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RESUMEN

La educacion en el pais se encuentra inmersa en un proceso de desarrollo y cambio, lo
cual implica que se inserten en las escuelas las Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones (TIC), esto supone entonces la creacion de aulas tecnolégicas que
devienen de la relaciébn Educacion-Tecnologia. Actualmente en la Universidad de las
Ciencias Informaticas (UCI) se desarrolla el software ATcnea que formara parte de las
aulas tecnoldgicas cubanas, a pesar de las grandes ventajas que brinda, este no cuenta
con practicas dinamicas por lo que se hace necesaria su introduccion en el mismo. El
objetivo del presente trabajo es desarrollar un médulo para la creacion de juegos del

tipo observacion en el software ATcnea. Para definir las caracteristicas de la propuesta

de solucion se analizaron software para aulas tecnoldgicas con el fin de comprobar la

existencia de médulos de juegos didacticos. En correspondencia con la metodologia de

desarrollo de software AUP, en su variante para la actividad productiva en la
universidad, se identificaron, modelaron y describieron los requisitos funcionales

identificados. Para la validacién de la solucién implementada se realizaron pruebas de
sistema y de aceptacion que permitieron verificar el correcto funcionamiento del médulo

desarrollado.

Palabras clave: aulas tecnolégicas, practicas dinamicas, juegos educativos.
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INTRODUCCION

La escuela como principal centro de formacion del ser humano ha transitado por un proceso
de desarrollo que no solo va encaminado a la adquisicion de nuevas formas de conocimiento,
sino también a nuevos métodos que ayuden y promuevan el avance tecnoldgico por el que
la sociedad actual se encuentra cursando, siendo estas nuevas herramientas lo mas
novedoso en materia de educacion. Utilizar las posibilidades que brinda esta nueva forma de
ensefar estaria tributando directamente no solo a mejorar las condiciones en que se prepara
a los educandos, sino también a romper con el tradicionalismo que caracteriza las aulas de
hoy en dia, constituyendo este un modo dinamico de aprender e implicar mas activamente

estos métodos en la tarea de educar (Martin, 2010).

En los ultimos afos, con el desarrollo tecnoldgico y pedagogico de los entornos virtuales de
ensefianza se desarrollaron distintas alternativas. Estas posibilitan la mediacién de las

propuestas educativas con las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) a

través de la creacion de nuevos dispositivos y de nuevas formas de planificar, interpretar y

comprender el rol docente asi como también la clase misma.

Resulta esperanzador mirar hacia atras y descubrir que ya estan superadas las viejas
discusiones y concepciones acerca del papel de las TIC en la educacion. En la actualidad es
cada vez menos frecuente encontrarse con docentes que cuestionen su valor e importancia
para incorporarlas a las propuestas de ensefianza y el proceso de aprendizaje, pero que se
encuentran preocupados por desarrollar saberes especificos acerca de la introduccion de las
tecnologias digitales en sus propuestas de ensefianza. En contextos de convergencia
tecnoldgica la ensefianza necesita reinventarse, y es en este sentido que las TIC ofrecen
posibilidades para que ello ocurra. Los nuevos entornos tecnoldgicos brindan un entramado
acerca de los modos en que el conocimiento se construye, se distribuye y complejiza (Martin,
2010).




El avance de las TIC ha constituido un gran impulso para disimiles areas dentro de la
sociedad. Entre los entornos favorecidos se encuentra la educacion, dando surgimiento a
nuevas formas de ensefiar y por tanto nuevas maneras de aprender. Un ejemplo de esto son
las aulas tecnoldgicas que impulsan el aprendizaje mediante la interaccién profesor-

estudiante mediado por la tecnologia.

Las llamadas aulas tecnoldgicas, también encontradas en algunas bibliografias como aulas
interactivas o aulas digitales, constituyen una realidad actual que brinda una solucién
educativa contemporanea para el método de ensefianza-aprendizaje. Estas Ultimas
muestran una experiencia Unica en el aula, con marcada intencionalidad para el nivel primario
y secundario, que es donde se encuentran en formacion los "nativos" en informatica, pero

sin dudas, requeridas también en todos los niveles (Dopico, 2014).

Este novedoso tema, surge producto de la aplicacion de las nuevas tendencias educativas y
su vinculaciéon con las tecnologias. El objetivo de las aulas tecnoldgicas, término mas
abarcador que las identifica, es la creacion de un ambiente colaborativo, que propicia la
introduccién de tecnologias como medios, por lo que forma parte de la didactica y constituye
un modo de enriquecimiento del contenido académico que imparte la figura docente. Ademas
permite a profesores y educandos establecer una profunda comunicacion, cuya interactividad

en el intercambio de ideas e informacion y formas de colaboracién, motivarda la participacion

y profundizacion en los temas objeto de estudio. También desarrolla un nuevo entorno de

aprendizaje, donde el estudiante podra manejar un conjunto organizado de contenidos que

le permita ser capaz de analizar el mundo que le rodea y tomar decisiones (Dopico, 2014).

Diferentes autores han plasmado varias definiciones de las aulas tecnoldgicas, un ejemplo
de estas es la definicion realizada por Felipe Segovia Olmo como una: "Comunidad de
aprendizaje, cuyo objetivo principal es el desarrollo de la inteligencia y de los valores de los
alumnos, que planifican, realizan y regulan su propio trabajo, bajo la mediacion de los
profesores, por medio de métodos didacticos diversificados y tareas auténticas, evaluados

por alumnos y profesores, en un espacio multiuso abierto, tecnolégicamente equipado y




organizado segun los principios de la calidad total en la gestion" (Olmo, 2003) se ajusta al

concepto integrador que promueven las tendencias educativas del siglo XXI.

Antonia Lozano Diaz en su resefia del libro de Segovia Olmo las delimita como, "el sistema
educativo aula inteligente es un constructo creativo, un conjunto de saberes que se plasman
en una pedagogia singular. Propugna un cambio de modelo de educacion a través de la
reingenieria total del sistema educativo; lo hace partiendo de una determinada
conceptualizacién de lo que seria la calidad en educacién” (Diaz, 2004). Este cambio de

actitud, aptitud y mentalidad, constituye un reto en la actualidad para la educacién moderna.

La composicion de estas aulas se disefia sobre la base de los modelos educativos y
didacticos que se pretenden aplicar y se debe tener en cuenta, ademas de los aspectos
arquitectonicos, ambientales, de acabado o mobiliario, como elemento fundamental el
equipamiento fisico y logico basico. Considerandose como tal las PC o computadoras,
tabletas digitales y teléfonos inteligentes, el software compatible y conectividad adecuada
gue garantice desde la integracion del equipamiento, hasta las aplicaciones para el desarrollo
colaborativo de los contenidos e intercambios como son los entornos virtuales de ensefanza-
aprendizaje, multimedias educativas, teleconferencias o intercambios en trabajos grupales

en foros, wiki, blogs, etc. (Dopico, 2014).

Aunqgue las aulas tecnolégicas describen un avance potencial en el desarrollo del proceso

educativo es necesario tener en cuenta aspectos esenciales que ponen en peligro el correcto

funcionamiento y dinamica de las mismas. Por tanto, para lograr un 6ptimo aprovechamiento

de aquellas facilidades que brinda un aula de esta indole hay que basarse principalmente en
dotar a los usuarios de las aulas tecnolégicas, digase alumnos y profesores, de aquellas
competencias imprescindibles para el correcto manejo de las tecnologias, asi como el
balance con otras actividades educativas que también tributen al proceso, y ademas tener
en cuenta una seleccion de aquellas actividades formativas que han de llevarse a cabo para

facilitar el desarrollo exitoso de la clase (Gonzalez, 2005).




Por el propio hecho de la insercidén de las nuevas tecnologias en el aula y la aparicion de las
aulas tecnoldgicas, el manejo de practicas dinamicas que contribuyan al desarrollo escolar
de los nifios ha ido en ascenso, se ha demostrado que es realmente util la implementacion
de las mismas en las escuelas como apoyo directo a la educacion escolar. Ademas, son
fuente de motivacion ante la adquisicion de los nuevos conocimientos, por lo que constituye
una ventaja su uso como herramienta colateral en el proceso educativo. Dichas practicas
dinamicas aportan un valor afiadido al proceso ludico, que suele estar relacionado con
aspectos como la concientizacion, asi como el manejo de habilidades que sustentan un

proceso educativo mas acertado y atractivo para los escolares (Extremadura, 2001).

El uso de las practicas dindAmicas en el aula ayudan al profesor a erradicar problemas tales
como (Martinez, 2014):

e Aburrimiento.

e Falta de compromiso y motivacion.

e Carencia de destrezas y habilidades.
¢ Ausencia de trabajo colaborativo.

e Incapacidad de comprension y expresion por medios tradicionales.

Durante el curso 2015-2016 comienza en el Centro de Tecnologias para la Formacion
(FORTES) de la Facultad 4 de la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), el desarrollo

de un software para la gestion de una clase en un aula con el empleo de las TIC,

generalmente conocido como aula tecnolégica. En este caso, el software se ha denominado

ATcnea y se ha desarrollado para su funcionamiento sobre tecnologia HAIER, ensamblada
por la Empresa Industrial para la Informatica, las Comunicaciones y la Electronica (GEDEME)
y con la colaboracion de soluciones libres brindadas por el Centro de Soluciones Libres
(CESOL) de la Facultad 1 de la UCI. El conjunto consistiria en dos aplicaciones informaticas
con fines educativos, una PC, con sistema operativo GNU/Linux y una tableta con sistema

operativo Android. La comunicacion entre las dos aplicaciones le posibilita al profesor, desde




su PC, guiar el proceso de ensefianza-aprendizaje, usando los medios que proveen las aulas
tecnoldgicas, y a los estudiantes, desde la tableta, recibir e interactuar con el contenido. Entre
los requerimientos de software a tener en cuenta como prioridad principal, se encuentra
desarrollar los sistemas informaticos para la distribucion Nova para sistemas GNU/Linux y

Novadroid para sistemas Android.

Aunqgue a nivel internacional existen productos de este tipo se requiere desarrollar el mismo
con el objetivo de lograr la soberania tecnolégica en el pais, expandiendo por Cuba y el

mundo un software y sistemas operativos cubanos.

Dicho producto ya se encuentra en su version 1.0, sin embargo el hecho de reproducir el
contenido en la tecnologia no implica que, en los estudiantes se supriman del todo durante
el transcurso de las actividades que se realizan las conductas de aburrimiento, la falta de
compromiso con la tarea y la desmotivacion, ademas se pueden manifestar trabas para

obtener los conocimientos de una manera mas dinamica y menos tradicional.

Por esta razon se hace necesaria la introduccién de préacticas dindmicas en el software

ATcnea, pues de manera mas positiva y eficaz estaria contribuyendo a eliminar aquellos

obstaculos que puedan interferir en la aprehensiéon efectiva de los contenidos que se le
imparten a los educandos, y asi enriquecer tanto el aprendizaje como la interaccién de los

estudiantes con la clase.

Teniendo en cuenta lo antes planteado, se define como problema a resolver: ¢ Cémo incluir

las préacticas dinamicas al software ATcnea en su version 1.0?

La presente investigacion tiene como objeto de estudio: Mddulo de juegos didacticos en

aulas tecnologicas.

El campo de accidon de la investigacion esta enfocado en: Mddulo de juegos del tipo

observacioén en el software ATcnea.




Se define como objetivo general: Desarrollar un médulo para la creacion de juegos del tipo

observacién en el software ATcnea.

Para darle cumplimiento al objetivo general, se identifican los siguientes objetivos
especificos:
eRealizar un analisis de los aspectos tedricos relevantes y soluciones homologas
existentes.
e Analizar la metodologia, tecnologias y herramientas que sustenten el desarrollo del
modulo para la creacion de juegos del tipo observacion en el software ATcnea.
e Disefiar el médulo para la creacion de juegos del tipo observacién en el software
ATcnea.
eImplementar el médulo para la creacién de juegos del tipo observacion en el software
ATcnea.

e VValidar la solucion propuesta a través de la aplicacion de diferentes tipos de pruebas.

Sobre la base de la situacion anteriormente planteada se formularon las siguientes tareas
de investigacion:

e Analizar las diferentes aulas tecnolégicas investigadas por el grupo de desarrollo del

software ATcnea para verificar el uso de médulos de juegos didacticos.

e Realizar un estudio de la metodologia utilizada por el grupo de desarrollo del software
ATcnea.

eRealizar un estudio de las herramientas utilizadas por el grupo de desarrollo del
software ATcnea.

e Definir las caracteristicas que posea el médulo para la creacion de juegos del tipo
observacion en el software ATcnea.

e Realizar el disefio con el fin de describir el moédulo para la creacion de juegos del tipo
observacion en el software ATcnea.

e Analizar el patron arquitectonico y los patrones de disefio para la implementacion del

modulo para la creacion de juegos del tipo observacion en el software ATcnea.




eImplementar el médulo para la creacion de juegos del tipo observacién en el software
ATcnea.
e Realizar las pruebas de sistema, integracion y aceptacién que validen el médulo para

la creacidn de juegos del tipo observacion en el software ATcnea.

Para la realizacion de la siguiente investigacion se utilizaron los siguientes Métodos

Cientificos:

Métodos teoricos

Analitico-sintético: Permitié estudiar y realizar el andlisis de documentos y bibliografias que
sustenten de forma tedrica los elementos asociados a los mdédulos de juegos didacticos en
aulas tecnoldgicas.

Historico-légico: Se aplica para desarrollar un estudio de las tendencias actuales en el
desarrollo de los video juegos y cémo han evolucionado en el tiempo, lo cual permite
determinar lo mas factible para el desarrollo del médulo.

Andlisis documental: Se utilizdé para realizar consultas a la literatura especializada en el
tema abordado en la presente investigacion.

Métodos empiricos

Observacion: Se utiliza para realizar el andlisis de las caracteristicas de los sistemas
similares al médulo para la creacion de juegos del tipo observacion en el software ATcnea.

La presente investigacion se encuentra estructurada como se detalla a continuacion:

Capitulo | Fundamentacion tedrica: En este capitulo se analizan y presentan los

principales enfoques tedricos con el objetivo de generar el marco teorico de la investigacion.
Ademas se realiza el estudio y seleccién de las herramientas y tecnologias a utilizar para el

desarrollo de la solucion.

Capitulo Il Caracteristicas y disefio del sistema: En este capitulo se describe el modelo

de dominio, y los conceptos asociados al mismo. Se generan las historias de usuarios como




artefactos fundamentales asociados a la metodologia segun los requisitos funcionales y no
funcionales identificados. Ademas se realiza el disefio de la solucion propuesta

identificandose el patron arquitectdnico y los patrones de disefio utilizados en el desarrollo

de la misma. Ademas se elaboran los diagramas de clase del disefio y los diagramas de

secuencia.

Capitulo Il Implementacién y prueba: En este capitulo se describen los principales
aspectos de la implementacién. Incluye ademas la estrategia seguida para aplicar las
pruebas al sistema.




CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

1. Introduccién

En este capitulo se realiza un estudio de las aulas tecnoldgicas existentes en el mundo asi
como de los juegos didacticos y video-juegos del tipo observacion para confeccionar el marco
tedrico de la investigacion. Ademas se detallan las herramientas, tecnologias y lenguajes de
programacion a utilizar asi como la metodologia de desarrollo a emplear durante la
implementacion del modulo para la creacion de juegos del tipo observacion en el software

ATcnea.
1.1 Historia de los video-juegos

Sobre la década del 40 a finales de la segunda guerra mundial, se empiezan a concretar los
primeros intentos del hombre por crear maquinas automaticas para el procesamiento de
informacion. Esto se debi6 en gran medida, al uso de la maquina electromecénica Bombe
disefiada por Alan Turing para descifrar los cédigos nazis. Asi se evidencié la importancia de
automatizar los procesos por medio de maquinas, y surge entonces el término computacion.
Las primeras computadoras eran aparatos inmensos, que podian pesar varias toneladas y
abarcar grandes espacios; ejemplo de esto es la “ENIAC”, desarrollada en la universidad de
Pennsylvania, que pesaba varias toneladas y ocupaba todo un sétano. Con el paso del
tiempo las computadoras fueron disminuyendo en tamafio y aumentando su procesamiento

con la aparicion de los primeros microchips (Jiménez, 2016).

