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1 INTRODUCCION

Los videojuegos se han convertido en una de las principales formas de
entretenimiento permitiendo que los jugadores desarrollen habilidades como la
motivacion y el compromiso las cuales son necesarias para el logro de las
actividades que propone el juego (Gee, 2003). Debido a estas ventajas, se
considera que la aplicacion de elementos y mecanicas de los juegos en la
educacion ayuda a combatir la falta de motivacion escolar, la desercién y la falta
de compromiso con el proceso académico (Gonzalez Gonzéalez & Mora Carrefio,
2014).

Actualmente, la Universidad Autonoma De Bucaramanga viene presentando un
crecimiento significativo en la cantidad de estudiantes que ingresan a los primeros
semestres de ingenieria, por esta razon, se busca encontrar una herramienta que
incentive a dichos estudiantes a desarrollar sus actividades académicas mediante
practicas menos tediosas y mas dindmicas, para que de esta manera se
incremente el rendimiento académico de cada uno de ellos.

Este trabajo pretende evaluar el uso de una plataforma que permita a profesores y
alumnos interactuar en sus actividades mediante la aplicacion de técnicas de
gamificacién con el fin de incentivar la competitividad y el interés entre los alumnos
de los cursos de programacion de computadores en la Universidad Autbnoma De
Bucaramanga.
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2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Para muchos estudiantes de ingenieria, la programacion de computadores es una
asignatura que en un comienzo puede llegar a ser dificil de comprender, pues el
aprendizaje del concepto de algoritmos y programas se torna complicado, aburrido
y frustrante con los medios tradicionales de ensefanza.

Actualmente el sector educativo sigue aplicando muchos de estos métodos en
alumnos que han crecido bajo el auge de la tecnologia y el mundo digital para
quienes su proceso de aprendizaje se encuentra ligado a estas tendencias y los
métodos tradicionales no resultan ser la mejor estrategia. Por esta razon, en la
Universidad Autonoma De Bucaramanga — UNAB se ha comenzado a aplicar
técnicas con elementos de juegos conocidas como misiones en los cursos de
programacién de computadores, cambiando asi, la forma de calificar las
actividades que se deben desarrollar durante el semestre y buscando un mayor
grado de motivacién por parte de los estudiantes en estas asignaturas.

Debido a la inminente necesidad de un cambio en la ensefianza tradicional, es
necesario encontrar soluciones que permitan facilitar el aprendizaje en asignaturas
cuyo contenido puede llegar a ser complicado para algunos estudiantes.

En relacién con lo anterior surge una pregunta para esta investigacion, ¢Puede el

uso de técnicas de gamificacion en una plataforma motivar a los participantes de
un curso de programacion e incentivar la competitividad?.

12



3 OBJETIVOS

3.1 OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un prototipo de una plataforma que brinde soporte para la
gamificaciéon, tomando como referencia un curso de programacion de
computadores en la Universidad Autbnoma de Bucaramanga.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Elaborar el estado del arte en técnicas de gamificacibn en procesos
académicos.

e Elaborar un andlisis comparativo sobre tecnologias que permitan la
seleccién de las mas apropiadas en el desarrollo de la plataforma.

e Realizar el andlisis, disefio y desarrollo de una plataforma software que
permita dar soporte a los procesos de gamificacion del curso de
programacion de computadores.

e Disefar y aplicar una evaluacion a la plataforma para medir la aceptacion
de los usuarios.

13



4 REVISION DE LA LITERATURA
4.1 ESTUDIO DEL PROBLEMA:

El problema objeto de este estudio se orientd en evaluar el uso de una plataforma
prototipo que permita tanto a los profesores como a los alumnos de la Universidad
Autonoma De Bucaramanga interactuar en sus actividades mediante el uso de
técnicas de gamificacion con el fin de incentivar la motivacién de cada uno de ellos
en los cursos de programacion de computadores.

La estructuracién teodrica y metodologica del estudio se realiz6 mediante
investigacion documental o bibliogréfica con el fin de acercarse al reconocimiento
del estado del arte en el cual se encuentran los diferentes usos de las técnicas de
gamificacidén. Esta investigacion permitié la evaluacion de 43 articulos cientificos
con el fin de seleccionar cada uno de los cuales aportaria lo necesario al proyecto.
Esta seleccion permitié elegir 16 articulos que serian utilizados como referencia en
el desarrollo del presente proyecto.

Ademas de esto, se hizo necesario realizar una investigacion en las diferentes
plataformas de gamificacion existentes con el fin de seleccionar las principales
caracteristicas que permitieran ser tomadas en cuenta para el disefio del prototipo
de la plataforma.

Igualmente, la revision de la literatura involucra una investigacion en cada una de
las tecnologias de desarrollo de software utilizadas actualmente, con esto se
busca que la seleccion de esta sea la mas adecuada a los requerimientos del
proyecto.

4.2 CRITERIOS DE BUSQUEDA DE INFORMACION:

La revision de la literatura del presente proyecto tuvo en cuenta los siguientes
criterios de busqueda de informacion:

4.2.1 Periodo De Busqueda

1981 - 2015

4.2.2 Base De Datos Académicas Consultadas

14



e |EEE

e ACM
e Google Scholar
e SCOPUS

4.2.3 Keywords Seleccionadas

Game-based Learning, Gamification, Computer Science Education, Game-Based
Technologies, Gameful Design, Playful Design, Gamification Of Education, Mobile
App, Web Technology, HTML5, Framework, Hybrid Mobile Application, Cross
Platform.

4.2.4 Keywords Excluidas

Games, Play, Serious Games, Videogames, Gaming.

4.3 MARCO TEORICO

Los fundamentos tedricos que tienen en cuenta en el desarrollo del proyecto son
los siguientes:

4.3.1 Gamificacion

Kai Erenli (The Impact of Gamification, 2012) menciona que los animales
aprenden los conocimientos de méas basicos por medio de juegos, también en los
seres humanos el aprendizaje se da por medio de estas dinamicas hasta que
alcanzan la edad de la educacion primaria hacia los 6 o 7 afios. Por este motivo
los seres humanos ya tienen desarrollada una habilidad para aprender de manera
lidica, en este sentido, el autor se pregunta por qué no se aprovecha esta
habilidad para continuar con su desarrollo formativo mediante el uso de
herramientas ladicas sobre todo teniendo en cuenta que la industria de los
videojuegos es una de las industrias mas grandes del mundo.

A pesar de que el término gamificacion se originé en la industria de los medios
tecnoldgicos hacia el afio 2010 (Dicheva, Irwin, Dichev, & Talasila, 2014), las
ideas que se han planteado bajo su uso no son tan recientes. Durante el primer
auge de los videojuegos en 1980, Malone escribié articulos relacionados con la
“heuristica para el diseno de interfaces agradables de usuario” en los videojuegos
(Malone, 1981). Con la expansion de este campo, los investigadores comenzaron
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a estudiar los beneficios que brindaban estas practicas y que a su vez motivaban a
los usuarios a desarrollar diversas actividades bajo un alto grado de satisfaccion.
La idea de utilizar pensamientos y mecanicas de juego para resolver problemas y
motivar las personas ha sido usada por los militares por cientos de afios, quienes
entrenaban sus tropas por medio de simulaciones o juegos como el ajedrez; en
este aspecto, la milicia estadounidense ha sido pionera en el uso de videojuegos
en su reclutamiento como se evidencia en America’s Army.

Desde 1960 se han estado escribiendo libros que exploran los aspectos de juego
de la vida y la psicologia, mientras que desde al menos en 1980, Hollywood ha
querido seguir la ruta de la gamificacion con peliculas como War Games en la cual
el protagonista por medio de un juego de simulacion evité un conflicto global.
(Zichermann & Cunningham, Gamification by Design: Implementing Game
Mechanics in Web and Mobile Apps, 2011).

En la época donde los computadores son lanzados al puablico en general, en 1979
Roy Trubshaw crea el primer juego multijugador virtual en la Universidad de Essex
llamado MUD1 con el fin de motivar y enganchar sus estudiantes, poco tiempo
después, las aerolineas dan a conocer en el mundo el sistema de acumulacion de
“millas aéreas” donde se pretenden fidelizar sus clientes bajo este esquema.

El gran desarrollo de la industria de los videojuegos es un pilar fundamental en la
historia de la gamificacion, pues paralelo a esto, se comienza a realizar la
investigacion académica sobre los juegos. “La investigacion descubrio los tipos de
jugadores, las motivaciones internas y los disparadores psicolégicos de las
conductas impulsivas. Y también el estudio de las areas de entretenimiento o el
diseio motivacional.” (Gonzélez de la Fuente, 2014). Hacia el afio 2002,
investigaciones llevaron a la creacion de los juegos serios, un tipo de videojuego,
caracterizado por estar disefiado especificamente con fines educativos, formativos
e informativos (Michael & Chen, 2006). Esto no significa que a la vez no puedan
ser divertidos, pero la diversion del juego esta disefiada con la intencidn educativa,
para asf convertir el aprendizaje del estudiante mas agradable (Koster, 2005).

Luego de que la academia continuara estudiando en mayor profundidad el
concepto de los juegos y sus elementos, estos hallazgos en conjunto con la
tecnologia en el ambito del mercadeo, formacion, entre otros dieron origen al
término gamificacion en el mundo.

Se entiende por gamificacién el uso de elementos y disefios propios de los juegos
en contextos no ludicos (Werbach & Hunter, 2012). Se busca que por medio de las
caracteristicas de los juegos, se logre hacer llamativos contextos que por su
naturaleza tienden a ser monaétonos o tediosos. Una definicion mas precisa explica
la gamificacion como la aplicacion de recursos de los juegos (disefio, dinAmicas,
elementos, etc.) en contextos no ludicos para modificar comportamientos de los
individuos mediante acciones sobre su motivacion (Teixes, 2015). La gamificacion
apunta a conseguir que las personas adopten ciertos tipos de comportamientos
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gue se encuentran alineados con los objetivos que se plantean quienes utilizan
estas técnicas buscando la motivacion de los individuos.

