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RESUMEN

e

Resumen

Es incalculable la velocidad a la que avanza la investigacion y el desarrollo en la rama de la
computacion y la informatica, tanto en niveles como gobierno, empresas, escuelas y en la
misma poblacibn en general. Este avance ha significado un salto fundamental en la
productividad de la sociedad cubana, principalmente en el desarrollo de software, es por ello
gue el presente trabajo estd enmarcado en desarrollar una nueva version de los juegos del
primer ciclo de la Coleccion Multisaber para la Ensefianza Primaria. Con este fin se realiza
el levantamiento de requerimientos, el andlisis, disefio e implementacion de la solucion
propuesta siguiendo la metodologia de RUP, modelando con UML y apoyandose en Visual
Paradigm. Para su desarrollo se hace un andlisis de la version actual de los juegos del
primer ciclo de la Coleccion Multisaber asi como el estudio de otros software educativos,
permitiendo incorporar nuevas funcionalidades. La importancia del desarrollo de esta
aplicacién radica en la obtenciéon de una nueva version de los juegos del primer ciclo de la
Coleccion Multisaber completamente orientada a objetos, garantizando la estabilidad del
software y facilitando la satisfaccién de todos aquellos que hagan uso de la aplicacion.
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INTRODUCCION

El desarrollo acelerado de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC), ha
provocado un impacto significativo en la sociedad actual. Su caracter transformador y
creador, tienen dia a dia una mayor presencia en todos los aspectos de la vida laboral y
personal, ofreciendo un nuevo espacio de innovacién en &mbitos como la industria, los

servicios, la salud, la administracion, el comercio y la educacion.

Cuba también se integra a esta revolucion tecnolégica y como parte del proceso de
transformaciones educacionales y sociales, se crean un conjunto de medidas encaminadas
a desarrollar la industria de software e informatizar el pais. Esta idea trajo consigo que en el
aflo 2002 se creara la Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI) como respuesta

inmediata a esta serie de medidas.

Actualmente la UCI trabaja en numerosos proyectos encaminados a la produccion de
software. Estos se encuentran distribuidos por cada una de las facultades existentes, de
acuerdo con la especialidad a la que pertenezcan (Software Educativo, Gestion);
representando una estrategia trazada por la universidad con el objetivo de organizar los

proyectos productivos y centralizar la produccion.

La facultad 8 es conocida en la UCI por su experiencia en el desarrollo de software
educativo. Uno de los proyectos mas importantes asignado a esta facultad es Multisaber.
Este se encuentra inmerso en el desarrollo de una coleccién de software educativo
integrada por varios productos, cada uno compuesto por seis modulos fundamentales; el
mobdulo Temas, modulo Ejercicios, médulo Juegos, médulo Mediateca, mddulo Registros y
mobdulo Maestro. Estos tienen el propésito de facilitar y complementar el proceso de

ensefianza-aprendizaje en los nifios de la ensefianza primaria.

El médulo Juegos lo componen 19 juegos, disefiados para nifios de edades comprendidas
entre primero y sexto grado. Estos estan clasificados en tres grupos; los de primer ciclo para
nifios de primero hasta cuarto grado, los del segundo ciclo para nifios de quinto y sexto

grado y los de informética para nifios de todos los grados escolares, desde primero a sexto.
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Los juegos del primer ciclo de la Coleccién Multisaber no brindan la posibilidad de gestionar
los contenidos educativos que presentan, lo que impide que los profesores desemperfien su
rol como asesor y guia en el ambiente de aprendizaje de los estudiantes. Ademas, tienen la
desventaja de presentar comportamientos comunes para alumnos con diferentes
caracteristicas, es decir; el nivel de complejidad que exigen es el mismo para un alumno
aventajado que para uno menos aventajado, lo que provoca que la ensefianza no se adapte
a las caracteristicas individuales del alumno, viéndose afectado en multiples ocasiones el

proceso de ensefianza-aprendizaje.

Otros de los principales problemas que presentan actualmente los juegos, es que los
mismos fueron implementados sin antes realizar un andlisis y un disefio; lo que provocé que
se violaran algunos preceptos definidos en la metodologia de desarrollo de software
empleada en el proyecto. Todo esto trajo consigo el uso incorrecto de buenas practicas para
el desarrollo de un producto con calidad como son: el mal uso del principio de Programacion
Orientada a Objetos, la no utilizacion de estandares de codificacién y la no reutilizacion de
cbdigo. Estos errores provocaron que muchas de sus funcionalidades fueran implementadas

de forma diferente, poniendo en riesgo la estabilidad del software.

Ante tal situacion el Problema cientifico radica en: ¢ Cémo facilitar la gestién de contenidos

y configuracion de los juegos del primer ciclo de la Coleccion Multisaber?

El Objetivo general de esta investigacion esta centrado en: desarrollar una nueva versiéon
de los juegos del primer ciclo de la Coleccién Multisaber que soporte la gestiéon de los

contenidos educativos asi como su configuracion.

Para dar solucién al problema se plantean los siguientes Objetivos especificos:

1. Analizar y disefiar la nueva versién de los juegos del primer ciclo de la Coleccion
Multisaber de forma dinamica, flexible y escalable.

2. Incorporar un panel de configuracion que permita la gestiébn de los contenidos
educativos que presentan los juegos, asi como su configuracion.

3. Implementar la nueva version de los juegos del primer ciclo de la Coleccion

Multisaber.
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Este problema se enmarca en el Objeto de estudio: proceso de produccién de software
educativo, teniendo como Campo de accion el proceso de desarrollo de juegos educativos

de la Coleccion Multisaber.

La Idea a defender del presente trabajo es: si se desarrolla una nueva version de los juegos
del primer ciclo de la Coleccion Multisaber que le facilite a los profesores gestionar los
contenidos educativos y configurar los juegos segun las caracteristicas individuales de los
alumnos, permitira que el proceso de ensefianza-aprendizaje sea mas dirigido, organizado y

flexible.

Los métodos de investigacién cientifica que se utilizaron son:
Métodos Tedricos

» Andlisis historico légico: Este método tiene gran importancia porque mediante su
estudio se logré hacer un andlisis profundo sobre el surgimiento y desarrollo del
software educativo en el mundo y en Cuba. En este contexto se indagd
principalmente en el desarrollo de juegos educativos, analizando las tendencias
actuales asi como sus potencialidades de ensefianza-aprendizaje en la educacion
primaria.

» Analitico-sintético: La utilidad del método se centra en el estudio de una serie de
documentos relacionados al proceso de desarrollo de software educativo,
permitiendo realizar un analisis de la metodologia utilizada en la version actual de los
juegos, asi como otras metodologias utilizadas en el desarrollo de software
educativo, ademas de las herramientas que se utilizaran en el desarrollo de la nueva

version.

Métodos Empiricos:
» Entrevistas: Las entrevistas han sido importantes para la obtencién de informacion e
ideas para el desarrollo de la nueva versién de los juegos del primer ciclo de la
Coleccion Multisaber. Entre las personas entrevistadas se encuentran los profesores

y especialistas del Ministerio de Educacion que trabajan en el proyecto Multisaber.

Para dar cumplimiento a los objetivos planteados se proponen las siguientes Tareas de

investigacion:
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1. Estudiar los requisitos funcionales de la versién actual de los juegos del primer ciclo de
la Coleccion Multisaber.

2. Definir las nuevas funcionalidades que seran incorporadas a los juegos del primer ciclo
de la Coleccion Multisaber.
Identificar los juegos que admiten la gestion de los contenidos educativos.
Identificar los juegos que permiten la configuracion de sus funcionalidades.
Estudiar la estructura interna de la version actual de los juegos del primer ciclo de la
Coleccion Multisaber.

6. Estudiar y analizar las principales caracteristicas que propone la metodologia RUP.

7. Realizar un estudio sobre las diferentes formas de programar orientado a objetos en
Java Script.

8. Realizar un estudio de las herramientas que se utilizaran para el desarrollo de la nueva
version de los juegos del primer ciclo de la Coleccion Multisaber.

9. Disefiar el panel de configuracién de los juegos.

10. Realizar el andlisis y disefio a la nueva version de los juegos del primer ciclo de la
Coleccion Multisaber.

11. Realizar la implementacién a la nueva version de los juegos del primer ciclo de la

Coleccion Multisaber.

El presente trabajo esta constituido por 4 capitulos, los cuales se presentan a continuacion:

Capitulo 1: Fundamentacién Teérica. Este capitulo trata acerca de algunos elementos
tedricos necesarios que sirven de soporte para la realizacion de todo el trabajo en general,
tales como: estado del arte, analisis de la solucion existente, identificacion de la audiencia

asi como la descripcion y seleccion de las herramientas y metodologias a utilizar.

Capitulo 2: Descripcién de la solucién propuesta. En dicho capitulo se identifican y
describen los conceptos asociados al dominio del problema asi como su modelo
correspondiente (Modelo de Dominio). Por otro lado, se definen cuales son los
requerimientos funcionales, no funcionales, actores, casos de uso del sistema y Diagrama

de Casos de Uso del Sistema.
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Capitulo 3: Analisis y Disefio del sistema. En este capitulo se presentan los Diagramas
de Clases del Analisis, lo cual influye notablemente a la hora de concebir el disefio del
sistema, ademas de los Diagramas de Clases del Disefio, que reflejan de una forma mas
clara cémo va a funcionar dicho sistema y qué clases estdn presentes en el mismo,
acompafado también de la descripcion de cada una de estas.

Capitulo 4: Implementacion. En este capitulo se describe como estd implementado el

sistema, a través de los Diagramas de Componentes y el Diagrama de Despliegue.



CAPITULO 1. Fundamentacién Teérica
—————

Fundamentacion Teorica 1
o
C

1.1 Introduccién

En el presente capitulo se describen los elementos fundamentales que constituyen la base
tedrica de la investigacion. En él se abordan aspectos relacionados con la aplicacion de las
TICs en el ambito educativo asi como el impacto de los juegos educativos en la ensefianza
primaria. También se hace un analisis de la solucién existente asi como una descripcion de
las herramientas y metodologias usadas para la creacion de la nueva version de los juegos

del primer ciclo de la Coleccion Multisaber.

1.2 Las Tecnologias de la Informaciéon y la Comunicacion en la educaciéon

La incorporacién de las TICs en el &mbito educativo, se convierte dia a dia en una estrategia
creativa y flexible mas cercana a la diversidad y a las necesidades educativas. Las nuevas
herramientas tecnoldgicas, junto a los nuevos materiales educativos, constituyen hoy en dia

recursos indispensables tanto para profesores como para alumnos.

Los profesores representan un papel fundamental en el proceso educativo actual. Estos
desempefian funciones como orientador, asesor, facilitador de recursos y herramientas de

aprendizaje capaces de:

Guiar a los alumnos en el uso de las bases de informacion y conocimiento.
Potenciar la actividad de los alumnos en el aprendizaje autodirigido.

Asesorar y gestionar el ambiente de aprendizaje de los alumnos.

Y V VYV VY

Brindar los recursos necesarios para lograr que los estudiantes incrementen y

desarrollen su creatividad e imaginacion.

Para los alumnos, la aplicacion de las TICs en la educacion ha traido consigo multiples

ventajas, entre las que se encuentran:

» Aumento del interés por la materia estudiada.
» Mejora la capacidad para resolver problemas.

» Aprenden a trabajar en grupo y a comunicar sus ideas.
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Adquieren mayor confianza en si mismos.
Incrementan su creatividad e imaginacion.

Favorecen el espiritu de busqueda.

vV V V V

Estimulan el desarrollo de ciertas habilidades intelectuales tales como el
razonamiento, la resolucion de problemas y la creatividad.

» Mejoran los resultados académicos. (1)

Actualmente las TICs pueden emplearse en el sistema educativo moderno de tres formas
distintas: como objeto de aprendizaje, como medio de ensefianza o como apoyo al

aprendizaje.

El uso de las nuevas tecnologias como objeto de aprendizaje, permiten que los alumnos se
familiaricen con el ordenador y adquieran las destrezas necesarias para hacer del mismo un
instrumento Util a lo largo de su vida. Sin embargo, cuando son utilizadas como medio de
ensefianza se convierten en una herramienta al servicio de la formacién de los estudiantes,
ya sea de forma presencial o no presencial. Ejemplo de esto pueden ser: una multimedia
educativa, cursos en linea a través de Internet, videoconferencias, programas de simulacion,

de ejercicios, entre otros.

Las TICs también reflejan un impacto significativo como apoyo al aprendizaje. Estas se
encuentran pedagégicamente integradas al proceso de ensefianza-aprendizaje, responden
a diferentes necesidades de formacion y son empleadas de forma cotidiana en las escuelas,
en los hogares y en los centros de trabajos; enmarcandose en una perspectiva de formacién
continua de los estudiantes, ya sea como complemento o enriquecimiento de los contenidos

presentados. (2)

El proceso de ensefianza-aprendizaje mediante las TICs no solo trata de ofrecer mas
oportunidades de formacién, sino también de generar una conciencia y motivacién para
aprender. Requiere que el estudiante tome parte activa en este proceso, que sepa aprender
en multiplicidad de entornos, que sepa personalizar el aprendizaje y que sepa utilizar las
nuevas herramientas tecnolégicas de acuerdo con sus necesidades. Por esta razén los
sistemas educativos a nivel mundial se enfrentan al desafio de utilizarlas con el fin de
brindarle a sus alumnos las herramientas y los conocimientos necesarios que se requieren

en la sociedad del siglo XXI.
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1.2.1 Los juegos educativos como materiales didacticos digitales en la

ensefianza primaria

El desarrollo de las TICs, ha hecho posible la aparicion de nuevos recursos y herramientas
en el ambito educativo. Los juegos educativos como materiales didacticos digitales,
constituyen una parte fundamental de la revolucion educacional que hoy se lleva a cabo en

la ensefanza primaria.

Los materiales didacticos digitales son recursos que se crean especificamente para ser
usados en la computadora, con la finalidad de complementar el proceso de ensefanza-
aprendizaje mediante la incorporacion de elementos multimedios (textos, imagenes,
sonidos, graficos, video y voz). Estas caracteristicas permiten presentar la informacion de
forma variada e interactiva, haciendo que el aprendizaje sea mas flexible, abierto y
motivador. (3)

En la actualidad muchos de los juegos educativos que se utilizan en las escuelas, son
materiales didacticos digitales disefiados para formar y educar a los alumnos en tiempo
reducido; convirtiéndose en actividades fundamentales de ensefianza-aprendizaje en la

educacion primaria.

