarrollador
dandole la posibilidad de llevar a cabo las mas creativas ideas con el fin de elaborar complejas
herramientas. La eleccién de dichas tecnologias, estd 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 aplicacién

gue se expone en el presente trabajo, fue necesario el estudio de las principales caracteristicas y ventajas

* Interfaz de programacion de aplicaciones (ver glosario de términos)

10
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gue podrian brindar tres herramientas en particular, de las cuales una permitiria el modelado, la otra la
implementacion y la Ultima la gestion de los datos. Las razones de su seleccion se reflejan a continuacion
a través de la descripcion de sus principales elementos.

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

implementacion

Herramienta libre y gratuita sin restricciones de uso, licenciada bajo la CDDL (Common Development and
Distribution License), que en espafiol seria Desarrollo Comuan y Licencia de Distribucién, la herramienta es
utilizada por los programadores para escribir, compilar, depurar y ejecutar programas, permite el desarrollo
de aplicaciones web. Esta escrito en Java pero puede soportar cualquier otro lenguaje de programacion,
esta herramienta es modular debido a que todas las funciones que posee estan provistas de moédulos

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

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

etiquetas, auto tabulacién y uso de abreviaturas para varios lenguajes de programacion.
e Posibilidad de utilizar otras versiones de compiladores depuradores.
e Creacion visual de componentes graficos.
e 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 patron por el cual
se puede guiar el desarrollador para la implementacién de una aplicacion.(GUTIERREZ, 2006) Para la

migracion del modulo de gestion 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 basandose en las librerias de Google Web ToolKit (GWT).
Su licencia es OpenSource. (GRONROOS, 2011)

11
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1.6.3 Visual Paradigm v8.0 como herramienta de modelado

Herramienta de Ingenieria de Software Asistida por Computacion (CASE). La misma propicia un conjunto
de ayudas para el desarrollo de programas informéaticos, desde la planificacién, pasando por el analisis y
el disefio, hasta la generacion del codigo fuente de los programas y la documentacion. Ha sido concebida
para soportar el ciclo de vida completo del proceso de desarrollo del software a través de la
representacion 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 caracteristicas que presenta Visual Paradigm se decide su seleccion como herramienta de
modelado para la generacion de los diferentes artefactos durante el proceso de desarrollo del software

gue se quiere crear con el presente trabajo de diploma:

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

importante dentro del proceso de elaboracion del software.
2. Disponibilidad en mdaltiples plataformas (Windows, Linux).

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

calidad.
4. Capacidades de ingenieria directa e inversa.
5. Soporta aplicaciones Web.

6. En la UCI se cuenta con la licencia para el uso de dicha suite, opcion 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 informético de una empresa ayudando

asi a la bausqueda de soluciones para los requisitos. (PARADIGM, 2009)
1.6.4 Herramienta pgAdmin Il v1.14.0 para el trabajo con bases de datos

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

multiplataforma que posee una serie de caracteristicas que a continuaciéon se mencionan:

12
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1. Puede trabajar con todos los objetos de la base de datos, examinar sus propiedades asi como
realizar tareas administrativas en la misma, (entiéndase por objetos de la base de datos:

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

2. Cada vez que se realiza una modificacibn en un objeto escribe las sentencias SQL
correspondientes a dicha modificacion.

3. Incorpora funcionalidades para realizar consultas, examinar su ejecucion y trabajar con los datos.
(DENVER, 2002)

Conclusiones parciales

Tras la elaboracion del marco tedrico, se logra detectar la ausencia de un médulo o componente que lleve
a cabo la gestion y procesamiento de los sistemas de ejercicios en SMProg. El estudio de las diferentes
herramientas de autor para la gestion de contenidos, permitié definir una serie de elementos adaptables al
sistema que se quiere implementar, sirviendo asi como punto de partida para el desarrollo de la propuesta
de solucién. Las tecnologias y herramientas seleccionadas cumplen con las caracteristicas necesarias
para llevar a cabo la creacidén de artefactos en las diferentes etapas de desarrollo del software asi como la

correcta implementacion del mismo.

13
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Cap ftulo 2: Laherramienta GesCont como propuesta de solucién para el disefio de
recursos educativos

El presente capitulo cuenta con la principal caracteristica de mostrar un diagndstico del campo de accién
del trabajo, para asi poder realizar una convincente propuesta de solucién a partir del estudio realizado en
el capitulo anterior. Durante el desarrollo de esta parte fundamental del trabajo se vera reflejado el listado
de requisitos funcionales y no funcionales, el modelo de caso de uso con sus respectivas descripciones y

los roles que intervienen ademas del diagrama de clases y de secuencia.
2.1 Caracteristicas de GesCont

El médulo GesCont para la gestion de contenidos en la herramienta educativa SMProg es una aplicacién
gue permite al profesor disefiar y definir un sistema de preguntas dentro de la légica del juego las cuales
se van a mostrar a los estudiantes que se encuentren jugando. El software dispondra de preguntas en
correspondencia con las caracteristicas del juego y permitira llevar a cabo la evaluacién segun la
respuesta del jugador. Las funcionalidades de este mdodulo requieren de la interaccion con la base de
datos y su objetivo principal es la definicion de temas y sistemas de preguntas de las asignaturas. Cuenta
con caracteristicas esenciales para su correcto funcionamiento y que se definen en los requerimientos que

siguen a continuacion.
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 patron CRUD Total. A continuacién 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.

14
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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.
CUS5- Consultar informacion
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

e Cada funcionalidad debe estar descrita explicitamente con un texto aclaratorio en correspondencia

con la funcién que realiza.

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

gue sea mas facil de entender por el usuario.

15
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Requisito no funcional de rendimiento

e El sistema debera garantizar la gestion de toda la informacion asi como atender y responder a una
determinada peticién por parte de los usuarios en un periodo de tiempo no mayor de 1 segundo.

Requisito no funcional de portabilidad

e La aplicacion debe ser independiente de la plataforma en que se ejecute, ya sea Windows o Linux.
Requisito no funcional de seguridad

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

e Disponibilidad: Significa que a los usuarios autorizados se les garantizara el acceso a la
informacion y que los dispositivos 0 mecanismos utilizados para lograr la seguridad no ocultaran o

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

e Confidencialidad: La informacién manejada por el sistema esta protegida de acceso no autorizado

y divulgacion.
Requisito no funcional de legales

e Las herramientas de desarrollo deben ser herramientas libres o de codigo abierto en su mayoria y

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

Requisito no funcional de confiabilidad

e Debe validar la entrada de datos para evitar entradas incorrectas de los mismos.
Requisito no funcional de software necesario

e Maquina virtual de Java instalada versién 5.0 o superior.

e Servidor PostgreSQL como SGBD para establecer y mantener la base de datos, en su versién 9.1.
Requisito no funcional de hardware recomendado para PC Servidor

e 40 0 mas GB de capacidad en el disco duro.

e Microprocesador de 2.4 GHz o superior.

e Memoria RAM de 2 GB o superior.