En el entorno empresarial, especialmente el area del marketing ha visto el
potencial de la aplicacion de técnicas de gamificacibn en sus procesos
corporativos para incentivar una mayor lealtad de los consumidores hacia una
marca determinada. De este modo la gamificacibn se ha convertido en una
herramienta poderosa y ha demostrado ser efectiva en procesos de fidelizacion,
motivacion y desempefio debido al gran impacto que tienen los videojuegos y sus
técnicas en el mundo. En la Figura 1. Pronéstico Del Mercado De Gamificacion. se
observa un estudio realizado por (Meloni & Gruener, 2012) quienes pronostican
que en el 2016 la inversion de empresas de EEUU en estrategias de gamificacion
sera de 2.800 millones de ddlares.

Gamification Market Forecast

$3,000
$2,500
52,000 -
$1,500
$1,000
- m N
i 5100m) 2011 2012 2013 2014 2015 2016 @-
(in millions) | 2011 2012 2013 2014 2015 2016
Total $100 $242 $522 $980 $1,707 $2,830

Figura 1. Prondstico Del Mercado De Gamificacion.

Fuente: (Meloni & Gruener, 2012)
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4.3.1.1 Beneficios de la gamificacion

La gamificacion aplica elementos de juegos en contextos no ludicos como la
empresa, el mercadeo o la educacion (Prieto Martin, Diaz Martin, Monserrat Sanz,
& Reyes Martin, 2014). La incorporacion de estos elementos en estos contextos
permite potenciar la motivacién a desarrollar actividades con un mayor grado de
compromiso.

La gamificacion hace uso, en lugar de la extension, de disefio de elementos
caracteristicos de los juegos en contextos de no-juego, independientemente de las
intenciones de uso especifico, contextos o medios de implementacion. (Deterding,
Dixon, Khaled, & Nacke, 2011)

Debido a que la gamificacion tiene como ventaja que puede resolver variedad de
problemas es aplicable a cualquier sector. (Bunchball, 2010). La Figura 2.
Segmentos De Mercado Verticales De La Gamificacion muestra los segmentos de
mercado verticales de la gamificacion.

Gamification Vendor Survey 2011 - Vertical Market Segments

Government
1%
Telecom Entertainment
5% 18%

Education

Financial 4%
4%

Utility
1

Media/Publisher
17%

Enterprise
25%

Healthcare/Wellness /

4% Consumer Goods
10x N2
Figura 2. Segmentos De
Mercado Verticales De La Gamificacion

Fuente: (Meloni & Gruener, 2012)
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La gamificacidbn aumenta la productividad, y uno de los aspectos mas importantes
gue contiene el es uso de recompensas por la consecucion de metas, esto hace
gue las personas se sientan motivadas al realizar actividades que pueden llegar a
ser monotonas, pues el hecho de recibir un premio por superar objetivos o metas,
aumenta el entusiasmo con el que las personas realizan estas actividades y de
este modo también se aumenta la productividad. Encontrar recompensas por el
desarrollo de alguna actividad no se encuentra en todos los entornos, por esta
razon, cuando las personas hacen uso de entornos basados en técnicas de
gamificaciébn ven atractiva su participacion y esto genera un compromiso que
termina siendo beneficioso tanto para el usuario como para quien implementa esta
practica.

Expertos encontraron la forma de usar las técnicas de los videojuegos no solo
para entretener sino también para aprender sin embargo esta aplicaciéon es aun
muy baja segun la Figura 2. Segmentos De Mercado Verticales De La
Gamificacion, su uso en este sector es cada vez mas frecuente y apunta a
fortalecer los métodos de ensefianza tradicionales pues el uso de estas técnicas
en ambientes académicos propone incluir las caracteristicas de los videojuegos
para incentivar a los estudiantes a realizar actividades que faciliten su aprendizaje
manteniendo un alto grado de motivacion en cada uno de ellos. La incorporacion
de estos elementos y mecénicas de juego permitira disminuir los abandonos, la
falta de compromiso y motivacion en el proceso académico y a su vez mejorara el
rendimiento de cada uno de los estudiantes (Gonzalez Gonzalez & Mora Carrefio,
2014).

La aplicacion de técnicas de gamificacion no debe confundirse con hacer de
cualquier cosa un juego. Se trata de utilizar los principales elementos definitorios
de los juegos en sistemas destinados a cambiar principalmente conductas.
Tampoco se trata de afiadir puntos, medallas y clasificaciones a cualquier modelo,
pues la gamificacion cuenta con dindmicas especificamente disefiadas para la
obtencion de objetivos concretos. (Teixes, 2015).

4.3.1.2 Contexto de la gamificacion

Como se observa en la Figura 3. Contexto De La Gamificacion, los juegos y los
juegos serios se diferencian de la gamificacion a través de sus partes, es decir,
hace uso de elementos de juegos sin ser un juego como tal. El disefio ludico y el
juguete o la diversion se diferencian a través de “playing/gaming” pues la
gamificacién busca cumplir un propdsito mas alla de Unicamente entretener o
divertir.
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Gaming

Gameful design

(Serious) games

(Gamification)

Whole <€ > Parts

Playful design

Playing
Figura 3. Contexto De La Gamificacién
Fuente: (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011)

Segun Michael y Chen (Serious Games: Games that Educate, Train and Inform,
2006), los juegos serios estan definidos como aquellos que se usan para educar,
entrenar e informar, utilizando todos los componentes de los juegos. Por otra
parte, los juguetes son usados con el propésito de ofrecer diversion Gnicamente,
en cambio, la gamificacion utiliza elementos de juego en entornos no recreativos.
La gamificacion se diferencia de un juego debido a que tiene cierta dependencia,
es decir, en la gamificacidbn es necesario tener un contexto no ladico donde se
pueda implementar mientras que en los juegos no existe algo mas alla del simple
juego.

4.3.2 Mecanicas De Juego

La gamificacion utiliza las mecanicas de juego como base fundamental para su
implementacion. Se pueden evidenciar estas mecéanicas en diferentes plataformas
gue las implementan. Entre los principales elementos de juego se encuentran.

4.3.2.1 Puntos

Son un elemento béasico de una plataforma de gamificacién, hacen que los
participantes puedan observar su desempefio dentro del proceso al cual se le esta
aplicando gamificacion y es un componente diferenciador entre quienes participan
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de este. La Figura 4. Sistema De Puntos. Plataforma Snapchat, permite observar
la manera en la cual la plataforma Snapchat implementa un sistema de puntuacion
a sus usuarios.

Carlos Mantilla

@ Me afadieron

g Anadir amigos

E] Mis amigos

Figura 4. Sistema De Puntos. Plataforma Snapchat

Fuente: Foto de los autores a partir de informacion
generada por Snapchat

4.3.2.2 Niveles

Este elemento indica el progreso de dentro de la plataforma, es un referente para
el participante el cual le permite saber cual es su ubicacion dentro del proceso al
cual se le estéd aplicando gamificacion. La Figura 5. Niveles De Perfil. Plataforma
LinkedIn, muestra un ejemplo basico del uso de niveles dentro del perfil de usuario
en la plataforma.
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< m @ linkedin.com S th a

Case Study: Site Security - Learn how to improve security & streamiine digital certificate management

m Afade una foto de fondo

x
¢ Tienes articulos publicados, estudios, presentaciones de conferencia u Eficacia del perfil

otros trabajos?
Las publicaciones son una excelente manera de mostrar tus logros profesionales.

Nivel avanzado

Carlos Mantilla Jaimes Impulsa tu carrera siguiendo a
System ineering Student en Universit 5 Evonik

de Bucaramanga e
-~
Colombia | Servicios y tecnologias de la informacién w3 - @
N -
o

Universidad Auténoma de Bucaramanga
Evonik
Aftadir experiencia @

29 Carlos, inférmate sobre empleos, noticias y demés
Ver perfil como [ en Evonik,

+ Seguir
[ hetps:iico inkedin comvin/carios-mantila-jaimes-498a76a7 M informacion de contacto
Figura 5. Niveles De
Perfil. ) ] y ) Plataforma
LinkedIn Fuente: Foto de los autores a partir de informacion generada por LinkedIn

4.3.2.3 Tablero de clasificacion

La idea fundamental de un tablero de clasificacién radica en que el participante
realiza comparaciones de su progreso con el de otros participantes. Este es un
elemento que sirve como principal motivador al incentivar la competencia.

eee0C Claro = 1:27 a.m

Tabla de posiciones

Yo |@» Amigos Todos.
Semanal  Total Pais Todos Paises
Rango Nombre Puntos  Cambiar
3797316 Jairo Serrano 17.248
9606830 Ta 6.566

10383706  Sergio Armando Mant  5.998

10713459 David Velasco 5781
11964132 Mafe Jaimes 5.070
14140110 Julian Sinuco 4.146
14304411 Jose Armando 4.085

14574075 Yoel Lopez Castell 3.989
15138724 | Andrés Felipe Rendér  3.800

15480823 Patrick Sarmiento 3.692
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Figura 6. Tablero De Posiciones plataforma Waze

Fuente: Foto de los autores a partir de informacién generada por Waze

4.3.2.4 Insignias

Las insignias, véase Figura 7. Representacion de medallas. Plataforma Ebay.
indican la realizacidbn de algun objetivo especial dentro de la plataforma, las
insignias son un elemento motivador debido a que normalmente se deben realizar
actividades especificas para obtenerlas, existen insignias por objetivos, de
consecucioén temporal, entre otras. Ademas hacen que el usuario sienta cierta
exclusividad al tenerlas.

ene [im] ebay.com ¢ i [m)
My Starbucks Idea | Share, Vote, Discuss, See | Starbucks Coffee Company Xiro Zero Xplorer Pro FPV Drone RC Quadcopter with GoPro Camera Gimbal | eBay i
Comprar por T k i - Busqueda avanzada
ebay zmr s S——— —
€ \Volver a la pagina anterior | Anunciado en la catege Jug y pé mpC Control pc y m: Ve cor di 1% pt

n Este es un anuncio privado.Inicia sesién para conocer tu estado o para obtener mas informacion acerca de los anuncios privados.