El impacto que ha provocado la incorporacién de los juegos educativos en los alumnos de la

ensefianza primaria, ha traido consigo multiples ventajas que permiten:

Potenciar el desarrollo de la actividad mental y fisica.
Fomentar normas de relaciones sociales y morales.
Descubrir valores y aptitudes.

Entender diversos conceptos mediante representaciones simbdlicas.

Y V. V VYV VY

Fomentar la interaccion entre los jugadores, que expresan y confrontan sus puntos

de vista y opiniones.

Y

Utilizar y aplicar conocimientos y habilidades en diversos contextos y situaciones.

Y

Ganar en confianza y vencer dificultades.

Sin embargo, los juegos educativos pueden considerarse una actividad de ensefanza-

aprendizaje efectiva si:

» Requiere la participacion activa de los jugadores.
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Exige el uso de diversas habilidades, destrezas y conocimientos.
Su obijetivo radica en que los nifios se diviertan y aprendan simultdneamente.
Estimula el razonamiento de los nifios.

Fomenta la comunicacion.

YV V V VYV VY

Es susceptible de progresar en él, de jugar cada vez mejor. (4)

La aplicacion provechosa de los juegos educativos en la ensefianza primaria no solo
posibilita el desarrollo biolégico, psicolégico, social y espiritual del alumno como eje de la
accion educativa; también promueven la diversion y el entretenimiento mientras adquieren

cultura y conocimiento.

1.3 Audiencia

Los juegos del primer ciclo de la Coleccion Multisaber estan dirigidos directamente a los
nifios de la enseflanza primaria. Su uso no exige tener ciertas habilidades con la
computadora, pero si deben tener al menos un minimo conocimiento de los contenidos que

se presentan.

1.4 Analisis de otras soluciones existentes

Ardora

Ardora es una aplicacion informatica para docentes que permite crear actividades
educativas, en formato html, para sus alumnos y alumnas de un modo muy sencillo. Este
permite crear mas de 45 tipos distintos de actividades (crucigramas, sopas de letras,
completar, paneles gréaficos, entre otros), asi como mas de 10 tipos distintos de paginas

multimedia (galerias de imagenes, reproductores, entre otros). (5)

Caracteristicas:

» Capacidad de brindarles la posibilidad a los profesores de configurar las actividades
como ellos estimen conveniente.

» La forma de configurar las actividades se realizan mediante formularios muy
sencillos.

» Permite a los profesores centrar su esfuerzo en los elementos de la actividad no en
su tratamiento informatico.

» F&cil de usar.

» Rapidez a la hora de crear actividades docentes educativas.
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» Permite guardar, publicar y hacer uso previo de actividades educativas.
» Permite guardar la actividad en formato html.

Aun cuando Ardora no cuenta con un disefio atractivo, hay que destacar que sus
caracteristicas en funcién de la creacion de actividades docentes educativas la convierten

en una potente herramienta.
El Navegante

El Navegante constituye una colecciéon de software educativo dirigido a los alumnos de la
ensefianza secundaria de Cuba. Esta coleccién se encuentra compuesta por un conjunto de
software educativos, los cuales representan a las asignaturas que se imparten en esta
ensefianza. Su objetivo radica en complementar el proceso de ensefianza-aprendizaje en
los alumnos, asi como servir de apoyo para los profesores. Estos software educativos que
conforman esta coleccion, estan basados en la tecnologia multimedia, lo que permite

enriguecer los contenidos presentados mediante imagenes, videos, sonidos, entre otros.
Los software educativos que integran la coleccién son:

» “Elementos matematicos” que representa la asignatura de Matematica.

» “El fabuloso mundo de las palabras” que representa la asignatura de Literatura y
Espafiol.

» “La naturaleza y el hombre” que representa la asignatura de Geografia, Biologia,
Fisica y Quimica.

» “Rainbow” que representa la asignatura de Inglés.

> “Informatica Basica” que representa la asignatura de Informatica Basica.

> “Encuentro con el pasado” que representa la asignatura de Historia Antigua y
Medieval.

> “EduArte” que representa la asignatura de Educacion Artistica.

> “GeoClio” que representa la asignatura de Historia Moderna y Contemporanea.

> “Por los senderos de mi patria” que representa la asignatura de Historia de Cuba y
Arte cubano.

> “Aprende construyendo” que representa la asignatura de Educacién Laboral y

Dibujo Bésico.
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Las caracteristicas de este software y su capacidad de abarcar todas las asignaturas que se
imparten en la ensefianza secundaria, convierten a esta coleccion en una potente
herramienta que ayuda tanto a los estudiantes como a los profesores a guiarse y aprender

de una forma variada y dinamica.
Multisaber

Multisaber es una coleccion de software educativo compuesta por varios productos donde
cada uno se encuentra integrado por diversos médulos. EI médulo Juegos estd compuesto
por 19 juegos, los cuales fueron disefiados especificamente para apoyar la ensefianza y el
aprendizaje en los alumnos de la ensefianza primaria de Cuba. Sin embargo, hay que
sefialar que aun cuando resultan atractivos para aquellos a quienes estan dirigidos, los

mismos presentan varias deficiencias que le restan dinamismo y flexibilidad.

Actualmente los juegos no les brindan la posibilidad a los profesores de ejercer una labor
mas activa sobre el proceso de ensefianza-aprendizaje de los alumnos. Su disefio esta
enfocado especificamente en los estudiantes, sin tener en cuenta las ventajas que puede

traer la participaciéon del profesor en todo este ambiente de aprendizaje.

Otras de las dificultades, es que los juegos presentan comportamientos comunes para todos
los alumnos, es decir; no se tiene implementado una forma que permita flexibilizar los juegos

haciendo que estos aumenten o disminuyan su complejidad.

El estudio realizado a estas soluciones, ha permitido analizar con un mayor nivel de
complejidad sus caracteristicas, ventajas y desventajas; con el objetivo de obtener un
conjunto de ideas para la realizacion de la nueva version de los juegos del primer ciclo de la

Coleccién Multisaber que se esta desarrollando en la UCI.

1.5 Herramientas y tecnologias utilizadas

A continuacion se describen todas las herramientas y tecnologias que seran utilizadas para
darle solucion al problema en general, teniendo en cuenta las necesidades existentes y el

entorno donde se aplicara el sistema qué se va a construir.

1.5.1 Metodologias de desarrollo de software

Una metodologia de desarrollo de software es un conjunto de pasos y procedimientos que

deben seguirse para desarrollar un software con calidad.
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Define las etapas para el desarrollo de un software, las tareas que se deben llevar a cabo en
cada etapa, las restricciones que deben aplicarse, las técnicas y herramientas que deben

emplearse, y la forma de controlar y gestionar un proyecto. (6)
Algunas de las metodologias de desarrollo de software mas utilizadas en la actualidad son:

» Proceso Unificado de Rational (RUP).

» Programacion Extrema (XP).
Programacion Extrema

XP representa una de las metodologias de desarrollo de software mas exitosas en la
actualidad, utilizada para proyectos de corto plazo y equipo de desarrollo pequefio. La
metodologia consiste en una programacion rapida o extrema, cuya particularidad es tener
como parte del equipo, al usuario final, pues es uno de los requisitos para llegar al éxito del
proyecto. Esta define cuatro fases para llevar a cabo el desarrollo del proyecto,

Planificacion, Disefio, Desarrollo y Prueba. (7)
Proceso Unificado de Rational

El Proceso Unificado de Rational (RUP) constituye una de las metodologias mas utilizada

para el desarrollo de sistemas de software orientados a objetos.

La metodologia RUP define como sus principales elementos:

» Trabajadores: Define el comportamiento y responsabilidades (rol) de un individuo,
grupo de individuos, sistema automatizado o maquina, que trabajan en conjunto
como un equipo. Ellos realizan las actividades y son propietarios de elementos.

» Actividades: Es una tarea que tiene un propésito claro, es realizada por un
trabajador y manipula elementos.

» Artefactos: Productos tangibles del proyecto que son producidos, modificados y
usados por las actividades. Pueden ser modelos, elementos dentro del modelo,
codigo fuente y ejecutables.

> Flujo de actividades: Secuencia de actividades realizadas por trabajadores y que

produce un resultado de valor observable.
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RUP divide el proceso de desarrollo de un software en cuatro fases, dentro de las cuales se

realizan varias iteraciones segun el tamafio del proyecto y la prioridad que tengan las

actividades. Esta metodologia divide las actividades en grupos légicos definiendo 9 flujos de

trabajo, los 6 primeros conocidos como los de ingenieria y los 3 ultimos de apoyo (Ver

Anexo 1).

Fases de desarrollo:

>

Flujos

Conceptualizacion (Concepcidén o Inicio): Se describe el negocio y se delimita el
proyecto describiendo sus alcances con la identificacion de los casos de uso del
sistema.

Elaboracién: Se define la arquitectura del sistema y se obtiene una aplicacion
ejecutable que responde a los casos de uso que la comprometen. A pesar de que se
desarrolla a profundidad una parte del sistema, las decisiones sobre la arquitectura
se hacen sobre la base de la comprensién del sistema completo y los requerimientos
(funcionales y no funcionales) identificados de acuerdo al alcance definido.
Construccion: Se obtiene un producto listo para su utilizacibon que esta
documentado y tiene un manual de usuario. Se obtiene una o varias versiones del
producto que han pasado las pruebas.

Transicién: Se obtiene un producto listo para su instalacion en las condiciones

reales. Puede implicar reparacion de errores.

de trabajo:

Modelamiento del negocio: Describe los procesos de negocio, identificando
quiénes participan y las actividades que requieren automatizacion.

Requerimientos: Define qué es lo que el sistema debe hacer, para lo cual se
identifican las funcionalidades requeridas y las restricciones que se imponen.
Andlisis y disefio: Describe como el sistema serd realizado a partir de la
funcionalidad prevista y las restricciones impuestas (requerimientos), por lo que
indica con precision lo que se debe programar.

Implementacion: Define como se organizan las clases y objetos en componentes,
cudles nodos se utilizaran y la ubicacion en ellos de los componentes y la estructura
de capas de la aplicacion.

Prueba: Busca los defectos a lo largo del ciclo de vida.

Instalacion: Produce versiones del producto y realiza actividades (empaque,

instalacion, asistencia a usuarios) para entregar el software a los usuarios finales.
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» Administracién del proyecto: Involucra actividades con las que se busca producir

un producto que satisfaga las necesidades de los clientes.

» Administracion de configuracion y cambios: Describe como controlar los

elementos producidos por todos los integrantes del equipo de proyecto en cuanto a:

utilizacion, actualizacién concurrente de elementos y control de versiones.

» Ambiente: Contiene actividades que describen los procesos y herramientas que

soportaran el equipo de trabajo del proyecto; asi como el procedimiento para

implementar el proceso en una organizacion.

El ciclo de vida de RUP se caracteriza por:

1.

2.

Dirigido por casos de uso: Los casos de uso reflejan lo que los usuarios futuros
necesitan y desean, lo cual se capta cuando se modela el negocio y se representa a
través de los requerimientos. A partir de aqui los casos de uso guian el proceso de
desarrollo ya que los modelos que se obtienen, como resultado de los diferentes
flujos de trabajo, representan la realizacion de los casos de uso (como se llevan a
cabo).

Centrado en la arquitectura: La arquitectura muestra la vision comun del sistema
completo en la que el equipo de proyecto y los usuarios deben estar de acuerdo, por
lo que describe los elementos del modelo que son mas importantes para su
construccion, los cimientos del sistema que son necesarios como base para
comprenderlo, desarrollarlo y producirlo econémicamente.

Iterativo e Incremental: RUP propone que cada fase se desarrolle en iteraciones.
Una iteracion involucra actividades de todos los flujos de trabajo, aunque desarrolla
fundamentalmente algunos mas que otros. Las iteraciones hacen referencia a pasos

en los flujos de trabajo, y los incrementos, al crecimiento del producto. (8)

RUP es una metodologia que tiene bien definido y organizado el proceso de desarrollo de

software, lo que permite que los involucrados estén claro de los pasos a seguir para obtener

un producto con calidad. Ademas, provee un entorno de proceso de desarrollo configurable,

basado en estandares; que garantiza que esta metodologia sea adaptable a las

necesidades de la organizacién y del proyecto. Estas ventajas, junto a sus caracteristicas,

representan algunas de las razones que justifican la seleccion de esta metodologia para

guiar el proceso de desarrollo de la nueva version de los juegos del primer ciclo de la

Coleccion Multisaber.
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1.5.2 Herramientas CASE

La misién de cualquier herramienta CASE que utiliza UML como notacién para elaborar los
modelos, es comunicar, de la manera mas eficiente posible a todos los agentes del
proyecto, todas aquellas decisiones que se toman con respecto a la arquitectura del sistema

en discusion y que son determinantes para cumplir con los objetivos del proyecto.

Establecer una arquitectura racional y eficiente, acorde a las necesidades de los actores, es
la razon fundamental para invertir tiempo y esfuerzos en una herramienta CASE que utiliza
la notacion UML. Escoger los modelos apropiados en cada fase del proyecto, usar
convenciones para nombrar y situar correctamente los artefactos en cada modelo, saber
aplicar un vocabulario controlado que permita conocer la trazabilidad de los artefactos a
través de las perspectivas de los distintos modelos; esta dirigido a extraer el maximo
rendimiento de la herramienta para comunicar los puntos clave del disefio de una

arquitectura, desde la especificacion, hasta el entorno de ejecucion.

A través de la notacién UML y con el soporte de una herramienta CASE se puede comunicar
y compartir el conocimiento de una arquitectura (conceptual, de disefio, y de

implementacion), gracias a la combinacion simultdnea de distintas perspectivas como:
1. Definir conceptos a través de sus atributos distintivos y trazar sus limites.
2. Formalizar unas reglas de relacién y actuacion.
3. Hacer visible su granularidad y entrelazamiento.
4. Mantener la trazabilidad entre la concepcion de un problema y su solucion.
5. Tomar decisiones y evaluar su impacto de manera rapida.
6. Organizar la experiencia de los usuarios en patrones de conocimiento.
7. Comprobar la coherencia, completitud y usabilidad de los entregables.