16
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e Tarjeta de red de 100 Mbps o superior.
Requisito no funcional de hardware recomendado para PC Cliente
e 150 mas GB de capacidad en el disco duro.
e Microprocesador 1 GHz o superior
e Memoria RAM de 512 MB o superior.
e Tarjeta de red de 100 Mbps o superior.
Requisito no funcional de Restricciones de la implementacion

e Se utilizara como lenguaje de programacién 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 vinculo con ejercicios de corte evaluativo para el
estudiante, GesCont limita su utilizacion a un solo tipo de usuario, siendo asi el profesor el Unico
autorizado a interactuar con la herramienta. EI mismo es quien va a iniciar cada uno de los casos de uso
gue 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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Gestionar asignatura

Actor

Gestionar pregunta

Gestionar respuesta

\ﬁtar informacién

Figura No.2.1: Diagrama de Casos de uso del sistema.

2.3.1 Actores del sistema

Actor

Descripcion

Profesor

Es el encargado de interactuar con el sistema, asi
como de gestionar todo lo referente a las
asignaturas y demas informacién que manipule.

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

Cul Gestionar asignatura
Actor Profesor
Descripcion El profesor realiza sobre las asignaturas multiples
operaciones como pueden ser insertar, modificar y/o
eliminar.
Referencia RF1
Tabla No.2.2: CU1 — Gestionar asignatura.
Cu2 Gestionar tema
Actor Profesor

Descripcion

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

Referencia RF2
Tabla No.2.3: CU2 — Gestionar tema.
Cu3 Gestionar pregunta
Actor Profesor
Descripcion El profesor realiza sobre las preguntas
determinadas acciones como son insertar nuevas
preguntas, eliminar asi como modificar las ya
existentes.
Referencia RF3

Tabla No.2.4: CU3 — Gestionar pregunta.

Cu4 Gestionar respuesta
Actor Profesor
Descripcion El profesor realiza sobre las respuestas
determinadas acciones como son insertar nuevas
respuestas, eliminar, asi como modificar las ya
existentes.
Referencia RF4

Tabla No.2.5: CU4 —

Gestionar respuesta.
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CU5 Consultar informacion
Actor Profesor
Descripcion El profesor selecciona lo que desea consultar de la
base de datos, las opciones de seleccién son sobre
Asignatura, Tema, Pregunta, Respuesta asi como
Sistema de Preguntas.
Referencia RF5

Tabla No.2.6: CU5 — Consultar informacion.

2.3.3 Descripcion de los casos de uso del sistema

CU1-Gestionar asignatura.

Actores:

Profesor

Propésito:

Insertar, modificar y eliminar asignaturas.

Resumen: Permite al usuario insertar nuevas asignaturas asi como eliminar y modificar las ya existentes

en la base de datos. Esto esta sujeto a la accion que

desee realizar el usuario.

Referencias:

RF1

Precondiciones

El usuario debe previamente haber establecido la
conexion 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
vacia.

Accioén del actor

Respuestas del sistema

1. El profesor selecciona del menu la opcién
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 opcion deseada.

4. Si el profesor selecciona la opcién Insertar, ver
seccion “Insertar asignatura”. Si el profesor
selecciona la opcién Eliminar, ver seccion “Eliminar
asignatura”. Si el profesor selecciona la opcién
Moadificar, ver seccidén “Modificar asignatura”.

Seccion Inser

tar asignatura

1. Muestra la interfaz con los campos necesarios
para la insercion ademas 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 boton | de datos.
insertar.
4. Presiona el botdon Actualizar datos. 5. Actualiza la tabla mostrando las nuevas

asignaturas insertadas.

Curso alterno

de los eventos

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

Seccion Eliminar asignatura

1. Muestra la interfaz de la opcion seleccionada
ademas de la lista de asignatura existente en la
base de datos.

2. El profesor selecciona la asignatura a eliminar.

3. La aplicacion busca autométicamente el
identificador de la asignatura a eliminar.

4. El profesor presiona el botdén Eliminar.

5. El sistema muestra un mensaje de confirmacion
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 asi 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.

Seccion Modificar asignatura

1. Muestra la interfaz de la opcién 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 aplicacion busca la asignatura y habilita los
campos de la modificacion.

4. El usuario reemplaza en los campos los valores
de la asignatura seleccionada por los nuevos
valores y presiona el botén 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 estan vacios 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: Descripcion del CU1
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CU2-Gestionar tema.
Actores: Profesor
Propésito: Insertar, modificar y eliminar temas.

Resumen: Permite al usuario insertar nuevos temas.

Ademas de eliminar y modificar los ya existentes en

la base de datos. Esto esta sujeto a la accién que desee realizar el usuario una vez entrada a la

aplicacion.

Referencias:

RF2

Precondiciones

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

Accién del Actor

Respuestas del sistema

1. El profesor selecciona del menu Gestionar tema.

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

e Insertar
Eliminar

Modificar

3. El profesor selecciona la opcién deseada.

4. Si el profesor selecciona la opcion Insertar, ver
seccion “Insertar tema”. Si el profesor selecciona
la opcién Eliminar, ver seccién “Eliminar tema”. Si
el profesor selecciona la opcion Modificar, ver
seccion “Modificar tema”.

Seccion Insertar tema

1. Muestra la interfaz de la opcién seleccionada
ademas 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 botdn Insertar.

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

4. Presiona el boton Actualizar datos.

5. Actualiza la lista mostrando los nuevos temas
insertados.

Curso alterno

de los eventos

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

Seccion Eli

minar tema

1. Muestra la interfaz de la opcién seleccionada
ademas 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 aplicacién busca automaticamente el tema
seleccionado.

4. El profesor presiona el boton Eliminar.

5. El sistema muestra un mensaje de confirmacién

para verificar si desea verdaderamente eliminar el
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tema seleccionado.
6. Si selecciona Sl se elimna el
correspondiente y se actualiza la lista.

tema

Curso alterno

de los eventos

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

Seccién Mo

dificar tema

1. Muestra la interfaz de la opcién 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 aplicacién 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 botdn Modificar.

5. La aplicacién valida los datos de entrada, si
estan 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 estan vacios 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: Descripcion del CU2

CU3-Gestionar pregunta.

Actores:

Profesor

Propésito:

Insertar, modificar y eliminar pregunta.

Resumen: Permite al usuario insertar las preguntas.
la base de datos. Esto esta sujeto a la accién que d
aplicacion. A la hora de insertar, modificar o eliminar
sobre la pregunta.

Ademas de eliminar y modificar las ya existentes en
esee realizarse una vez autenticado el usuario en la
aparecerd la ventana para realizar la accién deseada

Referencias:

RF3

Precondiciones

Debe existir una conexion con la base de datos
previamente ejecutada.