Junto a las computadoras, los video-juegos fueron desarrollandose paralelamente, y aunque

en sus inicios no fueron considerados video-juegos como tal, sino que se definian como
juegos-electrénicos, puesto que su funcionamiento se basaba en un artefacto electro-

mecanico (Jiménez, 2016).

Los primeros intentos de juegos-electronicos fueron estudios e investigaciones, dado que en
el momento no se veian como algo prometedor. Ejemplo de esto, fue el OXO desarrollado

por Alexander Shafto Douglas en 1952 como complemento de su tesis de doctorado, que




tenia como tema principal la interactividad entre seres humanos y computadoras. El juego
consistia en el famoso “cruz y raya” y permitia jugar a un humano contra la computadora. Un
poco mas adelante se puede ver el juego Tenis for two, creado por William Higinbotham en
1958 del Laboratorio Nacional de Brookhaven el cual consistia en un juego de tenis simulado
en la pantalla de un osciloscopio. Este juego tenia como objetivo entretener a los visitantes
del laboratorio y por este motivo afios mas tarde es desmantelado para emplear sus piezas

en investigaciones mas serias (Jiménez, 2016).

Asi es como se sentaron las bases de los juegos-electronicos y se abren las puertas a un
nuevo mundo que es el de los video-juegos, que no es hasta la década del 70 cuando toman
un gran auge con la aparicion de compafias dedicadas a comercializar todo tipo de
artefactos para el entretenimiento. Algunas de las compafiias mas conocidas que aun

subsisten son (Jiménez, 2016):

e NINTENDO: Es una empresa japonesa que en los inicios de los 70 present6 dispositivos
de juegos para salas recreativas y mas adelante crea una consola que permitia jugar varios

video-juegos con solo conectarse a un televisor.

e ATARI: Es una empresa estadounidense famosa por la creacion de la videoconsola
doméstica Atari Pong, que se conectaba a un aparato de television y permitia jugar el

famoso video-juego Pong.

¢ KONAMI: Empresa japonesa que en sus inicios se dedicaba a la creacion de maquinas

arcade y videoconsolas para otras companiias, luego se dedicé a realizar sus propios video-

juegos y es una de las empresas mas conocidas hasta la actualidad.

Durante algun tiempo luego de los 70, los video-juegos fueron pasando de ser jugados en
consolas personalizadas que necesitaban de medios como un televisor, hacia dispositivos
unicamente destinados al juego con todos los periféricos necesarios integrados. Es aqui
cuando llega la década de los 90 donde las computadoras personales tienen un inmenso
auge, y revolucionan la industria de los video-juegos convirtiéndola en el monopolio que

representa en la actualidad. Con los juegos para computadoras los usuarios tenian nuevas




funcionalidades, nuevos modos y formas que permitieron un desarrollo paulatino de los

mismos (Jiménez, 2016).

Es asi que con el surgimiento de nuevas tecnologias, tales como las tecnologias moviles, no
fue mucha la espera para encontrarse un mercado abarrotado de video-juegos y recursos
disponibles para estos medios. Ya sea para sistemas operativos iOS (de la reconocida firma
Apple) como de Android (que en la actualidad se encuentra bajo la tutela de Google) o de
otros no tan conocidos pero no menos importantes como Windows Mobile. Resulta que en
la actualidad es posible encontrar en cualquier medio informatico uno de esos apasionantes
y entretenidos video-juegos que remontan su historia a los rusticos juegos de los 70
(Jiménez, 2016).

1.2 Juegos del tipo Observacion

¢, Qué entendemos por observacion?

El concepto de observacién varia segun el tiempo y el contexto en el que se aplique. En
cualquier caso y de manera simplificada, deberia entenderse como un proceso que requiere
de atencion voluntaria e inteligente, orientado por un objetivo con el fin de obtener

informacion (Camacho, 2011).

Segun (Boisvert, 2015) las categorias seleccionada para los juegos de acuerdo con la

habilidad o competencia que desarrollan, son:

Observacion

Atencion

Aptitud musical

Destrezas manuales

Ingenio e imaginacién

Agilidad y destrezas motoras
Para el presente estudio se hace énfasis en los juegos del tipo Observacién los cuales se
dividen en varios tipos segun (Boisvert, 2015):

1 ¢ Cuantos ves?




2 El detective

3 Un guifio de ojo

4 ¢ Qué falta?

5 ¢De qué comida se trata?

6 ¢ Qué es lo que ha cambiado?

7 Cuestion de memoria

8 Una cuestion de imagen
Como parte de la investigacion los autores se centraran en los juegos Descubre la imagen y
Descubre las diferencias que forman parte de los juegos del tipo observacion respondiendo
a los siguientes tipos: El detective y ¢ Qué es lo que ha cambiado? respectivamente. En estos
altimos los usuarios que interactian con los mismos deben observar diferentes imagenes

para identificar objetos o diferencias usando la l6gica, los conocimientos y la experiencia.

1.3 Ejemplos de Video-juegos educativos

El uso de video-juegos por parte de los nifios y jovenes se ha vuelto muy comun, y han sido
objeto de reflexiones y criticas, tanto por sus contenidos como por el alto porcentaje de

tiempo que esta poblacién pasa frente a un televisor, computador, teléfono maovil o tabletas.

Para Gifford (1991) existen siete caracteristicas que hacen que estos recursos sean un medio

de aprendizaje mas atractivo y efectivo:

1. Posibilitan el ejercicio de la fantasia, sin limitaciones en el tiempo y en el espacio.

2. Facilitan el acceso a otros escenarios de aprendizaje diferentes al aula de clase.

3. Favorecen la repeticion y el intentarlo otra vez, en un ambiente que no reviste

riesgos.
4. Permiten el dominio de habilidades; aunque parezca dificil, los nifios tienen la
opcion de repetir las acciones, hasta llegar a dominarlas, consiguiendo la sensacion de

control.




5. Facilitan la interaccidon con otros amigos, contrario a lo que usualmente sucede
en un aula de clase, de una manera no jerarquica.

6. Hay claridad en los objetivos que se persiguen. Normalmente el nifio o el joven
no tiene claro qué es lo que esta estudiando en sociales, mateméticas o ciencias, cosa
gue no pasa cuando utiliza el video juego debido a que este establece una tarea clara
y concreta: abrir una puerta, rescatar a alguien, hallar un tesoro, etc., lo que proporciona
un alto nivel de motivacion.

7. Favorece la atencién y el autocontrol, dado que se evidencia la nocion de que

cambiando el entorno y no al nifio, se puede propender por el éxito individual.

Hace varios afios la posibilidad de pensar que un videojuego tuviera connotaciones
educativas, era impensable en los padres y docentes. Hoy en dia son innegables las
bondades que esta clase de herramientas tienen en el proceso de aprendizaje de los nifios
y jovenes, y es prioritario que el sistema educativo lo tenga en cuenta para el mejor logro de

los objetivos propuestos.

1.3.1 MinecraftEDU. Videojuego que se adapta al plan de estudios
MinecraftEDU es la version académica del famoso videojuego Minecraft. Este, ademas de

ensefiar sobre Informética, Fisica o Matematicas, permite que cualquier profesor

personalice el software para adaptarlo a su plan de estudios. MinecraftEDU ofrece, también,

talleres de capacitacion para maestros y tutoriales para estudiantes. Joel Levin, ‘Minecraft
Teacher’y cofundador de la empresa creadora de esta version del videojuego, describia, en
una entrevista con Yorokobu, su experiencia en el aula: “Cuando los nifios se meten en su
rol y se enfrentan a las situaciones dentro de un juego que les encanta, conectan con el
contenido” (Paredes, 2015).

De este juego se puede adquirir el dinamismo del mismo para ser personalizado por cada

profesor a su clase y estilo, asi como arrojar a los estudiantes un conocimiento entretenido.




Imagen 1 Juego MinecraftEDU (Paredes, 2015)

1.3.2 Proyecto Kokori. Biologia en primera persona

A los mandos de una pequefia nave, llamada ‘nanorobot’, los estudiantes se introduciran en
una célula y se enfrentaran a siete misiones centradas en la asignatura de Biologia. El
objetivo del proyecto Kokori es que los alumnos descubran, en primera persona, como son
las células y sus componentes y conozcan el desarrollo de varios procesos biolégicos desde
dentro (Kokori, [2010]).

De este juego se puede adquirir la capacidad de estilizarse solo a una asignatura y un tema
en especifico, ademas de la rigueza de usar imagenes de gran escala y encontrar diferencias

pequefias, por poner un ejemplo, diferenciar células benignas de células malignas.

Imagen 2 Proyecto Kokori (Kokori, [2010])08




1.3.3 Simple Machines. Fisica con un simpatico robot
Es un juego diseiiado por el Museo de Ciencia e Industria de Chicago para ayudar a los
estudiantes a aprender los principios fisicos basicos implicados en el uso de niveles, poleas,
planos, ejes y ruedas. Los alumnos tendran que ayudar a Twitch, un robot muy simpatico, a
reunir las piezas necesarias para construir una maquina (Paredes, 2015).

De dicho juego se puede adquirir el uso de herramientas para descifrar un objetivo, ademas

de la posibilidad de saber que se puede desarrollar juegos educativos para un lugar.

Imagen 3 Juego Simple Machines (Paredes, 2015)

1.4 Aulas Tecnoldgicas analizadas

Tomando como punto de partida el estudio realizado por los integrantes del proyecto
Desarrollo del producto ATcnea sobre las diferentes aulas tecnoldgicas existentes a nivel
internacional tales como: Mythware, Gradelink, Radix, NetSoporte School entre otras; el
equipo de desarrollo profundiza en el estudio con el objetivo de verificar si estas ultimas
poseen un médulo para la creacion de juegos del tipo observacion.

A continuacion se muestra una tabla donde se evidencia un resumen de las aulas analizadas:

Tabla 1 Analisis de las Aulas tecnologicas

Software Mddulo de juegos Caracteristicas y principales funcionalidades




Mythware
Classroom
Management

Software

Caracteristicas: Vendedor: Nanjing Universal Networks Pais:

China URL: www.mythware.com Fundado: 2007 Prueba

gratis: Si Despliegue: Web Soporte: Si Licencia: Privativa

Principales funcionalidades: Pizarra Interactiva, Control

Web, Cuestionario con Respuesta, Ensefianza de Grupo,
Gestion de Grupo.

Gradelink

Caracteristicas: Vendedor: Gradelink Pais: Estados Unidos

URL: www.gradelink.com Fundado: 2002 Prueba gratis: Si

Despliegue: Web Soporte: Si Licencia: Privativa
Principales funcionalidades: Gestionar Registros del

Estudiante, Basado 100% en la Web, Sitios web de las

Escuelas (servicio premium).

Caracteristicas: Vendedor: Radix Technologies Pais: Israel

URL: www.radix-int.com Fundado: 1992 Despliegue:

Instalado, Movil Soporte: Si Licencia: Privativa

Principales funcionalidades: Soporta entorno operativo de

Clases Mixto, Transmisiéon de Pantalla, Pizarra Interactiva

Colaborativa.

NetSoporte
School

Caracteristicas: Vendedor: NetSoporte Pais: Estados Unidos

URL: www.netSoporte-inc.com Prueba gratis: Si Despliegue:

Instalado Soporte: Si Licencia: Privativa

Principales funcionalidades: Pizarra virtual, Medicién y

control de internet y de aplicaciones, Recursos online para

examenes y compartir contenido.



http://www.mythware.com/
http://www.gradelink.com/
http://www.radix-int.com/
http://www.netsoporte-inc.com/

Impero

Education Pro

Caracteristicas: Vendedor: Impero Software Pais: Reino
Unido Fundado: 2002 URL:

www.imperosoftware.co.uk/products/education-pro-

classroom-management-software/  Prueba  gratis:  Si

Despliegue: Instalado, Mévil, Web Soporte: Si Licencia:

Privativa

Principales funcionalidades: Ejecutar archivos/sitios web en

maquinas seleccionadas, Deshabilitar/Habilitar Internet,
Impresora, Memorias USB, Enviar y coleccionar archivos
desde/hacia estudiantes, Afadir o adjuntar direcciones web e
imagenes a mensajes instantdneos, Restringir usuarios hacia

un listado de sitios web permitidos.

AB Tutor

Caracteristicas: Vendedor: Globe Microsystems URL:

www.abtutor.com Pais: Reino Unido Fundado: 2000 Prueba

gratis: Si Despliegue: Instalado, Mévil Soporte: Si Licencia:

Privativa

Principales funcionalidades: Automaticamente lanzar sitios

web o abrir archivos de forma remota, la red de vistas de
tamarfio reducido, ver y registrar la actividad de los estudiantes

(aplicaciones, sitios web, impresion y pulsaciones de teclas).

LanSchool

Caracteristicas: Vendedor: Stoneware URL:

www.lanschool.com/ Pais: Estados Unidos Fundado: 2000

Prueba gratis: Si Despliegue: Instalado Soporte: Si Licencia:

Privativa



http://www.imperosoftware.co.uk/products/education-pro-classroom-management-software/
http://www.imperosoftware.co.uk/products/education-pro-classroom-management-software/
http://www.imperosoftware.co.uk/products/education-pro-classroom-management-software/
http://www.imperosoftware.co.uk/products/education-pro-classroom-management-software/
http://www.imperosoftware.co.uk/products/education-pro-classroom-management-software/
http://www.imperosoftware.co.uk/products/education-pro-classroom-management-software/
http://www.abtutor.com/
http://www.lanschool.com/

Principales funcionalidades: Carrito inalambrico y soporte 1:

1, Mostrar Estudiante a otros Estudiantes, Enviar y Recolectar

Archivos y Directorios.

XClass Caracteristicas: Vendedor: Sun-Tech International Group

URL: www.suntechgroup.com Pais: Hong Kong Fundado:

1997 Despliegue: Instalado Soporte: Si Licencia: Privativa

Principales funcionalidades: Inhabilitar la Web, Control de

Aplicaciones, Conexién remota, Pizarra Interactiva.

Netop Vision Caracteristicas: Vendedor: Netop Pais: Dinamarca URL:

Pro http://www.netop.com/ Prueba gratis: Si Soporte: Si Licencia:

Privativa

Principales funcionalidades: Control de Acceso a Internet,

NUEVO: Centro de Aprendizaje, Supervisar el trabajo de los

estudiantes.

Una vez analizadas las aulas mencionadas anteriormente se concluye que a pesar de que
cada una de estas posee gran cantidad de funcionalidades, no tienen médulos propios que
le permitan al profesor crear su propio juego teniendo en cuenta la materia que desea impartir
en un momento determinado, sino que utilizan juegos web asi como disimiles herramientas

web disponibles en internet para satisfacer este objetivo.

ATcnea a pesar que brinda las opciones de lanzar aplicaciones y sitios web de forma remota
en el terminal de los estudiantes, no posee tampoco una herramienta que le brinde al profesor
la posibilidad de incluir en cualquier momento de la clase juegos creados por él sobre un

tema especifico de la materia que imparte. Para ello tendria que acceder a la web para utilizar

juegos que se encuentren disponibles en la misma o utilizar juegos que ya estén instalados



http://www.suntechgroup.com/
http://www.netop.com/

en los terminales de los estudiantes y que a su vez respondan a la materia que se encuentra
impartiendo.

En la mayoria de los casos, cuando el profesor necesita utilizar un juego para lograr una
mayor interaccion de los estudiantes con el contenido se hace necesario buscar un juego
que responda al tema en cuestion. Esto se hace un poco dificil debido a la gran diversidad
de temas sobre los cuales se puede impartir una clase trayendo consigo que muchas veces
no existen juegos disponibles en la web ni juegos desarrollados que complementen las
necesidades formativas del profesor en un momento determinado por lo que se hace
necesario incluir dentro del propio software un médulo para la creacion de juegos del tipo
observacion. El médulo le permitird al profesor incluir como parte de sus clases un juego el
cual pueda ser elaborado teniendo en cuenta sus propias especificaciones y que a su vez
satisfaga sus necesidades. Estos tipos de juegos se desarrollan con el objetivo de que el
estudiante pueda desarrollar la habilidad de identifica, tan necesaria para el desarrollo de
determinados niveles de asimilacion por parte del estudiante en cualquier carrera o

ensefanza.