Xiro Cero Xplorer Pro Fpv Drone quadricéptero RC Con Cémara Gopro cardan - mosirar titulo original

& 46 articulos vistos por dia S6 el primero en escribir una resefia.
Estado del articulo: Nuevo % B3 £ B | Agreger a Lista de favoritos
Cantidad: |1 Més de 10 disponibles Vendedor excelente %
flying-xys (37897 %) v
Precio: US $865.00 el ol 99,3 e
Aproximadamente
COP $2 559 171.60 g

v
v
v
+
Visi
Ver

Vendedor experimentado 30 dias para devoluciones Nuevo

PayPal ES LA MANERA
RECOMENDADA PARA

Ent
i PAGAR EN EBAY
Pag
Es més seguro, més répido
Devol ‘
¢Por qué no abrir una cuenta
Garant de PayPal ahora?

ive [ N
Figura 7. Representacion de medallas. Plataforma Ebay.

Fuente: Foto de los autores a partir de informacion
generada por Ebay

4.3.2.5 Misiones o retos

Este elemento representa las actividades que el usuario debe realizar dentro de la
plataforma, estas actividades se presentan de forma atractiva con incentivos al
lograrlas. Este elemento es muy importante dentro de la gamificacion pues permite
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tener claro cuales son los objetivos fundamentales del proceso. (Zichermann &
Cunningham, Gamification by Design: Implementing Game Mechanics in Web and
Mobile Apps, 2011).

eeee0 Claro 3G 2:43 p.m.

Detalles

March Climbing
4 3 > Challenge

1 % % Yeison Alejandro Rincon Alv... 106.646 m

2 “ Daniel Hoyos 88.005 m

«' ’ vegard heiseth V) 12 81.327 m
@y

?Aﬁ Mauro Henrique (MAN OF S... 79.411 m
-

Gerrit Van Der Perren 73.699 m

o
e

Figura 8. Representacion de los retos. Plataforma de ciclismo Strava.

Fuente: Foto de los autores a partir de informacién generada por Strava.

4.3.3 Plataforma De Gamificacion

Aplicar las técnicas de gamificacion requiere de herramientas adecuadas que
permitan la implementacion de mecanicas de juego en un contexto especifico. Se
deben identificar las necesidades existentes y las actividades que deber ser
motivadas (incrementar las ventas, atraer clientes, lealtad de marca, incentivar los
alumnos, etc.) a continuacion, se deben aplicar las mecanicas de juego (trofeos,
insignias, recompensas, puntos, etc.) optimas con el fin de cumplir con el objetivo
de motivar el publico deseado. Con el fin de reforzar estas practicas se han
disefiado diferentes plataformas de gamificacion para lograr dichos propésitos.
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La plataforma de gamificacion es una herramienta donde se implementa la
estrategia deseada dentro de una aplicacién. En ella se configuran los elementos
de gamificacion los cuales posteriormente seran usados por los participantes de
manera sencilla e intuitiva a través de su interfaz.

Las plataformas de gamificacion implementan las mecéanicas de juego y puede
controlar de forma automatica los procesos y actividades que se estan
desarrollando. Estas plataformas estan disefiadas para introducir insignias,
trofeos, puntos, etc. En la Figura 9. Plataforma De Gamificacion. se puede
observar la interfaz de una plataforma de gamificacion con los elementos de juego
anteriormente descritos.

QGaanmified %), Mogicman ~
# Total Badges oo Total Games

6 4

60% Complete 25% Complete

# Recent Badges Gaming Activity
@ Vocab Ringmaster You uploaded an avatar. CIID
@ Vocab Boss ‘You uploaded an avatar.
E_] Candy for 108 Points in Week 1 ‘You successfully logged in.

100 Vocabulary Words! ‘You successfully logged ou

O You Updated your Gamified Profile ‘You successfully logged in.

Figura 9. Plataforma De Gamificacion.

Fuente: (Gamified, 2016)

4.3.3.1 Caracteristicas de una plataforma de gamificacion

e La plataforma permite la interaccion entre usuarios.

e Es posible acceder desde cualquier dispositivo.

e Mide y analiza los resultados del proceso al cual se le esta aplicando
gamificacion.

e Permite a los usuarios estar al tanto de sus progresos.
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e Fomenta la competencia dependiendo de las mecanicas de juego que se
implementen.

4.3.4 Aplicaciones De Software

Existen tres grandes grupos de tecnologias entre las cuales se puede elegir el
desarrollo de un proyecto de una plataforma de gamificacion. Dependiendo de las
necesidades del proyecto asi como las funcionalidades que brindan las diferentes
tecnologias se determina el tipo de aplicacion en que se desarrollard un proyecto.

En la Figura 10. Los Tres Tipos De Aplicaciones. se observan los tres tipos de
aplicaciones iddneas y sus respectivas caracteristicas.

“nTI'A - Plataforma Unica “ I Bn I nn - Afinidad
- Requiere SDK Multiplataforma
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-APIs nativos - Ejecucién local en el
-Réapido rendimiento en dispositivo
gréficos - Acceso a APIs nativos
-Distribucién en - Distribucion en
AppStore AppStore

- Afinidad Multiplataforma
- Escrita con tecnologias
web (HTML5, JavaScript,
CSS) o del lado del
servidor (PHP, ASPNet, etc.)
- Ejecucién en servidor web
- Visible en maltiples
dispositivos
- Actualizaciones
centralizadas
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Figura 10. Los Tres Tipos De Aplicaciones.

Fuente: Los Autores.
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4.3.4.1 Aplicaciones Nativas

Es una aplicacion que se desarrolla directamente en el lenguaje nativo de cada
dispositivo. Es decir, si se desea desarrollar aplicaciones nativas en diferentes
dispositivos, se debe desarrollar bajo un lenguaje diferente para cada sistema
operativo. El desarrollo nativo ofrece como resultado una aplicacién méas robusta y
fluida pues esta creada para que se ejecute directamente en el dispositivo.

Las aplicaciones nativas permiten tener acceso a todo el hardware del dispositivo
(GPS, sensores, camara, entre otros) a librerias graficas, botones, notificaciones
push, etc.

4.3.4.2 Aplicaciones Hibridas

Generalmente son aplicaciones que contienen en su interior el navegador del
dispositivo. Para su implementacion se usan tecnologias basadas en lenguajes de
programacion web (JavaScript, HTML5, CSS).

Actualmente las aplicaciones hibridas cuentan con tecnologias que permiten un
gran uso de los recursos del dispositivo aunque no es posible que lleguen a
igualar la experiencia de usuario de una aplicacién nativa.

4.3.4.3 Aplicaciones Web

Son aplicaciones que los usuarios pueden utilizar accediendo a un servidor web
mediante un navegador. Se codifican en lenguajes que son soportados por
navegadores web. Su gran ventaja radica en que pueden ser utilizadas en
cualquier dispositivo pues no dependen del sistema operativo para su ejecucion.
Son facilmente mantenibles y no necesitan ningun tipo de instalacion.
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4.4 ESTADO DEL ARTE

Actualmente en la Universidad Autonoma De Bucaramanga — UNAB se ha
comenzado a aplicar técnicas con elementos de juegos conocidas como misiones
en los cursos de programacion de computadores, cambiando asi, la forma de
calificar las actividades que se deben desarrollar durante el semestre y buscando
un mayor grado de motivacion por parte de los estudiantes en estas asignaturas.
Este intento de gamificacion ha sido tomado en cuenta en el desarrollo de este
proyecto debido a que se ha evidenciado un incremento significativo en la
motivacion de los estudiantes en las materias que lo implementan.

La estructuracion tedrica y metodoldgica con la que se realizd el estudio del
estado del arte se hizo mediante una investigacion documental o bibliografica de
articulos cientificos, papers y algunos sitios web con el fin de conocer en qué
estado se encuentran los diferentes usos de las técnicas de gamificacion, las
plataformas de gamificacion usadas actualmente y las diferentes tecnologias de
desarrollo usadas en plataformas de este tipo. A continuacion se presentan los
elementos utilizados en la elaboracion del estado del arte.

4.4.1 Gamificacion

En la actualidad la gamificacion est4 siendo muy utilizada en muchos sectores
para diversas tareas como aumento de la productividad, mejora en la habilidad de
trabajo en equipo, motivacion, lealtad de consumidores, entre otros. A
continuacion, se pueden encontrar algunos ejemplos de gamificacion.

4.4.1.1 Zombies Run

Es una aplicacion movil que estimula la practica de ejercicio fisico colocando al
usuario en un mundo imaginario en el cual debe escapar de los zombis, en esta
aplicacion el usuario escucha una serie de sonidos, mediante los cuales debe
realizar algun esfuerzo fisico para escapar de sus perseguidores, en esta se
puede ver el uso de elementos como misiones y logros. Ademas, a medida que se
va corriendo se van recogiendo unos objetos que sirven para mejorar la base o
escondite que se tiene.
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Figura 12  Representacion

Figura 11 Representacién De .
De Logros Juego Zombies

Misiones Juego Zombies Run.

Run.
Fuente: Foto de los autores a partir de Fuente: Foto de los autores a partir de
informacion generada por Zombies, Run. informacion generada por Zombies, Run.

4.4.1.2 Fitocracy

Es un portal web que permite a los usuarios escoger sus rutinas de ejercicio y los
premia con puntos por la terminacidén de estas actividades, cuenta con elementos
de gamificaciébn como lo son los niveles, misiones y logros. En la siguiente imagen
se pueden ver algunos logros que pueden ser cumplidos en esta plataforma.

Dashboard Account Settings —

) Achievements
T Al Strength Running Swimming Cycling Community
Friends
Achievements
" anee Fitocracy Hero Post 10 comments One smal r man, one
giant leap to becoming a
p— Fitocrat!
Figura 13. Logros Fitocracy.

Fuente: (fitocracy, 2016)
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4.4.1.3 Badgeville

Es una plataforma que permite a las empresas implementar su propio sistema
personalizado de gamificacion brindando elementos basicos de esta como pueden
ser: medallas, niveles, tabla de posiciones, y ofrece también el servicio de analisis
de los resultados de esta en las empresas, la plataforma es muy flexible pues
permite implementar la gamificacion en practicamente cualquier area. Si bien esta
plataforma es muy completa existen opciones mas orientadas al sector educativo
como lo es Gamicad o Rezzly.
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Figura 14. Ejemplo De Perfil Badgeville.