8. Usar un vocabulario controlado dentro de un espacio de colaboracion. (9)

Existen varias herramientas CASE para el modelado visual mediante UML de sistemas

software, entre estas se encuentran Enterprise Architect, Rational Rose, Visual Paradigm.

Enterprise Architect es una herramienta UML que abarca el ciclo de vida completo del
desarrollo de software que provee una estructura competitiva en el modelado de negocio,
disefio de software, ingenieria de sistemas, arquitectura de empresas, gestion de requisitos

y prueba.
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Permite integrar al equipo de desarrollo proporcionando una vision de trabajo compartido.
Enterprise Architect es una herramienta multiusuario, basada en Windows, disefiada para
ayudar a construir software robusto, facil de mantener, facil de usar, rapido y flexible. Ofrece
salida de documentacion flexible y de alta calidad. Provee una trazabilidad completa desde
el andlisis de requerimientos hasta los artefactos de analisis y disefio, a través de la
implementacion y el despliegue. Las bases de Enterprise Architect estan construidas sobre
la especificacion de UML 2.0. (10)

Rational Rose proporciona un desarrollo iterativo que permite cubrir todo el ciclo de vida de
un proyecto, en el que se puede especificar, analizar, diseflar un sistema antes de
codificarlo; ayudando a establecer una trazabilidad real entre el modelo (analisis y disefio) y
el codigo ejecutable. Ademas, permite generar cédigo a partir de los modelos y realizar

ingenieria inversa (crear modelo a partir cédigo). (11)

Sin embargo, cuando estas caracteristicas la convierten en una herramienta muy utilizada
actualmente, su particularidad de ser propietaria (no gratuito, restricciones de licencia,
codigo fuente) la hacen ser rechazada por muchas empresas y desarrolladores de software.

Visual Paradigm es una herramienta UML profesional que soporta el ciclo de vida completo
del desarrollo de software: analisis y disefio orientados a objetos, construccion, pruebas y
despliegue. Permite dibujar todos los tipos de diagramas que sigue el estandar de UML
(Diagramas de Clase, Casos de Uso, Comunicacién, Secuencia, Estado, Actividad,
Componentes). También proporciona abundantes tutoriales de UML, demostraciones
interactivas de UML y proyectos UML. Presenta licencia gratuita y comercial, es facil de
instalar y actualizar, compatible entre ediciones y admite ingenieria de ida y vuelta. Ademas,

permite generacion de cédigo, documentacién y de bases de datos. (12)

Estas caracteristicas convierten a esta herramienta en unas de las mas potentes y utilizadas
a nivel mundial, debido a la cantidad de funcionalidades y ventajas sobre otras herramientas
CASE. Estas razones hacen de Visual Paradigm la herramienta seleccionada para llevar a
cabo el modelado visual de la nueva version de los juegos del primer ciclo de la Coleccion

Multisaber.

1.5.3 Lenguajes de programacion

Un lenguaje de programacion es un lenguaje artificial que permite establecer una

comunicacion con una maquina, especialmente una computadora.
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Esta formado por un conjunto de simbolos y reglas sintacticas y semanticas que definen su

estructura y el significado de sus elementos y expresiones.

Es aquel elemento dentro de la informética que permite crear programas mediante un
conjunto de instrucciones, operadores y reglas de sintaxis; que pone a disposicion del
programador para que este pueda comunicarse con los dispositivos hardware y software

existentes.

Son ejemplos de lenguajes de programacion: ASP, ActionScript, Python, Pascal, JAVA,
PHP, JavaScript, entre otros. (13)

PHP (Hypertext Preprocessor) es un lenguaje de cédigo abierto interpretado, de alto nivel,

embebido en paginas HTML y ejecutado en el servidor. (14)

PHP es un lenguaje interpretado de proposito general ampliamente usado y que esta
disefiado especialmente para desarrollo web y puede ser incrustado dentro de cédigo
HTML. Generalmente se ejecuta en un servidor web, tomando el cddigo en PHP como su
entrada y creando paginas web como salida. Puede ser desplegado en la mayoria de los

servidores web y en casi todos los sistemas operativos y plataformas sin costo alguno.
Caracteristicas:

» Soporte para una gran cantidad de bases de datos: MySQL, PostgreSQL, Oracle,
MS SQL Server, Informix, entre otras.

> Integracién con varias bibliotecas externas, permite generar documentos en PDF y
analizar cédigo XML.

» Ofrece una solucién simple y universal para las paginaciones dindmicas en la web
mediante una facil programacion.

> Perceptiblemente mas facil de mantener y poner al dia que el cédigo desarrollado en
otros lenguajes.

> Soportado por una gran comunidad de desarrolladores, como producto de cédigo
abierto.

> El codigo se pone al dia continuamente con mejoras y extensiones de lenguaje para
ampliar las capacidades de PHP.

> Con PHP se puede procesar la informacion en formularios, foros de discusion,

manipulacion de cookies y paginas dinamicas.
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Ventajas:

>
>
>

Es un lenguaje multiplataforma.

Principalmente orientado a la web.

Capacidad de conexion con la mayoria de los motores de base de datos que se
utilizan en la actualidad, destaca su conectividad con MySQL y PostgreSQL.
Capacidad de expandir su potencial utilizando la enorme cantidad de modulos.
Posee una amplia documentacién en la que se destaca que todas las funciones del
sistema estan explicadas y ejemplificadas en un Unico archivo de ayuda.

Permite las técnicas de Programacién Orientada a Obijetos.

Biblioteca nativa de funciones sumamente amplia e incluida.

No requiere definicién de tipos de variables aunque sus variables se pueden evaluar
también por el tipo que estén manejando en tiempo de ejecucion.

Tiene manejo de excepciones.

Rapidez. PHP generalmente es utilizado como médulo de Apache, lo que lo hace

extremadamente veloz y se ejecuta rdpidamente utilizando poca memoria. (15)

JavaScript es un lenguaje interpretado en el cliente por el navegador al momento de

cargarse la pagina, es multiplataforma, orientado a eventos con manejo de objetos, cuyo

cadigo se incluye directamente en el mismo documento HTML. (16)

JavaScript proporciona los medios para:

YV V V V V

Controlar las ventanas del navegador y el contenido que muestran.

Evitar depender del servidor web para calculos sencillos.

Capturar los eventos generados por el usuario y responder a ellos sin salir a Internet.
Comprobar los datos que el usuario introduce en un formulario antes de enviarlos.

Comunicarse con el usuario mediante diversos métodos. (17)

Caracteristicas:

>

Es simple, no hace falta tener muchos conocimientos de programacion para poder
hacer un programa en JavaScript.

Maneja objetos dentro de una pagina web y sobre ese objeto se pueden definir
diferentes eventos, los cuales facilitan la programacion de paginas interactivas, a la
vez que se evita la posibilidad de ejecutar comandos que puedan ser peligrosos para
la maquina del usuario, tales como formateo de unidades y modificaciones de

archivos.
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» Es dindmico, responde a eventos en tiempo real.
» Soporta cuatro tipos de datos, aunque no es necesario declarar el tipo de las

variables, argumentos de funciones, ni valores de retorno de las funciones. (16)

El andlisis exhaustivo sobre los posibles lenguajes de programacion a utilizar en el
desarrollo de la version 2.0 de los juegos del primer ciclo de la Colecciébn Multisaber,
permiti6 la seleccion de los lenguajes de programacién anteriormente justificados. Sin
embargo, no se hace un estudio profundo sobre otros lenguajes, debido a que el proyecto
Multisaber decidi6 escoger PHP como lenguaje del lado del servidor y JavaScript del lado

del cliente.

1.5.4 Servidor web

Un servidor web es un programa que sirve para atender y responder a las diferentes
peticiones de los navegadores, proporcionando los recursos que soliciten usando el
protocolo HTTP (HyperText Transfer Protocol) o el protocolo HTTPS (version cifrada vy
autenticada).

Un servidor web puede definirse como un programa que escucha las peticiones de los
usuarios 0 navegantes y las atiende o satisface. Por medio de la especificacion de la
busqueda el servidor web buscara una pagina especifica o ejecutara un programa, pero,
necesariamente, enviara algun resultado sobre la basqueda recibida. Entre los servidores
web mas utilizados se encuentran el Internet Information Server (11S), el Xitami y el Apache.
(18)

Apache es uno de los servidores web mas reconocidos y utilizados a nivel mundial. Este
constituye una muestra, al igual que el sistema operativo Linux, de que el trabajo voluntario
y cooperativo dentro de Internet es capaz de producir aplicaciones de calidad profesional
dificil de igualar. Su gran popularidad se debe a multiples caracteristicas que brindan una

serie de ventajas como:

» Corre en una multitud de sistemas operativos, lo que lo hace practicamente
universal.

» Apache es una tecnologia gratuita de cédigo abierto.

» Apache es un servidor altamente configurable de disefio modular. Actualmente
existen muchos médulos para Apache que son adaptables y permiten su instalacion

facilitando el trabajo con este servidor web.
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» Apache trabaja con gran cantidad de lenguajes como Perl, PHP, Java, JavaScript,
entre otros; teniendo todo el soporte que se necesita para tener paginas dinamicas.

» Apache te permite personalizar la respuesta ante los posibles errores que se puedan
dar en el servidor. Es posible configurar Apache para que ejecute un determinado
script cuando ocurra un error en concreto.

» Tiene una alta capacidad de configuracién en la creacion y gestion de log. Apache
permite la creacion de ficheros log que facilita tener un mayor control sobre lo que

sucede en el servidor. (19)

Estas razones hacen de Apache un servidor web por excelencia, que por su capacidad
de configuracion, robustez y estabilidad haya sido seleccionado como el servidor web

soporte de la aplicacion.

1.5.5 Gestor de Base de Datos

Un Sistema Gestor de Base de Datos (SGBD) es un conjunto de programas que permiten
crear y mantener una Base de Datos, asegurando su integridad, confidencialidad y
seguridad. Existen diferentes tipos de SGBD, pero los mas conocidos y utilizados
actualmente son PostgreSQL, Oracle, MySQL, entre otros. (20)

PostgreSQL esta ampliamente considerado como uno de los SGBD de cédigo abierto mas
avanzado del mundo. Este proporciona un gran nimero de capacidades como: consultas

complejas, manejo de vistas, integridad referencial, bloqueo de tabla y filas, entre otras.

Originalmente, al igual que otros proyectos de software libre, se desarroll6 para operar
dentro del sistema operativo Linux, pero las mismas exigencias de los usuarios han

contribuido a que en la actualidad se disponga de versiones para Windows. (21)

Oracle es uno de los SGBD mas utilizados en la gestion de grandes bases de datos debido
a su alto rendimiento en transacciones y disponibilidad. Ademas, presenta otras ventajas
como portabilidad, compatibilidad y gestion de seguridad, pero su uso exige ser pagado a un
elevado precio, lo que provoca que sea rechazado por muchas empresas que se dedican al

desarrollo de software de gestion. (22)

MySQL es un sistema de gestion de bases de datos relacional, licenciado bajo la GPL de la
GNU, creada por la empresa sueca MySQL AB. Las principales caracteristicas de este

SGBD son las siguientes:
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» Aprovecha la potencia de sistemas multiprocesadores, gracias a su implementacion
multihilo.

Répido y facil de usar.

Facil de instalar y configurar.

Cuenta con una infinidad de librerias y herramientas que facilita su uso.

Capacidad de gestionar y almacenar grandes cantidades de datos.

Gran portabilidad entre sistemas.

V V. V V VYV V

Gestion de usuarios y contrasefias, manteniendo un buen nivel de seguridad en los
datos. (23)

Este SGBD es uno de los mas usados en el mundo del software libre, debido a su gran
rapidez y facilidad de uso. Estas ventajas hacen de MySQL el SGBD seleccionado para

almacenar y gestionar los datos que necesitan ser almacenados.

1.5.6 Entorno de Desarrollo Integrado

Un Entorno de Desarrollo Integrado (IDE) es un programa compuesto por un conjunto de
herramientas para un programador. Puede dedicarse en exclusiva a un sélo lenguaje de
programacion o bien, poder utilizarse para varios. Un IDE es un entorno de programacion
gue ha sido empaquetado como un programa de aplicacion, es decir, consiste en un editor
de cddigo, un compilador, un depurador y un constructor de interfaz gréafica. Los IDE pueden

ser aplicaciones por si solas 0 pueden ser parte de aplicaciones existentes. (24)
Algunos ejemplos de IDE son el Eclipse, Aptana Studio, Zend Studio, NetBeans, entre otros.

Eclipse es un (IDE), para todo tipo de aplicaciones libres, inicialmente desarrollado por IBM,
y actualmente gestionado por Fundacién Eclipse. Es una herramienta desarrollada
principalmente para el desarrollo de aplicaciones Java, aunque se le puede integrar nuevos
moddulos (‘plugins'), para programar en otros lenguajes de programacion como C, C++, PHP,

Python, Ruby, entre otros. (25)

Aptana Studio es un IDE para la elaboracion de aplicaciones web dinamicas. Este posee
un asistente de codigo que ayuda al programador en la escritura de lenguajes como CSS'y
JavaScript entre ellos. En el caso del HTML, puede mostrar todos los elementos

pertenecientes a este lenguaje y sus propiedades. (26)
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Zend Studio es un IDE creado para el desarrollo de aplicaciones altamente fiables,
proporciona una facilidad de uso inigualable, escalabilidad, fiabilidad, y la extension que los
programadores profesionales y de empresas requieren para desarrollar, distribuir, depurar y
administrar aplicaciones PHP. (27)

NetBeans es uno de los IDE mas utilizados en la actualidad. Este es un producto de cddigo
abierto, con todos los beneficios del software disponible en forma gratuita, el cual ha sido

examinado por una comunidad de desarrolladores.

Este enfoque de bienes comunes ha permitido una mayor capacidad de uso, con cada
nueva version, y ha proporcionado a los desarrolladores mayor flexibilidad gracias a su
integracion con mdultiples herramientas y lenguajes de programacion (Java, C, C++, Ruby,
Python, PHP, JavaScript).