1.5 Metodologia de desarrollo

Una metodologia de desarrollo de software es un marco de trabajo usado para estructurar,
planificar y controlar el proceso de desarrollo en sistemas de informacion. Comprende los

procesos a seguir sistematicamente para idear, implementar y mantener un producto

software desde que surge la necesidad del producto hasta que se alcanza el objetivo por el

cual fue creado (Garzas, 2009).

1.5.1 Metodologia de desarrollo para la Actividad productiva de la UCI
Para el desarrollo de la investigacion se utilizara la metodologia AUP en su variante UCI,
utilizada por el equipo de desarrollo de ATcnea para la implementacion del software en aras
de cumplir con la metodologia definida para la actividad productiva de la universidad,
utilizandose para describir el sistema el escenario 4 encapsulando los requisitos en historias

de usuarios.




A partir de que el Modelado de negocio propone tres variantes a utilizar en los proyectos

(Casos de Uso del Negocio (CUN), Descripcién de Procesos del Negocio (DPN) o Modelo

Conceptual (MC)) y existen tres formas de encapsular los requisitos (Casos de Uso del

Sistema (CUS), Historias de Usuario (HU) o Descripcion de Requisitos por Proceso (DRP)),

surgen cuatro escenarios en la metodologia AUP en su variante UCI para modelar el sistema

en los proyectos, manteniendo en dos de ellos el MC, quedando de la siguiente forma:

Escenario No 1. proyectos que
negocio con CUN solo pueden
sistema con CUS.

modelen

modelar

el

el

@+ O = (@)

Escenario No 2. proyectos que
negocio con MC solo pueden

sistema con CUS.

modelen

modelar

Qued = (9

Escenario No 3: proyectos que
negocio con DPN solo pueden
sistema con DRP.

modelen

modelar

OEIDEIC)

HU.

Escenario No 4: proyectos que no modelen

negocio solo pueden modelar el sistema con

D

1.6 Ambiente de desarrollo

A continuacion se exponen las herramientas, tecnologias y lenguajes de desarrollo y

modelado a utilizar para darle solucién al objetivo planteado. Para la seleccién de las mismas

no se realiza un estudio debido a que se utilizaran las mismas empleadas por el equipo de

desarrollo del software ATcnea. Seguidamente se muestra una breve descripcion de cada

una.




1.6.1 Lenguaje de desarrollo

Java es un lenguaje de programacion concurrente y orientado a objetos, disefiado para ser
ejecutado en cualquier dispositivo sin la necesidad de ser recompilado, esto gracias a que
las aplicaciones en Java, son ejecutadas por una plataforma que es la encargada de
interpretar la aplicacion y ejecutarla. Siendo esta caracteristica una de las mayores ventajas
de este lenguaje, ha hecho que se encuentre dentro de los mas usados en la actualidad para
el desarrollo de software. Android como uno de los Sistema Operativo (SO) para moviles
mas usados, tiene como lenguaje nativo Java, convirtiéndolo en el lenguaje por excelencia
de dicho SO (Tutorials, 2015).

1.6.2 Entorno Integrado de Desarrollo (IDE)
Un ambiente de desarrollo integrado (DE, por sus siglas en inglés) es una aplicacion que
proporciona un conjunto de herramientas y servicios para facilitar el desarrollo de software.
Consta de un editor de codigo fuente, herramientas de construccion automaticas y un
depurador. La mayoria tiene auto-completado inteligente de codigo y algunos contienen un

compilador, un intérprete, o ambos (ORACLE, 2010).
1.6.2.1 Android Studio 2.0

En la actualidad Android Studio es el IDE por excelencia para el desarrollo en SO (Sistema

Operativo) Android, (Sgoliver, 2014). Android Studio cuenta con una gran cantidad de

prestaciones y recursos que facilitan el desarrollo, como: refactorizacion del codigo,

renderizacion en tiempo real y plantillas para la creacion rapida de aplicaciones.

La licencia bajo la que se encuentra Android Studio es Apache 2.0, que es una licencia de
software libre y cédigo abierto que permiten el uso del mismo sin problemas legales incluso
en el ambito de Cuba (Studio, 2016).

1.6.2.2 NetBeans 8.0
NetBeans IDE 8.0 cuenta con caracteristicas que contribuyen a simplificar y agilizar el
proceso de desarrollo, es multiplataforma y sin restricciones de licencia y tiene una gran

comunidad de usuarios y desarrolladores de todo el mundo. Entre las caracteristicas mas




notables de este IDE cabe destacar que posee un editor que le permite a los desarrolladores
programar codigo limpio y organizado, permite la integracion con repositorios de control de
versiones tales como Subversion, Mercurial, y Git., facilita el disefio de interfaces GUI para
aplicaciones Java SE, HTML5, Java EE, PHP, C/C++, y Java ME y se integra de forma
natural con el servidor web Apache. (ORACLE, 2010).

1.6.3 Lenguaje de modelado
UML es un lenguaje de modelado visual que se usa para especificar, visualizar, construir y
documentar artefactos de un sistema de software UML puede usarse en las diferentes etapas
del ciclo de vida del desarrollo del software cuenta con un conjunto de notaciones y
diagramas para modelar sistemas orientados a objetos. (Jacobson, 2000).

UML incrementa la capacidad de lo que se puede hacer con otros métodos de andlisis y
disefio orientados a objetos. Los autores de UML apuntaron también al modelado de
sistemas distribuidos y concurrentes para asegurar que el lenguaje maneje adecuadamente
estos dominios (Cornejo, 2008). Para el desarrollo de la solucion se hace uso en su version
2.0.

1.6.4 Git
Git es un sistema de control de versiones distribuido que se origina a partir del desarrollo del
kernel de Linux y es usado por muchos proyectos populares Open Source como son Android

o Eclipse, asi como tantos otros proyectos comerciales. La principal diferencia entre Git y

cualquier otro sistema de control de versiones es como Git modela sus datos como un

conjunto de instantaneas de un mini sistema de archivos. (Fiqus, 2010). Para el desarrollo

de la solucién se hace uso de la versién 2.7 .4.

1.6.5 Herramienta CASE para el modelado

Visual Paradigm es una herramienta CASE que se utilizada para el modelado UML. La misma
es de libre distribucidén y se caracteriza por confiabilidad y estabilidad, por este motivo, es la
herramienta perfecta para Ingenieros de Software, Analistas de Sistemas, entre otros, que

necesiten desarrollar bajo un sistema UML orientado a objetos (Software, 2016). Para el




desarrollo de la solucién se hace uso de la herramienta en su version 8.0, la misma sera

utilizada para el modelado de los diagramas mostrados en la investigacion.

1.7 Conclusiones del Capitulo

Una vez concluido el desarrollo del capitulo se arriba a las siguientes conclusiones:

e Las aulas tecnoldgicas analizadas no cuentan con modulos para juegos sino que
utilizan los juegos web asi como disimiles herramientas web.

e Los videojuegos educativos garantizan la motivacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

e Las herramientas y tecnologias seleccionadas, asi como la metodologia permitieron

seleccionar el ambiente de desarrollo para la posterior implementacion.




CAPITULO 2: CARACTERISTICAS Y DISENO DEL SISTEMA

2 Introduccion

Para el desarrollo de una aplicacion de software una de las partes mas complicadas es
decidir lo que se va a entregar como respuesta, algo en lo que tanto el cliente como el
desarrollador deben quedar satisfechos. En el presente capitulo se realiza una descripcion
de la propuesta de solucion a la situacion problemética planteada. Se especifican y explican
los requisitos funcionales y no funcionales y se describen las historias de usuario. También
se realiza el disefio del médulo como parte del flujo de trabajo que propone AUP-UCI. Se
generan los artefactos correspondientes al modelo del disefio, ademas se disefia el modelo

de base de datos y el modelo de despliegue.

2.1 Modelo de Dominio

Un modelo del dominio es una representacion de las clases conceptuales del mundo real, no
de componentes software. No se trata de un conjunto de diagramas que describen clases
software, u objetos software con responsabilidades (Larman, 2003).

Es posible tomar como punto de inicio del proyecto al modelo de dominio para el disefio del
sistema. Cuando se programa orientado a objetos el sistema de forma interna imita una
realidad en cierta medida, por lo cual el mapa de conceptos del modelo de dominio

representa una primera version del sistema (Larman, 2003).




Tiempo Pistas

0.* - ytiliza

h
A tie < interactia 1

4 contiene

i (7

1 P> posee

Wcrea

<« emite

Figura 1 Modelo de Dominio

2.1.1 Definicion de las clases del Modelo de Dominio
Se muestra una breve descripcion de cada una de las clases que intervienen en el Modelo
de Dominio:
Estudiante: Usuario que interactia con el juego educativo creado.
Profesor: Usuario encargado de controlar y monitorear toda la clase mediante la PC, asi
mismo sera el encargado de crear el juego teniendo en cuenta los contenidos educativos a
impartir en una clase determinada, asignando a cada juego una imagen, un tiempo y la
cantidad de pistas que desee.
Juegos educativos: Juegos creados por el profesor con fines educativos que podran ser
utilizaos en una clase.
Imagen: Representacion visual de los contenidos educativos utilizados por el profesor en
una clase y que puede ser utilizado en la elaboracién de un juego.
Evaluacidon: Nota que emite el profesor a cada estudiante cuando termina de jugar.
Descubre laimagen: Juego de observacion del tipo descubrir la imagen o identificar objetos
dentro de la imagen.




Descubre las diferencias: Juego de observacion del tipo descubrir las diferencias entre
imagenes.

Pistas: El profesor las especifica en el juego que crea, mientras que el estudiante las puede
utilizar a su favor para dar respuestas a los juegos.

Tiempo: El profesor debe asignar el tiempo que cada juego debe durar.

Puntuacién: Cada juego tiene un valor asignado y cada estudiante puede ver mientras

interactta con el juego que puntuacion va obteniendo.

2.2 Propuesta de solucién

La solucién que se propone tiene como objetivo apoyar el aprendizaje de los estudiantes que
interactdan con el producto ATcnea mediante la utilizacion de juegos del tipo observacion
acorde a los contenidos que estan recibiendo. Dicha solucién permite la creacién de dos tipos
de juego: Descubre la imagen y Descubre las diferencias.

El médulo a su vez estd compuesto por dos aplicaciones: uno encargado de la gestion del
juego con el cual el profesor tendra interaccion directa y otro para el estudiante el cual se
encarga de gestionar toda la l6gica del juego recibido.

El modulo a desarrollar permite al profesor la creacion, modificacion y eliminacion de estos

tipos de juegos personalizados segun las necesidades de la clase, de una manera rapida y

sencilla ademas de poder enviarselo a los estudiantes en el momento deseado. Para realizar
cualquier accion entorno a los juegos, el profesor debe acceder a la opcidon Administrar juego
donde se mostrara el listado de juegos.

Para crear cualquiera de los tipos de juegos el médulo brinda al profesor la opcion de
introducir diferentes datos tales como: el nombre del juego, el tiempo que posee el estudiante
para interactuar con el mismo y la cantidad de pistas. Estas Ultimas representan algunas de
las selecciones realizadas por el profesor por lo que siempre seran menor o igual que la
cantidad de objetos a encontrar. Asi mismo permite al profesor cargar una imagen cualquiera
acorde al contenido con el que desee vincular el juego, una vez cargada la imagen el sistema

se encargara de redimensionar automaticamente la misma a la resolucién (1208x530px). En




el caso especifico del tipo de juego Descubre las diferencias el profesor debera cargar una
imagen simétrica para garantizar que contenga las diferencias a encontrar ubicadas en
ambas mitades de la imagen en la misma posicion una con respecto a la otra.

El profesor sera el encargado de realizar las selecciones de objetos a encontrar, tantas como
este estime conveniente, ubicando las coordenadas de dicha seleccidon en la imagen ya sea
de forma rectangular o de forma eliptica. Al seleccionar el objeto a encontrar el sistema debe
permitir al profesor indicar el nombre del mismo, el cual sera usado en el caso del juego
descubre la imagen como objeto a encontrar y que se incluira en el listado de objetos. Para
el caso del tipo de juego Descubre las diferencias el profesor solo realizara las selecciones
de las diferencias en la primera mitad de la imagen, la aplicacion del estudiante se encargara
por si misma de ubicar en ambas mitades la(s) diferencia(s) encontrada(s) resaltando en
cada una que posee diferente.

Una vez creado el juego el profesor podra realizar las acciones de editar o eliminar dicho
juego siempre seleccionando el juego al cual le desea realizar la accion. En caso de que el
profesor desee eliminar un juego el sistema debe pedir confirmacion para realizar la accion.
El profesor podra editar un juego modificando los datos establecidos para la creacién del
mismo.

El profesor podra enviar el juego creado cuando estime conveniente a uno o mas estudiantes
siempre que se encuentren conectados a la clase, visualizando estos en cada uno de sus

terminales la cantidad de pistas disponibles, el tiempo de juego en decremento, la lista de

los nombres de los objetos a encontrar, la imagen sobre la cual deben buscar los objetos o

las diferencias asi como la puntuacion que iran obteniendo a medida que identifiquen un
objeto.

La puntuacion que los estudiantes irdn obteniendo se establece teniendo en cuenta el
porciento que representa un objeto del total de objetos a encontrar, en caso de que el
estudiante utilice una pista el sistema no dara puntuacion por el objeto mostrado. Por otro
lado, cada vez que el estudiante seleccione en un lugar de la imagen donde debera encontrar

los objetos o las diferencias y esta seleccién no se corresponda con ninguna diferencia u




objeto de los que debe encontrar, el estudiante sera penalizado restandole 10 segundos al
tiempo de juego.

Una vez concluido el tiempo o encontrados todos los objetos el sistema enviara al profesor
una notificacién especificando que uno o mas estudiantes han terminado el juego,
permitiendo al mismo visualizar los resultados obtenidos por los estudiantes. Dichos
resultados se mostraran en un listado donde se visualizara el nombre del estudiante, la fecha
en que jugo el juego, el nombre del juego, el tipo de juego, y la evaluacion obtenida por el
estudiante.

La evaluacién obtenida se calculara haciendo uso del porciento de objetos encontrados,
teniendo en cuenta la evaluacion establecida en los ajustes de la clase, cualitativa (M, R, B,
E), y cuantitativa. La evaluacion cuantitativa se realizar4 de 2 a 5 puntos para el caso de que
en la configuracion de la clase el profesor haya seleccionado la escala de evaluacion del
nivel de ensefianza del Ministerio de Educacién Superior (MES) y de 0 a 100 puntos en caso

de que haya seleccionado la escala de evaluacion para el nivel de ensefianza del Ministerio

de Educacion (MINED).

2.3 Especificacion de requisitos funcionales

La ingenieria de requisitos del software es un proceso de descubrimiento, refinamiento,
modelado y especificacion. Se refinan en detalle los requisitos del sistema y el papel
asignado al software. La especificacion de requisitos parece una tarea sencilla pero no lo es,
la misma permite especificar las caracteristicas operacionales del software (funcion, datos y
rendimientos), indica la interfaz del software con otros elementos del sistema y establece las

restricciones que debe cumplir el software (Pressman, 2002).

2.3.1 Requisitos funcionales
Un requisito funcional define una funcion del sistema de software o sus componentes.
Pueden ser: calculos, detalles técnicos, manipulacion de datos y otras funcionalidades
especificas que se supone, un sistema debe cumplir (Sommerville, 2006). Luego de

analizada la propuesta de solucion se definieron los siguientes requisitos funcionales:




Tabla 2 Descripcion de los requisitos funcionales

Requisitos de la aplicacion Desktop

Nombre

Descripciéon

Crear juego

El sistema debe permitir al profesor crear un juego en el sistema
debe permitir especificar los siguientes datos:

e Nombre del juego

e Tipo de juego

e Tiempo de juego

e Cantidad de pistas

e Cargarimagen

El sistema debe permitir al profesor editar un juego creado con
anterioridad y también modificar los siguientes datos:

e Nombre de juego

e Tipo de juego

e Tiempo de juego

e Cantidad de pistas

e Cargarimagen

Eliminar

juego

El sistema debe permitir al profesor eliminar un juego creado con

anterioridad.