Accion del Actor

Respuestas del sistema

1. El profesor selecciona del mend Gestionar
pregunta.

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

preguntas:
e Insertar
e Eliminar
e Modificar
3. El profesor selecciona la opcién deseada. 4. Si el profesor selecciona la opcién Insertar, ver
seccion “Insertar pregunta”. Si el profesor

selecciona la opcién Eliminar, ver secciéon “Eliminar
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pregunta”. Si el profesor selecciona la opcién
Modificar, ver seccion “Modificar pregunta”.

Seccién Inse

rtar 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 boton Insertar.

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

Curso alterno

de los eventos

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

Seccion Elim

inar 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 botén Eliminar

6. El sistema muestra un mensaje de confirmacién
para verificar si desea verdaderamente eliminar la
pregunta.

7. Si selecciona Sl 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 accion 3 del
curso normal de los eventos.

Seccion Modi

ficar pregunta

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

2. La aplicacién 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 boton Modificar.

4. El sistema verifica la entrada de datos en los
campos, si estan correctos modifica los valores
correspondientes de la base de datos
reemplazando los datos existentes por los nuevos
pardmetros 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 estan vacios 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: De

scripciéon del CU3.
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CU4-Gestionar respuesta.

Actores:

Profesor

Propésito:

Insertar, modificar y eliminar respuesta.

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

Referencias:

RF4

Precondiciones

Debe existir una conexidn con la base de datos
previamente ejecutada.

Accién del Actor

Respuestas del sistema

1. El profesor selecciona del menu 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 opcion deseada.

4. Si el profesor selecciona la opcién Gestionar
respuesta, ver seccion “Gestionar respuesta”.

Gestionar

respuesta

1. El profesor selecciona del menu 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 opcion deseada.

4. Si el profesor selecciona la opcién Insertar, ver
seccion “Insertar respuesta”. Si el profesor
selecciona la opciébn Eliminar, ver seccion
“Eliminar respuesta”. Si el profesor selecciona la
opcién  Modificar, ver seccion  “Modificar
respuesta”.

Seccion 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 botén Insertar.

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

Curso alterno

de los eventos

3.1 Si estan vacios o incompletos, muestra un

mensaje de error y se retorna al curso normal de
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| los eventos 1.

Seccién 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 botén Eliminar

6. El sistema muestra un mensaje de confirmacion
para verificar si desea verdaderamente eliminar la
respuesta.

7. Si selecciona Sl 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 acciéon 3 del
curso normal de los eventos.

Seccién Modificar respuesta

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

2. La aplicacién 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 boton Modificar.

4. El sistema verifica la entrada de datos en los
campos, si estan correctos modifica los valores
correspondientes de la base de datos
reemplazando los datos existentes por los nuevos
parametros 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 estan vacios 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: Descripcion del CU4.

CU5-Consultar informacion.

Actores:

Profesor

Propésito:

Consultar informaciéon sobre asignaturas, temas,
preguntas y respuestas.

Resumen: Permite al usuario consultar informacién relacionada con alguna asignatura, tema, pregunta o
respuesta en dependencia de su seleccién y de que la informacion esté o no disponible en la base de

datos.

Referencias:

RF5

Precondiciones

Debe existir una conexion con la base de datos
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previamente ejecutada.

Accion del Actor

Respuestas del sistema

1. El profesor selecciona del menu Consultar
informacion.

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

e \ertema
e \er pregunta
3. El profesor selecciona la opcion deseada. 4. Si el profesor selecciona la opcién Ver

asignatura, ver seccion “Ver asignatura”. Si el
profesor selecciona la opcion Ver tema, ver seccion
“Ver tema”. Si el profesor selecciona la opcién Ver
pregunta, ver seccion “Ver pregunta”.

Seccion 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 informacion referente a la
misma.

Seccion 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 informacion referente al mismo.

Seccion 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 informacion referente a la misma.

Post condiciones:

Se consulta la informacion.

2.4 Arquitectura

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

componentes, las relaciones entre ellos, el ambiente y los principios que orientan su disefio y evolucion.

La seleccion de un patrén de arquitectura es por lo tanto una decisiéon fundamental al desarrollar un

sistema de software. (MARTINEZ. y GARCIA, 2010)
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2.4.1 Patrén de disefio

Define un esquema de refinamiento de los subsistemas o componentes dentro de un sistema, o las
relaciones entre estos, describe ademas una estructura comun y recurrente de componentes
interrelacionados, que resuelve un problema general de disefio dentro de un contexto particular.(PARRA,
2008) Para la propuesta de solucion se decide emplear como patrén de disefio a los de asignacion de
responsabilidades conocidos como los patrones GRASP. A continuacién se evidencian varios patrones de
disefio pertenecientes al grupo GRASP, acronimo de General Responsibility Asignment Software Patterns
(patrones generales de software para asignar responsabilidades). (LARMAN, 2004)Estos patrones
describen los principios fundamentales de la asignacién de responsabilidades a objetos y se usan de la

manera que sigue:

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

eventos del sistema y definir sus operaciones.

Experto: este patron propone como solucion asignar la responsabilidad a la clase que cuenta con la

informacion necesaria para cumplir la responsabilidad.

Creador: este patron se tiene en cuenta para la asignacion de responsabilidades a las clases
relacionadas con la creacion de objetos, de forma tal que una instancia de un objeto solo pueda ser
creada por el objeto que contiene la informacién necesaria para ello. EI uso de este patrén permite crear

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

Bajo Acoplamiento: este patron brinda como solucién asignar responsabilidades de manera que las
clases no dependan fuertemente de otras. Ofreciendo como beneficio que son faciles de entender por
separadas, faciles de reutilizar y no se afectan por cambios de otros componentes. Dicho patrén se tiene
en cuenta debido a la importancia de realizar un disefio de clases utilizando el patrén arquitectéonico MVC

gue soporta los cambios.

Alta cohesidn: este patrén propone asignar la responsabilidad de manera que la complejidad se mantenga
dentro de limites manejables asumiendo solamente las responsabilidades que deben manejar, evadiendo

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

2.5 Diagrama de clases

Tipo de diagrama estatico 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 informacién que
contienen. (PRESSMAN, 2002) En el diagrama de clases que a continuacién se muestra se pueden
apreciar las clases que dan respuesta al problema planteado en el marco teérico del trabajo de diploma.