Fuente: (badgeville, 2016)

4.4.1.4 Gamicad

Orientada para los estudiantes de carreras como Ingenieria Civil o Arquitectura
este tutorial ofrece mediante una serie de ayudas permite realizar los primeros
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pasos en el programa de disefio asistido por computado. Gamicad es un tutorial
interactivo de la herramienta Autocad.

4.4.1.5 Rezzly

Esta plataforma ofrece soluciones de gamificacion para instituciones académicas
gue deseen cambiar la forma en la que educan a sus alumnos permitiendo la
creacion de contenidos de cursos y el uso de elementos de juego como misiones,
logros, tablas de posiciones, niveles, barras de progreso, sistema de experiencia y
moneda virtual. Permite el seguimiento de los estudiantes mediante estos
elementos mencionados y es personalizable con el fin de que cada academia que
adquiera este servicio pueda darle el uso que necesite.

danieljrg  seginner

Figura 15. Perfil De Estudiante En El
Demosite De Rezzly.

Fuente: (Rezzly, 2016)

4.4.1.6 Habitica

Aplicacion que permite a los usuarios utilizar la gamificacion para sus tareas
diarias, como hacer ejercicio, trabajar, alimentarse saludablemente, entre otras,
con el cumplimiento de las tareas se van ganando monedas que pueden luego ser
invertidas en el personaje.
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Figura 16. Captura
De La Aplicacion
Habitica. Fuente: Foto de los autores a partir de informacion generada por Habitica.

4.4.1.7 Gamification

Es una aplicacién que recoge algunos articulos sobre gamificacién y los ofrece a
los usuarios, no implementa la gamificacién como tal, sino que permite conocer un
poco sobre los conceptos de esta técnica.

Figura 17. Captura
Gamification.

Gamification (17) Q,

Teaching Kids About Asthama and

Allergies with Wizdy Pets mn 1 ne

My Health, My Choice: Enlightening .
The Impact of Healthcare Cost mine
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EteRNA: Unraveling The Mysteries .
of RNA Molecules mine

Teaching House Fire Fighting Skills .

with NYU Tandon's ALIVE mine
Using Game Based Simulation ALIVE to

Teach Fighting House Fires Can game

raining help fire fighters deal with

16 11:01 (9d)

Fuente: Foto de los autores a partir de informacion

generada por Gamification.
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4.4.2 Frameworks De Desarrollo

En la actualidad se pueden encontrar diversos frameworks para el desarrollo de
aplicaciones. En la siguiente tabla se pueden ver algunos de estos, la plataforma
gue soportan y el tipo de licencia.

Tabla 1. Comparacion De Frameworks De Desarrollo.

Nombre Plataforma Tipo App Tipo de licencia
soportada
Bootstrap Web Sitio web MIT
Foundation Web Sitio web MIT
AngularJS Web Aplicacion web MIT
OnsenUi i0S Sitio web movil Gratis
Android Aplicacion web Cadigo abierto
Windows Phone Aplicacion hibrida
lonic i0S Aplicacion hibrida Gratis
Android Cddigo abierto
Xamarin i0S Aplicacion hibrida
Watch OS
Android
Windows Phone
Corona SDK Android Aplicacién movil Paga
I0S Aplicacion escritorio
Desktop
Appcelerator Android Aplicacion moévil Paga
I0S
Basic4Android Android Aplicacion movil Paga
I0S Aplicacién escritorio
Desktop

Fuente: Los autores

4.4.2.1 Frameworks De Desarrollo Web

El desarrollo web puede ser simplificado mediante la utilizacién de herramientas y
componentes conocidos como frameworks, a continuacion se muestran algunos.
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4.4.2.1.1 Bootstrap:

Bootstrap ~ Gettingstarted ~ CSS ~ Components  JavaScript  Customize

Bootstrap is the most popular HTML, CSS, and JS framework for

developing responsive, mobile first projects on the web.

Download Bootstrap

Figura 18. Framework Bootstrap.

Fuente: (Bootstrap, 2016)

Es un framework de desarrollo web responsive que se enfoca en la filosofia de
movil primero, lo que quiere decir que son aplicaciones web que son desarrolladas
teniendo siempre como meta la correcta visualizacion de los contenidos en
distintos tipos de dispositivos siempre tratando de optimizar la vista en pequefias
pantallas. (Ilvanovs, 2016)

4.4.2.1.2 Foundation

Figura 19. Framework

Foundation.

Fuente: (Foundation, 2016)
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Es otro framework que como bootstrap es responsive lo que quiere decir que
permite a las aplicaciones web que son creadas, ser vistas de manera optima en
dispositivos con distintos tamafios de pantalla. (lvanovs, 2016).

4.4.2.1.3 AngularJs

AngularJs es un framework de JavaScript para el desarrollo web que permite crear
aplicaciones web de una sola pagina mediante el uso del modelo vista controlador
(Sazaustre, 2013). Este tipo de aplicaciones perite al usuario acceder al contenido
del sitio web sin tener que ser redirigido entre paginas lo que hace que la
experiencia sea mas como un software de escritorio.

4.4.2.2 Frameworks De Desarrollo Hibrido

El desarrollo hibrido se encuentra soportado por frameworks que permiten al
desarrollador hacer uso de herramientas que faciliten su desempefio, entre los
principales se encuentran:

4.4.2.2.1 Onsen Ul

Onsen Ul Es Open Source permite trabajar con o sin AngularJs. Algunas ventajas
son la existencia de documentacién con ejemplos y que permite trabajar con
componentes predefinidos, algunas desventajas a pesar de ser compatible con
PhoneGap o Cordova no lo incluye, no soporta el material design.
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lonic es el framework de desarrollo hibrido mas popular (Markov, 2016) permite
hacer uso de CSS y AngularJS para crear aplicaciones con disefios que se ven
como los nativos. Algunas ventajas de este son que existe una gran comunidad,
trabaja con componentes predefinidos y que cuenta con una interface de linea de
comandos con muchas caracteristicas Utiles. La principal desventaja es que hay
gue tener conocimiento de AngularJS para realizar algo complejo.

&« C' | @ https://creator.ionic.io, | er/5a73a06beeef By =
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Home Menu
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Cloud
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list
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Button Bar Butt
d | \
ir o] ——
Figura 22. Entorno De Creator lonic.

Fuente: (lonic Creator, 2016)

4.4.2.2.3 Xamarin

Es un framework que permite crear aplicaciones moviles multiplataforma (Android,
IOS, Windows phone) utilizando el lenguaje de programacion C# y las librerias de
.net, esto permite crear un solo proyecto el cual podra ser ejecutado en esas
plataformas. Este framework es soportado por Microsoft.

4.4.2.3 Frameworks De Desarrollo Movil

Los principales frameworks de desarrollo movil utilizados actualmente son:
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4.4.2.3.1 Corona

Es un framework que permite crear aplicaciones para IOS, Android y mac OS (si
se utiliza un mac para crear los proyectos) o para Android y Windows (si se utiliza
un Windows) mediante el uso de un uUnico lenguaje de programacion conocido
como Lua.

4.4.2.3.2 Appacelerator

Es un framework que permite escribir aplicaciones moviles en lenguaje JavaScript
para dispositivos multiplataforma corriendo en estas de manera nativa. Ademas,
permite administrar todo el ciclo de vida de la aplicacion para depurar, probar,
implementar, monitorear los fallos y analizar los datos. (Appacelerator, s.f.)

4.4.2.3.3 Basic4android

Es parte de una serie de frameworks que permiten crear aplicaciones en lenguaje
visual basic y compilar de manera nativa en 10S (basic4l0S), Android
(basic4Android) e incluso aplicaciones para ioT (basic4loT). Ofrece una forma
simplificada de creacion de aplicaciones méviles.

4.4.3 Lenguajes De Desarrollo.

En la Tabla 2 Lenguajes De Desarrollo, se encuentran los tres principales
lenguajes utilizados en la actualidad y sus diferentes caracteristicas.

Tabla 2 Lenguajes De Desarrollo

Lenguaje Caracteristicas

ASP.NET Facil modelo de programacién: Hace
gue la creacion de aplicaciones web
sea mucho mas facil. Permite crear
grandes paginas con mucho menos
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ASP.NET

JAVA

Java

PHP

cabdigo.

Opciones de idioma flexibles

Gran herramienta de entorno de
desarrollo

Framework robusto con mas de 4500
clases.

Compilacion rapida y robusta.

Al ser un lenguaje simple posee una
curva de aprendizaje muy rapida.

La orientacibn a objetos permite
agrupar estructuras encapsuladas.
Como es distribuido, tiene una gran
coleccion de clases.

Debido a que Java es un lenguaje
distribuido, la seguridad es un
componente vital.

Lenguaje dindmico, las clases so6lo se
enlazan cuando son necesitadas.
Soporte para gran cantidad de bases
de datos.

Facil programacion

Facil de mantener y actualizar cédigo
desarrollado en otros lenguajes.

Fuente: Los autores
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5 PROCESO INVESTIGATIVO

5.1 METODOLOGIA

Con la finalidad de encontrar una solucidon que permita facilitar el aprendizaje en
asignaturas cuyo contenido puede llegar a ser complicado para algunos
estudiantes, se presenta esta propuesta de investigacion la cual esta estructurada
en tres fases como muestra la

Estado Del Arte: e s
S Desarrollo De Evaluacion De
, La Plataforma La Plataforma
Tecnologias Web

Figura 23. Fases del proceso investigativo
Fuente: Los autores

Las actividades correspondientes a cada fase son:
Fase 1:

Se realizaron las siguientes actividades: (i) Busqueda y revision de literatura sobre
el uso de técnicas de gamificacién en procesos académicos. (ii) Clasificacion de la
informacion de acuerdo a su relevancia. (iii) Informe acerca de los procesos de
gamificacién usados actualmente y su soporte a través de aplicaciones.