Cargar

imagen

El sistema debe permitir al profesor cargar una imagen para crear un

juego.

Guardar
fichero de

juego

El sistema debe permitir al profesor guardar el fichero del juego creado,

para ello debe estar autenticado en el sistema y debe estarse creando

un juego.

Redimensi
onar

imagen

Una vez cargada la imagen para crear un juego el sistema debe

redimensionar la misma de forma automatica.




Enviar
juego a la
aplicacion

cliente

El sistema debe permitir al profesor enviar un juego creado con

anterioridad a la aplicacion cliente.

Seleccionar
juego a

enviar

El sistema debe permitir al profesor seleccionar del listado de juegos el

juego que desea enviar a los estudiantes.

Listar

juegos

El sistema debe permitir al profesor visualizar el listado de juegos

creados en el sistema.

Incluir
nombre de

la seleccidon

El sistema debe permitir al profesor una vez seleccionada el area a
identificar, especificar el siguiente dato:

e Nombre de la seleccion

Listar
objetos a

encontrar

El sistema debe mostrar en el juego enviado a los estudiantes un

listado con los objetos a encontrar.

Buscar
juego en la
lista de

juegos

El sistema debe permitir buscar un juego en el listado de juegos
especificando el siguiente dato:

e Nombre del juego

Listar

estudiantes

El sistema debe permitir al profesor visualizar el listado de estudiantes

conectados a la clase a los cuales les enviara el juego.

Mostrar

resultados

del juego

El sistema debe permitir al profesor visualizar el resultado obtenido por
los estudiantes en un juego. En el listado se mostraran los siguientes
datos:

e Recibido de

e Tipo de juego

e Nombre de juego

Evaluacion




Eliminar

resultados

El sistema debe permitir al profesor eliminar los resultados obtenidos

del listado de resultados.

Notificar
recibo de

resultados

El sistema debe notificar al profesor al recibir los resultados de los

estudiantes.

Este requisito se manifiesta en ambas aplicaciones con un uso diferente
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Seleccionar

area

El sistema debe permitir tanto al profesor como a los estudiantes
seleccionar un area en la imagen, para ello los usuarios deben estar
autenticados en el sistema como profesor o como estudiante, cada uno

en su aplicacién.

Requisitos de la aplicacion Android

Nombre

Descripcion

Notificar
recibo de

juego

El sistema debe notificar a los estudiantes una vez que el profesor

envie un juego.

Mostrar

juego

El sistema debe permitir al estudiante visualizar el juego enviado por el
profesor y ademas mostrar los siguientes datos:

e Cantidad de pistas

e Tiempo del juego

e Puntuacion

Mostrar

pistas

Una vez que el estudiante se encuentre interactuando con el juego y
acceda a la opcidn Pistas el sistema debe mostrar las pistas

especificadas por el profesor al crear el juego.

Mostrar

puntuacion

El sistema debe mostrar al estudiante a medida que el mismo

interactue con el juego la puntuacion que se va alcanzando una vez

que identifique los objetos o las diferencias en las imagenes.

Mostrar

objeto

El sistema debe mostrar una vez que el estudiante seleccione un objeto

en la imagen que dicho objeto se muestre.




Mostrar El sistema debe mostrar el tiempo de forma automatica en la parte

tiempo superior derecha una vez que el estudiante ejecute el juego.

Los requisitos Mostrar juego, Mostrar pistas, Mostrar puntuacion, Mostrar tiempo y Mostrar

objetos forman parte del paquete Mostrar.

2.3.2 Requisitos no funcionales
En la ingenieria de software, un requisito que especifica criterios que pueden usarse para
juzgar la operacion de un sistema en lugar de sus comportamientos especificos, ya que éstos
corresponden a los requisitos funcionales. Por tanto, se refieren a todos los requisitos que

no describen informacién a guardar, ni funciones a realizar (Sommerville, 2006).

Seguridad
RNF1: El sistema debe garantizar el acceso a las funcionalidades definidas para los usuarios

de acuerdo al tipo de usuario.

Usabilidad
RNF2: Cumplir con las pautas de disefio establecidas en la Estrategia Marcaria de la

Universidad (Universidad de las Ciencias Informaticas, 2014).

Software

RNF 3: El sistema debe permitir la instalacion de la herramienta en tabletas que cuenten con
Android en la version 5.0 y 6.0.

RNF 4: Permitir la instalacion de la herramienta en PC que cuenten con Nova 2015 o

superior.

Hardware

RNF 5: Se recomienda 1 GB RAM o superior, 7 pulgadas o superior de pantalla, resolucion
de 1280x800px o superior, CPU/GPU Dual Core 1.0GHz o superior, para las tabletas.

RNF 6: Se recomienda que tenga 4GB RAM o superior, CPU Core 2 E6300 o superior, 1GB

Tarjeta de video o superior, para las pc.




2.4 Descripcion de los usuarios del sistema

Tabla 3 Descripcion de los usuarios del sistema

Profesor Encargado de gestionar los juegos que tendra el sistema.

Estudiantes Encargado de brindar solucion a los juegos y recibir evaluacion.

2.5 Historias de usuario

Las historias de usuario son la técnica utilizada para especificar los requisitos del software.
Se trata de tarjetas de papel en las cuales el cliente describe brevemente las caracteristicas
gue el sistema debe poseer, sean requisitos funcionales o no funcionales. El tratamiento de
las historias de usuario es muy dindmico y flexible, en cualquier momento del proyecto las
historias de usuario pueden romperse en varias historias de usuario, reemplazarse por otras
mas especificas o generales, afiadirse nuevas o ser modificadas. Cada historia de usuario
es lo suficientemente comprensible y delimitada para que los programadores puedan
implementarla en solo unas semanas (Goggi, 2012).

A continuacion se muestra la HU del requisito funcional crear juego, el resto de las HU de

los restantes requisitos funcionales se encuentran en el Anexo#1.

Tabla 4 HU requisito funcional crear juego

Numero: 1 Nombre del requisito: Crear juego

Programador: Luis Manuel Lugo y Iteracion Asignada: 2da

Lennon Acosta

Prioridad: Alta Tiempo Estimado:30dias




Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A

Descripcion:
1- Objetivo:
Permitir la creacion de un juego en el sistema.
2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
Para la creacion de un juego:
- El usuario debe estar autenticado como profesor.
- Realizar la carga de los datos necesarios para la creacion del juego.
3- Flujo de la accién a realizar:
El sistema debe permitir al profesor crear un juego en el sistema accediendo a la
opcion Crear.
Una vez seleccionada la opcion el sistema debe permitir especificar los siguientes
datos:
Tipo de juego
Tiempo de juego
Cantidad de pistas
Cargar imagen
Nombre del juego
Una vez cargada la imagen el sistema debe permitir realizar las siguientes acciones:
e Seleccionar area
e Limpiar pantalla
Ademas debe permitir realizar una de las siguientes acciones:
e Aceptar
e Cancelar
Al seleccionar la opcion Aceptar el sistema crea y guarda el juego.

Al seleccionar la opcion Cancelar el sistema cierra la ventana de crear.

En caso de que haya campos vacios o campos incorrectos se debe mostrar un




mensaje de informacion.

Observaciones: La creacion de un juego permite al profesor tener mas herramientas

de evaluacion.

Prototipo de interfaz:

Crear juego

I:‘ I:] l:‘ Nombre del juego Tipo de juego Tiempo de juego Cantidad de pistas

Descubre la imagen v‘ IGO |v

minutos

I Cancelar I | Aceptar |

2.6 Patron Arquitectonico

Un patrén arquitectdnico expresa un esquema estructural para la construccién de un sistema.

Son estrategias que ofrecen soluciones a problemas de arquitectura de software en

ingenieria de software. Dan una descripcion de los elementos y el tipo de relacion que tienen

junto con un conjunto de restricciones sobre como pueden ser usados (Tabares, 2015).
2.6.1 Patron Modelo - Vista - Controlador

El marco de trabajo tanto de Android como JavaFX esta basado en el patron arquitectonico

Modelo Vista Controlador (MVC). Este patron divide una aplicacion interactiva en 3 areas:

procesamiento, salida y entrada. Para esto, utiliza las siguientes abstracciones:

Modelo (Model): Administra y maneja todo lo relacionado con los datos del sistema, da
respuesta a peticiones de informacion sobre el estado de la aplicacion y responde con
instrucciones de cambio de estado (generalmente del controlador a la vista) (Welicki, 2016).




Vista (View): Obtienen los datos del modelo y muestran la informacion al usuario. Cada
vista tiene asociado un componente controlador (Welicki, 2016). Las vistas estan
representadas por ficheros escritos en xml para Android y fxml para JavaFX que se
encargan de construir las vistas en los formatos anteriormente mencionados con las que

interactlda el usuario.

Controlador (Controller): reciben las entradas, usualmente como eventos que codifican
los movimientos o pulsacion de botones del raton, pulsaciones de teclas, etc. Los eventos
son traducidos a solicitudes de servicio (“service requests”) para el modelo o la vista. El

usuario interactda con el sistema a través de los controladores (Welicki, 2016).

2.6.2 MVC en Android

En Android el patron arquitectonico MVC posee una particularidad en cuanto a la vista y el
controlador, definiéndose estos dos como un par Controlador-Vista. En este caso particular
el controlador notifica al modelo y el modelo notifica a todos los dependientes (pares
Controlador-Vista) asociados a él. Para este par la vista contiene una instancia de su
controladora y la controladora ademas posee una instancia de la vista. Las vistas (Layout)
son archivos xml que contienen los componentes (widgets) que conforman la Interfaz de
Usuario (Ul), las clases controladoras (Activity/Fragment) contienen las instancias de cada

uno de estos componentes responsabilizandose por el control de los mismos, mientras que

el modelo contiene una estructura de datos de objetos complejos o simplemente datos

primarios.




Layout.xml|

CONTROLLER

| I
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I I
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Imagen 4 Patrén arquitecténico Modelo Vista Controlador para Android

2.6.3 MVC en Java FX

En el framework Java FX la vista es un archivo fxml que solo contiene la referencia del
componente. Se comunica con su controladora a través de eventos ejecutados desde la
interfaz visual. La clase controladora tiene la responsabilidad de inicializar los elementos y
acceder a los datos de los componentes. Por esta razén se puede considerar al subconjunto
vista-controlador como una Unica unidad l6gica.

La siguiente imagen muestra la composicion del framework, donde el escenario es el
elemento principal de la vista, seguidamente le sigue la escena. Un escenario puede estar
contenido por disimiles escenas. Las escenas contienen los componentes visuales de la
aplicacion, digase: radiobutton, checkbox, textfield, button, pane, anchor pane, etc. Conocer
el ciclo de vida de estas aplicaciones que utilizan el modelo-vista-controlador garantiza su

correcta implementacion.




MODELO N

RESPONDE .\ MANIPULA

VISTA CONTROLADOR
ACTUALIZA

MUESTRA
ENVIA PETICIONES

USUARIO
Imagen 5 Patron arquitectonico Modelo Vista controlador para Java FX

2.6.4 MVC en el modulo desarrollado

El modulo esta implementado sobre la misma arquitectura del producto ATcnea por lo que
se utilizé al igual que en este el patrén arquitecténico MVC.

A continuacion se muestra una imagen en la que se evidencia el uso del patrén MVC en el
modulo desarrollado, la cual representa las clases controladoras, las vistas y el modelo en
cada uno de las aplicaciones. Ademas se muestra un paquete conexion que contiene los
comandos ImageGameComand.java encargado de enviar desde la aplicacion del profesor
los datos necesarios del juego para su visualizacion en la aplicacion del estudiante y
EvaluatelmageGameCommand.java encargado de enviar desde la aplicacion del estudiante
la puntuacién obtenida por este después de concluido el juego a la aplicacion del profesor
para su posterior evaluacién. El envio y recepcion de estos comandos se realiza mediante el
empleo de un socket servidor en la aplicacion del profesor y un socket cliente en la aplicacion
del estudiante. Cada uno de estos se encuentra a la escucha de que se envien o se reciban
datos, retroalimentandose a través de la funcion execute(), la cual se encarga de realizar una

operacion determinada una vez se ha recibido un comando:




Figura 2 Arquitectura del médulo desarrollado

2.7 Patrones de disefio

Los patrones de disefio son soluciones a problemas repetidos en la construccion de software

y en ocasiones pueden incluir sugerencias para aplicar estas soluciones en diversos entornos

(Kaisler, 2005). A continuacion se describen los patrones de disefios utilizados en el

desarrollo de la solucion utilizados en el presente trabajo.

2.7.1 Patrones GRASP
Los Patrones de Asignaciéon de Responsabilidades (GRASP por sus siglas en inglés)
describen los principios fundamentales de la asignacion de responsabilidades a objetos,

expresados en forma de patrones (UML, 2016).

» Creador: se encarga de guiar la asignacion de responsabilidades relacionadas con la
creacion de objetos. Su intencién es encontrar un creador que necesite conectarse al

objeto creado en alguna situacion (Kaisler, 2005). En el sistema, la clase




AddNewGameScreenController.java es la encargada de “crear” instancias de la entidad
BGraphic.java.

» Controlador: el patrén controlador funciona como intermediario entre una determinada
interfaz y el algoritmo que la implementa, de tal forma que es la interfaz quien recibe los
datos del usuario y los envia a las distintas clases segun el método invocado (Kaisler,
2005). El uso de este patrdn se evidencia en la clase MainlmageScreenController.java que

permite acceder a la informacion disponible de los juegos en los ficheros almacenados.

+ Alta cohesién: las responsabilidades que almacena una clase deben ser pequefas y
enfocadas. Los métodos y atributos deben de ser sencillos para implementar dichas
responsabilidades (Pressman, 2010). El controlador MainimageScreenController.java
asigna responsabilidades de controlar el flujo de eventos del sistema a clases especificas.
Este delega en otras clases (ejemplo AddNewGameScreenController.java) las actividades

con las que mantiene un modelo de alta cohesion.

private void ButtonAction() {
addButton.setOniActicon(new EventHandler<ActicnEvent>() {
@Override
public void handle (ActionEvent event) {
my Screentanager.openWindow (SceneConfigGame. ADD NEW GAME,
ATcneaSinglenton.getInstance() .getI18N() .getString ("manage.game.add.label")
,StageStyle.UTILITY, addNewGaneScreenController) ;

Imagen 6 Patron Alta cohesién

» Experto: consiste en realizar una correcta asignacion de responsabilidades en las clases

utilizadas de tal forma que la tarea de implementar un método o crear un objeto, debe
recaer sobre aquella que conoce toda la informacion necesaria para llevar a cabo dicha
accion. De este modo se obtiene un disefio con mayor cohesion, la informacion se

mantiene encapsulada y se disminuye el acoplamiento (Carmona, 2012). La clase




AddNewGameScreenController.java es la encargada de crear el fichero que contiene los

datos del juego creado.

public class AddNewGameScreenController extends AnchorPane implements Initizlizable, ControlledScreen {
ScreenManager myController;
ResourceBundle il8n;
/Tipo de herramienta en uso

private BGraphic.FigureType tocollnUse;
private ATOptionButton btnSelected;

Yy Ao A A 1= 3 = e
//UDIJECO Q€ 148 pPlzZarra

private BGraphic board;

/Objeto en edicion

private BGraphic remoteTools, editTool;

S e la pizarra

//V global de uso de la

private boolean isCreate, isEditing;

Imagen 7 Patron Experto

2.7.2 Patrones Gof
Son patrones de disefio comunmente utilizados y de gran aplicabilidad en problemas de
disefio usando modelado UML. Se clasifican en tres categorias basadas en su propdsito:

creacionales, estructurales y de comportamiento (Gomez Giraldo, y otros, 2011).