Como GesCont es una aplicacion web, su estructura se basa en el patrén Modelo-Vista-Controlador
(MVC) frecuentemente utilizado en este tipo de aplicaciones, donde la vista es el codigo que provee los
datos dinamicos a la pagina, el modelo es el sistema de gestion de base de datos y el controlador es el
responsable de recibir los eventos de entrada sobre las vistas. El empleo de este patrén viene dado por la
ventaja de dividir la I6gica del negocio para mejor organizaciéon 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 Descripcion de las clases

Nombre: Asignatura

Tipo de clase: Entidad persistente

Atributos Tipo

nombre String

Id Integer

Para cada responsabilidad:

Nombre: Descripcion:

get_Nombre Retorna el nombre de la asignatura

get ID Retorna el identificador de la asignatura

Tabla No.10: Descripcion de la clase Asignatura.

Nombre: Tema

Tipo de clase: Entidad persistente

Atributos Tipo

nombre String

id Integer

id_asighatura Integer

Para cada responsabilidad:

Nombre: Descripcion:

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: Descripcién 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: Descripcion:

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: Descripcion 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: Descripcion:

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: Descripcion 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:

Descripcion:

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: Descripcion de la clase Sistema Gestor.

2.6 Diagrama de secuencia

Tipo de diagrama usado para modelar interaccidén 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 asociacion, agregacién/composicion, generalizacidn/especializacion asi como

tipos asociativos. (CORPORATION, 2003)

Clase Interfaz (Cl): Modelan la interaccién entre el sistema y sus actores.

—O

Clase Interfaz

Clase Control (CC): Coordinan la realizaciéon 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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O

Clase Control

Clase Entidad (CE): Modelan la informacién que posee larga vida y que es a menudo persistente.

@,

Clase Entidad

2.6.1 Diagrama de secuencias del RF- Insertar asignatura

Profesor

Q@ O

Cl_Inicial Cl_InsertarAsignatura CC_Consultas
|

1: SeleccionarGestionarAsignatura() !

]

3: EnviaDatos(nombre)

7: EnviaListadoAsignatura()

——1

4: AlmacenaDatos(nombre)

5: ActualizaListadoAsignatura()

6: ObtieneListadoAsignatura()

7.1: MuestraListadoAsignatura()

.D 1.1: SeleccionarOpciéninsertar() |
| 2:ValidaDatos(nombre)
I 1
|
|
|
|
|
|
|
:
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

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

—O —O

Profesor Cl_Inicial Cl_ModificarAsignatura CC_Consultas CE_Asignatura
1: SeleccionarGestionarAsignatura() | :

|
| 1.1: SeleccionarOpciénModificar()
PD |
2: BuscaAsignatura(nombre)

|

|
| |
| |
| |
| |
| |
| |
:\ 3: HabilitaCampos : :
| |
| |
| |
| |
| |
| |
:
|
|

4: ValidaDatos(nombre)

5: EnviaDatosModificados(nombre

1,

7: ActualizaListadoAsignatura()

: AlmacenaDatos(nombre)

F——

8: ObtieneListadoAsignatura()

9: EnviaListadoAsignatura()

9.1: MuestraListadoAsignatura()

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
i r
|
|

-—1

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

2.6.3 Diagrama de secuencias del RF- Eliminar asignatura

—© 0

Profesor Cl_Inicial CI_EliminarAsignatura CC_Consultas CE_Asignatura
1: SeleccionarGestionarAsignatura() | | :

|
’lﬂ 1.1: SeleccionarOpciénEliminar() [:I

|
r 2: ValidaDatos(nombre)

.

3: EnviaDatos(nombre)

t

4: BuscaAsignatura()

5: EliminaAsignatura()

F——

6: ActualizaListadoAsignatura()

7: ObtieneListadoAsignatura()

8: EnviaListadoAsignatura()

8.1: MuestraListadoAsignatura()

?‘ ; ]

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

—O —@ O i B

1: SeleccionarGestionarTemal() ! . ” ! )
| 1.1: SeleccionarOpciéninsertar() [j !

|
|
| |
[ 2: ValidaDatos(nombre, nombreAsig) |
|
|
|

i

3: EnviaDatos(nombre, nombreAsig) [:]
|
|
i

4: AlmacenaDatos(nombre, nombreAsig)

5: ActualizaListadoTemal()

6: ObtieneListadoTemal)

L
|
|
7: EnviaListadoTema()
7.1: MuestraListadoTemal()
|
|
|

i

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

2.6.5 Diagrama de secuencias del RF- Modificar tema

@ @

Profesor Cl_Inicial CI_ModificarTema CC_Consultas CE_Tema

1: SeleccionarGestionarTema()
2: BuscaTema(nombre)

| |

p| 1.1: SeleccionarOpciénModificar() : :
| |

| |

| |

| |

z 3: HabilitaCampos : :
| |

| |

| |

| |

| |

' |

|

|

.
>

L

-

4: ValidaDatos(nombre, nombreAsig)

5: EnviaDatosModificados(nombre, nombreAsig) D
|

6: AlmacenaDatos(nombre, nombreAsig)

1———1

7: ActualizaListadoTema()

8: ObtieneListadoTema()

9: EnviaListadoTemal()

9.1: MuestraListadoTemal() L
|
|
l

i ;

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

Profesor Cl_Inicial Cl_InsertarTema CC_Consultas CE_Tema
M |
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2.6.6 Diagrama de secuencias del RF- Eliminar tema

@

Profesor Cl_Inicial Cl_EliminarTema CC_Consultas CE_Tema

1: SeleccionarGestionarTema() —
| 1.1: SeleccionarOpciénEliminar()
PD >
2: ValidaDatos(nombre)

|
|
|
|
|
l
|
< |
3: EnviaDatos(nombre) ’lj
|
l
|

4: BuscaTemal()

5: EliminaTemal)

f———1

6: ActualizaListadoTema()

7: ObtieneListadoTemal()

8: EnviaListadoTemal()

8.1: MuestraListadoTemal()

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

:

I <

I | .
D‘ | |

| |

| | |
| | |

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

2.6.7 Diagrama de secuencias del RF- Insertar pregunta

—O

Profesor Cl_Inicial Cl_InsertarPregunta CC_Consultas CE_Pregunta
M |

1: SeleccionarGestionarPregunta() B , !
» | 1.1: SeleccionarOpciéninsertar() : :
| .
g | |
2: ValidaDatos(cuerpo, nombreTem, complejidad) | |
| | |
| | | |
| |
: 3: EnviaDatos(cuerpo, nombreTem, complejidad) o :
| sl |
: | |
| 4: AlmacenaDatos(cuerpo, nombreTem, complejidad)
|
: 5: ActualizaListadoPregunta()
|
: T 6: ObtieneListadoPregunta()
|-
| | >
: D= 7: EnviaListadoPregunta() :
| 7.1: MuestraListadoPregunta() L_ |
|l | |
b= | | |
| | | |
L ! ! ! !

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

Profesor Cl_Inicial CI_ModificarPregunta CC_Consultas CE_Pregunta
1: SeleccionarGestionarPregunta() | | :

|

ﬂ 1.1: SeleccionarOpcianodiﬁcar()=D
.