Fase 2:

En esta fase se realizaron las siguientes actividades: (i)Informe sobre el andlisis
de tecnologias mediante comparativo de las técnicas de desarrollo utilizadas en la
creacion de aplicaciones. (ii) Documento de disefio de la plataforma prototipo en el
cual se realizaron las siguientes actividades internas: Una fase de analisis de
desarrollo en la cual se realizo el diagrama de casos de uso, los diagramas de
secuencia y de actividades. Una fase de disefio en donde se realizé el diagrama
de clases, diagrama de datos, diagrama de despliegue y diagrama de
componentes. Para finalizar se realiz6 una fase de disefio de interfaz. (iii)
Desarrollo del prototipo de la plataforma de gamificacion.
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Fase 3:

Se realizaron las siguientes actividades: (i) Disefio de una encuesta con el fin de
conocer la aceptacion de los usuarios sobre plataformas de gamificacion. (ii)
Evaluacion de la aceptacion de los usuarios.
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6 RESULTADOS

En el desarrollo del presente proyecto se obtuvieron los siguientes resultados
finales:

6.1 Informe sobre los procesos de gamificacion usados actualmente y el soporte
a través de aplicaciones.

6.1.1 Introduccién

El presente informe es realizado con el fin de obtener ideas claras de la forma en
la cual las plataformas que usan procesos de gamificacion estan implementando
las diversas técnicas y practicas en sus procesos. De cada una de ellas se tomara
referencia de lo que se considere puede tener importancia en el desarrollo de la
plataforma del proyecto que se esta realizando.

6.1.2 Zombies, Run.

Get fit. Escape zombies. Walk, jog or run — it's up to you. Collect supplies as you move.
Become a hero! Mix your music & our thrilling story! Build and defend your base!

Q

LR

Figura 24. Zombies, Run!

Fuente: Foto de los autores a partir de informacion generada por Google Play
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Es una aplicacibn mévil que estimula la practica de ejercicio fisico ubicando al
usuario en un mundo imaginario en el cual debe escapar de los zombis, en esta
aplicacion el usuario escucha una serie de sonidos, mediante los cuales debe
realizar algun esfuerzo fisico para escapar de sus perseguidores, en esta se
puede ver el uso de elementos como misiones y logros. Ademas, a medida que se
va corriendo se van recogiendo unos objetos que sirven para mejorar la base o
escondite que se tiene.

Zombies, Run! Utiliza la gamificacibn como herramienta principal con el fin de
convertir una actividad clasica como trotar en algo mas divertido donde es
necesario que se realicen misiones definidas por la plataforma con el fin de
continuar con vida.

A pesar de ser una aplicacién de pago, la plataforma cuenta con mas de 500.000
instalaciones y una reputacion de 4.3/5 en Play Store de Google.

De esta plataforma se tomara como referencia la manera en la cual gestionan las
misiones del usuario.

6.1.3 Fitocrazy

&8 Pm

biztacular -

- b ziacular
f t incduding Barbell Bench

Pn.» 4 rFR m

SN-n\ Rylo
¢ biztacular

40 \/

Msana
@ Said to blixtacular
Your comment is better than any pe

m
L\
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Fuente: Foto de los autores a partir de informacién generada por (Apple App Store, 2015)

Figura 25. Fitocrazy

Fitocrazy es una plataforma que permite a los usuarios escoger sus rutinas de
ejercicio y los premia con puntos por la terminacion de estas actividades, cuenta
con elementos de gamificacién como lo son los niveles, misiones y logros. Esta
plataforma hace uso de los elementos de gamificacion como las insignias para
motivar a los usuarios a la realizacion de actividades fisicas en las cuales se
pueden obtener puntos, medallas y reconocimiento, entre otros.

Esta aplicacion se encuentra disponible para tanto para los usuarios de App Store
como los de Google Play y actualmente cuenta con mas de 100.000 descargas de
usuarios Android.

En nuestro proyecto, usaremos como referencia esta plataforma para implementar
el progreso del usuario dentro del curso, pues se hace de forma progresiva
dependiendo de las actividades que haya realizado.

6.1.4 Badgeville
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Figura 26. Game Views en Badgeville

Fuente: (Badgeville, 2016)

Es una de las plataformas lideres en Gamificacién debido a su gran capacidad de
adaptacién y se destaca por ser una de las mas completas.

Badgeville permite a las empresas implementar su propio sistema personalizado
de gamificacion brindando elementos de juego basicos como: medallas, niveles,
tabla de posiciones, etc. Se trata de premiar a los usuarios mientras ingresan a
sitios web que tienen el sistema integrado. Ofrece también el servicio de analisis
de los resultados en las compafias que la usan.

La plataforma es muy flexible pues permite implementar la gamificacion en
practicamente cualquier area.

Esta plataforma es muy visual, nos servira para tomar ideas de como se deben
distribuir los diferentes médulos.

6.1.5 Classdojo
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Your best classroom is here # Recognize and celebrate Share classroom moments and

5 o

Parent me: Student portfolios any skill & updates with parents £

° & 2 e @ rreavne & o X Ao
¢ 5 B 8 ¢ =° m°® g°
Class [T O -
a0 ‘ o 5]
8° 5’ @8 a Q 8
. [ o wWoram Mon s
( C ) [s]
AT R a L fo,:,:i:::;:::zg 4
° R° & B n &°
Rcraed e P— worea w- adey
) 5] 0 o o

@ 8 T8 ¥ 52 8

Fuente: Foto de los autores a partir de informacion generada por (Apple App Store, 2015)

Figura 27. Classdojo

ClassDojo es una herramienta multiplataforma que permite que los profesores
usen la gamificaciéon en el aprendizaje de sus estudiantes de forma sencilla. Esta
plataforma hace que los estudiantes participen de manera activa en el desarrollo
de las clases y permite la emision de premios en tiempo real.

La plataforma genera informes de seguimiento con el fin de mantener a los padres
de los estudiantes involucrados en sus resultados y de esta manera reforzar los
comportamientos de la clase.

La manera en la que entregan las medallas en esta plataforma es muy interesante.
De ella podemos obtener ideas para presentar la interfaz de medallas en nuestra
plataforma y de esta manera hacerla mas interactiva.

6.1.6 Reezly
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Figura 28. Rezzly

Fuente: Foto de los autores a partir de informacién generada por (Rezzly, 2016)

Esta plataforma ofrece soluciones de gamificacién para instituciones académicas
gue deseen cambiar la forma en la que educan a sus alumnos permitiendo la
creacion de contenidos de cursos y el uso de elementos de juego como misiones,
logros, tablas de posiciones, niveles, barras de progreso, sistema de experiencia y
moneda virtual. Permite el seguimiento de los estudiantes mediante estos
elementos mencionados y es personalizable con el fin de que cada institucion
académica que adquiera este servicio pueda darle el uso que necesite.

Esta plataforma nos sirve como referencia la manera en la cual esta disefiada. En
nuestro proyecto nos vamos a referenciar de ella para el disefio de la interfaz y la
forma como distribuyen los elementos de gamificacion.

6.1.7 Bunchball
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Figura 29. Bunchball Nitro For Salesforce Gamification (Bunchball, s.f.)

Principalmente utilizada en compafias que buscan soluciones para los equipos de
ventas que utilizan métodos Salesforce. Bunchball Nitro ofrece un conjunto de
mecanicas de juegos que peuden ser integradas en sitios web, redes sociales y
aplicaciones moviles.

Permite monitorizar los comportamientos de los usuarios, sus elementos son muy
flexibles y permiten la adaptacion a diferentes entornos.

Ofrece un panel de administracion donde se pueden generar reportes y analisis
acerca de los procesos en gamificacion.

Esta es una de las plataformas que nos puede dar una mejor idea de como
distribuir de manera adecuada los diferentes modulos que tendra nuestra
plataforma.
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Figura 30. BigDoor & AccuScore Sports Prediction Game (BigDoor, s.f.)

BigDoor ofrece servicios de gamificacion para sitios web en los cuales implementa
programas que incluyen elementos de juego como recompensas e incentivos con
el fin de crear camparias de fidelizacion para las compafiias que la usan.

Su misién principal es incrementar la lealtad de manera bilateral entre clientes y
companias a través de técnicas de gamificacion.

La manera en la que usan los tableros de clasificacidbn nos parece interesante,
también podemos observar que usan una barra principal donde se encuentran
logros, puntajes y nivel y podra ser visible desde cualquier sitio de la plataforma.
Es una manera muy precisa de mostrar el progreso al usuario asi que tomaremos
esto como referencia para nuestro proyecto.
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7.1 Documento de analisis para seleccién de tecnologias mediante comparativo
de las técnicas de desarrollo utilizadas en la creacion de aplicaciones.

Se realiz6 un documento de andlisis con el fin de seleccionar las tecnologias
adecuadas para implementar la plataforma. De cada tecnologia se investigaron
sus caracteristicas, ventajas y desventajas, etc. con el fin de tener una idea
detallada de cada una de éstas y posteriormente poder evaluar la que mas se
ajusta al proyecto. De acuerdo a este andlisis de tecnologias de plataformas web,
hibridas y moviles, se ha tomado la decisiébn de desarrollar una plataforma web
con Java EE y como frameworks de desarrollo se usara Bootstrap (Ver Anexo 2).

7.2 Documento de disefio de la plataforma prototipo.

En este apartado se encuentran Unicamente los diagramas de la gestén de un
curso dentro de la plataforma de manera resumida debido a que el documento es
muy extenso. Este documento completo de analisis y disefio se encuentra en el
Anexo 3.

7.2.1 Fase de Andlisis De Desarrollo:

7.2.1.1 Diagrama de casos de uso
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Figura 31 Diagrama De Casos De Uso
Fuente: Los autores
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Version
Dependencias
Precondicién
Actores
Descripcion

Flujo Normal

Postcondiciones

Flujo Alternativo

Tabla 3. Caso De
Elementos De

CU. Gestion De Elementos De Gamificacion
1.0 (14/09/16)
CU. Personalizacion De Cursos
El usuario se ha identificado mediante sus datos de ingreso.
Docente
El docente va a gestionar los elementos de gamificacion de
un curso donde puede crear los elementos o seleccionarlos si
ya existen.

1.