NetBeans ofrece gran flexibilidad entre plataformas, el cumplimiento de UML vy la capacidad
de administrar la complejidad, ayudan a garantizar que las aplicaciones cumplan con los

requerimientos definidos. (28)

Este IDE garantiza que los desarrolladores puedan confiar en una plataforma de desarrollo
que integra todas las piezas criticas necesarias para llevar a cabo el desarrollo de
aplicaciones. En este contexto, ventajas como su capacidad de integrar los lenguajes de
programacion PHP y JavaScript, y disponibilidad gratuita; hacen de este IDE el seleccionado

para desarrollar la nueva version de los juegos del primer ciclo de la Coleccién Multisaber.

1.6 Conclusiones

En este capitulo quedé plasmado todo lo correspondiente a la base tebrica de la
investigacion, donde se logré realizar una profunda valoracion del estado del arte mediante
el andlisis de algunos temas como las TICs en la educacion, Los juegos educativos como
materiales didacticos digitales en la ensefianza primaria, asi como el estudio de otras
soluciones existentes en la actualidad. Todo esto permitié6 demostrar la importancia de los
juegos educativos en la ensefianza primaria y la posibilidad de incorporar a los juegos de la
Coleccion Multisaber un panel de configuracion sencillo. También se realiz6 un estudio bien
detallado sobre las herramientas y tecnologias a utilizar, donde queda definido RUP como
metodologia de desarrollo de software, Visual Paradigm como herramienta CASE para el
modelado UML, PHP y JavaScript como lenguajes de programacién, Apache como servidor

web, MySQL como gestor de base de datos y NetBeans como IDE de programacion.
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2.1 Introduccion

El presente capitulo trata algunos de los elementos fundamentales que forman parte de la
solucién, segun la metodologia utilizada. Se identifican los conceptos asociados al dominio
del problema, requisitos funcionales, no funcionales, actores y los casos de uso del sistema.
Ademas, se realiza el Modelo de Dominio segun los conceptos identificados, asi como el
Modelo de Casos de Uso del Sistema.

2.2 Modelo de Dominio
RUP como metodologia de desarrollo de software propone realizar un Modelo de Dominio
(modelo conceptual) para cuando los procesos de negocio no estan claramente definidos.

El Modelo de Dominio es una representacion visual de los conceptos u objetos del mundo
real, significativos para un problema o area de interés. Captura los tipos mas importantes de
objetos en el contexto del sistema. Los objetos del dominio representan las cosas que
existen o los eventos que suceden en el entorno en el que trabaja el sistema. Representa

conceptos del mundo real, no de los componentes de software. (1)

2.2.1 Identificacion de los conceptos del dominio

» Coleccion Multisaber: Es una coleccién de software educativo destinada a apoyar
el proceso de ensefianza-aprendizaje en los nifios de las escuelas primarias de
Venezuela.

» Escuela primaria: Institucién educativa centrada en la formacién de menores, que
tiene como objetivo fundamental organizar la enseflanza y el aprendizaje de
contenidos basicos.

» Estudiante de primaria: Persona que cursa estudios en las escuelas primarias.

» Maestro de primaria: Persona responsable de educar, guiar y supervisar a los
estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

» Producto Multimedia: Producto que combina diferentes tipos de medias.

» Moédulo: Se le denomina al conjunto de elementos fundamentales que componen el
producto.

» Juegos: Es aquel moédulo encargado de que los estudiantes pueden divertirse

mientras emplean sus habilidades y conocimientos.
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Mediateca: Es aquel moédulo encargado de representar la informacion grafica
(galeria de imagenes, videos).

Ejercicios: Es aquel modulo encargado de brindarle a los estudiantes actividades
como baterias de preguntas o cuestionarios que emiten un criterio evaluativo a cada
una de las respuestas.

Resultados: Mddulo encargado de almacenar y visualizar el comportamiento del
estudiante durante su interaccion con la coleccion.

Temas: Mddulo en el que se presentan los contenidos de las asignaturas o temas al
cual corresponde el software.

Maestro: Es el moédulo que le permite al profesor configurar algunas opciones del
producto en cuestion.

Media: Se utiliza para referirse tanto a texto, imagenes, sonidos o videos.

Texto: Es una composicion de signos codificado en un sistema de escritura (como
un alfabeto) que forma una unidad de sentido.

Video: Su objetivo radica en brindarle al usuario una informacién audiovisual, para
gue perciba imagenes y sonidos.

Sonido: Sensacion producida en el érgano del oido por el movimiento vibratorio de
los cuerpos, transmitido por un medio elastico, como el aire.

Imagen: Representacién grafica de una expresion.

imparte clases
asiste
3 ke 3 et 1
Estudiante utiliza Coleccion disponible en Escuela
de Primaria 0 - Multisaber 1 0.+ Primaria
1 1 1
esta integrada utiliza trabaja
14 - 0.*
Producto % Maestro =
Multimedia - Video
: .
1
Texto
dividido )
esta compue
6 .t
Maodulo Media Imagen
<l
AN
Sonido
Juegos Mediateca Ejercicios Resultados Temas Maestro

Figura 1. Modelo de Dominio
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2.3 Solucion propuesta

Para darle solucion a la problematica planteada se determind realizar una nueva version de
los juegos del primer ciclo de la Coleccién Multisaber, con el objetivo de hacerlos mas

dinamicos, flexibles y escalables.

Para lograr este objetivo, primeramente se realizara el analisis y disefio de los mismos, para
luego pasar a la fase de Implementacion. En este contexto se decidié reprogramar estos
juegos haciendo un buen uso del principio de la Programacién Orientada a Objetos y
utilizando un estandar de codificacion apropiado con el propdésito de que su codigo sea mas
organizado y legible; listo para préximas mejoras.

Las caracteristicas anteriormente mencionadas garantizaran que los juegos del primer ciclo
de la Coleccion Multisaber presenten una gran estabilidad en sus funcionalidades; ademas
de que con la incorporacién de nuevas funcionalidades, el trabajo del profesor en el

ambiente de aprendizaje de los estudiantes sera beneficiado.

Algunas de las ventajas que caracterizaran a la nueva version de los juegos del primer ciclo

de la Coleccion Multisaber son:

» Dinamismo: La informacién podra ser presentada de manera diferente, ofreciendo
caminos de interaccién en funcién de los intereses del profesor.

» Flexibilidad: Capacidad de aumentar o disminuir su nivel de complejidad,
permitiendo adaptarse a las diferentes caracteristicas de los usuarios.

» Escalabilidad: Es la capacidad que tienen estos juegos de ir incrementando su
complejidad en funcién del proceso de ensefianza-aprendizaje a medida que los
alumnos vayan venciendo los objetivos que se deseen.

» Configurables: Los profesores pueden configurar las principales funcionalidades de
los juegos.

» Estabilidad: Las caracteristicas comunes existentes en los juegos seran
implementadas y mostradas de forma semejante, permitiendo que los usuarios no
puedan identificar alteraciones en las funcionalidades de los juegos.

» Organizacion y legibilidad en el codigo: El codigo de los juegos estara bien
organizado y estructurado; facilitando que en un futuro cuando se deseen realizar

otras mejoras, los desarrolladores sean capaces de entenderlo facilmente.
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2.4 Requerimientos del sistema

Para llevar a cabo el disefio y la implementacién de un software, es necesario saber qué
debe hacer dicho sistema y cdmo debe hacerlo, ademas de tener bien claro cuéles son las
expectativas del cliente con respecto al sistema que se va a desarrollar. Para realizar los
requisitos de forma exitosa y obtener con buena calidad un producto, RUP propone como
proceso de desarrollo de software el flujo de trabajo de Requerimientos. Los requisitos

pueden clasificarse en: funcionales y no funcionales.
2.4.1 Definicién de los requisitos funcionales

Los requerimientos o requisitos funcionales, son capacidades o condiciones que el sistema
debe cumplir, define lo que el sistema debe hacer, para lo cual se identifican las
funcionalidades requeridas.

A continuacién se presentan los juegos del primer ciclo de la Colecciéon Multisaber con sus

correspondientes requisitos funcionales:

Requisitos Generales

RF 1 - Cargar pantalla principal de los juegos.
» R 1.1 - Cargar imagen de identificacion del juego.
» R 1.2 - Permitir seleccionar el juego.
» R 1.3 - Mostrar el juego.

RF 2 - Cargar informacion inicial.
» R 2.1 - Cargar todas las imagenes del juego.

R 2.2 - Cargar datos de los jugadores.

>

» R 2.3 - Mostrar area de estadisticas.

» R 2.4 - Mostrar area de jugador en turno.
>

R 2.5 - Mostrar mensajes de orientacion.
RF 3 - Controlar eventos.
» R 3.1 - Controlar evento Clic.
> R 3.2 - Controlar evento Mouse Over.

> R 3.3 - Controlar evento Mouse Out.

RF 4 - Controlar tiempo.
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R 4.1 - Iniciar conteo del tiempo.
R 4.2 - Detener tiempo.

R 4.3 - Calcular tiempo en segundos.

Y V VYV V

R 4.4 - Mostrar el tooltip.

RF 5 - Realizar actividad.
» R 5.1 - Mostrar preguntas.
» R 5.2 - Seleccionar respuestas.
» R 5.3 - Evaluar respuestas.

RF 6 - Evaluar jugador.
» R 6.1 - Otorgar calificacion.
» R 6.2 - Asignar efectividad.
» R 6.3 - Guardar el tiempo transcurrido.

RF 7 - Permitir configurar los juegos.
» R 7.1 - Permitir ver, insertar, eliminar o modificar el contenido de los juegos.

» R 7.2 - Permitir que los juegos se configuren dinamicamente.

RF 8 - Mostrar resultado del juego.
» R 8.1 - Cargar podio.
» R 8.2 - Mostrar el resultado final de los jugadores.

Rescatando al Turpial
RF 9 - Controlar funcionalidades de Rescatando al Turpial.
» R 9.1 - Clausurar puerta.
» R 9.2 - Avanzar hacia la siguiente sala.
» R 9.3 - Mostrar el localizador de la sala.
» R 9.4 - Liberar turpial.

Descubre lalImagen 1

RF 10 - Controlar funcionalidades de Descubre la Imagen 1.
» R 10.1 - Cargar mascota aleatoriamente.
» R 10.2 - Mostrar mascota inicial.
» R 10.3 - Mover mascota.

» R 10.4 - Mostrar imagen descubierta.
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Ensartando Aros

RF 11 - Controlar funcionalidades de Ensartando Aros.

>

>
>
>

R 11.1 - Permitir ensartar los aros correctamente.
R 11.2 - Permitir separar los aros del conjunto.
R 11.3 - Permitir mover los aros hacia fuera.

R 11.4 - Permitir balancear aros.

Rompecabezas

RF 12 - Controlar funcionalidades del Rompecabezas.

>

YV V. V V V V V V V

R 12.1 - Seleccionar los Rompecabezas que se desean armar.
R 12.2 - Seleccionar la cantidad de cortes.

R 12.3 - Seleccionar el tipo de corte.

R 12.4 - Permitir rotar una pieza.

R 12.5 - Mover piezas.

R 12.6 - Mostrar jugador en turno.

R 12.7 - Mostrar el localizador del Rompecabezas.

R 12.8 - Cargar las piezas de un Rompecabezas.

R 12.9 - Cargar los niveles de ayuda de un Rompecabezas.

R 12.10 - Mostrar imagen completa.

Escalera de Palabras

RF 13 - Controlar funcionalidades de la Escalera de Palabras.

>

YV V V V

R 13.1 - Seleccionar carta.

R 13.2 - Virar carta.

R 13.3 - Mostrar palabra.

R 13.4 - Seleccionar respuesta.
R 13.5 - Mover carta.

2.4.2 Definicién de los requisitos no funcionales

Los requerimientos o requisitos no funcionales son propiedades o cualidades que el

producto debe tener, que posibilitan que el mismo sea mas atractivo, usable, confiable, entre

otras. También puede ser alguna restriccion que este debe tener para cumplir una

determinada funcionalidad.

A continuacion se presentan los requisitos no funcionales:
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Requerimientos de Software:

>
>

Los juegos deberan correr sobre el sistema operativo Linux.
Navegador Mozilla Firefox 3.x.

Requerimientos de Hardware:

>

YV V V V V V

Procesador Pentium 233 MHz (recomendado 500 MHz o mayor).

64 MB de RAM (recomendado 128 MB de RAM o mayor).

1 GB de espacio en disco duro.

Dispositivos de audio.

Soporte de video que admita resolucion de al menos 800x600 y 24 bits.
Dispositivo de red de al menos 10 Mbits.

El sistema interactuara con una impresora que permita imprimir los diferentes

contenidos como respuesta a las funcionalidades del sistema.

Restricciones en el disefio y laimplementacion:

>

YV V V V

NetBeans como IDE de programacion.

El lenguaje de programacién sera PHP 5y JavaScript.

MySQL 5.0 como Sistema Gestor de Base de Datos.

Servidor web Apache.

Visual Paradigm como herramienta CASE para el modelado UML.

Requerimientos de apariencia o interfaz externa:

>
>

Los juegos tendran una interfaz sencilla y amigable.

La informacién de los juegos serd presentada de forma clara y organizada,
permitiendo una correcta interpretacion en los usuarios.

Los juegos se ejecutaran de manera rapida, facilitando una mejor interaccion entre
usuario y juego.

El disefio de la interfaz grafica debera garantizar la distincién visual de los principales

elementos de los juegos.

Requerimientos de usabilidad:

>

Los juegos contaran con una interfaz amigable y una facil navegacion tanto para
usuarios expertos (profesores e invitados) como para los que no tienen

conocimientos profundos de informética (alumnos).
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» Los contenidos que seran presentados en los juegos estardn en correspondencias
con las asignaturas que se estudian en la Ensefianza Primaria, o que permitird que

su interaccion sea mas asequible.

Requerimientos de seguridad:
» Integridad: Solo los administradores y los profesores podran modificar los

contenidos educativos que seran presentados en los juegos.

Requerimientos de portabilidad:

> El sistema podra ser utilizado bajo cualquier sistema operativo.