* Singleton (Instancia Unica): este garantiza la existencia de una Unica instancia para una
clase y la creacién de un mecanismo de acceso global a dicha instancia. La clase
CustomDectectiveGameView.java es la controladora del juego, y maneja toda la légica y
recursos, por este motivo es necesario tener una unica instancia de la misma y que se

encuentre disponible en cualquier momento.




public class CustomDetectiveGameView extends SurfaceView implements Sur Holder.Callback {
public class SurfaceThread extends Thread {
private SurfaceHolder surfaceHolder;
private CustomDetectiveGameView view;
public boclean run;

public SurfaceThread(SurfzceHolder surfaceHolder,CustomDetectiveGameView view) {
this.surfaceHolder=surfaceHolder;
this.view= view;
run = false;

Imagen 8 Patron Singleton

« Decorator: este patron responde a la necesidad de afadir caracteristicas o
funcionalidades a objetos de forma dinamica. La aplicacion de este patron en el manejo
de las interfaces graficas permite definir plantillas extensibles y ampliamente reutilizables
(UML, 2016). La clase CustomDetectiveView.xml contiene la plantilla global para el
componente encargado de mostrar los datos relacionados con el tiempo, la puntuacion y

las pistas que es comun para los dos tipos de juegos que el sistema permite crear.

public class CustomDetective extends Linearlaycut {
private TextView txtView;
private ImageView imgView;
private TextView txtView2;
private TextView txtViewTime;
int time = 300;
CustomDetectiveGameView customDetectiveGameView;

Imagen 9 Patron Decorator

2.8 Diagramas de clases del disefio

Los diagramas de clases del disefio (DCD) representan la vista estatica del sistema y
modelan los conceptos asociados al dominio de la aplicacién asi como los conceptos internos
definidos para la parte de la implementacion. No se describe el comportamiento del sistema

dependiente del tiempo y se representa mediante clases y sus relaciones (Jacobson, 2000).

A continuacion se muestra el DCD perteneciente al aplicacion desarrollado en JavaFX:




Figura 3 Diagrama de clases de la aplicacion JavaFX




A continuacién se muestra el diagrama de clases del disefio de la aplicacién desarrollada en
Android:

Figura 4 Diagrama de clases de la aplicacion Android




2.9 Modelo de Datos

Un modelo de datos es un modelo abstracto que organiza elementos de datos y estandariza
como se relacionan entre siy con las propiedades del mundo real (McCaleb, 1999). EI mismo
tiene el propdsito de garantizar que los datos persistentes sean almacenados de manera
coherente y eficaz, asi como definir el comportamiento que debe ser implementado en la
base de datos (Pressman, 2010).
2.9.1 Descripcion de latabla del Fichero

Para el desarrollo del médulo se hace uso de un fichero donde se almacenan los datos de
cada juego y un Sprite para recopilar los datos asociados a las selecciones. Seguidamente

se muestra el diagrama entidad-relacion correspondiente a la solucién:

- Fichero R

Sprite ) ( EvaluationGame

gameName varchar(30) 1]
[] gameType varchar(30)

(] gameTime integer(10)

[] imagePath  varchar(255)
spritesList  integer(10)

[] cantPistas  integer(10)

double(10) [} [J] nameStudent varchar(30)

double(10) [} [] nameGame  varchar(30)
[] width  double(10) [)] (] typeGame  varchar(30)
(] heigth  double(10) ()] [ points varchar(255)
(] nombre varchar(30) [¥] [ date varchar{255)

- 4 &

BE
BE

&

Figura 5 Modelo de datos

A continuacion se presenta la descripcion de la tabla Fichero para una mejor comprension la

descripcion de las restantes se encuentran en el Anexo 2:

Tabla 5 Descripcién de los atributos del fichero

Atributos Tipo Descripcion

gameName

varchar(30)

Nombre del juego, no mayor de 30 caracteres alfanumeéricos.

gameType

varchar(30)

El tipo de juego se define en os tipos, Descubre laimageny al

tipo Encuentra las diferencias.

gameTime

integer(10)

El tiempo que posee cada juego.




imagePath

varchar(30)

Especifica la imagen que tendra el juego en el fondo, es decir,

sobre la que se juega.

spritesList

integer(10)

Contiene la lista de coordenadas de los puntos a encontrar y
ademéas el nombre del objeto que se encuentra en cada uno

de dichos puntos.

cantPistas

integer(10)

La cantidad de pistas que posee cada juego.

Tabla 6 Descripcion de los atributos de la tabla Sprite

Atributos

Tipo

Descripcién

X

Doublé

Coordenada en el eje x de la seleccion.

y

Doublé

Coordenada en el eje y de la seleccion.

width

Doublé

Ancho de la seleccion.

heigth

Doublé

Alto de la seleccion.

nombre

varchar(30)

Nombre de la seleccion.

Tabla 7 Descripcion de los atributos de la tabla EvaluationGame

Atributos

Tipo

Descripcion

nameStudent

varchar(30)

Nombre del estudiante

nameGame

varchar(30)

Nombre del juego

typeGame

varchar(30)

Tipo de juego

points

varchar(255)

Puntuacion del estudiante en el juego

date

varchar(255)

Fecha en que se juega




2.10 Diagrama de Despliegue

El Diagrama de despliegue modela la arquitectura en tiempo de ejecucion del sistema, en él
se representan las dependencias entre los componentes para poder determinar el impacto
de un cambio, queda especificado qué hardware, sistemas operativos, software de interfaces
y soporte conformaran el nuevo sistema (Rumbaugh, y otros, 2000).

A continuacion se presenta el diagrama que representa la distribucion fisica del sistema a
través de nodos, el mismo esta compuesto por una computadora (laptop) que debera tener
instalado JAVA 8.0 y sistema operativo NOVA 2015 o superior y por las terminales de los
estudiantes que en este caso seran las tabletas que deberan tener instalado el sistema
operativo NOVADROID 6.0. La comunicacion entre la laptop donde el profesor creara la clase
y las tabletas de los estudiantes se realizara a través del protocolo UDP (Protocolo de
Datagrama de Usuario) mientras que las tabletas se conectaran con la laptop del profesor a
través del protocolo TCP (Protocolo de Control de Transmision). La conexion entre ambos
dispositivos se realizard mediante conexiones inalambricas (WIFI) a través de un punto de

acceso.

Figura 6 Diagrama de despliegue

2.11 Conclusiones del Capitulo

Una vez concluido el presente capitulo se arrib6 a las siguientes conclusiones:

e La elaboracion del modelo de dominio establecio un punto de partida para el disefio de
la solucion.

elLa identificacion de los requisitos funcionales y no funcionales del sistema, y su
descripcion mediante historias de usuario, sirvidé de guia para la implementacion de las

distintas funcionalidades de la solucién propuesta.




eLos artefactos generados durante el disefio de la solucion contribuyeron al mejor

entendimiento del sistema para dar paso a la implementacion de la solucién propuesta.

e La seleccion de un fichero como modelo de datos permitié un uso mas eficiente de los

datos que se almacenan en dicho modulo.




CAPITULO 3: IMPLEMENTACION Y PRUEBA

3 Introduccion

En este capitulo se describen los principales aspectos relacionados con la implementacion
de los elementos identificados durante el disefio de la propuesta de solucion. Incluye el
diagrama de componentes, que muestra la organizacion y las dependencias logicas entre
componentes. Se describe ademas la estrategia de prueba a seguir para validar el correcto
funcionamiento del sistema, asi como los principales resultados del proceso de ejecucion de

dichas pruebas.

3.1 Estandares de codificacion

Las convenciones de cédigo son importantes para los programadores por un gran numero
de razones (UCI, 2016):

e El 80% del coste del cédigo de un programa va a su mantenimiento.
¢ Casi ningun software lo mantiene toda su vida el auto original.

e Las convenciones de coédigo mejoran la lectura del software, permitiendo entender

codigo nuevo mucho més rapidamente y mas a fondo.

e Si distribuyes tu cédigo fuente como un producto, necesitas asegurarte de que esta bien
hecho y presentado como cualquier otro producto.
3.1.1 Convenciones de nombres
Las convenciones de nombres hacen los programas mas entendibles haciéndolos mas facil

de leer. También pueden dar informacién sobre la funcién de un identificador, por ejemplo,

cuando es una constante, un paquete, o una clase, que puede ser Util para entender el cédigo
(UCI, 2016).




3.1.2 Paquetes
Reglas para nombrarlos: El prefijo del nombre de un paquete se escribe siempre con letras
ASCII en minasculas, y debe ser uno de los nombres de dominio de alto nivel, actualmente
com, edu, gov, mil, net, org, o uno de los cédigos ingleses de dos letras que identifican cada
pais como se especifica en el ISO Standard 3166, 1981. Los subsecuentes componentes del

nombre del paquete variaran de acuerdo a las convenciones de nombres internas de cada

organizacion. Dichas convenciones pueden especificar que algunos nombres de los

directorios correspondan a divisiones, departamentos, proyectos o maquinas (UCI, 2016).
Ejemplos

com.sun.eng
com.apple.quicktime.v2

edu.cmu.cs.bovik.cheese

3.1.3 Clases
Los nombres de las clases deben ser sustantivos, cuando son compuestos tendran la primera
letra de cada palabra que lo forma en mayudsculas. Intentar mantener los nombres de las
clases simples y descriptivas. Usar palabras completas, evitar acronimos y abreviaturas (a
no ser que la abreviatura sea mucho méas conocida que el nombre completo, como URL o
HTML) (UCI, 2016).

class Cliente;

class ImagenAnimada;
3.1.4 Interfaces

Los nombres de las interfaces siguen la misma regla que las clases.
interface
ObjetoPersistente;

interface Almacen;




3.1.5 Méeétodos
Los métodos deben ser verbos, cuando son compuestos tendran la primera letra en
mindscula, y la primera letra de las siguientes palabras que lo forma en mayuscula (UCI,
2016).

ejecutar();

ejecutarRapido();

cogerFondo();

3.1.6 Variables

Excepto las constantes, todas las instancias y variables de clase o método empezaran con
minudscula. Las palabras internas que lo forman (si son compuestas) empiezan con su
primera letra en mayusculas. Los nombres de variables no deben empezar con los caracteres
subguion "_" o signo del délar "$", aunque ambos estan permitidos por el lenguaje (UCI,
2016).

Los nombres de las variables deben ser cortos pero con significado. La eleccién del nombre
de una variable debe ser un mneménico, designado para indicar a un observador casual su
funcion. Los nombres de variables de un solo caracter se deben evitar, excepto para
variables indices temporales. Nombres comunes para variables temporales son i, j, k, m, y n

para enteros; c, d, y e para caracteres (UCI, 2016).
int i;
char c;
float miAnchura;

3.2 Diagrama de Componentes

El Diagrama de Componentes se usa para modelar la estructura del software, incluyendo las
dependencias entre los componentes de software, los componentes de codigo binario, y los

componentes ejecutables. En el diagrama de componentes se modelan los componentes del




sistema, a veces agrupados por paquetes, y las dependencias que existen entre
componentes (y paquetes de componentes) (UML, 2016).

Figura 7 Diagrama de componente

3.3 Pruebas de software

Las pruebas de software son un proceso iterativo que implican ejercer una implementacién

del software con datos de prueba. Durante su aplicacion se examinan las salidas del software




y su entorno operacional para comprobar que funciona tal y como se quiere. Las pruebas

son una técnica dinamica de verificacion y validacion (Sommerville, 2005).

3.3.1 Estrategia de prueba

La estrategia de prueba describe el enfoque y los objetivos generales de la actividad de
prueba. Incluye los niveles a que se realizaran las pruebas, el tipo de prueba a ser ejecutada
y los métodos que se emplearan. Se especifican ademas las técnicas de prueba y
herramientas que se usaran, asi como los casos de prueba disefiados para lograr los
objetivos. Debe permitir comenzar a evaluar por los componentes mas simples y pequefios
e ir avanzando progresivamente hasta probar todo el software en su conjunto (Blanco,
[2010]).

3.3.2 Niveles de prueba
Las pruebas de software se realizan en varios niveles, de acuerdo a determinados obijetivos.
Entre los niveles de prueba se encuentran: el nivel de pruebas del sistema y el nivel de
pruebas de aceptacion. Se detallan a continuacion aspectos significativos de los mismos.

Pruebas de sistema: en este nivel se verifica el comportamiento del sistema en su conjunto,

siendo el mas adecuado para comprobar los requisitos no funcionales relacionados con la

seguridad, velocidad, exactitud y fiabilidad. Los tipos de pruebas que se aplican permiten
comprobar ademas utilidades, unidades fisicas, entornos operativos e interfaces externas
con otros sistemas (Blanco, [2010]).

Pruebas de aceptacidn: en este nivel se verifica el comportamiento del sistema frente a los
requisitos del cliente, generalmente participa el mismo cliente o los usuarios.

3.3.3 Métodos de prueba

Un método de prueba se define como un procedimiento definitivo que produce un resultado
de una prueba. Incluye la identificacion, medicion y evaluacion de una o mas cualidades,
caracteristicas o propiedades (Wilhelm, 2009). A nivel internacional en el desarrollo de
software, se reconocen dos métodos de prueba fundamentales: caja blanca y caja negra. Se

describen a continuacion ambos métodos:




Prueba de caja blanca: se verifica la correcta implementacion de las unidades internas, las
estructuras y sus relaciones. Hacen énfasis en la reduccion de errores internos (Rodriguez,
2012). Se comprueban los caminos légicos de software, examinando el estado del programa
en varios puntos para determinar si el estado real coincide con el esperado.

Prueba de caja negra: Se verifica el correcto manejo de funciones externas provistas o
soportadas por el software, asi como que el comportamiento observado se apegue a las
especificaciones del producto y las expectativas del usuario. Los casos de prueba se
construyen a partir de las especificaciones del sistema. El componente se ve como una caja
negra cuyo comportamiento solo puede ser determinado estudiando sus entradas y las
salidas obtenidas a partir de ellas.

El probador presenta las entradas al componente o sistema y examina las correspondientes
salidas. Si las salidas no son las esperadas entonces la prueba ha detectado un problema
con el software (Sommerville, 2005). No se requiere del conocimiento de la l6gica del
sistema, solo debe conocerse la funcionalidad que debe realizar.

Se disefiaron los casos de prueba segun las funcionalidades descritas por cada historia de

usuario. Se persigue con estos artefactos lograr una compresién especifica de las

condiciones que la solucion debe cumplir. Cada planilla de casos de pruebas recoge la
especificacién de una historia de usuario, dividida en secciones y escenarios, detallando las

funcionalidades descritas en ella y describiendo cada variable.

3.3.4 Disefio de casos de prueba

El disefio de casos de prueba es una parte de las pruebas de componentes y sistemas en
las que se disefian las entradas y salidas esperadas, para probar el sistema. El objetivo de
este proceso es crear un conjunto de casos de prueba que sean efectivos descubriendo
defectos en los programas y muestren que el software satisface sus requerimientos
(Sommerville, 2005).

Los casos de prueba de caja negra pretenden demostrar que: las funciones del software son
operativas, la entrada se acepta de forma correcta, se produce la salida esperada y la

integridad de la informacién externa se mantiene.




A continuacién se muestra el caso de prueba perteneciente al requisito funcional Cargar

Imagen:

Tabla 8 Caso de prueba del requisito funcional Cargar imagen

Descripcién general

Permitir la creacion de un juego en el sistema.

Condiciones de ejecucién

Para la creacion de un juego:
- El usuario debe estar autenticado como profesor.
- Realizar la carga de los datos necesarios para la creacion del juego.
Para la creacion de un juego:
- El usuario debe estar autenticado como profesor.
- Realizar la carga de los datos necesarios para la creacién del juego.

Escenar
io

Descripcion

Carg
ar
Imag
en

Tiemp
o de
juego

Nomb
re del
juego

Cantid
ad de
pistas

Tipo
de
jueg
0

Respuesta del sistema

Flujo
central

Una vez en la
vista
Administrar
juego el
usuario
selecciona la
opcién Crear.

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

El sistema debe permitir
especificar los  siguientes
datos: (*) Nombre del juego. (*)
Tipo de juego. (*) Cantidad de
pistas, (*) Cargar imagen, (*)
Tiempo de juego. El sistema
permite ademdas seleccionar
una de las siguientes acciones:
Aceptar y Cancelar.

Clase
X/Adminis
trar
Juegos/Cr
ear

EC1.2
Opcion
Aceptar

Una vez
especificados
los datos para
crear un juego
el usuario
selecciona la
opcion
Aceptar.

El sistema crea el juego.
Ademas actualiza y muestra el
listado de los juegos, en el
mismo se mostrara el Nombre
y el Tipo de juego.