2.

El docente solicita al sistema comenzar el proceso de

gestion de elementos de gamificacion.

El sistema le ofrece al usuario la opcion de crear

elementos de gamificacion o seleccionar elementos ya

creados.

Si el docente decide crear elementos de gamificacion.

3.1. Se realiza el caso de uso: Creacion de
elementos de gamificacion.

Si el docente decide seleccionar elementos de

gamificacion.

4.1. Se realiza el caso de uso: Seleccion de
elementos de gamificacion.

El sistema le informa al docente que la creacién o

seleccion de elementos de gamificacion se realizd

satisfactoriamente.

El sistema asigna los elementos de gamificacién al curso y los
registra en la base de datos.

4. Si no existe ningun elemento de gamificacion creado
con anterioridad.

El. El sistema informa al docente de la situacion y retorna
al caso de uso anterior.

Uso Gestion De
Gamificacion
Fuente: Los autores
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7.2.1.2 Diagramas de secuencia

DS 2. Gestion De Cursos

sd 2. Gestion de Cursos/

Administrador @
| Interfaz Gestién
: de CLIJI’SOS
| |
| |
| |
| Acceso A Gestion Curso() |

Curso Creado
< 0

I
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
1 1

(from Caso de Uso)
Figura 32. Diagrama De Secuencia

Gestién De Cursos
Fuente: Los autores
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DS 2.1. Creacién De Cursos

sd 2.1. Creacion de Cursos /

O O O @)

Interfaz Gestion Creacion de Control Cursos Cursos
de Cursos Cursos
Abrir Creacion de Cursos() »_!_

A |
L ————

crearCurso()

registrarCurso()

confirmacién()

e

| Mostrar Confirmacion()

Figura 33. Diagrama De Secuencia Creaciéon De Cursos
Fuente: Los autores

DS 2.2. Reutilizacion De Cursos
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sd 2.2. Reutilizacién de Cursos /
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Interfaz Gestion Selecciéln Cursos Control Cursos Cursos
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! seleccionar »_!_ :
Curso Mostrar Cursos() i
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Cursos()

Hpy

[:|< Desplegar Cursos() :

L I

< Curso Seleccionado() : :

in i . .

I [ I [

Figura 34. Diagrama De Secuencia
Reutilizacién De Cursos

Fuente: Los autores

DS 2.3. Personalizacion De Cursos

sd 2.3. Personalizacién De Cursos /
Docente :

I Interfaz

I Personalizacion

: De Cursos

. Acceso Interfaz Personalizacién Curso() I

I I

| I

| I

ll .

(from Caso de Uso)

Figura 35. Diagrama De Secuencia
Personalizacion De Cursos

Fuente: Los autores

DS 2.3.1. Configuracién De Parametros Curso
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sd 2.3.1. Configuracién de Parametros Curso/

Interfaz Gestién Configurar Control Cursos Parametros
de Cursos Parametros Curso :
|
|

configurar Parametros()>_l_

|

|

|
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|

|

|

grabar parametros()

: Parametros
[:l Grabados()
Parametros Configurado I
_!;:l‘ 9 S(li_ |
L] I
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
Figura 36. Diagrama De Secuencia
Configuracion De Parametros Curso
Fuente: Los autores
DS 2.3.2.1. Gestion De Elementos De Gamificacion
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Seleccion De
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DS 2.3.2.1.2.2. Seleccién De Medallas Guardadas
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7.2.1.3 Diagrama de actividades
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7.2.2 Fase de disefio

AQUI VAL ALGO

7.2.2.1 Diagrama

de

clases

class Diagrama De Clases /
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B e
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fecha_nacimiento: date
genero: varchar
id_nivel: varchar
login: varchar
nombre_rol: varchar
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B

administrarCurso() : void
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asignarRol() : void
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Figura 46. Diagrama

Fuente: Los autores
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7.2.2.2 Diagrama de datos
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7.2.2.3 Diagrama de despliegue
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7.2.3 Disefio de interfaz

7.2.3.1 Interfaz Main
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Figura 50. Interfaz Main

Fuente: Los autores
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7.2.3.2 Interfaz Insignias
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7.2.3.3 Interfaz Participantes
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Fuente: Los autores
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7.3 Prototipo funcional de la plataforma.

El prototipo funcional de la plataforma se podra evidenciar como anexo digital a
este documento.

7.4 Informe acerca de la evaluacion del software.

Para la realizacion de este informe se hizo necesaria la aplicaciéon de una
encuesta con el fin de obtener la informacion necesaria que nos permitiera obtener
la percepcidn de los estudiantes sobre una plataforma de este tipo.

La encuesta se encuentra en el siguiente repositorio:

https://docs.google.com/a/unab.edu.co/forms/d/e/1FAIpQLSdwIVEEqIAbAAJEGLIR
NIOJgVIPYBKpEPw-_S2z rY7Qr-59Q/viewform

La ficha técnica es la siguiente:

Tipo de estudio Encuesta virtual
Fecha de levantamiento 28 de octubre a 4 de noviembre de
2016
Poblaciéon 520 Estudiantes de programacion.
Disefio muestral
Tamafo de la muestra Conformada por 52 estudiantes de dos

cursos de programacion elegidos en
forma aleatoria (En proceso)

Error muestral

Trabajo de campo

Instrumento de recolecciéon de datos Se disefio un cuestionario virtual bajo
la plataforma Google Forms con
preguntas abiertas y cerradas
disefiado para aplicarlas en una
entrevista durante una clase de
programacién de computadores.

Técnica de investigacion Técnica de encuestas por muestreo en
dos cursos seleccionados
aleatoriamente

Equipo encuestador Realizado por quienes desarrollan este
proyecto

Tabla 4. Ficha Técnica Encuesta

Fuente: Los autores

7.4.1 Reporte
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Nota: Esta fase se encuentra en desarrollo actualmente debido a que la aplicacion
de la encuesta continla en proceso.

7.4.1.1 Analisis

Nota: Esta fase se encuentra en desarrollo actualmente debido a que la aplicacion
de la encuesta continla en proceso.
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8 CONCLUSIONES

e Como se pudo observar en el analisis realizado, los procesos de
gamificacién estan tomando cada vez més fuerza debido a sus beneficios y
a la necesidad de las instituciones por convertir las actividades cotidianas a
un entorno mas agradable y productivo para los usuarios.

e Cada vez mas, los cursos de programacion de la Universidad Auténoma de
Bucaramanga tienden a usar la gamificacion como herramienta de apoyo,
por esta razén, nuestra plataforma de gamificacion puede aportar en la
implementacion de estas técnicas para que sea aplicada de forma
centralizada.

e En el caso de aplicaciones donde se requiera seguridad, flexibilidad y
escalabilidad, teniendo en cuenta el andlisis realizado a cada una de las
tecnologias, la opcion mas recomendable de acuerdo a nuestro criterio es
desarrollar aplicaciones web con la ayuda de frameworks de desarrollo que
ofrezcan disefio responsive y bajo un estandar Java EE.

e Para implementar una plataforma de software se pudo evidenciar que Si
existe un documento de disefio donde se describa desde los requisitos
hasta las funcionalidades de manera adecuada y especifica se puede
agilizar en gran magnitud el tiempo de desarrollo.

e Eluso de sistemas de control de versiones, en nuestro caso GitHub, resultd
ser muy util cuando el desarrollo se realiza mediante un equipo de trabajo
ya que evita tener que descargar los cambios realizados de cada
computador perteneciente a cada miembro del equipo y permite hacer un
seguimiento de cada uno de los cambios realizados.

e En el momento de realizar la evaluacion del software se pudo observar que
los estudiantes tienen un alto grado de familiaridad con entornos multimedia
por esta razon, creemos que para ellos sera mas entretenido participar de
un curso de programacion cuyas actividades se puedan realizar a través de
entornos de este tipo.
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9 TRABAJO FUTURO

Debido a que en la Facultad De Ingenieria De Sistemas en la Universidad
Autonoma de Bucaramanga se ha estado implementando de forma gradual el uso
de técnicas de gamificacion, se recomienda continuar con el desarrollo de la
plataforma pues le aporta de manera significativa a la metodologia que quieren
implementar los docentes en dicha facultad. Este trabajo se puede desarrollar de
manera conjunta ya sea con el Semillero De Desarrollo Web (Sisweb)
perteneciente al programa De Ingenieria De Sistemas, como tesis de grado o
COmo un proyecto con patrocinio institucional.

Debido a que el prototipo realizado se desarrollé sin la parte de seguridad en
donde la autenticacibn de usuario se realiza mediante datos de ingreso
institucionales, es recomendable usar los datos del dominio @unab.edu.co para tal
fin y para esto es necesario que la plataforma haga parte de los sistemas de la
universidad.

73



10 REFERENCIAS

Malone, T. W. (1981). Toward a theory of intrinsically motivating instruction.
Cognitive Science 4, 333-359.

Gonzélez de la Fuente, A. (30 de Julio de 2014). A Un Click De Las Tic.
Recuperado el 15 de Abril de 2016, de BlogThinkBig: http://goo.gl/Tebj9g

Michael, D. R., & Chen, S. (2006). Serious Games: Games that Educate, Train and
Inform. Thomson Course Technology.

Koster, R. (2005). Theory of Fun for Game Design. O'Reilly Media.

Werbach, K., & Hunter, D. (2012). For the Win: How Game Thinking Can
Revolutionize Your Business. Wharton Digital Press.

Teixes, F. (2015). Gamificacion: fundamentos y aplicaciones . Editorial UOC.

Meloni, W., & Gruener, W. (2012). Gamification in 2012 - Market Update
Consumer and Enterprise Market Trends. M2 Research.

Bunchball. (2010). Gamification 101: An Introduction To The Use Of Game
Dynamics To Influence Behavior.

Gee, J. P. (2003). What video games have to teach us about learning and literacy.
Computers in Entertainment (CIE) - Theoretical and Practical Computer
Applications in Entertainment, 1(1), 1.

Gonzélez Gonzalez, C. S., & Mora Carrefio, A. (2014). Técnicas de gamificacion
aplicadas en la docencia de Ingenieria Informatica. ReVison.