2.5 Modelo de Casos de Uso del Sistema

El Modelo de Casos de Uso describe la funcionalidad propuesta del nuevo sistema. Un caso
de uso representa una unidad discreta de interaccion entre un usuario (humano o maquina)
y el sistema, estos se utilizan para la comunicacion clara y el levantamiento de requisitos del
desarrollo de un sistema, representandolos mediante un Diagrama de Casos de Uso.
También se describen los actores del sistema y los casos de uso que van a representar las

funcionalidades.

2.5.1 Determinacion y justificacion de los actores del sistema

Un actor del sistema define el comportamiento y responsabilidades (rol) de un individuo,
grupo de individuos, sistema automatizado o maquina, que interactian con el mismo

intercambiando informacion con este.

A continuacion se muestra la tabla con los actores del sistema y la justificaciéon de los

mismos.

Actor Justificacion

Usuario Representan aquellas personas (estudiante de
primaria, maestro e invitado) que de una forma u
otra interactia con los juegos de la Coleccion

Multisaber.

Maestro Representan todas aquellas personas encargadas
de guiar, examinar y supervisar el comportamiento

de los estudiantes.
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2.5.2 Diagrama de Casos de Uso del Sistema

Los Diagramas de Casos de Uso del sistema son un conjunto de secuencias de acciones
gue un sistema ejecuta y que produce un resultado observable para un actor. Es decir, son
“fragmentos” de funcionalidad que el sistema ofrece a los actores que interactuan con el

mismo, brindandole algunos beneficios.

A continuacién se muestra la figura correspondiente al Diagrama de Casos de Uso del
Sistema.

ontrolar funcionalidades de
Ensartando aros

ontrolar funcionalidades de
Rompecabezas

Controlar funcionalidades de
Descubre la Imagen

ontrolar funcionalidades de
Escalera de Palabras

ontrolar funcionalidades
de Rescatando al Turpial

Controlar Eventos
7
\ .
Usuario ,’<<Include>>
Controlar Tiempo
<<nclude>>_ s

s i;xje_n_d R Realizar Actividad

Maestro \ *s <<include>>

Gestionar Contenido

A .
\ .

y \
‘\\ Evaluar jugador
\

<<Include>> \
\

\

Finalizar Juego

Figura 2.Diagrama de Casos de Uso del Sistema

2.5.3 Descripcion de los Casos de Uso del Sistema

La Descripcion Textual de los Casos de Uso del Sistema describe bajo la forma de acciones
y reacciones el comportamiento del sistema desde el punto de vista del usuario. Por lo tanto,
establece un acuerdo entre clientes y desarrolladores sobre las condiciones y posibilidades
(requisitos) que debe cumplir el sistema.
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Ref. # Casos de Uso Prioridad
Cus1 CUS Comenzar juego Critico

CuUSs 2 CUS Controlar eventos Secundario
CUS 3 CUS Controlar tiempo Secundario
Cus 4 CUS Realizar actividad Critico

CUS5 CUS Evaluar jugador Critico

CUS 6 CUS Finalizar juego Critico

CUs7 CUS Gestionar contenido del juego Critico

Cus 8 CUS Controlar funcionalidades de Rescatando al Turpial | Critico

CUS 9 CUS Controlar funcionalidades de Descubre la Imagenl | Critico

CUS 10 CUS Controlar funcionalidades de Ensartando Aros Critico

Cus 11 CUS Controlar funcionalidades de Rompecabezas Critico

CUS 12 CUS Controlar funcionalidades de Escalera de Palabras | Critico

Tabla 1. Descripcion Textual del CUS Comenzar juego

CUS 1 Comenzar juego

Actores Usuario
El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona
Resumen _ i
la imagen que representa el médulo Juegos.
o Permitir al usuario comenzar un juego respondiendo
Propdsito

todas las actividades correspondientes a este.

Referencias

2.3,RF24,RF 25

RF 1, RF1.1, RF 1.2, RF 1.3, RF 2, RF 2.1, RF 2.2, RF

Precondiciones

profesor para comenzar el juego.

El usuario debe entrar como invitado, estudiante o

Flujo normal de eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El

imagen de

maodulo Juegos.

usuario selecciona la

identificacion del

identificacion de todos los juegos.

2- El sistema muestra el patio con la imagen de

3- El

usuario selecciona la

4- El sistema carga las

imagenes del

juego

seleccionado y permite interactuar: ver Caso de Uso 2.

imagen de identificacion del

juego que desea jugar.

5- El sistema muestra un mensaje de orientacion

indicando los pasos a seguir para jugar correctamente.
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6- El usuario presiona la opcion

aceptar para comenzar a jugar.

7- El sistema carga todas las imagenes del juego.
8- Carga todos los datos de los jugadores.

9- Muestra el &rea de estadistica del jugador.

10- Muestra el area del jugador en turno.

11- Muestra el tiempo: ver Caso de Uso 3.

12- El usuario presiona la opcion
de comenzar las actividades del

juego.

13- El sistema permite realizar las actividades: ver
Caso de Uso 4.

14- El sistema permite evaluar al jugador: ver Caso de
Uso 5.

15- El
actividades del juego y presiona

usuario termina las

la opcion de terminar.

16- El sistema finaliza el juego: ver el Caso de Uso 6.

Prioridad

Critico

Tabla 2. Descripcion Textual del CUS Controlar eventos

CUS 2 Controlar eventos

Actores Usuario
El caso de uso inicia cuando el usuario comienza
Resumen ) )
interactuar con los eventos del juego.
o Permitir que el usuario perciba los efectos que se
Proposito

muestran en los juegos mientras interactua.

Referencias

RF 3, RF 3.1, RF 3.2, RF 3.3

Precondiciones

El usuario debe hacer uso del mouse.

Flujo normal de eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El usuario interactta con las

opciones del juego.

2- El sistema actia en dependencia del evento
ejecutado por el usuario:
- Si

(MouseOver).Ir al Escenario 1.

posiciona el mouse sobre alguna imagen
- Si posiciona el mouse fuera de alguna imagen
(MouseOut), Ir al Escenario 2.

- Si da clic sobre alguna imagen. Ir al Escenario 3.

Escenario 1: Controlar evento MouseOver

3- El sistema cambia la imagen por otra de diferente

color, logrando asi el efecto MouseOver.

Escenario 2: Controlar evento MouseOut

33




3- El sistema cambia la imagen por la que estaba
cuando el evento MouseOver por la que estaba

inicialmente, es decir, cuando estaba en reposo.

Escenario 3: Controlar evento Clic

3- El sistema cambia la imagen por otra permitiendo
iniciar el juego.
4- Se pone visible todas las preguntas del juego.

5- Tiene lugar el caso de uso Controlar eventos.

Prioridad Secundario

Tabla 3. Descripcion Textual del CUS Controlar tiempo

CUS 3 Controlar tiempo

Actores Usuario
El caso de uso se inicia cuando el jugador entra al
Resumen _
juego.
o Permitir determinar el tiempo que demora un jugador
Proposito

en realizar todas las actividades de un juego.
Referencias RF4,RF4.1, RF4.2, RF 4.3, RF 4.4

El usuario debe haber presionado la opcién de acceso

Precondiciones _
al juego.

Flujo normal de eventos

Accidn del Actor Respuesta del Sistema

1- El usuario interactta con las | 2- El sistema comienza a contar el tiempo transcurrido

actividades del juego. en el juego por el usuario:

- Si comienza las actividades en el juego va al
Escenario 1.

- Si termina las actividades en el juego va al
Escenario 2.

- Mostrar el tiempo transcurrido en segundos

Escenario 1: Contar tiempo desde que inicia el juego

2- El sistema inicia el conteo del tiempo desde que el

usuario comienza una actividad en el juego.

Escenario 2: Controlar tiempo cuando termina el juego

2- El sistema cuenta el tiempo total cuando el usuario
termind las actividades del juego.

3- El sistema calcula el tiempo que demoré en realizar
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las actividades del juego en segundos.

4- Tiene lugar el caso de uso Controlar tiempo.

Prioridad

Secundario

Tabla 4. Descripcion Textual del CUS Realizar actividad

CUS 4 Realizar actividad

Actores Usuario
El caso de uso inicia cuando el usuario desea avanzar
Resumen _
en el juego.
. Permitir al usuario avanzar en el juego mientras
Proposito

responda correctamente las actividades.

Referencias

RF 5, RF 5.1, RF 5.2, RF 5.3

Precondiciones

El usuario debe haber presionado las opciones que

permiten avanzar en el juego.

Flujo normal

de eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El usuario presiona algunas
de las opciones que permiten

avanzar en el juego.

2- El sistema muestra una ventana con la pregunta

junto a sus posibles respuestas.

3- El

respuesta y presiona la opcién

usuario selecciona la

revisar.

4- El sistema valida la calidad de la respuesta y
muestra una ventana de confirmacion informando

que la respuesta es correcta.

Flujos Alternos

4. Respuesta incorrecta

4.1- Si la respuesta es incorrecta el sistema muestra

una ventana de confirmacién informando que la

respuesta es incorrecta. Pasa a la seccion 1.

Prioridad

Critico

Tabla 5. Descripcion Textual del CUS Evaluar jugador

CUS 5 Evaluar jugador

Actores Usuario
El caso de uso se inicia una vez que el usuario realice
Resumen o _
una actividad en el juego.
o Permitir al usuario saber los resultados de las
Propasito

respuestas y los puntos en cada actividad realizada.
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Referencias

RF 6, RF 6.1, RF 6.2, RF 6.3

Precondiciones

El usuario debe haber realizado algunas de las

actividades en el juego.

Flujo normal

de eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El usuario realiza una de las |2- El sistema muestra un mensaje informando al
actividades de los juegos vy usuario si la respuesta es correcta o incorrecta.
selecciona la opcidn revisar.
3- El usuario presiona la opcion [4- El sistema otorga la calificacion en dependencia de
aceptar. la respuesta del usuario.
5- El sistema asigna la efectividad en relacion de la
respuesta del usuario.
6- El sistema guarda el tiempo transcurrido en realizar
una actividad.
Prioridad Critico

Tabla 6. Descripcion Textual del CUS Finalizar juego

CUS 6 Finalizar juego

Actores Usuario
El caso de uso inicia cuando el usuario termina todas
Resumen o )
las actividades del juego.
o Permitirle al usuario ver todos los resultados del juego
Propdsito

con el ganador.

Referencias

RF 8, RF 8.1

Precondiciones

El usuario debe haber terminado todas las actividades

del juego.

Flujo normal

de eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El usuario termina la ultima

actividad en el juego.

2- El sistema muestra un mensaje de informacién
diciéndole al jugador que ha terminado y que vea los

resultados.

3- El usuario presiona la opcion
aceptar para ver los resultados

del juego.

4- El sistema muestra el podio con los nombres de los
jugadores ordenados en dependencia de los

resultados en el juego.

Prioridad

Critico
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Tabla 7. Descripcion Textual del CUS Gestionar contenido del juego

CUS 7 Gestionar contenido del juego

Actores Maestro
El caso de uso se inicia cuando el maestro accede al
panel de configuracién de los juegos y desea insertar,
RESUMIERT eliminar o modificar el contenido del juego Escalera de
Palabras.
Brindar la posibilidad de insertar, eliminar o modificar el
Propdsito

contenido de un juego.

Referencias

RF7,RF7.1

Precondiciones

Para que se ejecute satisfactoriamente algunas de
estas funcionalidades el maestro primeramente debe

llenar todos los campos que se muestran.

Flujo normal de eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El caso de uso se inicia
cuando el maestro selecciona el
juego que desea gestionarle el

contenido.

2- El sistema muestra el contenido actual del juego
seleccionado junto a las opciones de eliminar,

insertar o modificar contenido.

3- El maestro selecciona una de
las opciones mostradas.

4- El sistema actia en dependencia de la opcién
seleccionada:

-Insertar. Ver Seccioén 1.

-Eliminar. Ver Seccién 2.

-Modificar. Ver Seccién 3.

Seccion 1: Insertar contenido en un juego.

1- El maestro selecciona la

opcién de insertar contenido.

2- El sistema muestra un formulario con los campos

gue tiene que llenar.

3- El maestro llena los campos.

4- El sistema muestra una ventana de confirmacion
informando que los datos han sido insertados

satisfactoriamente.

Seccidén 2: Modificar el contenido

de un juego.

cambios y presiona la opcion de

aceptar.

1- ElI maestro selecciona la | 2- El sistema brinda la posibilidad de modificar todo el
opcion de modificar contenido. contenido mostrado en el panel.
3- El maestro realiza los |4- El sistema guarda los cambios y muestra una

ventana de conformacién informando que los cambios

se han efectuado satisfactoriamente.

Seccion 3: Eliminar el contenido de un juego.
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1- El

opcion de eliminar contenido.

maestro selecciona la

2- El sistema muestra un formulario donde el maestro
puede entrar el identificador del contenido que desea

eliminar.

3- El maestro entra el dato que
se le pide y presiona la opcion

de aceptar.

4- El sistema elimina el contenido y muestra una
ventana de confirmacion informando que el contenido

se ha eliminado satisfactoriamente.

Flujos Alternos

4 Entradas de datos incorrectos

Seccion 1: Insertar contenido en un juego.

4.1- El sistema muestra una ventana de confirmacién
informando los datos no son validos y muestra
nuevamente el formulario para que este sea llenado

correctamente.

Seccion 3: Eliminar el contenido de un juego.

4.1- El sistema muestra una ventana de confirmacién
informando que olvidé llenar los datos, o el dato que

desea eliminar no existe en la base de datos.

Prioridad

Critico

Tabla 8. Descripcion Textual del CUS Controlar funcionalidades de Rescatando al Turpial.

CUS 8 Controlar funcionalidades de Rescatando al Turpial

Actores Usuario
El caso de uso se inicia cuando el usuario comienza a
Resumen realizar las actividades del juego Rescatando al
Turpial.
o Permitir controlar las funcionalidades especificas del
Proposito

juego Rescatando al Turpial.

Referencias

RF 9, RF 9.1, RF9.2, RF 9.3, RF 9.4

Precondiciones

El usuario debe haber comenzado las actividades en el

juego.

Flujo normal

de eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El usuario selecciona una de
las dos puertas que se le

muestran.

2- El sistema muestra la actividad que debe realizar

con las posibles respuestas.

3- El usuario selecciona una de

las respuestas que se muestran

4- El sistema muestra un mensaje informando que la

respuesta es correcta.
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y presiona la opcion revisar.