Clase
X/Adminis
trar
Juegos/Cr
ear/Acept
ar

EC 1.3
Opcidn
Cancelar

El usuario
selecciona la
opcién
Cancelar.

El sistema muestra la interfaz
Administrar juegos.

Clase
X/Adminis
trar
juegos/Cr
ear/Cance
lar

EC1.4
Datos
incorrect

0s

Al especificar
los datos para
crear un juego
el usuario
especifica
datos
incorrectos.

El sistema muestra un mensaje
de informacion.

Clase
X/Adminis
trar
Juegos/Cr
ear/Acept
ar




3.4 Resultados de las pruebas

A continuacién se muestran los resultados obtenidos una vez realizadas las diferentes
pruebas:

3.4.1 Resultados de las Pruebas de sistema
Con el objetivo de verificar el cumplimiento de los requisitos funcionales establecidos para la

presente investigacion se hace uso de las Pruebas de Caja Negra, teniendo en cuenta la

técnica de particion por equivalencia. Esta técnica permite examinar los valores validos e

invalidos de las entradas existentes en el software y descubrir de forma inmediata una clase
de errores. La particibn equivalente se basa en la definicion de casos de pruebas que
descubran errores.
Ademas, se hace uso de los casos de prueba generados durante este flujo de trabajo con el
fin de detectar la mayor cantidad de no conformidades posibles en las funcionalidades del
componente realizandose cuatro iteraciones de prueba.
A continuacion se muestra una tabla donde se evidencian los resultados obtenidos una vez
realizadas las pruebas en cada una de las iteraciones:

Tabla 9 Resultado de las pruebas de sistema

Iteraciones

En el siguiente grafico se ejemplifica el proceso de solucion de las no conformidades
detectadas, mostrandose por iteraciéon la cantidad de no conformidades identificadas, las

resueltas y las que quedaron pendientes:




Proceso de solucién de las no conformidades (NC)

14
6

0 0

A

Iteracion 1 Iteracion 2 Iteracién 3 Iteracion 4

B NC Detectadas ®mNC Resueltas = NC Pendientes

3.5 Conclusiones del capitulo
Una vez concluido el presente capitulo se arrib6 a las siguientes conclusiones:

e« Los estandares de codificacion permitieron una mayor organizacion durante la

implementacion del modulo.

o La elaboracion del diagrama de componentes permiti6 presentar la vista de

implementacion del sistema.

« Las pruebas de software aplicadas, permitieron validar el médulo para la creacion de

juegos.




CONCLUSIONES

Con la culminacion de la presente investigacion se obtuvo como resultado la implementacion

de un Médulo para la creacién de juegos del tipo observacion en el software ATcnea. A
continuacion se muestran las conclusiones generales:
e El andlisis realizado a las aulas tecnoldgicas arrojé como resultado que las mismas no
cuentan con médulos de juegos sino que usan distintos juegos web asi como disimiles
herramientas web.
e La metodologia, las tecnologias y herramientas seleccionadas garantizaron el correcto
desarrollo del médulo.
e El disefio de la solucion facilit6 una mejor comprension del sistema para la posterior
implementacion.
e La realizacién de las pruebas al médulo desarrollado, permitié detectar y corregir los
errores presentes en el mismo.
e Se obtuvo un modulo para la creacion de juegos del tipo observacion en el software

ATcnea.




RECOMENDACIONES

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos en la investigacion, para proximas

investigaciones se recomienda:
« Incluir nuevos tipos de juegos al modulo que aporten nuevos valores educativos.
« Incluir una herramienta para la seleccion libre de los objetos permitiendo una seleccion

mas Optima de los mismos que proporcione mayor dificultad a los juegos creados.
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ANEXOS

Anexo 1 Historia de usuario de los requisitos funcionales restantes

Tabla 10 HU requisito funcional editar juego

Numero: 2 Nombre del requisito: Editar juego

Programador: Luis Manuel Iteracioén Asignada: 2da

Lugo y Lennon Acosta

Prioridad: Alta Tiempo Estimado:25dias

Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A

Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir la edicion de un juego en el sistema.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para la edicion del juego:

- El usuario debe estar autenticado como profesor.

- Existir al menos un juego en el sistema.

3- Flujo de la accién a realizar:

El sistema debe permitir al profesor editar un juego creado con
anterioridad accediendo a la opcion Editar una vez seleccionado e juego
a modificar.

Una vez seleccionada la opcion el sistema debe permitir modificar los
siguientes datos:

e Tipo de juego

e Tiempo de juego

e Cantidad de pistas




e Cargarimagen

Una vez cargada la imagen el sistema debe permitir realizar las
siguientes acciones:

e  Seleccionar area

e Limpiar pantalla

Ademas debe permitir realizar una de las siguientes acciones:

e  Aceptar

e Cancelar

Al seleccionar la opcion Aceptar el sistema crea y guarda el juego.

Al seleccionar la opcion Cancelar el sistema cierra la ventana de crear.
En caso de que haya campos vacios o campos incorrectos se debe

mostrar un mensaje de informacion.

Observaciones: La edicion de los juegos permite a los profesores mejorar

los juegos ya creados.

Prototipo de interfaz:

Tipo de juego Tiempo de juego Cantidad de pistas

Descubre la imagen minutos

’ Cancelar H Aceptar ‘

Tabla 11 HU requisito funcional eliminar juego




Numero: 3 Nombre del requisito: Eliminar juego

Programador: Luis Manuel Iteracion Asignada: 2da

Lugo y Lennon Acosta

Prioridad: Alta Tiempo Estimado:10dias

Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A

Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir la eliminacion de un juego en el sistema.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para la eliminacién de un juego tiene que:

- El usuario estar autenticado como profesor.

- Existir al menos un juego en el sistema.

3- Flujo de la accién a realizar:

El sistema debe permitir al profesor eliminar un juego creado con
anterioridad seleccionando del listado de juegos el juego a eliminar y
luego la opcion Eliminar.

Una vez seleccionada la opcion el sistema debe pedir confirmacion para
realizar la accidon, ademas debe permitir al usuario seleccionar una de las
siguientes opciones: Aceptar o Cancelar.

- Si el profesor selecciona la opcion Cancelar el sistema no elimina el
juego.

- Si el profesor selecciona la opcion Aceptar el sistema elimina el juego

seleccionado y actualiza el listado de juegos.

Observaciones: La eliminacién de los juegos permite al profesor tener

mayor capacidad para actualizaciones del mismo juego o para juegos

mejores.

Prototipo de interfaz:




>

flll Eiminar <& Enviar

l Cancelar [ I Aceptar l

Tabla 12 HU requisito funcional cargar imagen

Numero: 4 Nombre del requisito: Cargar imagen

Programador: Luis Manuel Lugo y Iteracion Asignada: 1ra

Lennon Acosta

Prioridad: Alta Tiempo Estimado:10 dias

Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A

Descripcion:
1- Objetivo:

Permitir cargar imagenes en el sistema.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
Para cargar las imagenes tiene que:

- El usuario estar autenticado como profesor.

- El profesor estar creando un juego.




3- Flujo de la accién a realizar:
El sistema debe permitir profesor cargar una imagen para crear un juego
seleccionando la opcion Examinar, una vez seleccionada la opcion el sistema
debe permitir seleccionar una imagen.
Ademas permite seleccionar una de las siguientes opciones: Aceptar o
Cancelar.
- Al seleccionar la opcion Cancelar el sistema cierra el formulario que permite
seleccionar la imagen.
- Al seleccionar la opcion Aceptar el sistema debe evaluar si la direccion es
valida y si el archivo seleccionado es una imagen. En caso de que el archivo
seleccionado no sea una imagen o sea una direccion incorrecta el sistema

debe lanzar un mensaje de informacion.

Observaciones: Las imagenes son para la creacion de los juegos o para la

modificacién del disefio de los juegos.

Prototipo de interfaz:

Crear juego

Nombre del juego Tipo de juego Tiempo de juego Cantidad de pistas
= Vini v
B e « | laimagen 60 minutos
W Estesquipo >
Trgwiar ¥
# dccesnrigo - Carpetas (8)
W Eoitede #
$ Descrgss # ‘ Descagas
4 Documentes
= migmes 4 2 Docurmentes
& Melive ]
3 £t euipo e
& Descages
Al Documentos i~ Indgenes
B Esoitedo

Wit D wisa

Homtes ||

Cancelar Aceptar




Tabla 13 HU requisito funcional seleccionar area

Ndmero: 5 Nombre del requisito: Seleccionar area

Programador: Luis Manuel Iteracion Asignada: 1ra

Lugo y Lennon Acosta

Prioridad: Alta Tiempo Estimado:15 dias

Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A

Descripcion:
1- Objetivo:

Permitir al profesor seleccionar un area determinada en el juego.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para seleccionar un area:

- El usuario debe estar autenticado como profesor.

-Existir al menos una imagen en el sistema en la cual el profesor pueda

hacer la seleccidon de un area.

3- Flujo de la accién a realizar:

El sistema debe permitir tanto al profesor como a los estudiantes
seleccionar un area en la imagen, para ello los usuarios deben estar
autenticados en el sistema como profesor o como estudiante, cada uno
en su aplicacion.

En caso de ser profesor se debe haber cargado previamente una imagen
para crear el juego y en caso de ser estudiante se debe estar ejecutando
el juego en el terminal.

El sistema debe permitir al profesor escoger la opcion Seleccionar area,




una vez seleccionada esta opcién el sistema debe permitir al profesor
seleccionar en la imagen el area deseada arrastrando el mouse desde un
punto a otro lo que se representara a través de un circulo. Luego esta
area es guardada en el juego como una seleccion correcta.

En caso del estudiante una vez que el juego ha sido ejecutado en su
terminal el sistema debe permitir que el mismo al seleccionar (hacer clic)
en cualquier sitio de la imagen, si es un area seleccionada por el profesor

en la creacion del juego la misma se sefalara a través de un circulo.

Observaciones: Las selecciones de areas son para la creacion de los
juegos y la edicidn por parte del profesor y para la respuesta de los

estudiantes cuando estén jugando.

Prototipo de interfaz:

S

Crear juego

D ; v J Iliqrrr)pirejgljrlie’go Tij de iuegg ‘ligmpg de juego Cantidad de pistas

.‘ }Pescubrelaimagen V[ !so V}minutos

’ Cancelar J ’ Aceptar ‘

Tabla 14 HU requisito funcional guardar fichero de juego

Nombre del requisito: Guardar fichero de juego

Programador: Luis Manuel Iteracion Asignada: 2da




Lugo y Lennon Acosta

Prioridad: Alta Tiempo Estimado:20 dias

Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A

Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir al profesor guardar el fichero del juego creado en el sistema.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para guardar el fichero de un juego:

- El usuario debe estar autenticado como profesor.

- Existir al menos un juego en el sistema creado por el profesor.

- Existir conexion con el servidor para guardar el fichero.

3- Flujo de la accién a realizar:

El sistema debe permitir al profesor guardar el fichero del juego creado,
para ello debe estar autenticado en el sistema y debe estarse creando un
juego.

Una vez gque se esta creando el juego el sistema permite seleccionar la
opcion Aceptar.

Una vez seleccionada la opcidn Aceptar el sistema guarda el juego creado
con las especificaciones realizadas por el profesor y actualiza el listado

de juegos.

Observaciones: Las ficheros de juego son usados por los profesores

para la creacidon de nuevos juegos o la modificacion de los mismos.

También para el envio de los juegos a los estudiantes.

Prototipo de interfaz:




Tipo de juego de juego Cnr:tidnd de pistas

’ ’ Descubre la imagen minutos ‘ T

’ Cancelar ‘ I‘ Aceptar |I

Tabla 15 HU requisito funcional mostrar juego

Numero: 7 Nombre del requisito: Mostrar juego

Programador: Luis Manuel Iteracién Asignada: 2da

Lugo y Lennon Acosta

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 15 dias

Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A

Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir visualizar un juego en el sistema.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
Para visualizar el juego:

- El usuario debe estar autenticado como estudiante.

-Existir al menos un juego en el sistema.

3- Flujo de la accién a realizar:

El sistema debe permitir al estudiante visualizar el juego enviado por el




profesor accediendo a la opcion que le permite visualizar el juego, el
sistema debe mostrar el juego enviado y ademas los siguientes datos:

e Cantidad de pistas

e Tiempo del juego

e  Puntuacion

El sistema debe permitir al estudiante interactuar con el juego que esta

visualizando.

Observaciones: La muestra de los juegos es para que el profesor pueda

editarlo y para que el estudiante pueda jugarlo.

Prototipo de interfaz:

Tabla 16 HU requisito funcional redimensionar imagen

Ndmero: 8 Nombre del requisito: Redimensionar imagen

Programador: Luis Manuel Iteraciéon Asignada: 1ra




Lugo y Lennon Acosta

Prioridad: Alta Tiempo Estimado:20dias

Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A

Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir la redimension de una imagen en el sistema.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para la redimension de una imagen:

- El usuario debe estar autenticado como profesor.

- Existir al menos una imagen en el sistema o realizar la carga de la
imagen.

3- Flujo de la accién a realizar:

Una vez cargada la imagen para crear un juego el sistema debe

redimensionar la misma de forma automatica.

Observaciones: La redimension de las imagenes permiten la mejor

edicion de los juego y del disefio de los mismos.

Prototipo de interfaz:

Crear juego
( "9""’,'9,‘,’9' jpggo Tipoiqre juggq Tjgrm)o de juego cqnﬁdpd de pistas

Descubre la imagen 80 V| minutos

Cancelar




Tabla 17 HU requisito funcional enviar juego a la aplicacion cliente

Numero: 9 Nombre del requisito: Enviar juego a la aplicacion cliente

Programador: Luis Manuel Iteracion Asignada: 2da

Lugo y Lennon Acosta

Prioridad: Alta Tiempo Estimado:15 dias

Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A

Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir el envio de juegos a la aplicacion cliente en el sistema.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para el envio de juegos a la aplicacion cliente:

- El usuario debe estar autenticado como profesor.

-Existir al menos un juego en el sistema.

-Existir conexion con entre la aplicacién profesor y la aplicacion cliente.

3- Flujo de la accién a realizar:

El sistema debe permitir al profesor enviar un juego creado con anterioridad
seleccionando para ello el juego a enviar y luego la opcion Enviar.

Una vez seleccionada la opcidén Enviar el sistema muestra el listado de
estudiantes conectados a la clase donde el profesor debera seleccionar a los

estudiantes a los que desea enviar el juego y posteriormente la opcién Enviar.

Observaciones: El envio de los juegos a la aplicacién cliente permite al
profesor enviarle a un estudiante o a muchos el juego de imagenes con el que

los va a evaluar posteriormente.

Prototipo de interfaz:




) de imagenes

e

—+—Crear ,//5) Editar  [|]] Eliminar |/ Enviar

Nombee Teo

Cancelar ‘ Aceptar ‘

Tabla 18 HU requisito funcional seleccionar juego a enviar

Numero: 10 Nombre del requisito: Seleccionar juego a enviar

Programador: Luis Manuel Lugo Iteraciéon Asignada: 3era

y Lennon Acosta

Prioridad: Alta Tiempo Estimado:1 dias

Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A

Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir la seleccion de un juego en el sistema para su posterior envio.
2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para seleccionar un juego:

- El usuario debe estar autenticado como profesor.

3- Flujo de la accién a realizar:




El sistema debe permitir al profesor seleccionar del listado de juegos el
juego que desea enviar a los estudiantes haciendo clic encima del mismo.

El juego seleccionado se marcara de otro color.

Observaciones: La seleccién del juego permite al profesor elegir entre los

juego que desea enviar.

Prototipo de interfaz:

[l Efiminar <& Enviar

Tgo

Cancelar ‘ ’ Aceptar

Tabla 19 HU requisito funcional listar juegos

Ndmero: 11 Nombre del requisito: Listar juegos

Programador: Luis Manuel Iteracion Asignada: 3ra

Lugo y Lennon Acosta

Prioridad: Alta Tiempo Estimado:10dias

Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A




Descripcion:
1- Objetivo:

Permitir listar juegos en el sistema.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para listar juegos:
- El usuario debe estar autenticado como profesor.
- Existir al menos un juego en el sistema.
3- Flujo de la accién a realizar:
El sistema debe permitir al profesor visualizar el listado de juegos creados
en el sistema accediendo a la opcion Administrar juego.
Una vez seleccionada la opcion el sistema muestra el listado de juegos
creados con anterioridad y permite realizar una de las siguientes
acciones:

Crear

Editar

Eliminar

Enviar

El sistema permite ademas seleccionar una de las siguientes opciones:

® Cancelar

e Resultados

Observaciones: Listar los juegos permite la organizacion de los mismos

en el sistema para una mejor utilizacion de los mismos.