Erenli, K. (2012). The Impact of Gamification. Interactive Collaborative Learning
(ICL), 2012 15th International Conference on (pags. 1-8). Villach: IEEE.
Obtenido de
http://ieeexplore.ieee.org/xpl/login.jsp?tp=&arnumber=6402106&url=http%3
A%2F%2Fieeexplore.ieee.org%2Fxpls%2Fabs_all.jsp%3Farnumber%3D64
02106

Prieto Martin, A., Diaz Martin, D., Monserrat Sanz, J., & Reyes Martin, E. (2014).
Experiencias de aplicacion de estrategias de gamificacion a entornos de
aprendizaje universitario. ReVision, 7(2).

Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L. (2011). From Game Design
Elements To Gamefulness: Defining "Gamification". MindTrek '11, 9-15.

Zichermann, G., & Cunningham, C. (2011). Gamification by Design: Implementing
Game Mechanics in Web and Mobile Apps. O'Reilly Media, Inc.

74



Zichermann, G., & Cunningham, C. (2011). Gamification by design. O'Relly.

Markov, D. (14 de Abril de 2016). http://tutorialzine.com/. Obtenido de
http://tutorialzine.com/2015/10/comparing-the-top-frameworks-for-building-
hybrid-mobile-apps/

http://blog.venturepact.com/. (14 de Abrii de 2016). Obtenido de
http://blog.venturepact.com/8-high-performance-apps-you-never-knew-
were-hybrid/

Ivanovs, A. (15 de Enero de 2016). colorlib.com. Obtenido de
https://colorlib.com/wp/free-css3-frameworks/

fitocracy. (s.f.). Recuperado el 2016, de www.fitocracy.com
badgeville. (s.f.). Obtenido de https://badgeville.com/products/gameviews/
Rezzly. (s.f.). Obtenido de http://rezzly.com/

Sazaustre, C. (09 de  Septiembre de  2013). Obtenido  de
https://carlosazaustre.es/blog/empezando-con-angular-js/

Appacelerator. (s.f). Obtenido de
https://docs.appcelerator.com/platform/latest/#!/guide/Quick_Start

Bootstrap. (s.f.). Obtenido de http://getbootstrap.com/

Foundation. (s.f.). Obtenido de http://foundation.zurb.com/

Onsen. (s.f.). Obtenido de https://onsen.io/guide/getting_started.html
lonic Creator. (s.f.). Obtenido de https://creator.ionic.io/

Gamified. (05 de 05 de 2016). Gamified Revolutionize the learning experience
through gamification. Obtenido de https://gamified.com

Dicheva, D., Irwin, K., Dichev, C., & Talasila, S. (2014). A Course Gamification
Platform Supporting Student Motivation and Engagement. Web and Open
Access to Learning (ICWOAL), 2014 International Conference on.

75



ANEXOS

76



INFORME SOBRE LOS PROCESOS DE GAMIFICACION USADOS ACTUALMENTE
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PROCESOS DE GAMIFICACION

USADOS ACTUALMENTE

En la actualidad la gamificacion esta siendo muy utilizada en muchos
sectores para diversas tareas como aumento de la productividad, mejora en
la habilidad de trabajo en equipo, motivacion, lealtad de consumidores,

entre otros. El presente informe detalla los principales procesos de
gamificacion usados actualmente.
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ANEXOS
INTRODUCCION

El presente informe es realizado con el fin de obtener ideas claras de la forma en
la cual las plataformas que usan procesos de gamificacion estdn implementando
las diversas técnicas y practicas en sus procesos. De cada una de ellas se tomara
referencia de lo que se considere puede tener importancia en el desarrollo de la
plataforma del proyecto que se esta realizando.
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ZOMBIES, RUN!
Get fit. Escape zombies. Walk, jog or run — it's up to you. Collect supplies as you move.
Become a hero! Mix your music & our thrilling story! Build and defend your base!

0

e

S0000000ORNRORNL

Figura 53. Zombies, Run! (Google Play, 2016)

Es una aplicacion mévil que estimula la practica de ejercicio fisico ubicando al
usuario en un mundo imaginario en el cual debe escapar de los zombis, en esta
aplicacion el usuario escucha una serie de sonidos, mediante los cuales debe
realizar algun esfuerzo fisico para escapar de sus perseguidores, en esta se
puede ver el uso de elementos como misiones y logros. Ademas, a medida que se
va corriendo se van recogiendo unos objetos que sirven para mejorar la base o
escondite que se tiene.

Zombies, Run! Utiliza la gamificacibn como herramienta principal con el fin de
convertir una actividad clasica como trotar en algo mas divertido donde es
necesario que se realicen misiones definidas por la plataforma con el fin de
continuar con vida.

A pesar de ser una aplicacién de pago, la plataforma cuenta con mas de 500.000
instalaciones y una reputacion de 4.3/5 en Play Store de Google.
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De esta plataforma se tomara como referencia la manera en la cual gestionan las
misiones del usuario.
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Figura 54. Fitocrazy (Apple App Store, 2015)

Fitocrazy es una plataforma que permite a los usuarios escoger sus rutinas de
ejercicio y los premia con puntos por la terminacion de estas actividades, cuenta
con elementos de gamificaciébn como lo son los niveles, misiones y logros. Esta
plataforma hace uso de los elementos de gamificacibn como las insignias para
motivar a los usuarios a la realizacién de actividades fisicas en las cuales se
pueden obtener puntos, medallas y reconocimiento, entre otros.

Esta aplicacion se encuentra disponible para tanto para los usuarios de App Store
como los de Google Play y actualmente cuenta con mas de 100.000 descargas de
usuarios Android.
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En nuestro proyecto, usaremos como referencia esta plataforma para implementar
el progreso del usuario dentro del curso, pues se hace de forma progresiva
dependiendo de las actividades que haya realizado.

BADGEVILLE
n D|G|COMP B HAHOME @ COURSES PROFILE W TRAINING
= STATS RECENT ACTIVITIES
Todd Stevens Ertarpries Puint ot Todd unlocked the Level 5 Sales
Sevwov Accourt Executve 5,000 Points Super Star by converting 20 leads.
Rewards: 75 15 minutes ago
Reputation Meter RECENT ACHIEVEMENTS
Lovel 1 Collaborator —
Level 2 Marketing Marvel ( — £
Level 3 Services Guru %" U
Level 5 Sales Super Star S
Lovel 5 Product Discussion
Sales Super Star Certitiod nmu Lead
AWARDS
Sales Closer Marketing SoMca Company Product
Mission Broadcast Collaborator Certification
2/4 Completed!

What's This?

Figura 55. Game Views en Badgeville (Badgeville, 2016)

Es una de las plataformas lideres en Gamificacion debido a su gran capacidad de
adaptacién y se destaca por ser una de las mas completas.

Badgeville permite a las empresas implementar su propio sistema personalizado
de gamificacion brindando elementos de juego basicos como: medallas, niveles,
tabla de posiciones, etc. Se trata de premiar a los usuarios mientras ingresan a
sitios web que tienen el sistema integrado. Ofrece también el servicio de analisis
de los resultados en las compaiiias que la usan.

La plataforma es muy flexible pues permite implementar la gamificacién en
practicamente cualquier area.
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Esta plataforma es muy visual, nos servir4 para tomar ideas de como se deben
distribuir los diferentes modulos.

CLASSDOJO
Your best classroom is here ¥ Recognize and celebrate Share classroom moments and
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. . .

s
e s Pas LOOra a
o o Q .0
“ w a & ' +1 to Monica a.»
[ »iwa (- fay s fOr Participating! &
!o éo R0 © .-, l. l-- 'O
@, g [P ® sy oren g S M
o ® m® w0 o o o =
8 0 % 8 U ot sy s i b
Charte Torry Jom 7* Ty e - & %
- “0s

Figura 56. ClassDojo (Apple App Store, 2015)

ClassDojo es una herramienta multiplataforma que permite que los profesores
usen la gamificacién en el aprendizaje de sus estudiantes de forma sencilla. Esta
plataforma hace que los estudiantes participen de manera activa en el desarrollo
de las clases y permite la emision de premios en tiempo real.

La plataforma genera informes de seguimiento con el fin de mantener a los padres
de los estudiantes involucrados en sus resultados y de esta manera reforzar los
comportamientos de la clase.

La manera en la que entregan las medallas en esta plataforma es muy interesante.
De ella podemos obtener ideas para presentar la interfaz de medallas en nuestra
plataforma y de esta manera hacerla mas interactiva.
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Figura 57. Rezzly (Rezzly, 2016)

Esta plataforma ofrece soluciones de gamificacion para instituciones académicas
que deseen cambiar la forma en la que educan a sus alumnos permitiendo la
creacion de contenidos de cursos y el uso de elementos de juego como misiones,
logros, tablas de posiciones, niveles, barras de progreso, sistema de experiencia y
moneda virtual. Permite el seguimiento de los estudiantes mediante estos
elementos mencionados y es personalizable con el fin de que cada institucién
académica que adquiera este servicio pueda darle el uso que necesite.

Esta plataforma nos sirve como referencia la manera en la cual esta disefiada. En
nuestro proyecto nos vamos a referenciar de ella para el disefio de la interfaz y la
forma como distribuyen los elementos de gamificacion.
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Figura 58. Bunchball Nitro For Salesforce Gamification (Bunchball, s.f.)

Principalmente utilizada en compafias que buscan soluciones para los equipos de
ventas que utilizan métodos Salesforce. Bunchball Nitro ofrece un conjunto de
mecanicas de juegos que pueden ser integradas en sitios web, redes sociales y
aplicaciones moviles.

Permite monitorizar los comportamientos de los usuarios, sus elementos son muy
flexibles y permiten la adaptacion a diferentes entornos.

Ofrece un panel de administracion donde se pueden generar reportes y analisis
acerca de los procesos en gamificacion.

Esta es una de las plataformas que nos puede dar una mejor idea de como
distribuir de manera adecuada los diferentes médulos que tendrd nuestra
plataforma.
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BIGDOOR
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Figura 59. BigDoor & AccuScore Sports Prediction Game (BigDoor, s.f.)