2: BuscaPregunta

3: HabilitaCampos

4: ValidaDatos(cuerpo, nombreTem, complejidad)

o

|
|
|
|
|
:
|
|
|
|
|
|
|
5: EnviaDatos(cuerpo, nombreTem, complejidad) :

y

-0

6: AlmacenaDatos(cuerpo, nombreTem, complejidad)

7: ActualizaListadoPregunta()

8: ObtieneListadoPreguntal( )

9: EnviaListadoPregunta()

|- ————————-

9.1: MuestraListadoPregunta

R

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

2.6.9 Diagrama de secuencias del RF- Eliminar pregunta

—@

Profesor Cl_Inicial Cl_EliminarPregunta CC_Consultas CE_Tema
M |

1: SeleccionarGestionarPregunta() | » ) !
| 1.1: SeleccionarOpciénEliminar() !

|

:
2: ValidaDatos(cuerpo) |
|
|
|
|
|

3: EnviaDatos(cuerpo)

"

4: BuscaPregunta()

5: EliminaPregunta()

6: ActualizaListadoPregunta()

7: ObtieneListadoPregunta()

8: EnviaListadoPregunta()

8.1: MuestralListadoPregunta()

i

L
:
|
|
I

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

Profesor ClInicial ClInsertarPregunta ClInsertarRespuesta CC_Consultas CE _Respuesta
1: SeleccionarGestionarPregunta() | : :
1.1: SeleccionarOpciénGestionarRespuesta() : :
»
] g |
2: SeleccionaOpciéninsertar() |
»
V"l'l 3: ValidarDatos(cuerpo, tipo, pertenecePreg)
4: EnviaDatos( cuerpo.tipo,pertenecePreg)
>
; : 5: AlmacenaD: tipo, reg)
| |
|
: | 6: ActualizaListadoRespuesta()
| |
| |
| | 7: ObtieneListadoRespuesta()
| |
| |
| |
| 1 8: EnviaListadoRespuesta()
| L |
| |
| |
| |
! 8.1: MuestraListadoRespuesta() !
| |
i |
| |
o I 1 : o I

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

2.6.11 Diagrama de secuencias del RF- Modificar respuesta

—@

Profesor Clinicial ClInsertarPregunta €l ModificarRespuesta CC_Consultas CE_Respuesta

1: SeleccionarGestionarPregunta() H
»

'u 1.1: SeleccionarOpciénGestionarRespuestal)

2: SeleccionaOpciénModificar()

v

|
|
|
! 3: BuscaRespuesta()

4: HabilitaCampos

5: ValidaDatos(cuerpo, tipo, pertenecePreg

_

6: EnviaDatos(cuerpo tipo, pertenecePreg) i

1 7: AlmacenaDatos(cuerpo, tipo, pertenecePreg)
H

8: ActualizaListadoRespuesta()

9: ObtieneListadoRespuesta()

-1

10: EnviaListadoRespuesta()
10.1: MuestraListadoRespuesta()

T
I
I (o
l

A

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

Profesor Cl_Inicial
1: SeleccionarGestionarPregunta() :
»

Cl_InsertarPregunta CI_EliminarRespuesta CC_Consultas
| | |
|
|

d

'| 1.1: SeleccionarOpcionGestionarRespuestal)

CE_Respuesta

|

| |

»> ' ;
2: SeleccionaOpciénEliminar() [‘; |

” i

3: ValidaDatos( cuerpo) :

|

|

4: EnviaDatos(cuerpo) |

i

|

: 5: BuscaRespuesta()
6: EliminaRespuestal)
7: ActualizaListadoRespuestal()
8: ObtieneListadoRespuesta()

|

|

|

|

|

|

9: EnviaListadoRespuestal() ]

¢
JA 9.1: MuestraListadoRespuesta()
<

L

!

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

2.6.13 Diagrama de secuencias del RF- Consultar asignatura

—@ O @

Cl_ConsultarAsignatura CC_Consuitas CE_Asignatura
|

Profesor Cl_Inicial
] |

.1: SeleccionaAsignatura()
pH

1: SeleccionaConsultarAsignatura() ’D ;i

4.1:

2: Evia_|IDAsignatura(id)

4: EnviaDatos(Asignatura)

MuestraDatos(Asignatura)

e

Figura No.16

|

|

|

:

|

|

llj
>

H 3: SeleccionaDatos(id,nombre, temas

|

|

|

|

|

!

: Diagrama de secuencia del RF- Consultar asignatura.
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2.6.14 Diagrama de secuencias del RF - Consultar tema

—@ O o

Profesor Cl_Inicial Cl_ConsultarTema CC_Consuttas CE_Tema
] | |

1: SeleccionaConsultarTemal() m
1.1: SeleccionaTema()

2: Evia_IDTema(id) tl

>

ﬂ 3: SeleccionaDatos(id,nombre, asignatura, preguntas)

4: EnviaDatos(Tema)
4.1: MuestraDatos(Tema)
|
|
|

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

2.6.15 Diagrama de secuencias del RF- Consultar pregunta

—@ O @

Profesor Cl_Inicial Cl_ConsultarPregunta CC_Consuitas CE_Pregunta
M | | | |
1: SeleccionaConsuttarPregunta() p | |
1.1: SeleccionaPregunta() : :
| |
| | |
| | |
| | |
! ' I
| 2: Evia_IDPregunta(id) » |
i I '
: : 3: SeleccionaDatos(id,cuerpo, complejidad, tema, respuestas)
| |
| |
|
|
: 4: EnviaDatos(Pregunta) :
| 4.1: MuestraDatos(Pregunta) : :
| | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
L | | | |

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

De esta manera queda propuesta la creacion de GesCont para el disefio de ejercicios como subsistema
que serd integrado a la herramienta educativa SMProg. Con la identificacion de los diferentes requisitos
funcionales, se logra dar respuesta a las necesidades que persigue el cliente, como la gestion de
asignaturas, temas y preguntas con sus respectivas respuestas. Tras el desarrollo de los artefactos que se
exponen en el cuerpo del capitulo, se identificaron las diferentes entidades que intervienen en el sistema y

gue son necesarias para el correcto funcionamiento del mismo.
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Cap ftulo 3: Implementaciéon y pruebas de la herramienta GesCont

El Capitulo 3 del presente trabajo tiene como objetivo mostrar a través de conceptos y diagramas, el
proceso por el cual atravesé la herramienta GesCont durante su implementacion y las pruebas realizadas
para valorar su efectividad una vez culminada la misma. En el desarrollo del capitulo se comentan los
diferentes elementos del diagrama de despliegue y de componentes de la herramienta ademas de llevar a

cabo una valoracion del impacto de la propuesta de solucion.
3.1 Estandares de codificacién

Al programar en un leguaje como Java, se deben seguir reglas que permitiran que cualquier persona que
utilice dicho lenguaje, pueda interpretar de manera eficiente la escritura del cédigo. En la mayoria de los
casos es muy dificil 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 cédigo con mayor claridad. Los
estandares de codificacién 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
mas que permiten al implementador establecer una efectividad en el entendimiento del cédigo.(WEB,
2013)

CamelCase es un estandar que se puede aplicar a varios tipos de lenguajes de programacion incluyendo
Java, .Net, C y C++. De los dos tipos de CamelCase que existen (UpperCamelCase, LowerCamelCase) se
escogi6 el LowerCamelCase para la estandarizacién del cédigo durante la implementacién de GesCont:

e LowerCamelCase: igual que la anterior con la excepcién de que la primera letra es mindscula.