Prototipo de interfaz:




= ""-"-' iy 5

~+crear 4 Edtar [ Eliminar <& Enviar

Nombae Tgo

Cancelar

Tabla 20 HU requisito funcional mostrar pistas

Ndmero: 12 Nombre del requisito: Mostrar pistas

Programador: Luis Manuel Iteracién Asignada: 3ra

Lugo y Lennon Acosta

Prioridad: Alta Tiempo Estimado:5 dias

Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A

Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir visualizar las pistas en el juego.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
Para mostrar pistas tiene que:

- El usuario debe estar como estudiante.




- Existir al menos un juego en el sistema.

- El juego debe tener la opcion de pistas.

3- Flujo de la accion a realizar:

Una vez que el estudiante se encuentre interactuando con el juego y
acceda ala opcion Pistas el sistema debe mostrar las pistas especificadas
por el profesor al crear el juego.

El numero de pistas especificadas por el profesor debe ir disminuyendo a
medida que el estudiante acceda a la opcion Pistas, asi mismo al
estudiante consultar una pista no recibira evaluacién por el objeto

mostrado.

Observaciones: Las pistas ayudan a los estudiantes menos aventajados

a alcanzar la solucién del juego.

Prototipo de interfaz:




Tabla 21 HU requisito funcional incluir nombre de la seleccion

Numero: 13 Nombre del requisito: Incluir nombre de la seleccién

Programador: Luis Manuel Iteracion Asignada: 3ra

Lugo y Lennon Acosta

Prioridad: Alta Tiempo Estimado:5dias

Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A

Descripcion:
1- Objetivo:
Permitir nombrar la seleccion de un area en el sistema.
2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
Para nombrar una seleccion:
- El usuario debe estar autenticado como profesor.
3- Flujo de la accién a realizar:
El sistema debe permitir al profesor una vez seleccionada el area a
identificar, especificar el siguiente dato:
e Nombre de la seleccion
El nombre especificado por el profesor representara el objeto a buscar

y formara parte del listado de objetos a encontrar.

Observaciones: Nombrar la seleccion le permitira al profesor saber lo que

crea y al estudiante saber lo que busca.

Prototipo de interfaz:




Tipo de juego Tiempo de juego antidld de pistas

Mensaje - D
. )

’ Cancelar ‘ | Aceptar ’

Tabla 22 HU requisito funcional listar objetos a encontrar

Numero: 14 Nombre del requisito: Listar objetos a encontrar

Programador: Luis Manuel

Lugo y Lennon Acosta

Iteraciéon Asignada: 3ra

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado:12dias

Riesgo en Desarrollo: N/A

Tiempo Real: N/A

Descripcion:
1- Objetivo:

Permitir listar los objetos a encontrar en un juego en el sistema.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para listar los objetos en el juego:

- El usuario debe estar autenticado como estudiante.

- Existir al menos un juego en el sistema.

- El juego incluir un grupo de objetos.

3- Flujo de la accion a realizar:




El sistema debe mostrar en el juego enviado a los estudiantes un listado
con los objetos a encontrar, los mismos deben haber sido especificados

por el profesor una vez que ha seleccionado el area a buscar.

Observaciones: El listado de los objetos a encontrar en el juego permite

a los jugadores una mejor organizacion a la hora de jugarlos.

Prototipo de interfaz:

-Meteorito -Calabaza -Cohete -Soldadito -Regalo -Galletas -Ventana

< < o) O <P

Tabla 23 HU requisito funcional mostrar puntuacién

Ndmero: 15 Nombre del requisito: Mostrar puntuacion

Programador: Luis Manuel Iteraciéon Asignada: 3ra

Lugo y Lennon Acosta

Prioridad: Alta Tiempo Estimado:10dias




Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A

Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir visualizar la puntuacién obtenida en un juego en el sistema.
2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
Para mostrar la puntuacion en un juego:

- El usuario debe estar autenticado como estudiante.

- Existir al menos un juego en el sistema.

3- Flujo de la accién a realizar:

El sistema debe mostrar al estudiante a medida que el mismo interactue

con el juego la puntuacion que se va alcanzando una vez que identifique

los objetos o las diferencias en las imagenes.
La puntuacion se ira incrementando a medida que el estudiante

identifique las imagenes.

Observaciones: La muestra de la puntuacion en el juego permite al

jugador autoevaluarse.

Prototipo de interfaz:




Tabla 24 HU requisito funcional mostrar objeto

Ndmero: 16 Nombre del requisito: Mostrar objeto

Programador: Luis Manuel Iteracién Asignada: 2da

Lugo y Lennon Acosta

Prioridad: Alta Tiempo Estimado:20 dias

Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A

Descripcion:
1- Objetivo:
Permitir al estudiante visualizar un objeto encontrado en el sistema.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para mostrar un objeto en un juego:




- El usuario debe estar autenticado como estudiante.
- Existir al menos un juego en el sistema creado por el profesor.
3- Flujo de la accion a realizar:

El sistema debe mostrar una vez que el estudiante seleccione un objeto

en laimagen que dicho objeto se muestre, es decir, se sefiale como objeto

encontrado y lo borre de la lista de objetos a encontrar.

Observaciones: Permite a los estudiantes enfocarse en otro objeto una

vez encontrado el anterior.

Prototipo de interfaz:

Tabla 25 HU requisito funcional mostrar tiempo

Ndmero: 17 Nombre del requisito: Mostrar tiempo




Programador: Luis Manuel Iteraciéon Asignada: 2da

Lugo y Lennon Acosta

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 5 dias

Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A

Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir al estudiante visualizar el tiempo en el sistema.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para mostrar el tiempo de un juego:

- El usuario debe estar autenticado como estudiante.

- Existir al menos un juego en el sistema creado por el profesor.

3- Flujo de la accién a realizar:

El sistema debe mostrar el tiempo de forma automatica en la parte
superior derecha una vez que el estudiante ejecute el juego.

El tiempo disminuira y se detendria en caso de que el estudiante gane o
en el momento en que llegue a 0, mostrando en ambas opciones un

mensaje de informacién.

Observaciones: Permite a los estudiantes dividirse en tareas de la facil a

la dificil ya que estan contra el relo;.

Prototipo de interfaz:




Tabla 26 HU requisito funcional buscar juego en la lista de juegos

Nombre del requisito: Buscar juego en la lista de

Numero: 18 _
juegos

Programador: Luis Manuel
Lugo y Lennon Acosta

Iteraciéon Asignada: 3ra

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: 1 dia

Riesgo en Desarrollo: N/A

Tiempo Real: N/A

Descripcion:
1- Objetivo:

Permitir al profesor encontrar un juego determinado rapidamente.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):




Para buscar un juego tiene que:

- El usuario debe estar autenticado como profesor.

- Existir al menos un juego en el sistema creado por el profesor.

3- Flujo de la accién a realizar:

El sistema debe permitir buscar un juego en el listado de juegos
especificando el siguiente dato:

e Nombre del juego

El sistema debe mostrar el juego o los juegos relacionados con el nombre
introducido.

De no existir ninguno mostrar un mensaje de informacion.

Observaciones: Permite al profesor una mejor navegacion y mas rapida

por los juegos que posea el software.

Prototipo de interfaz:

Juego de imagenes E@@

b

—-Crear 4 Editar  [[l]] Eliminar </ Enviar |Nombre deljuego

Cancelar




Tabla 27 HU requisito funcional listar estudiantes

Numero: 19 Nombre del requisito: Listar estudiantes

Programador: Luis Manuel Lugo Iteracion Asignada: 3era

y Lennon Acosta

Prioridad: Alta Tiempo Estimado:2 dias

Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A

Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir listar estudiantes en el sistema.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para listar estudiantes:

- El usuario debe estar autenticado como profesor.

- Existir al menos un juego en el sistema.

3- Flujo de la accién a realizar:

El sistema debe permitir al profesor visualizar el listado de estudiantes
conectados a la clase a los cuales les enviara el juego.

Luego de elegir la opcidén enviar juego y seleccionar el juego a enviar se

muestra el listado de estudiantes conectados a la clase.

Observaciones: Listar los estudiantes permite la organizacion de los

mismos en el sistema para un mejor control de ellos.

Prototipo de interfaz:




Nombre ded sstudants

Cancelar

Tabla 28 HU requisito funcional mostrar resultados del juego

Numero: 20 Nombre del requisito: Mostrar resultados del juego

Programador: Luis Manuel Lugo

y Lennon Acosta

Iteraciéon Asignada: 3ra

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: 2 dias

Riesgo en Desarrollo: N/A

Tiempo Real: N/A

Descripcion:
1- Objetivo:

el sistema.

Permitir visualizar los resultados de todos los estudiantes en un juego en

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para visualizar los resultados del juego:




- El usuario debe estar autenticado como profesor.
- Existir al menos un juego en el sistema.
3- Flujo de la accion a realizar:
El sistema debe permitir al profesor visualizar el resultado obtenido por
los estudiantes en un juego accediendo a la opcion Resultados el cual
muestra un listado con los resultados obtenidos.
En el listado se mostraran los siguientes datos:
Recibido de
Tipo de juego
Nombre de juego

Evaluacion

El sistema debe permitir al profesor seleccionar la opcion Cancelar.

Observaciones: La muestra de los resultados de los juegos es para que el

profesor pueda visualizarlos y tomar notas.

Prototipo de interfaz:




Cancelar

Tabla 29 HU requisito funcional eliminar los resultados

Numero: 21 Nombre del requisito: Eliminar los resultados

Programador: Luis Manuel Lugo y

Lennon Acosta

Iteraciéon Asignada: 3era

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado:5 dias

Riesgo en Desarrollo: N/A

Tiempo Real: N/A

Descripcion:
1- Objetivo:

Permite eliminar los resultados de los estudiantes del sistema.




2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para la seleccion tiene que:

- El usuario estar autenticado como profesor.

3- Flujo de la accién a realizar:

El sistema debe permitir al profesor eliminar los resultados obtenidos del
listado de resultados seleccionando el resultado a eliminar y la opcién
Eliminar. El sistema debe pedir confirmacion de la accién.

El sistema debe permitir seleccionar una de las siguientes opciones:

® Aceptar

e Cancelar

Observaciones: Permite al profesor eliminar los resultados que se muestran

en la lista de resultados del sistema.

Prototipo de interfaz:




Cancelar

Tabla 30 HU requisito funcional notificar recibo de resultados

Numero: 22 Nombre del requisito: Notificar recibo de resultados

Programador: Luis Manuel Iteracién Asignada: 2da

Lugo y Lennon Acosta

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 5 dias

Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A

Descripcion:
1- Objetivo:

Permitir al profesor ver la notificacion.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):




Para notificar al profesor el recibo de un resultado:

- El usuario debe estar autenticado como profesor.

3- Flujo de la accion a realizar:

El sistema debe notificar al profesor al recibir los resultados de los

estudiantes.

Observaciones: Permite al profesor revisar al instante las respuestas de

los estudiantes.

Prototipo de interfaz:

Evaluacién nueva I

Tabla 31 HU requisito funcional notificar recibo de juego

Numero: 23 Nombre del requisito: Notificar recibo de juego

Programador: Luis Manuel Lugo Iteracion Asignada: 3ra

y Lennon Acosta

Prioridad: Alta Tiempo Estimado:5 dias




Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: N/A

Descripcion:
1- Objetivo:

Permite notificar al estudiante.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para notificar al estudiante tiene que:
- El usuario estar autenticado como estudiante en su aplicacion.

- El profesor haber enviado un juego.

3- Flujo de la accién a realizar:
El sistema debe notificar a los estudiantes una vez que el profesor envie un

juego.

Observaciones: Permite al estudiante ver lo enviado por el profesor.

Prototipo de interfaz:







Anexo 2 Casos de Prueba de los requisitos funcionales restantes

Tabla 32 Caso de prueba del requisito editar juego

Descripcién general
Permitir la edicién de un juego en el sistema.
Condiciones de ejecucién

Para la edicién del juego:
- El usuario debe estar autenticado como profesor.
- Existir al menos un juego en el sistema.

Escenar
io

Descripcion

Car
gar
Ima
ge
n

Tiemp
o de
juego

Selecc
ionar
area

Cantid
ad de
pistas

Respuesta del sistema

EC1.1
Opcidn
Editar
juego

Una vez en la
interfaz

Administrar juego
y de haber
seleccionado el
juego a editar el
usuario

selecciona Editar

juego

El sistema debe permitir
especificar los siguientes datos:
Imagen de fondo, Areas a
seleccionar, Objetos a encontrar
Tiempo de juego, Pistas. El
sistema permite ademas
seleccionar una de las
siguientes acciones: Aceptar y

Cancelar.

Clase
X/Adm
inistrar
juego/
Editar

juego

EC1.2
Opcidn
Aceptar

Una vez
especificados los
datos para editar
un juego el
usuario
selecciona la

opcion Aceptar.

El sistema edita el juego.
Ademas actualiza y muestra el
listado de los juegos, en el
mismo se mostrara el Nombre y

el Tipo de juego.

Clase
X/Adm
inistrar
Juego
s/Edita
r
juego/
Acepta
r

EC1.3
Opcidn
Cancelar

El usuario
selecciona la

opcion Cancelar.

El sistema muestra la interfaz
Administrar juegos.

Clase
X/Adm
inistrar

juegos




/Editar
juego/
Cancel

ar

EC 1.5 | Al especificar los El sistema muestra un mensaje | Clase
Datos datos para editar de informacion. X/Adm
incorrect | un juego el inistrar
os usuario Juego
especifica datos s/Edita
incorrectos. r
juego/
Acepta
r

Tabla 33 Caso de prueba del requisito Eliminar Juego

Descripcion general
Permitir la eliminacién de un juego en el sistema.
Condiciones de ejecucién
Para la eliminacion de un juego tiene que:
- El usuario estar autenticado como profesor.
- Existir al menos un juego en el sistema.
Escenario | Descripcion Respuesta del sistema Flujo central

EC 1.1 Una vez seleccionado el o | El sistema debe pedir confirmacion de eliminacion Clase X/Administrar

Sﬁrﬁii?:;r los juegos a eliminar el | antes de realizar la accién a través de un mensaje. El juego/Eliminar

usuario selecciona la opcién sistema debe permitir al usuario seleccionar una de las

L siguientes opciones para confirmar o cancelar la
Eliminar.

accion:
Aceptar

Cancelar

EC1.2 Una vez que el sistema | El sistema elimina él o los juego seleccionados 'y | Clase X/Administrar
Opcidn

Aceptar muestra el mensaje de | actualiza el listado de juegos. juego/Eliminar/Acept

confirmacion el usuario ar
selecciona la opcion

Aceptar.

EC1.3 Una vez que el sistema | El sistema muestra nuevamente el listado de Clase X/Administrar
Opcidn

muestra el mensaje de | juegos. juego/Eliminar/Cance
Cancelar

confirmacion el usuario lar




selecciona la opcion

Cancelar.

Tabla 34 Caso de prueba del requisito cargar imagen

Descripcion general

Permitir cargar imagenes en el sistema.

Condiciones de ejecucién

Para cargar las imagenes tiene que:
- El usuario estar autenticado como profesor.
- El profesor estar creando un juego.

Escenario

Descripcion

Cargar Imagen

Respuesta del sistema

Flujo
central

EC1.1
Opcién
Examinar

Una vez en la vista
Crear juego el usuario
selecciona la opcién

Examinar.

El sistema debe permitir buscar el siguiente
dato: (*) Imagen, con cualquier formato.
El sistema permite ademas seleccionar una
de las siguientes acciones: Aceptar Yy

Cancelar.

Clase
X/Adminis
trar
juego/Cre
ar
juego/Exa

minar

EC1.2
Opcidn
Aceptar

Una vez especificados
la imagen el usuario
selecciona la opcion

Aceptar.

El sistema realiza la carga de la imagen que

serd utilizada para el juego.