5- El sistema muestra la siguiente sala y permite que el
usuario avance.

6- El sistema va mostrando el localizador de la sala.

7- El sistema después de haber pasado por las salas

muestra un mensaje de felicitacion.

8- El

opcion aceptar y presiona la

usuario selecciona la

imagen del Turpial en la jaula.

9- El sistema muestra un mensaje de informacion
indicando que ha terminado el juego.

10- El sistema muestra la imagen de liberar al turpial.

11- El

opcién aceptar.

usuario selecciona la

Flujos Alternos

4 Respuesta incorrecta

4.1- Muestra un mensaje informando que la respuesta

es incorrecta.

4.2- El usuario presiona la

opcioén aceptar.

4.3- El sistema clausura la puerta y muestra otro
mensaje informando que puede intentarlo por la otra

puerta.

4.4- El usuario presiona la
opcidn aceptar y selecciona la

imagen de la otra puerta.

4.5- El sistema muestra la actividad que debe realizar

con las posibles respuestas.

4.6- El

respuesta y oprime la opcién

usuario selecciona la

4.7- Si la respuesta es correcta pasa a la seccion 4.
4.8- Si la respuesta es incorrecta el sistema muestra

un mensaje informando que no hay mas entrada, que

revisar. lo intente en otra ocasion y muestra el principio del
juego.
Prioridad Critico

Tabla 9. Descripcion Textual del CUS Controlar funcionalidades de Descubre la Imagen 1

CUS 9 Controlar funcionalidades de Descubre la Imagen 1

Actores Usuario
El caso de uso se inicia cuando el usuario comienza a
Resumen . o .
realizar las actividades del juego Descubre la Imagenl.
. Permitir controlar las funcionalidades especificas del
Proposito

juego Descubre la Imagenl.

Referencias

RF 10, RF 10.1, RF 10.2, RF 10.3, RF 10.4

Precondiciones

El usuario debe comenzar las actividades del juego.

Flujo normal de eventos
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Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El usuario presiona sobre la
imagen de identificacion de las

mascotas.

2- El sistema selecciona de forma aleatoria la mascota
inicial.
3- Si la mascota es el cangrejo muestra un mensaje

informando mala suerte inténtalo de nuevo.

4- El usuario presiona la opcién

aceptar.

5- El sistema retrocede la mascota un paso atras.

6- El

presiona la

nuevamente
de

usuario
imagen

identificacion de las mascotas.

7- El sistema muestra la actividad con las posibles
respuestas.

8- El

respuesta y selecciona la opcién

usuario selecciona la

revisar.

9- El sistema comienza a completar parte de la
imagen.

10- El sistema permite avanzar en el juego moviendo
la mascota hacia la meta.

11- EI

completamente.

sistema muestra la imagen descubierta

Flujos Alternos

5 Respuesta incorrecta

5.1- El sistema muestra un mensaje informando que la

respuesta esta incorrecta.

5.2- El usuario presiona la

opcion aceptar.

5.3- El sistema muestra nuevamente las actividades

con las posibles respuestas.

5.4- El usuario selecciona la
respuesta y oprime la opcién

revisar.

5.5- Si la respuesta es correcta pasa a la seccion 9.

Prioridad

Critico

Tabla 10. Descripcion Textual del CUS Controlar funcionalidades de Ensartando Aros

CUS 10 Controlar funcionalidades de Ensartando Aros

Actores Usuario
El caso de uso se inicia cuando el usuario comienza a
Resumen . o .
realizar las actividades del juego Ensartando Aros.
. Permitir controlar las funcionalidades especificas del
Proposito

juego Ensartando Aros.

Referencias

RF 11, RF 11.1

Precondiciones

El usuario debe comenzar las actividades del juego.

Flujo normal de eventos
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Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El usuario presiona sobre los

aros.

2- El sistema muestra la pregunta con las posibles

respuestas.

3- El

respuesta y presiona la opcién

usuario selecciona la

revisar.

4- El sistema muestra un mensaje de felicitacion que la

respuesta esta correcta.

5- El usuario presiona la opcion
aceptar.

6- El sistema lanza el aro y permite ensartarlo

correctamente.

Flujos Alternos

4 Respuesta incorrecta

4.1- El sistema muestra un mensaje informando que la

respuesta es incorrecta.

4.2- El usuario presiona la

opcién aceptar.

4.3- El sistema no ensarta el aro, lo mueve fuera de

lugar.

Prioridad

Critico

Tabla 11. Descripcién Textual del CUS Controlar funcionalidades de Rompecabezas

CUS 11 Controlar funcionalidades de Rompecabezas

Actores Usuario
El caso de uso se inicia cuando el usuario entra en el
Resumen ) )
juego y selecciona el Rompecabezas que desea armar.
o Permitir controlar las funcionalidades especificas del
Propdsito

juego Rompecabezas.

Referencias

RF 12, RF 12.1, RF 12.2, RF 12.3, RF 12.4, RF 12.5,
RF 12.6, RF 12.7, RF 12.8, RF 12.9, RF 12.10

Precondiciones

El usuario debe seleccionar el Rompecabezas que

desea jugar.

Flujo normal

de eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El usuario selecciona el
Rompecabezas que desea
armar.

2- El wusuario selecciona la

cantidad de cortes y el tipo de

cortes.

3- El sistema muestra el Rompecabezas seleccionado

por el usuario.
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4- El usuario presiona la opcion

aceptar.

5- El

Rompecabezas que selecciond.

sistema carga las piezas del primer

6- El usuario mueve y rota las
piezas hacia el lugar que él

estima correcto.

7- El sistema verifica la accion ejecutada y en caso de
ser correcta, ubica la pieza en las coordenadas

exactas.

8- El
opcion siguiente para acceder al

usuario selecciona la

proximo Rompecabezas.

9- El sistema verifica si el Rompecabezas esta armado
correctamente y en caso de que esto sea verdadero

pasa al proximo.

10- El usuario termina de armar
correctamente el

Rompecabezas seleccionado.

11- El sistema muestra un mensaje de felicitacion
informando que el Rompecabezas ha sido armado

correctamente.

12- El usuario presiona la opcién

terminar.

13- El sistema muestra el podio con los resultados de

los usuarios en el juego.

Flujos Alternos

7 Accidn incorrecta

7.1- En caso de que la accién ejecutada por el usuario
sea incorrecta, el sistema ubica la pieza en su posicion

inicial y pasa nuevamente a la seccion 6.

9 Accion incorrecta

9.1- En caso de que el Rompecabezas no esté armado
de

confirmacion informando que usted no ha terminado de

correctamente, se mostrard& una ventana

armar el Rompecabezas.

9.2- El usuario presiona la

opcion aceptar.

9.3- El sistema pasa nuevamente a la seccion 6.

Prioridad

Critico

Tabla 12. Descripcion Textual del CUS Controlar funcionalidades de Escalera de Palabras

CUS 12 Controlar funcionalidades de Escalera de Palabras

Actores Usuario
El caso de uso se inicia cuando el usuario entra en el
Resumen _
juego Escalera de Palabras.
. Permitir controlar todas las funcionalidades especificas
Proposito

de Escalera de Palabras.

Referencias

RF 13, RF 13.1, RF 13.2, RF 13.3, RF 13.4, RF 13.5

Precondiciones

El usuario debe entrar en el juego Escalera de
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Palabras.

Flujo normal

de eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El usuario selecciona una |2- El sistema vira la carta y muestra la palabra que

carta. debe responder el usuario, si es aguda, llana o
esdrujula.

3- El usuario mueve la carta |4- El sistema resalta la respuesta en rojo.

hacia la respuesta.

5- El sistema aumenta la puntuacion.

Flujos Alternos

3 Respuesta incorrecta

3.1- El sistema no resalta la respuesta.
3.2- El sistema disminuye la puntuacion.

3.3- El sistema guarda la carta.

3.4- El usuario selecciona

nuevamente una carta.

3.5- El sistema vira la carta y muestra la palabra que
debe responder y pasa a la seccion 3.

Prioridad

Critico

2.6 Conclusiones

En el presente capitulo quedaron definidos los principales conceptos asociados al dominio

del problema, permitiendo realizar su modelacion con el propésito de lograr un mejor

entendimiento entre los conceptos identificados. También se determinaron los requisitos

funcionales y no funcionales que debe cumplir el sistema, y con ello fueron expuestos los

casos de uso con sus correspondientes descripciones. Este capitulo como propuesta de

solucion provee una visidn general de las principales caracteristicas por la que estara

compuesto el sistema.
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CAPITULO 3. Andlisis y Disefio del Sistema

—————

) )

Analisis y Disefio del Sistema . @)

o
oY
e

3.1 Introducciodn

En este capitulo se expone todo lo referente al analisis y disefio del sistema. Se presentan
los Diagramas de Clases del Andlisis correspondientes a los casos de uso identificados,
constituyendo la base fundamental para realizar un buen disefio. El proceso de disefio tiene
gran importancia porque define cémo va a ser construido el software. Aqui se presentan los
Diagramas de Clases del Disefio, que tienen la finalidad de describir la interaccion entre las
distintas paginas de la aplicacion, asi como ofrecer a los desarrolladores una vision exacta
de lo que desea implementar. Por otro lado, se presenta el Diagrama de Clases Persistentes
de la base de datos del sistema, ademés de los principios de disefio y programacion

utilizados.

3.2 Modelo de Analisis

El Modelo de Andlisis proporciona una comprension detallada de los requisitos, también
impone una estructura del sistema que se debe esforzar por conservar lo mas posible
cuando se le de forma al sistema. En la construcciéon del Modelo de Analisis se tienen que
identificar las clases que describen la realizacién de los casos de uso, los atributos y las
relaciones entre ellas, con toda esta informacidén se construye el Diagrama de Clases del

Analisis.

3.2.1 Diagrama de Clases del Analisis

El Diagrama de Clases del Analisis es uno de los principales artefactos generados en este

flujo de trabajo, las clases del analisis se pueden clasificar en:

Clase Interfaz: Estas clases modelan la interfaz del sistema y manejan la interaccion entre
el sistema y sus actores. Durante el disefio estas clases son refinadas, ademés de facilitar la

comunicacion con otros sistemas.

Clase Entidad: Estas clases modelan informaciébn y comportamiento asociado que
generalmente son de larga duracion. También reflejan entidades del mundo real que

resultan necesarias para realizar tareas internas del sistema.

44



CAPITULO 3. Andlisis y Disefio del Sistema

Clase Control: Estas clases coordinan el trabajo para la realizacion y la especificacion de
los casos de uso, es decir, son las que ejecutan el caso de uso, ademas de tener un control
sobre todas las acciones a realizar.

A continuacion se presentan los Diagramas de Clases del Andlisis para cada uno de los
casos de uso del sistema:

3.2.1.1 Diagrama de Clases del Analisis del caso de uso “Comenzar juego”

Juego
Usuario IU_Pantalla_Seleccion_de_Juego CC_ControIar_JueB\ Jugador

Imagen

Figura 3. Diagrama de Clases del Andlisis del caso de uso “Comenzar juego”

3.2.1.2 Diagrama de Clases del Analisis del caso de uso “Controlar eventos”

scatando_al_Turpi

IU_Descubre_la_Ilmagen O - ( )

( ) _Controlar_Evento CE_lmagen

IU_Ensartando_Aros

Usuario

IU_Escalera_de_Palabras

Figura 4. Diagrama de Clases del Anédlisis del caso de uso “Controlar eventos”
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CAPITULO 3. Analisis y Disefio del Sistema

3.2.1.3 Diagrama de Clases del Anélisis del caso de uso “Controlar tiempo”

.

IU_Rescatando_al_Turpial

.

Descubre_la_Ilmagen

.

©

) IU_Ensartando_Aros _Controlar_Tiempo
Usuario

.

IU_Rompecabezas

IU_Escalera_de_Palabras

Figura 5. Diagrama de Clases del Andlisis del caso de uso “Controlar tiempo”

3.2.1.4 Diagrama de Clases del Analisis del caso de uso “Realizar actividad”

— @ 0 @

Usuario IU_Actividad CC_Gestionar_Actividad CE_Ejercicio

Figura 6. Diagrama de Clases del Analisis del caso de uso “Realizar actividad”

3.2.1.5 Diagrama de Clases del Analisis del caso de uso “Evaluar jugador”

1

-0— 0 —0

Usuario IU_Actividad CC_Juego CE_Jugador

Figura 7. Diagrama de Clases del Andlisis del caso de uso “Evaluar jugador”
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CAPITULO 3. Andlisis y Disefio del Sistema

-

3.2.1.6 Diagrama de Clases del Andlisis del caso de uso “Finalizar juego”

—O

IU_Rescatando_al_Turpijal

@

CE_Juego
IU_Descubre_la_Image!

Usuario IU_Ensartando_Aros _Controlar_Jue

IU_Rompecabeza ‘ )

CE_Jugador

5

5

5

IU_Escalera_de_Palabras

Figura 8. Diagrama de Clases del Analisis del caso de uso “Finalizar juego”

3.2.1.7 Diagrama de Clases del Andlisis del caso de uso “Gestionar contenido

del juego”
“Insertar_Conteni
IU_Modificar_Contenido _Controlar_Juego CE_Ejercicio_Escalera_de_Palabras
Maestro
IU_Eliminar_Contenido

Figura 9. Diagrama de Clases del Anédlisis del caso de uso “Gestionar contenido del juego”
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CAPITULO 3. Andlisis y Disefio del Sistema

3.2.1.8 Diagrama de Clases del Anélisis del caso de uso “Controlar

funcionalidades de Rescatando al Turpial”

®

CE_Ejercicio

—@— @

Usuario IU_Rescatando_al_Turpial CC_Controlar_Jue

@

CE_lmagen

Figura 10. Diagrama de Clases del Andlisis del caso de uso “Controlar funcionalidades de

Rescatando al Turpial”

3.2.1.9 Diagrama de Clases del Andlisis del caso de uso “Controlar

funcionalidades de Descubre la Imagen 1”

@

CE_Ejercicio

—@— @

Usuario IU_Descubre_la_lmagen CC_Controlar_Jueyjo

@

CE_lmagen

Figura 11. Diagrama de Clases del Analisis del caso de uso “Controlar funcionalidades de

Descubre la Imagen 1”
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CAPITULO 3. Analisis y Disefio del Sistema

3.2.1.10 Diagrama de Clases del Anélisis del caso de uso “Controlar

funcionalidades de Ensartando Aros”

—@— @

IU_Ensartando_Aros CC_Controlar_Juego

Usuario

O

CE_lmagen

Figura 12. Diagrama de Clases del Analisis del caso de uso “Controlar funcionalidades de

Ensartando Aros”

3.2.1.11 Diagrama de Clases del Analisis del caso de uso “Controlar

funcionalidades de Rompecabezas”

i B

CE_Ejercicio

—@— @

IU_Rompecabezas CC_Controlar_Jue
Usuario

i B

CE_Ilmagen

Figura 13. Diagrama de Clases del Analisis del caso de uso “Controlar funcionalidades de

Rompecabezas”
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—————

3.2.1.12 Diagrama de Clases del Anélisis del caso de uso “Controlar

funcionalidades de Escalera de Palabras”

@

/ CE_Ejercicio

Usuario IU_Escalera_de_Palabras CC_Comrolar_Jueb\

CE_lmagen

Figura 14. Diagrama de Clases de Anédlisis del caso de uso “Controlar funcionalidades de

Escalera de Palabras”

3.3 Modelo del Disefio
La peculiaridad del disefio es modelar el sistema, encontrar su forma (incluida la
arquitectura) para que soporte todos sus requisitos. Una entrada esencial en el disefio es el

resultado del andlisis, es decir, el Modelo del Analisis.