Ejemplo: ejemploDeLowerCamelCase.
3.2 Diagrama de despliegue

En la figura que se muestra a continuacién, 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
optimo en el que debe funcionar la herramienta asi como la relacién existente entre su software y
hardware. Se compone de una PC_Cliente, desde la cual se podra ejecutar la herramienta a través de
peticiones al nodo Servidor_Aplicaciones. El usuario desde la PC_Cliente podra ejecutar las operaciones

gue brinda GesCont con la informacién que posteriormente sera guardada en el Servidor_BD.
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<<executionEnviroment> > <<executionEnviroment> >
PC_Cliente Directorio_Activo
(Navegador web) (Directorio activo de la
ucil)
<<HTTPS=> <<executionEnviroment> > <<LDAP==
PC_Servidor_Aplicaciones

(Sistema SMProg)

<<executionEnviroment= >
Servidor_BD
(Gestor de BD PostgreSQL)

<<TCP/IP>=>

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 fabricacion
de cualquier clase de aplicacion informatica. (IVAR et al., 2000a) Como se observa en la figura que a
continuacion se muestra, el diagrama de componentes se encarga de definir los elementos fisicos del
sistema asi como la relacion que existe entre ellos. En él se pueden observar todas las clases que
intervienen en el correcto funcionamiento de GesCont asi como las diferentes vistas que se muestran al
usuario. Otro de los componentes esenciales de la aplicacién es el que va a permitir establecer la

conexioén para poder almacenar los datos del sistema para su reutilizacion.
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Figura No.3.2: Diagrama de componentes.

45



Herramienta de autor para el disefio de recursos educativos para
juegos didacticos

3.4 Métodos de prueba

Para verificar el correcto funcionamiento de un software, es imprescindible tener en cuenta parametros y
estadisticas que brindan informacion acerca de la calidad del mismo. Existen métodos capaces de
comprobar el buen desempefio y calidad de las aplicaciones informaticas, de los cuales se seleccioné para
llevar a cabo las pruebas en la propuesta de solucién el que sigue a continuacion:

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
I6gica interna. Son guiadas por los casos de uso y los conocidos casos de pruebas, se enfocan en verificar
gue la aplicacion cumple con lo especificado en la descripcién de los requerimientos funcionales, en que la
interfaz de la aplicacion sea agradable al usuario y cumpla con las pautas de disefio impuestas por el
proyecto. (IVAR et al., 2000b)

Para comprobar el correcto funcionamiento de GesCont se elabor6 un caso de prueba por cada uno de los
casos de uso definidos. A continuacién se muestra el caso de prueba que verifica la calidad en la inserciéon
de temas:

3.4.2 Descripcion de las variables

e Las variables V1y V2 que se representan en la siguiente tabla, significan los valores de entrada de

datos para los casos de pruebas.

Nombre del o L

No Clasificacién | Valor nulo Descripcion
campo
Vil Nombre Campo de texto No Cadena de caracteres, nombre del tema que
se desea insertar.

Seleccione Combobox No Campo que tiene definido por defecto una
V2 una serie de asignaturas de las cuales una sera a

asignatura la que pertenecera el tema a insertar.

Tabla No.3.1: Descripcion de variables.
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3.4.3 Disefo de casos de prueba de caja negra

V: indica valido

I: indica invalido

Escenario | Descripcion V1 V2 Respuesta del sistema Flujo central

1.1 El usuario |V \% Muestra una notificacion|1-Hacer clic en Gestionar
Insertar inserta los|(Técnicas |(Ingenieria |de éxito tras haber|temas.
tema valores de de insertado la pregunta y|2- El wusuario llena los
llenando correspondiente | estimacié |software) |se actualizan los valores|campos y presiona el botén
los campos|s en cada uno|n de de la tabla que|’lnsertar".
correctame |de los campos|software) contienen los temas. 3- El sistema muestra en la
nte. del formulario. tabla de temas, el nuevo

tema insertado.

1.2 El usuario deja|l(vacio) I(vacio) Muestra una notificaciéon |1-Hacer clic en Gestionar
Insertar un|todos los de error informando que |temas.
tema campos del ningn campo debe|2- El usuario no llena los
dejando formulario estar vacio. campos y aun asi presiona
todos los|vacios. el boton “Insertar”.
campos 3- El sistema muestra una
vacios. notificacion de error en la

insercion de temas.

1.3 El usuario deja|l(vacio) \% Muestra una notificacion |1-Hacer clic en Gestionar
Insertar unjuno de los (Ingenieria |de error informando que |temas.
tema campos del de ningn campo debe|2- El usuario no llena uno
dejando formulario software) |estar vacio. de los campos y aun asi
uno de los|vacio. presiona el boton
campos “Insertar”.
vacio. 3- El sistema muestra una

notificacion de error en la
insercion de temas.

Tabla No.3.2: Disefio 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 verificacion de la calidad del sistema, se pasa a la
validacion del mismo en el departamento de programacioén de la facultad namero uno de la UCI, donde se
tomaron como muestra a diez profesores para la valoracion del trabajo con la herramienta. Esto permitio
gue 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 continuacion representa las no

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

No de la iteracion Fecha Casos de prueba No Estado
conformidades
S NS R | RA | PD | NP

1 20-05-2013 Gestionar - 3 3 3 - -
> 59-05-2013 asignatura . . . . . .
1 20-05-2013 | Gestionar tema - 3 3 3 - -
2 22-05-2013 - - - - - -
1 20-05-2013 Gestionar 1 3 4 4 - -
2 22-05-2013 pregunta A I I
1 20-05-2013 Gestionar - - - - - -
2 22052013 |  'espuesta A I B e
1 20-05-2013 Consultar - 2 2 2 - -
> 59-05-2013 informacion . . . . . -

No conformidades: S — Significativa NS — No significativa R- Recomendacion

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

Tabla No.3.3: Resultado de las pruebas.
3.4.5 No conformidades detectadas

e Caso de prueba Gestionar asignatura

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

misma. (NS)
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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)

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

asignatura que se seleccion6 para su modificacion. (NS)
Caso de prueba Gestionar tema

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

mismo. (NS)

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)

Mostrar en los campos del formulario “Modificar” los valores del tema que se seleccioné para su

modificacion. (NS)
Caso de prueba Gestionar pregunta

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

misma. (NS)

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)

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

su modificacién. (NS)
Filtrar las preguntas en dependencia a la asignatura que esta pertenezca. (S)
Caso de prueba Consultar informacién

La alineacién de los botones en los formularios de “Consultar asignatura” y “Consultar tema” no es

la misma. (NS)

El enunciado de cada informacion 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 iteracion se detectaron doce no conformidades de las cuales solamente
una fue significativa. En la segunda iteracion no se detectaron no conformidades, concluyendo asi en que
las pruebas de funcionalidad en el sistema fueron realizadas satisfactoriamente quedando listo para su
funcionamiento. En la gréfica que se muestra a continuacion queda reflejado el comportamiento de las no

conformidades en cada una de las iteraciones.