Clase
X/Adminis
trar
juego/Cre
ar
juego/Exa
minar/Ace

ptar

EC 1.3
Opcidn
Cancelar

El usuario selecciona la

opcién Cancelar.

El sistema muestra la interfaz anterior.

Clase
X/Adminis
trar
juego/Cre
ar
juego/Exa
minar/Ca

ncelar




EC15
Campos
vacios

Al especificar los datos
para la carga de la
imagen el usuario deja

campos vacios.

El sistema muestra un mensaje de

informacion.

Clase
X/Adminis
trar
juego/Cre
ar
juego/Exa
minar/Ace

ptar

Tabla 35 Caso de prueba del requisito seleccionar area

Descripcion general

Permitir al profesor seleccionar un &rea determinada en el juego.

Condiciones de ejecucién

Para seleccionar un area:

- El usuario debe estar autenticado como profesor.

-Existir al menos una imagen en el sistema en la cual el profesor pueda hacer la seleccién de un area.

Escenario

Descripcion

Area

Respuesta del sistema

Flujo
central

EC1.1
Opcién
Seleccionar
Area

Una vez seleccionada la
opcion Crear juego el
profesor procede a

Seleccionar las areas.

El sistema debe permitir editar el siguiente
dato: (*) Area. El sistema realiza la seleccion

del area especificada.

Clase
X/Adminis
trar
grupo/Cre
ar
juego/Sel
eccionar

area

EC 1.5
Datos
incorrectos

Al especificar los datos
para seleccionar el area
el profesor especifica
datos incorrectos.

El sistema muestra un mensaje de

informacion.

Clase
X/Adminis
trar
grupo/Cre
ar
juego/Sel
eccionar

area




Tabla 36 Caso de prueba del requisito guardar fichero de juego

Descripcién general

Permitir al profesor guardar el fichero del juego creado en el sistema.

Condiciones de ejecucién

Para guardar el fichero de un juego:

- El usuario debe estar autenticado como profesor.

- Existir al menos un juego en el sistema creado por el profesor.
- Existir conexién con el servidor para guardar el fichero.

Escenario

Descripcion

Respuesta del sistema

Flujo central

EC1.1
Opcidn
Seleccionar
Area

Una vez seleccionada la opcidn
Crear juego el profesor procede a

Seleccionar las areas.

El sistema debe permitir editar el siguiente
dato: (*) Area. El sistema realiza la seleccion

del area especificada.

Clase X/Administrar
grupo/Crear
juego/Seleccionar

area

Tabla 37 Caso de prueba del requisito mostrar juego

Descripcion general

Permitir visualizar un juego en el sistema.

Condiciones de ejecucién

Para visualizar el juego:
- El usuario debe estar autenticado como estudiante.
-Existir al menos un juego en el sistema.

Escenario | Descripcion Respuesta del sistema

Flujo central

EC1.1 El sistema muestra el juego en el Tablet del

Opcidn
Mostrar
juego

Una vez seleccionado el juego se

selecciona la opcidn Mostrar juego. | estudiante.

Clase
X/Juegos/Mostrar

juego

Tabla 38 Caso de prueba del requisito redimensionar imagen

Descripcidn general

Permitir la redimensién de una imagen en el sistema.

Condiciones de ejecucion

Para la redimension de una imagen:
- El usuario debe estar autenticado como profesor.
- Existir al menos una imagen en el sistema o realizar la carga de la imagen.

Escenario | Descripcion Respuesta del sistema

Flujo central

EC11 Una vez seleccionadla opcion | El sistema realiza la redimension

Opcidn
Cargar
imagen

Cargar imagen y la imagen es | automaticamente.

cargada.

Clase X/Crear
juego/Cargar

imagen




Tabla 39 Caso de prueba del requisito enviar juego a la aplicacion cliente

Descripcién general

Permitir el envio de juegos a la aplicacion cliente en el sistema.

Condiciones de ejecucién

Para el envio de juegos a la aplicacion cliente:

- El usuario debe estar autenticado como profesor.
-Existir al menos un juego en el sistema.
-Existir conexion con entre la aplicacion profesor y la aplicacion cliente.

Escenario

Descripcion

Respuesta del sistema

Flujo central

EC1.1
Opcidn
Enviar

Una vez que el usuario
selecciona el juego pulsa la
opcién Enviar y selecciona él o
los estudiantes que estan

conectados y le envia el juego.

El sistema muestra un mensaje
donde se especifica que el juego va
a ser enviado. EL sistema permite
elegir entre las opciones: Aceptar,
Cancelar

Clase X/Administrar
juegos/Seleccionar
juego/Enviar juego/Seleccionar

estudiante/Enviar

EC 1.2
Aceptar

Una vez el usuario ha dado
Enviar selecciona la opcion

Aceptar.

El sistema envia el juego a la
aplicacién cliente y muestra un

mensaje de informacion.

Clase X/Administrar
juegos/Seleccionar
juego/Enviar juego/Seleccionar

estudiante/Enviar/Aceptar

EC 1.3
Cancelar

Una vez el usuario ha dado
Enviar selecciona la opcion

Cancelar.

El sistema no envia el juego y

refresca la vista Administrar juegos.

Clase X/Administrar
juegos/Seleccionar
juego/Enviar juego/Seleccionar

estudiante/Enviar/Cancelar

Tabla 40 Caso de prueba del requisito seleccionar juego a enviar

Descripcidn general

Permitir la seleccién de un juego en el sistema para su posterior envio.

Condiciones de ejecucién

Para seleccionar un juego:
- El usuario debe estar autenticado como profesor.

Escenario

Descripcién

Respuesta del sistema

Flujo central

EC1.1
Opcidn
Seleccionar
juego

Una vez en la vista Lista de juego

el profesor procede a seleccionar

los juegos.

los juegos que el

seleccionar.

El sistema debe permitir seleccionar todos

profesor

Clase X/Administrar

desee | Juegos/Lista de




juegos/Seleccionar

juego

Tabla 41 Caso de prueba del requisito listar juegos

Descripcién general

Permitir listar juegos en el sistema.

Condiciones de ejecucién

Para listar juegos:
- El usuario debe estar autenticado como profesor.
- Existir al menos un juego en el sistema.

Escenario | Descripcion Respuesta del sistema

Flujo central

EC1.1 Una vez seleccionado Administrar | El sistema muestra el listado de juegos y
Opciodn

Listar juego el sistema muestra una tabla | permite realizar las siguientes acciones:

con todos los juegos existentes Crear, Editar y Eliminar.

Clase X/Administrar

juegos/Listar juego

Tabla 42 Caso de prueba del requisito mostrar pista

Descripcion general

Permitir visualizar las pistas en el juego.

Condiciones de ejecucién

Para mostrar pistas tiene que:

- El usuario debe estar como estudiante.
- Existir al menos un juego en el sistema.
- El juego debe tener la opcién de pistas.

Escenario | Descripcion Respuesta del sistema

Flujo central

EC11 Una vez seleccionada la opcion | El sistema muestra en el juego el objeto
Opcidn
Mostrar
pistas selecciona la opcion Mostrar pista

Mostrar  juego el estudiante | aleatorio que la pista debe mostrar.

Clase X/Mostrar

juego/Mostrar pista

Tabla 43 Caso de prueba del requisito incluir nombre de la seleccion

Descripcidn general

Permitir nombrar la seleccién de un area en el sistema.

Condiciones de ejecucién

Para nombrar una seleccién:
- El usuario debe estar autenticado como profesor.

Escenario | Descripcion Nombre de la | Respuesta del sistema
seleccion

Flujo central




EC1.1 Una vez que seleccionas El sistema debe permitir especificar | Clase X/Crear
Opcidn

Seleccionar )
Area un mensaje de seleccion. Area

el area el sistema muestra el siguiente dato: (*) Nombre de la | juego/Seleccionar

informacion pidiendo el

nombre de la seleccion.

EC 1.2 | El usuario selecciona la El sistema actualiza el nombre de Clase X/Crear
Opcion

Aceptar opcién Aceptar. la seleccién que sera usada para juego/Seleccionar

ubicarla en la lista de objetos o Area/Aceptar

para identificar las diferencias.

EC 1.3 | El usuario selecciona la Regresa a la vista anterior. Clase X/Crear
Opciodn

opcién Cancelar. juego/Seleccionar
Cancelar

Area/Cancelar

Tabla 44 Caso de prueba del requisito listar objetos a encontrar

Descripcién general
Permitir listar los objetos a encontrar en un juego en el sistema.
Condiciones de ejecucién

Para listar los objetos en el juego:

- El usuario debe estar autenticado como estudiante.

- Existir al menos un juego en el sistema.

- El juego incluir un grupo de objetos.

Escenario | Descripcion Respuesta del sistema Flujo central

EC1.1 Una vez seleccionada la opcidn | El sistema muestra la lista de objetos a Clase X/Mostrar
Opciodn
Mostrar
objetos objetos. objetos

Mostrar juego el sistema lista los | encontrar. juegos/Mostrar

Tabla 45 Caso de prueba del requisito mostrar puntuacion

Descripcion general
Permitir visualizar la puntuacién obtenida en un juego en el sistema.
Condiciones de ejecucion
Para mostrar la puntuacion en un juego:
- El usuario debe estar autenticado como estudiante.
- Existir al menos un juego en el sistema.
Escenario | Descripcién Respuesta del sistema Flujo central




EC1.1
Opcidn
Mostrar
puntuacion

Una vez seleccionada la opcidn | A medida que el estudiante juegue y

Mostrar juego el estudiante | descubra objetos la puntuacion se va

interactda con el juego. actualizando y mostrando.

Clase X/Mostrar
juego/Mostrar

puntuacion

Tabla 46 Caso de prueba del requisito mostrar objeto

Descripcién general

Permitir al estudiante visualizar un objeto encontrado en el sistema.

Condiciones de ejecucién

Para mostrar un objeto en un juego:
- El usuario debe estar autenticado como estudiante.
- Existir al menos un juego en el sistema creado por el profesor.

Escenario | Descripcion Respuesta del sistema

Flujo central

EC1.1
Opciodn
Mostrar
objeto

Una vez seleccionada la opcién El objeto que el profesor sefial6 como

Mostrar juego el estudiante debe verdadero es mostrado por el sistema en el

encontrar un objeto. juego.

Clase X/Mostrar
juego/Mostrar

objeto

Tabla 47 Caso de prueba del requisito mostrar tiempo

Descripcion general

Permitir al estudiante visualizar el tiempo en el sistema.

Condiciones de ejecucioén

Para mostrar el tiempo de un juego:
- El usuario debe estar autenticado como estudiante.
- Existir al menos un juego en el sistema creado por el profesor.

Escenario | Descripcion Respuesta del sistema

Flujo central

EC1.1
Opcidn
Mostrar
tiempo

Una vez seleccionada la opcidn | El sistema muestra el tiempo que debe

Mostrar  juego el estudiante

interactlia con el juego.

jugar el estudiante en una cuenta regresiva.

Clase X/Mostrar
juego/Mostrar

tiempo

Tabla 48 Caso de prueba del requisito buscar juego en la lista de juegos

Descripcién general

Permitir al profesor encontrar un juego determinado rapidamente.

Condiciones de ejecucion

Para buscar un juego tiene que:
- El usuario debe estar autenticado como profesor.
- Existir al menos un juego en el sistema creado por el profesor.

Escenario | Descripcién Nombre del Respuesta del sistema
juego

Flujo central




EC1.1
Opcidn
Buscar
juego

El usuario selecciona la

opcién Buscar juego

El sistema debe permitir especificar
el siguiente dato: (*) Nombre del
juego. El sistema muestra el listado

de los juegos con ese nombre.

Clase X/Administrar

Juego/Buscar juego

Tabla 49 Caso de prueba del requisito listar estudiantes

Descripcién general

Permitir listar estudiantes en el sistema.

Condiciones de ejecucién

Para listar estudiantes:
- El usuario debe estar autenticado como profesor.
- Existir al menos un juego en el sistema.

Escenario

Descripcion

Respuesta del sistema

Flujo central

EC1.1
Opciodn
Listar
estudiantes

Una vez que selecciona la opcion

Enviar juego se procede a

seleccionar los estudiantes.

El sistema debe permitir al profesor
visualizar el listado de estudiantes
conectados a la clase a los cuales les

enviara el juego.

Clase X/Administrar
juegos/Enviar
juegolListar

estudiantes

Tabla 50 Caso de prueba del requisito mostrar resultados del juego

Descripcién general

Permitir visualizar los resultados de todos los estudiantes en un juego en el sistema.

Condiciones de ejecucién

Para visualizar los resultados del juego:
- El usuario debe estar autenticado como profesor.
- Existir al menos un juego en el sistema.

Escenario

Descripcion

Respuesta del sistema

Flujo central

EC1.1
Opcion
Mostrar
resultados
del juego

Una vez seleccionada la opcion
Mostrar resultados del juego, el

sistema debe mostrarlos.

El sistema debe permitir al profesor
visualizar los resultados de los estudiantes
en el juego. En el listado se mostraran los
siguientes datos:

* Recibido de

* Tipo de juego

* Nombre de juego

» Evaluacion

Clase X/Administrar
juegos/Mostrar

resultados




Tabla 51 Caso de prueba del requisito eliminar resultados

Descripcién general

Permite eliminar los resultados de los estudiantes del sistema.

Condiciones de ejecucion

Para la seleccion tiene que:
- El usuario estar autenticado como profesor.

Escenario

Descripcion

Respuesta del sistema

Flujo central

EC1.1
Opcidn
Eliminar

Una vez seleccionado el o
los resultados a eliminar el
usuario selecciona la opcion

Eliminar.

El sistema debe pedir confirmacién de eliminacion
antes de realizar la accién a través de un mensaje. El
sistema debe permitir al usuario seleccionar una de las
siguientes opciones para confirmar o cancelar la
accion:

Aceptar

Cancelar

Clase X/Administrar
juegol/Lista de

resultados/Eliminar

EC1.2
Opcidn
Aceptar

Una vez que el sistema
muestra el mensaje de
confirmacién el usuario
selecciona la opcion

Aceptar.

El sistema elimina el o los resultados

seleccionados y actualiza el listado de resultados.

Clase X/Administrar
juegol/Lista de
resultados/Eliminar/A

ceptar

EC 1.3
Opcion
Cancelar

Una vez que el sistema
muestra el mensaje de
confirmacién el usuario
selecciona la opcion

Cancelar.

El sistema muestra nuevamente el listado de

resultados.

Clase X/Administrar
juegol/Lista de
resultados/Eliminar/C

ancelar

Tabla 52 Caso de prueba del requisito notificar recibo de resultados

Descripcidn general

Permitir al profesor ver la notificacion.

Condiciones de ejecucién
Para notificar al profesor el recibo de un resultado:
- El usuario debe estar autenticado como profesor.

Escenario | Descripcién

Respuesta del sistema Flujo central

EC1.1 Clase X/Administrar

Opcidn
Administrar
juegos

Una vez seleccionada la opcion | El sistema debe permitir al profesor

Administrar juegos, el sistema | visualizar la notificacién enviada desde la juegos

muestra la notificacion.




aplicacion cliente una vez que el estudiante

termina de jugar.

Tabla 53 Caso de prueba del requisito notificar recibo de juego

Permite notificar al estudiante.

Para notificar al estudiante tiene que:
- El usuario estar autenticado como estudiante en su aplicacién.
- El profesor haber enviado un juego.

EC1.1 Una vez seleccionada la Clase X, el | El sistema debe permitir al estudiante
Opcidn

Clase X sistema muestra la notificacion. visualizar la notificacion de que ha recibido

el juego enviado desde la aplicacion del

profesor.




Anexo 3 Guia de observacion

Durante la investigacion con el método de observacion se busco identificar:

o Caracteristicas similares que se puedan incluir en el médulo para la creacion de juegos

del tipo observacion




GLOSARIO
Practica dindmica: Juegos didacticos para que el proceso educativo sea de mayor interés

para el educando.
Mnemaonico: En informatica, un mnemaénico o neménico es una palabra que sustituye a un

codigo de operacion (lenguaje de maquina), con lo cual resulta mas facil la programacion, es

de aqui de donde se aplica el concepto de lenguaje ensamblador.