3.3.1 Diagrama de Clases del Disefio

Para la modelacion de la solucién se proponen como clases del disefio los estandares para

modelar aplicaciones web.

Pagina Servidora: Representa la pagina web que tiene codigo que se ejecuta en el
servidor. Este cédigo interactia con recursos en el servidor. Las operaciones representan

las funciones del cédigo vy los atributos las variables visibles dentro del alcance de la pagina.

Péagina Cliente: Una instancia de Péagina Cliente es una pagina web, con formato HTML.
Mezcla de datos, presentacion y légica. Son interpretadas por el navegador. Sus atributos
son las variables declaradas dentro del script que son accesibles para paginas cualquier

funcién dentro de la pagina.

Formulario: Coleccién de elementos de entrada que son parte de una pagina cliente. Se

relaciona directamente con la etiqueta de igual nombre del HTML.
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CAPITULO 3. Andlisis y Disefio del Sistema

A continuacion se presentan los Diagramas de Clases del Disefio para cada uno de los
casos de uso del sistema:

3.3.1.1 Diagrama de Clases del Diseio del caso de uso “Comenzar juego”

<<link>>

yaceT

<<link>>

a2

oz

CP_Interfaz_Producto.html

CP_Interfaz_General_Juego.html
CP_Interfaz | Juego.html

Figura 15. Diagrama de Clases del Disefio del caso de uso “Comenzar juego”

3.3.1.2 Diagrama de Clases del Disefio del caso de uso “Controlar eventos”

VAR
"

CP_Interfaz_Juego.html

Figura 16. Diagrama de Clases del Disefio del caso de uso “Controlar eventos”
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S —— |

3.3.1.3 Diagrama de Clases del Disefio del caso de uso “Controlar tiempo”

is|‘

CP_Interfaz_Juego.html

Figura 17. Diagrama de Clases del Disefio del caso de uso “Controlar tiempo”

3.3.1.4 Diagrama de Clases del Disefio del caso de uso “Realizar actividad”

<<link=>

CP_Interfaz_Juego.| 1 CP_Fjercicio_Juego.html

Figura 18. Diagrama de Clases del Disefio del caso de uso “Realizar actividad”
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S —— |

3.3.1.5 Diagrama de Clases del Disefio del caso de uso “Evaluar jugador”

— <<links> —
= > B

R

CP_Interfaz_Juego.html

Figura 19. Diagrama de Clases del Disefio del caso de uso “Evaluar jugador”

3.3.1.6 Diagrama de Clases del Disefio del caso de uso “Finalizar juego”

<<link>> <<link=>

.
oo

CP_Interfaz_Juego.h CP_Ejercicjo_Juego.html

Figura 20. Diagrama de Clases del Disefio del caso de uso “Finalizar juego”
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3.3.1.7 Diagrama de Clases del Disefio del caso de uso “Gestionar contenido

del juego”

===

&

CP_Panel_Configuracién.htmi

<<build>>

<<submit=>

Insertar_Contenido <<submit>>

Modificar_Contenido

Adodb

<slinke>

CRequest_Escalera_Palabra
id : int
|-pregunta : string

CFachada
|-fachada_escalera_palabra : CFachada_Escal...
[+CFachada() : void

_Eiercicios_Escalera_Palabra(Spreg...

| respuesta : string
ificacion : string

[+CRequest_Escalera_Palabra() : void
[+Ejecutar_Accion() : void

np
<build>>
]
-___|
Eliminar_Cqf¢enido.html

Accion: string
[+CRequest() : void

<<submit=>

CEscalera_Palabra_DTO

php2js [EP_id

|EP_Pregunta
|EP_Respuesta
| £P_Clasificacion
[+CEscalera_Palabra_DTO(): void
[+get(Sname)
[+set(Sname, Svalue)

Eliminar_Contenido

Acceso Datos
Servidor : string
Usuario : string
Password : string
|-BaseDatos : string
Conexion: object

CEscalera_Palabra_DAO

—— CManager_Escalera_Palabra

|+Eiiminar_Fjercicios_Escalera_Palabra(Sid)
l+Modificar_Ejercicios_Escalera_Palabra($preg...
[+Listar_Ejercicios_Escalera_Palabra()

Crachada Escalera Palabra
[ manager_Escalera : CManager_Escalera_Palabra()
[+CFachada_Escalera_Palabra() : void
[+Listar_Ejercicios_Escalera_Palabra()
[+Registrar_Ejercicios_Escalera_Palabras(Spregunta, Srespuesta, $...
|+Eliminar_Ejercicios_Escalera. a(3icl)
l+hodificar_Ejercicios_Escalera_Palabra(Spregunta, Srespuesta, Scl...

Lescalera_DAO : CEscalera_P: AO()
[+Chanager_Escalera_Palabra() : void
[+Devolver_Resuttados(Sistado, Smensaje, Scartel)
[+Listar_Ejercicios_Escalera_Palabra()
[+Registrar_Ejercicios_Escalera_Palabras($prequnta, Srespuesta, $...
|+Eiminar_Ejercicios_Escalera($id)

Error : string |-acceso_Datos
l+getinstance() [+CEscalera_Palabra_DAO() : void
Get() Listar_Ejercicios_Escalera_Palabra()

[+Set0. [+Registrar_Ejercicios_Escalera_Palabra($pre..
[+Abric_Conexion() |+Eliminar_Ejercicios_Escalera_Palabras($id)
[+Cerrar_Conexion() [+Modificar_Ejercicios_Escalera_Palabra($pre...
|+Ejecutar_Consutta()

[+Cargar_Registro()

Modificar_Ejercicios_Escalera_Palabra(Spregunta, Srespuesta, Scl...

Figura 21. Diagrama de Clases del Disefio del caso de uso “Gestionar contenido del juego”

3.3.1.8 Diagrama de Clases del

Disefio del caso

funcionalidades de Rescatando al Turpial”

de uso “Controlar

CP_Interfaz_Turpial.html

Csala

[+cantidadSala : Number
[+salaActual : Number

<<link>>
CP _gjercicio_Juego.html
_ CEstudiante
CManager_Turpial -4 [tnombre : String
: Ko>—— :
+sala : CSala 1 +grado : String

+estudiante : CEstudiante

[+clicPuerta : Boolean

+T_Clic_Puerta(puerta : String, idIMG : Number) : Funcion
+T_Sobre_Puerta(puerta : String, idiMG : Number) : Funcion
+T_Fuera_Puerta(puerta : String, idIMG : Number) : Funcion
+T_Clausurar_Puerta() : Funcion

’ ug: : Number

1" |+T_Comenzar_duego() : Funcion
+T_Cambiar_Sala() : Funcion
+T_Cambiar_Estudiante() : Funcion
[+T_Mostrar_Ejercicio(idEjercicio : Number) : Funcion
[+T_Mostrar_Podio(resuttado : Array): Funcion
[+T_Resetear_Juego() : Funcion
+T_Resuttado_dJuego() : Funcion
+T_Controlar_Tiempo() : Funcion
+T_Actualizar_Estadistica() : Funcion

[+efectividad : Number

[+cantRespuestab : Number

I+segundo : Number

[+minuto : Number

[+tiempoDemora : String

[+Get_Nombre() : Funcion
+Set_Nombre(pnombre : String) : Funcion
[+Get_Grado() : Funcion

[+Set_Grado(pgrado : Number) : Funcion
[+Get_Efectividad() : Funcion

+Set_Estudiante() : Funcion
[+Get_Cantidad_RespuestaB() : Funcion
[+Set_Cantidad_RespuestaB(pcantResp : Number) : Funcion
[+Get_Cantidad_Intento() : Funcion
+Set_Cantidad_Intento(pcantintento : Number) : Funcion
[+Get_Segundo() : Funcion
[+Set_Segundo(psegundo : Number) : Funcion
[+Get_Minuto() : Funcion

[+Set_Minuto(pminuto : Number) : Funcion
[+Get_Tiempo_Demora() : Funcion
[+Set_Tiempo_Demora(ptiempo : String) : Funcion

Figura 22. Diagrama de Clases del Disefio del caso de uso “Controlar funcionalidades de

Rescatando al Turpial”
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3.3.1.9 Diagrama de Clases del Disefio del caso de uso “Controlar

funcionalidades Descubre la Imagen 1”

<<link=>

CP_Interfaz_Descubre{.html CP_Ejercicio_Juego.html

Figura 23. Diagrama de Clases del Disefio del caso de uso “Controlar funcionalidades de

Descubre la Imagen 1”

3.3.1.10 Diagrama de Clases del Diseifio del caso de uso “Controlar

funcionalidades de Ensartando Aros”

Fy <<link=> ',‘:T

CP_Interfaz_EnsartandgA.html CP_Fjercicio_Juego.html

Figura 24. Diagrama de Clases del Disefio del caso de uso “Controlar funcionalidades de

Ensartando Aros”
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3.3.1.11 Diagrama de Clases del Disefio del caso de uso “Controlar

funcionalidades de Rompecabezas”

CP_Interfaz_Ronppecabezas.html

Figura 25. Diagrama de Clases del Disefio del caso de uso “Controlar funcionalidades de

Rompecabezas”

3.3.1.12 Diagrama de Clases del Disefio del caso de uso “Controlar

funcionalidades de Escalera de Palabras”

.
bt

CP_Interfaz |Escalera.html

<<link>>

SP_Escalera.php

Figura 26. Diagrama de Clases del disefio del caso de uso “Controlar funcionalidades de
Escalera de Palabras”
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3.4 Diagrama de Clases Persistentes

1

Las clases persistentes necesitan ser capaz de guardar su estado en un medio permanente,

lo cual estd dado por el almacenamiento fisico de la informacién de la clase, para la copia de

seguridad en caso del fracaso del sistema, o0 para el intercambio de informacion.

A continuacién se muestra el Diagrama de Clases Persistentes:

CEstudiante

+nombre : String

+grado : String
+efectividad : Number
+cantRespuestaB : Number
+segundo : Number
+minuto : Number
+tiempoDemora ; String

CEscalera

+Get_Nombre() : Funcion

+Set_Nombre(pnombre : String) : Funcion
+Get_Grado() : Funcion

+Set_Grado(pgrado : Number) : Funcion
+Get_Efectividad() : Funcion

+Set_Estudiante() : Funcion
+Get_Cantidad_RespuestaB() : Funcion
+Set_Cantidad_RespuestaB(pcantResp : Number) : Funcion
+Get_Cantidad_Intento() : Funcion
+Set_Cantidad_Intento(pcantintento : Number) : Funcion
+Get_Segundo() : Funcion

+Set_Segundo(psegundo : Number) : Funcion
+Get_Minuto() : Funcion

+Set_Minuto(pminuto : Number) : Funcion
+Get_Tiempo_Demora() : Funcion
+Set_Tiempo_Demora(ptiempo : String) : Funcion

-$id
-$pregunta
-$respuesta
-$calificacion

+Get_ld() : Funcion

+Set_|d($id) : Funcion

+Get_Pregunta() : Funcion
+Set_Pregunta($pregunta) : Funcion
+Get_Respuesta() : Funcion
+Set_Respuesta($espuesta) : Funcion
+Get_Calificacion() : Funcion
+Set_Calificacion($calificacion) : Funcion

Figura 27. Diagrama de Clases Persistentes

3.5 Estandar de Codificacion

Uno de los aspectos fundamentales que se debe tener en cuenta a la hora de implementar

un software, es el uso de un estandar de codificacion. Estos se definen con el objetivo de

establecer un estilo de programacién homogéneo que les permita a los programadores de

un proyecto trabajar de forma coordinada.

Las principales ventajas de utilizar un estandar para escribir el cédigo de las aplicaciones

son:

> Reduccién de los errores.

» Obtencion de un cddigo claro y comprensible.

» Garantizar una buena comunicacion entre los programadores del proyecto.
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> Facilitar el mantenimiento del software.

—————

» Rapidez a la hora de realizar cambios o nuevas versiones del software.

Con el objetivo de organizar y mejorar los juegos del primer ciclo de la Coleccién Multisaber,

la direccion del proyecto Multisaber definid el siguiente estandar de codificacion para ser

usado durante la implementacion de la nueva version de estos juegos.

Elemento

Descripcién

Ejemplo

Variables

privadas

Las variables comenzaran con las
letras iniciales del nombre del juego,
seguidas del guién bajo, mas el nombre
de la variable que seran escritas con
letra minUscula en el caso de ser una
palabra simple, en el caso de que la
variable esté compuesta por dos
palabras, la primera palabra sera
escrita en mindscula y la segunda con

letra inicial mayuscula.

Variable del juego Rescatando
al Turpial:

var T_nombre

Variable del juego Descubre la
Imagen 1:

var Dil_nombreJuego

Variables
globales

Estas estaran compuestas

primeramente por la palabra (Q),
seguida de la abreviatura perteneciente
al nombre del juego, luego un guién
bajo, mas el nombre de la variable con

letra inicial mayuscula.