O Significativas

M No significativas

[0 Recomendaciones

lera Iteracion 2da Iteracion

Figura No.3.3: Comportamiento de las no conformidades por iteracion.
Conclusiones parciales

Es valido afirmar que durante el desarrollo del presente capitulo, se logran definir los diferentes elementos
fisicos necesarios para el despliegue de la herramienta asi como establecer una estructura de codigo
organizada tras la culminacion de la misma. Las no conformidades detectadas durante su prueba y
validacién influyeron de manera positiva a la hora de mejorar el disefio 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 capitulo anterior.
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Conclusiones

El presente trabajo de investigacion contiene la documentacién necesaria para el desarrollo de la
herramienta de autor GesCont perteneciente al software educativo SMProg. Este trabajo aborda desde el
estudio de las tecnologias mas usadas hasta la validacién de la propuesta de solucion luego de las
pruebas realizadas a la misma siguiendo a detalles los pasos que brinda la metodologia de desarrollo de

software definida RUP.
Tras haber concluido la investigacion se aprecia lo siguiente:

e El estudio te6rico de las herramientas y tecnologias asi como su puesta en practica permitieron el

desempefio dinamico y fluido de una herramienta sobre un entorno bien definido.

e La implementacion de GesCont como propuesta de solucion logra dar cumplimiento a los objetivos

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

e Con la validacion y prueba del software se comprobé el correcto funcionamiento de las diferentes

funcionalidades de la herramienta para satisfaccion del usuario final.

Luego de la consolidacion de esta investigacién 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 aplicacion para asi poder cumplir con el objetivo general: desarrollar una herramienta
de autor que permita realizar el disefio de recursos educativos para juegos didacticos en la disciplina

Técnicas de Programacion de Computadoras de la UCI.
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Recomendaciones

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

herramienta en versiones posteriores atendiendo a las necesidades del cliente.

Tener en cuenta la herramienta GesCont, no s6lo para la gestion de contenidos en juegos didacticos, si no
para la gestion de contenidos dentro de cualquier otra aplicacion web que requiera de esta funcionalidad

siempre y cuando sea con propésitos educativos.

Hacer extensiva la distribucion del sistema GesCont a todas las universidades del pais donde existan

aplicaciones que requieran de la gestion de sus contenidos.
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Glosario de términos

Aplicacion: programa informético que proporciona servicios de alto nivel al usuario.

API (Interfaz de Programacion de Aplicaciones del inglés Application Programming Interface): conjunto de
funciones y procedimientos (0 métodos en la programacion orientada a objetos) que ofrece cierta
biblioteca para ser utilizado por otro software como una capa de abstraccién.

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

accesibles simultdneamente por diferentes usuarios y programas.

CASE (Computer Aided Software Engineering): son aplicaciones informaticas 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 metodologia de trabajo la cual extiende o utiliza las

aplicaciones del dominio.

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

de paginas web.

IDE (Entorno de Desarrollo Integrado del inglés Integrated Development Environment): es un entorno de
programacion que ha sido empaquetado como un programa de aplicacion, o sea, consiste en un editor de

cbdigo, un compilador, un depurador y un constructor de interfaz grafica.

Interfaz: En informatica, una interfaz es la parte del programa informéatico que permite el flujo de
informacién entre varias aplicaciones o entre el propio programa y el usuario. En software también se
habla de interfaz grafica de usuario, que es un método para facilitar la interaccién del usuario con el
ordenador o la computadora a través de la utilizacién de un conjunto de imagenes y objetos pictdricos

(iconos, ventanas, formularios, paginas web).

JDBC (Conectividad de Base de Datos de Java del inglés Java Database Connectivity): es una API que
permite la ejecucion de operaciones sobre bases de datos desde el lenguaje de programacién 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 estadndar de mensajeria que permite a los componentes basados

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

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

distribuido para buscar diversa informacién en un entorno de red.

Lenguaje: En informética, cuando se habla de lenguaje se refiere generalmente al de programacion,
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 generacion, lenguaje natural y lenguaje
maquina.(GARCIA, 2011)

MOODLE: Por sus siglas en inglés significa Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment
(Entorno de Aprendizaje Dinamico Modular Orientado a Objetos), es un sistema de gestion de cursos, de
distribucion libre, que ayuda a los educadores a crear comunidades de aprendizaje en linea. Este tipo de
plataformas tecnolégicas también se conocen como LMS (Learning Management System). Es
multiplataforma y permite poder incluir o enlazar (link), al igual que multiples blogs, web-quest, imagenes,

videos o documentos, que hacen mucho mas rico, variado y dinamico el trabajo.

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

clase de software, que puedan funcionar en diversas plataformas.

RUP - Rational Unified Process (Proceso Unificado de desarrollo): Metodologia 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

informacion a los usuarios de la red.

Software: se refiere al equipamiento légico o soporte l6gico de una computadora digital, y comprende el

conjunto de los componentes l6gicos necesarios para hacer posible la realizacion de tareas especificas.

Software libre: Es la denominacién 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.

59



Herramienta de autor para el disefio de recursos educativos para
juegos didacticos

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

UCI: Universidad de las Ciencias Informéaticas.

UML: El Lenguaje Unificado de Modelado (Unified Modeling Language en inglés) prescribe un conjunto de
notaciones y diagramas estandar para modelar sistemas orientados a objetos, y describe la seméantica
esencial de lo que estos diagramas y simbolos significan. Mientras que ha habido muchas notaciones y
métodos usados para el disefio orientado a objetos, ahora los modeladores sélo tienen que aprender una
Unica notacion.(LARMAN, 2004)

Web: sistema para presentar informacién 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

% para trabajar con la

Anexo 1. Inicio de GesCont
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Herramienta de autor GesCont
Para el diseno de sistemas de preguntas en juegos didacticos

PALETA DE OPCIONES Y AYuDA

¥ Gestionar asignatura
Menu principal Isertar asignatura

Modificar asignatura
> Gestionar asignatura Eliminar asignatura
> | Gestionar tema

| Gestionar pregunta V¥ Gestionar pregunta

Isertar pregunta

Modificar pregunta
Eliminar pregunta
Consultar informacion ¥ Gestionar tema
Insertar tema
_, Ver asignaturas Modificar tema

. Ver temas
. Ver preguntas

Eliminar tema

¥ Consultar informacion
Ver asignaturas
Ver preguntas

Sobre GesCont Ver temas

7 Informacion al usuario
¢ Ayuda del sistema

Estimado profesor, el modulo Gescont para la gestion de
contenidos en la herramienta educativa SMProg es una
aplicacion que le permite disenar y definir un sistema de
preguntas dentro de la logica del juego las cuales se van
{a mostrar a los estudiantes que se encuentren jugando. El
software dispondra de preguntas en corresponencia a las
caracteristicas del juego y permitira llevar a cabo la
evaluacion se&n la respuesta del jugador. Las
funcionalidades de este modulo requieren en gran medida
la interaccion con la base de datos y su objetivo principal
es la definicion de temas y sistemas de preguntas de las
asignaturas. Cuenta con caracteristicas escenciales para
su correcto funcionamiento y que se definen como
gestionar tanto asignaturas como temas o preguntas

Anexo 2. Interfaz grafica de GesCont (Ayuda).

0
2
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Herramienta de autor GesCont
Para el diseno de sistemas de preguntas en juegos didacticos

PALETA DE OPCIONES

Menu principal

>| Gestionar tema
> Gestionar pregunta

Consultar informacién

_» Ver asignaturas
| Ver temas

_» Ver prequntas

Sobre GesCont

7 Informacion al usuario
7 Ayuda del sistema

2> GESTIONAR ASIGNATURA

Insertar Modificar Eliminar

Nombre de la asignatura

NOMBRE DE LA ASIGNATURA

Idioma extranjero 1
Idioma extranjero 2

Anexo 3. Formulario para gestionar asignatura.

|  « Insertar |

(7]

=
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Herramienta de autor GesCont
Para el disefo de sistemas de preguntas en juegos didacticos

(%]
=4

PALETA DE OPCIONES J GESTIONAR TEMA

- _ Insertar Modificar Eliminar
Menu principal

Nombre del tema

> Gestionar asignatura
3 a

Gestionar pregunta Seleccione una asignatura
~ | « Insertar |
Consultar informacion h

_» Ver asignaturas
. Ver temas

_» Ver preguntas Nosmae

Tema 1.2 Operative System

Sobre GesCont

7 Informacion al usuario
7 Ayuda del sistema

Anexo 4. Formulario para gestionar tema.
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Salir
PALETA DE OPCIONES > GESTIONAR PREGUNTA
Insertar Modificar Eliminar
Menu principal
S : Seleccione un tema Complejidad
>| Gestionar asignatura

- -

3| Gestionar tema

Contenido de la pregunta

Consultar informacion —
v Insertar |

_, Ver asignaturas h
. Ver temas

_» Ver preguntas CONTHED0
Linux is a private Operative System
Poner cualquier tipo de pregunta aqui para probar el CU consultar informacion

Contenido de la pregunta 3
Sobre GesCont

7 Informacion al usuario
7 Ayuda del sistema

Anexo 5. Formulario para gestionar pregunta.
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Herramienta de autor GesCont

Para el diseno de sistemas de preguntas en juegos didacticos

PALETA DE OPCIONES

Menu principal

2| Gestionar asignatura
> Gestionar tema

> Gestionar pregunta

Consultar informacion

_/ Ver asignaturas
 Ver temas

./ Ver preguntas

Sobre GesCont

7 Informacion al usuario
¢ Ayuda del sistema

2 GESTIONAR PREGUNTA

Insertar Modificar Eliminar

Complejidad Seleccione un tema )
- » ||« Nomodificar

Contenido de la pregunta

X Cerrar respuestas |

Insertar respuesta Modificar respuesta Eliminar respuesta

Seleccione la pregunta Tipo de respuesta

Contenido de la respuesta

l v Insertar 7

Anexo 6. Formulario para gestionar las respuestas de una pregunta.
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=

PALETA DE OPCIONES . LISTADO DE ASIGNATURAS

Seleccione una asignatura

Mena principal -
2| Gestionar asignatura NOMBRE DE LA ASIGNATURA
3| Gestionar tema Idioma extranjero 1
2| Gestionar pregunta Idioma extranjero 2

Consultar informacion

_, Ver asignaturas
. Ver temas

_/ Ver preguntas

Sobre GesCont

¢ Informacion al usuario
¢ Ayuda del sistema

Anexo 7. Formulario para consultar informacién sobre una o varias asignaturas.
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Herramienta de autor para el disefio de recursos educativos para
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Herramienta de autor GesCont
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o
D,

PALETA DE OPCIONES LISTADO DE TEMAS

Seleccione un tema

Menu principal -
5| Gestionar asignatura NOMBRE
>| Gestionar tema Tema 1.2 Operative System

>| Gestionar pregunta

Consultar informacién

_ Ver asignaturas

_» Ver preguntas

Sobre GesCont

7 Informacioén al usuario
¢ Ayuda del sistema

Anexo 8. Formulario para consultar informacion sobre uno o varios temas.



Herramienta de autor para el disefio de recursos educativos para
juegos didacticos

O/

Herramienta de autor GesCont
Para el disefno de sistemas de preguntas en juegos didacticos

o
=8

PALETA DE OPCIONES | LISTADO DE PREGUNTAS

Seleccione una pregunta

Menu principal ~
5| Gestionar asignatura CONTENIDO
>| Gestionar tema Linux is a private Operative System

3} Gestionar progunta Poner cualquier tipo de pregunta aqui para probar el CU consultar informacion

Contenido de la pregunta 3

Consultar informacién

. Ver asignaturas
. Ver temas

Sobre GesCont

¢ Informacion al usuario
¢ Ayuda del sistema

Anexo 9. Formulario para consultar informacion sobre una o varias preguntas.
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2

PALETA DE OPCIONES . LISTADO DE TEMAS

Datos del tema seleccionado

Menu principal
Nro ID Nombre del tema
> Gestionar asignatura
> Gestionar tema
2| Gestionar pregunta

1 Tema 1.2 Operative System

Pertenece a la asignatura:

Consultar informacion Idioma extranjero 1
) Ver asignaturas Preguntas que pertenecen al tema:
) Ver temas Linux is a private Operative System =
| Ver preguntas Poner cualquier tipo de pregunta aqui para probar el CU consultar mformacm

Contenido de la pregunta 3

Sobre GesCont h

7 Informacion al usuario . Consultarotro |
¢ Ayuda del sistema

Anexo 10. Informacién consultada sobre un tema.
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