Variable global del
Rompecabezas:
var gromp_Nombre

var gromp_Nombre_Juego

Variable global de Rescatando
al Turpial:
var gTurp_Nombre

var gTurp_Nombre_Juego

Funciones

Estas estaran escritas primeramente

con la letra inicial del juego en
mayuscula unida con guién bajo con el
nombre de la funcién con letra inicial
mayuscula, en el caso de estar
compuesta por dos palabras, deben

estar unidas con guion bajo.

Funciones que pertenecen al
juego Rescatando al Turpial:
function T_Tiempo()

function T_Comenzar_Juego()

Funciones que pertenecen al
juego Descubre la Imagen 1:

function Dil_Tiempo()
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function Di1_Comenzar_Juego()

Clases Las clases tendran la peculiaridad de
tener la letra C en el comienzo del
nombre, y su nombre variard en
dependencia de su funcion:
En el caso de ser Controladora la | Clase Controladora:
primera parte de su nombre estar4 | CManager_Turpial
compuesta por CManager méas el | CManager_Descubre_Imagen
nombre del juego.
En el caso de las otras clases que | Ejemplos de otras clases
conformaradn los juegos, comenzaran | utilizadas en los juegos:
primeramente por la letra C, més su | CEstudiante
nombre con letra inicial mayudscula y | CSala
en el caso de estar compuesta por dos
palabras deben estar unidas con guion
bajo.

Constantes Estas seran escritas en mayusculay en | TIEMPO

el caso de estar compuesta por dos
palabras deben estar unidas con guion

bajo.

TIEMPO_ACTUAL

Comentarios

Estos seran usados para explicar el

objetivo de determinado cddigo.

/I esto es un ejemplo de

comentario

[* este es otro ejemplo */

Un ejemplo muy sencillo y claro del uso de este estdndar de codificaciéon, en la

implementacién de la nueva version de los juegos del primer ciclo de la Coleccién Multisaber

se puede ver en el Anexo 2.

3.6 Conclusiones

En este capitulo quedaron expuestos algunos elementos que describen cémo esta

construido el sistema partiendo de los Diagramas de Clases del Andlisis y Disefio. También

se present6 el Diagrama de Clases Persistentes que contiene la informacion persistente que

se usara para la construcciéon del producto. Por Ultimo, se presentd el estandar de

codificacion que se usara en la nueva version de los juegos del primer ciclo de la Coleccion

Multisaber.
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T4 - //;I 5
Implementacion del Sistema Mt
c»‘?““vo

4.1 Introduccién

En el presente capitulo se describe cdémo los elementos del Modelo de Disefio son
implementados en términos de componentes y ademas cOmo éstos se organizan de

acuerdo con los nodos especificos en el Modelo de Despliegue.

4.2 Modelo de Implementacion

El Modelo de Implementacion es el artefacto mas significativo del flujo de trabajo de
Implementacion, éste tiene gran importancia porque mediante su uso los desarrolladores
entienden claramente el funcionamiento del sistema antes de comenzar a escribir las lineas
de cddigo. Este modelo estd conformado por los Diagrama de Componentes y de
Despliegue. Ademas de que su objetivo fundamental es desarrollar la arquitectura y el
sistema como un todo, es decir, describir cobmo las clases del Modelo de Disefio se
implementan en términos de componentes tales como ejecutables, ficheros de cddigo
fuentes o tablas de una base de datos.

4.2.1 Diagramas de Componentes

Los Diagramas de Componentes muestran tanto los componentes software (cédigo fuente,
binario y ejecutable) como las relaciones logicas entre ellos en un sistema. Los
componentes representan todos los tipos de elementos del software implicados en la
fabricacion de aplicaciones informéaticas. Pueden ser simples archivos, paquetes, bibliotecas

cargadas dinAmicamente, entre otros.

A continuacién se muestran los diferentes Diagramas de Componentes:
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4.2.1.1 Diagrama de Componentes General

Figura 28. Diagrama de Componentes General

4.2.1.2 Diagrama de Componentes del Podio

—

\

\

\
- -

Figura 29. Diagrama de Componentes del subsistema Podio
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4.2.1.3 Diagrama de Componentes Rescatando al Turpial

<<component>>
<<file>>
Turpial.js

<<component>>
<<file>>
Turpial.html

<<component>>
<<file>>
Turpial.css

Figura 30. Diagrama de Componentes del subsistema Rescatando al Turpial

4.2.1.4 Diagrama de Componentes Descubre la Imagenl.

<<component=>
<<file>>
Descubre _Ljs

<<component>>
<<file>>
Descubre_Lhtml

V

<<component=>
<<file>>
Descubre_lLcss

<<component=>
<<file>>
Buscar_Imagenes.php

Figura 31. Diagrama de Componentes del subsistema Descubre la Imagenl
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4.2.1.5 Diagrama de Componentes Ensartando Aros.

CAPITULO 4. Implementacion del Sistema

<<component>>
<<file>>
Ensartando_A.js

<<component>>
<<file>>
Ensartando_A.html

<<component>>
<<file>>
Ensartando_A.css

Figura 32. Diagrama de Componentes del subsistema Ensartando Aros

4.2.1.6 Diagrama de Componentes Rompecabezas.

<<component=>
<<file>> a
Formulario.html

<<component=>
<<file>>
Rompecabezas.html

V

<<component==
<<file>>
Rompecabezas.css

<<component=>
<<file>>
Rompecabezas.js

Figura 33. Diagrama de Componentes del subsistema Rompecabezas
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4.2.1.7 Diagrama de Componentes Escalera de Palabras.

<=<component=> @
<<file>>
Escalera.css

==component== gl
<<file>>
Escalera.html

v

Controladora.php

<=<component>=> g]
<<file>>

\

<<component== g I
<<file>>
Escalera.js1

=<=component==> g]
<<file>>
Escalera.js2

AV

==component== gl
<<file>>
Consulta.php
T

AV

==component>>
<<file>> @
Acceso_Dato.php
T

Vv

g

BD_Secretos1

Figura 34. Diagrama de Componentes del subsistema Escalera de Palabras

4.2.1.8 Diagrama de Componentes de Gestion de Contenido.

<<component=>
<«file>>
visorMaestro,js
|

\y /
<<component=>

<<file>>
gestion_escalera_pal...

<<components>
<<file>>
Request_Juego_Es...

vV

<<components>
<«<file>> EI
Fachada.php

T
|
|
|
|

\|/ ’/

<<components>
<<file>>
Fachada_Escalera_P...

<<components»

<<file>>
Manager_Escalera_Pala...

<<component=>
<«<file>>
Acceso_Datos.php
I

|
A |
|

v

<emodelLibrary>>
Ado DB I

v

¥

v V
<<component=» g] <<components> <<component>>
<<file>> -~ - 1 <«file>> Base de Datos
Escalera_Palabra.... Escalera_Palabra_DAO...

Figura 35. Diagrama de Componentes de Gestion de Contenido
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4.2.2 Diagrama de Despliegue

Los Diagramas de Despliegue muestran las relaciones fisicas entre los componentes del
hardware y el software, es decir, la configuracion de los elementos de procesamiento en
tiempo de ejecucion y los componentes del software. También un Diagrama de Despliegue
es un grafo de nodos, unidos por conexiones de comunicacion, donde un nodo puede
contener instancias de componentes, un nodo es un recurso de ejecucion tal como un

computador, un dispositivo 0 memoria.

A continuacion se muestran las dos formas en las que el producto puede estar distribuido:

1- En el primer caso permite instalarlo localmente en una PC, de esta forma, el software
tiene que estar instalado en todas las PC de los alumnos.

2- En el segundo caso es necesario tener una PC como servidor central donde se encuentre
el servidor web y el de bases de datos, y desde cualquier PC se puede hacer uso de la

aplicacion sin necesidad de tenerlo instalado.

4.2.2.1 Modelo de Despliegue.

En este diagrama (figura 36) el nodo PC es donde se instala el producto, es decir, esta
instalado un servidor web, el de bases de datos y todo lo que necesita el software para su
correcto funcionamiento. En el caso de la impresora es el Unico dispositivo que se utiliza, el

sistema tiene incluido la funcionalidad de impresion de los temas y el glosario.

c<gxecutionEnvironment>>
PC

<<device>>
Impresora

LSE

Figura 36. Modelo de Despliegue 1
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En este diagrama (figura 37) la PC Cliente se conecta a través de un navegador al servidor
central donde se encuentra el software, de esta forma no se necesita tener instalado el
producto localmente. En el caso del servidor central en este se tienen instalados un servidor
web y uno de bases de datos, ademas de los componentes necesarios para el

funcionamiento del producto.

<<gxecutionEnvironment>>
Servidor de Web v de BD

HTTF

<<gxecutionEnvironment>>
PC Cliente

LsB <<device=>>
Impresora

Figura 37. Modelo de Despliegue 2

4.3 Conclusiones

En este capitulo fue presentado como el sistema esta construido a partir de los Diagramas
de Componentes, tanto de todo el sistema en general como por cada unos de los paquetes
de componentes. Ademas de mostrar el Diagrama de Despliegue que representa cuéles son

los nodos que seran usados en el momento de realizar el despliegue de la aplicacion.
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e

Conclusiones Generales
Después de realizar un analisis para el desarrollo de la aplicacion y haber concluido con las

fases de Concepcion, Elaboracion y Construccion del producto se determind las siguientes
conclusiones:

» Como resultado de esta investigacion se logré la realizacién de una nueva version de
los juegos del primer ciclo de la Coleccién Multisaber siguiendo los criterios definidos
por la metodologia RUP y UML como notacién gréafica para la representacion de
modelos.

» Se realiz6 el andlisis, el disefio y la implementacién de los juegos del primer ciclo de
la Coleccion Multisaber, obteniendo toda la documentacién necesaria para garantizar

el futuro mantenimiento del sistema.

» Con la realizacion de esta aplicacion el proyecto Multisaber de la facultad 8 de la UCI
obtuvo un producto mas dinamico, flexible y escalable; capaz de facilitar el desarrollo

de diversas habilidades en los nifios de la ensefianza primaria.

Todo lo planteado anteriormente justifica el cumplimiento de los objetivos propuestos y el
desarrollo exitoso de la aplicacion.
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Recomendaciones

Al terminar el siguiente trabajo se proponen las siguientes recomendaciones:

» Continuar con el proceso de mejoras a los juegos del primer ciclo de la Coleccién
Multisaber.

» Realizar un estudio de los juegos del segundo ciclo de la Coleccion Multisaber con el
proposito de incorporar nuevas funcionalidades que faciliten el proceso de
ensefianza-aprendizaje en los nifios de la ensefianza primaria.

» Dar a conocer el producto a otros centros de desarrollo de software educativo con el
objetivo de aprovechar diversas funcionalidades ya implementadas.
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GLOSARIO DE TERMINOS

e

Glosario de Términos

>

Base de Datos: Es una serie de datos organizados y relacionados entre si, los
cuales son recolectados y explotados por los Sistemas de Informacién de una
empresa 0 negocio en particular.

CU: Representa la abreviatura de Caso de Uso.

CUS: Representa la abreviatura de Caso de Uso del Sistema.

CASE: Computer Aided Software Engineering. Ingenieria de Software Asistida por
Ordenador.

HTML (Lenguaje de Marcado de Hipertexto): Lenguaje usado para escribir
documentos para servidores World Wide Web. Es una aplicacion de la ISO Standard
8879:1986. Es un lenguaje de marcas. Los lenguajes de marcas no son equivalentes
a los lenguajes de programacion aunque se definan igualmente como "lenguajes”.
Son sistemas complejos de descripcién de informacién, normalmente documentos,
gue se pueden controlar desde cualquier editor ASCII.

HTTP (Protocolo de Transferencia de Hipertextos): Modo de comunicacién para
solicitar paginas web.

Herramientas CASE: Herramientas utilizadas para el desarrollo de proyectos de
Ingenieria de Software.

Hardware: Componentes electrénicos, tarjetas, periféricos y equipo que conforman
un sistema de computacién; se distinguen de los programas (software) porque son
tangibles.

Iteracién: Es la repeticion de una serie de instrucciones dentro de cierta fase de
desarrollo del software.

JSON: Representa un tipo de archivo que almacena informacién y son muy utilizado
como archivos de configuracion.

Log: Archivo que registra movimientos y actividades de un determinado programa.
En un servidor web, se encarga de guardar todos los requerimientos y servicios
entregados desde él, por lo que es la base del software de estadisticas de visitas.
SGBD (Sistema de Gestion de Bases de Datos): Es el software que permite la
utilizacién y/o la actualizacion de los datos almacenados en una (o varias) base(s) de
datos por uno o varios usuarios desde diferentes puntos de vista y a la vez.
Software: Programas de sistema, utilerias o aplicaciones expresados en un lenguaje
de maquina.

UML (Lenguaje Unificado de Modelado): Lenguaje para visualizar, especificar,

construir y documentar los artefactos de un sistema de software.
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ANEXOS

Anexos

Anexo 1: Ciclo de vida de RUP.
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Anexo 2: Ejemplo que muestra el uso del estdndar de codificacion definido en el proyecto.

[Z] function CManager DescubrelIl ()
{
this.Dil_ jugadores = new Array():
this.Dil contador=0;
this.Dil cantJugadores = 0;
this.Dil_ posicionJugador=0;
this.Dil_tiempo=-1;
this.Dil posiciones= new Array(91,397,227,400,333,397,435,403,497,378,595,383,630,309
this.Dil wverificarFin=false;
this.Dil_wverificarClick=true;
this.Dil_ puntos=0;
this.Dil cantImagenes=16; 188
this.Dil_ imagenes=new Array(this.Dil_ cantImagenes);
this.Dil_ imagenesFondodADescubrir = 7;/%en estos momentos solo hay 7 iw
this.Dil_ jugadorictual=0;
this.Dil bandera = false:
this.Dil numero = 0;
this.Dil _auto = 0;
this.Dil_fin = 0;
this.Dil_ temporal = 0;
wvar Dil http = Dil getXMLHTTPRequest():

de image

] this.Dil_Adicionar Jugador = function(elemento){
this.Dil jugadores.pushielemento):
r }

-] this.Dil Listar = function(){
return this.Dil_ jugadores;

76