BigDoor ofrece servicios de gamificacion para sitios web en los cuales implementa
programas que incluyen elementos de juego como recompensas e incentivos con el fin
de crear campanas de fidelizacién para las compafiias que la usan.

Su mision principal es incrementar la lealtad de manera bilateral entre clientes y
compaiiias a través de técnicas de gamificacion.

La manera en la que usan los tableros de clasificacidon nos parece interesante, también
podemos observar que usan una barra principal donde se encuentran logros, puntajes
y nivel y podra ser visible desde cualquier sitio de la plataforma. Es una manera muy
precisa de mostrar el progreso al usuario asi que tomaremos esto como referencia
para nuestro proyectO
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ANEXO 2
DOCUMENTO DE SELECCION DE TECNOLOGIAS
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INTRODUCCION

El presente documento se efectia con el fin de realizar un andlisis de seleccion
entre las principales tecnologias de desarrollo web utilizadas en el momento para
que de esta manera, y habiendo revisado las caracteristicas de cada una de ellas,
podamos elegir la mas adecuada para implementar el desarrollo del proyecto
denominado “Desarrollo de una plataforma prototipo que brinde soporte para la
gamificacion en un curso de programacién de computadores”.

Primero se realizara una investigacion para determinar cuales frameworks de
desarrollo web son los que se estan usando en el momento y de cada uno de ellos
se buscaran las principales caracteristicas y se evaluaran tanto sus ventajas como
sus desventajas para que de acuerdo a esto se pueda tener una idea clara de cual
de ellas se usara en el desarrollo del proyecto.
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Existen tres grandes grupos de tecnologias entre las cuales se puede elegir el
desarrollo de un proyecto de una plataforma de gamificacion. Dependiendo de las
necesidades del proyecto asi como las funcionalidades que brindan las diferentes
tecnologias se determina el tipo de aplicacion en que se desarrollard un proyecto.

En la Figura 1 se observan los tres tipos de aplicaciones idoneas y sus respectivas

caracteristicas.

AN (ON

Los tres tipos de aplicaciones

NATIVA

- Plataforma Unica
- Requiere SDK
- Debe ser escrita
para cada plataforma
- Acceso a todos los
-APls nativos
-Répido rendimiento en
gréficos
-Distribucién en
AppStore

- Afinidad
Multiplataforma
- Escrita con tecnologias
web (HTML5, CSS,
JavaScript)
- Ejecucién local en el
dispositivo
- Acceso a APIs nativos
- Distribucion en
AppStore

O A LAS CAPACIDADES DEL DISPOSITIVO

- Afinidad Multiplataforma
- Escrita con tecnologias
web (HTML5, JavaScript,

CSS) o del lado del
servidor (PHP, ASPNet, etc.)

- Ejecucién en servidor web

- Visible en maltiples
dispositivos
- Actualizaciones
centralizadas

AFINIDAD CON LA PLATAFORMA

Figural. Los Tres Tipos De Aplicaciones. (Elaboracion Propia)
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Aplicacion Nativa

Es una aplicacion que se desarrolla directamente en el lenguaje nativo de cada
dispositivo. Es decir, si se desea desarrollar aplicaciones nativas en diferentes
dispositivos, se debe desarrollar bajo un lenguaje diferente para cada sistema
operativo. El desarrollo nativo ofrece como resultado una aplicacién més robusta y
fluida pues esta creada para que se ejecute directamente en el dispositivo.

Las aplicaciones nativas permiten tener acceso a todo el hardware del dispositivo
(GPS, sensores, camara, entre otros) a librerias graficas, botones, notificaciones
push, etc.

Aplicaciones Hibridas

Generalmente son aplicaciones que contienen en su interior el navegador del
dispositivo. Para su implementacion se usan tecnologias basadas en lenguajes de
programacion web (JavaScript, HTML5, CSS).

Actualmente las aplicaciones hibridas cuentan con tecnologias que permiten un
gran uso de los recursos del dispositivo aunque no es posible que lleguen a
igualar la experiencia de usuario de una aplicacion nativa.

Aplicaciones Web

Son aplicaciones que los usuarios pueden utilizar accediendo a un servidor web
mediante un navegador. Se codifican en lenguajes que son soportados por
navegadores web. Su gran ventaja radica en que pueden ser utilizadas en
cualquier dispositivo pues no dependen del sistema operativo para su ejecucion.
Son facilmente mantenibles y no necesitan ningun tipo de instalacion.
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Los frameworks de desarrollo son estructuras de software que estan compuestas
por un conjunto de componentes que pueden ser modificables con el fin de
acelerar el proceso de desarrollo. Esto se debe a que contienen reutilizacion de
codigo ya existente y promueven buenas practicas de desarrollo como el uso de

patrones.

En la actualidad se pueden encontrar diversos frameworks para el desarrollo de
aplicaciones. A continuacion, se mostraran los principales y cada una de sus

caracteristicas.

Framework

YNGULARJS
o Google

Angular JS

Bootstrap
Twitter Bootstrap

Foundation

AN (ON

Frameworks de desarrollo

Plataforma Licencia
Web MT o
Web MIT :
Web Mi :
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Caracteristicas

Buena eleccién para
aplicaciones “single page”
One way/ Two way data
binding

Patron de disefio MVC
HTML declarativo

Manejo de rutas

Uso de plantillas

Modular

Componentes reutilizables
Hay mucha documentacién
Comunidad gigantesca
Uso de plantillas

GRID

Pixeles

Disefio responsive

Menor personalizacion
pero agiliza desarrollo.
Ideal para el layout base
Mobile-first

Creado con SASS

Uso de plantillas

0O0CSS

Intercambio de imagenes
Bien documentado
Comunidad grande

GRID

REM

Mayor personalizacion pero
retrasa el desarrollo



)

Onsen Ul
Onsen Ul

lonic

Corona SDK

appcelerator

Appcelerator

B4A

Basic4Android
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i0OS
Android Open
Windows Source
Phone
i0S Open
Android Source
i0S
Android Open
Watch OS Soﬂrce
Windows
Phone
Android
I0S Paga
Desktop
Android
I0S Paga
Android
I0S Paga
Desktop
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Plantillas

Excelente rendimiento
Funciona con elementos
predefinidos

Excelente documentacion
con ejemplos

Variedad de componentes
SASS

Gran comunidad

Interfaz  con linea de
comandos y caracteristicas

Reutilizacion de codigo
Gran comunidad

Acceso total a la APl de
Android

IDE Robusto

Desarrollo
aplicaciones
Multiplataforma

Integracion automatica con
OPENGL-Es

Rendimiento

Facil de aprender

rapido de

Multiplataforma
Mucha documentacion
Genera codigo nativo

Gran cantidad de librerias
Desarrollo rapido de
aplicaciones

App Nativa

Documentacion
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Frameworks De Desarrollo Web

El desarrollo web puede ser simplificado mediante la utilizacion de herramientas y
componentes conocidos como frameworks, a continuacion se muestran algunos.

Bootstrap:

Bootstrap  Gettingstated  CSS  C ipt  Customi Themes Exps  Blog

Bootstrap is the most popular HTML, CSS, and JS framework for

developing responsive, mobile first projects on the web.

Download Bootstrap

Figura 60. Framework Bootstrap. (Bootstrap, s.f.)

Es un framework de desarrollo web responsive que se enfoca en la filosofia de
movil primero, lo que quiere decir que son aplicaciones web que son desarrolladas
teniendo siempre como meta la correcta visualizacion de los contenidos en
distintos tipos de dispositivos siempre tratando de optimizar la vista en pequefas
pantallas. (Ilvanovs, 2016)
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Foundation

ocs | Getting Started

Foundation
The most advanced responsive front-end
framework in the world.

Download Foundation6

*
v

Figura 61. Framework Foundation. (Foundation, 2016)

Es otro framework que como bootstrap es responsive lo que quiere decir que
permite a las aplicaciones web que son creadas, ser vistas de manera Optima en
dispositivos con distintos tamafios de pantalla. (Ivanovs, 2016)

AngularJs

AngularJs es un framework de JavaScript para el desarrollo web que permite crear
aplicaciones web de una sola pagina mediante el uso del modelo vista controlador
(Sazaustre, 2013). Este tipo de aplicaciones perite al usuario acceder al contenido
del sitio web sin tener que ser redirigido entre paginas lo que hace que la
experiencia sea mas como un software de escritorio.
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Frameworks De Desarrollo Hibrido

Onsen Ul

Onsen Ul Es Open Source permite trabajar con o sin AngularJs. Algunas ventajas
son la existencia de documentacion con ejemplos y que permite trabajar con
componentes predefinidos, algunas desventajas a pesar de ser compatible con
PhoneGap o Cordova no lo incluye, no soporta el material design.
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Figura 62. Entorno OnsenUi. (Onsen, s.f.)
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S
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Figura 63. Entorno OnsenUl. Editor De Cédigo. (Onsen, s.f.)

lonic

lonic es el framework de desarrollo hibrido mas popular (Markov, 2016) permite
hacer uso de CSS y AngularJS para crear aplicaciones con disefios que se ven
como los nativos. Algunas ventajas de este son que existe una gran comunidad,
trabaja con componentes predefinidos y que cuenta con una interface de linea de
comandos con muchas caracteristicas Utiles. La principal desventaja es que hay
que tener conocimiento de AngularJS para realizar algo complejo.
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€« C | @ https;//creator.ionic.io/app/designer/5a73a06beeef e =

' . Menu Background
— Miscellaneous -
Heading Paragraph
«
(- =1 «
Button Bar Button
] <I>
M
Figura 64. Entorno De Creator lonic. (lonic Creator, s.f.)
Xamarin

Es un framework que permite crear aplicaciones moviles multiplataforma (Android,
IOS, Windows phone) utilizando el lenguaje de programacion C# y las librerias de
.net, esto permite crear un solo proyecto el cual podra ser ejecutado en esas
plataformas. Este framework es soportado por Microsoft.

Frameworks De Desarrollo Mévil

Corona

Es un framework que permite crear aplicaciones para 10S, Android y mac OS (si
se utiliza un mac para crear los proyectos) o para Android y Windows (si se utiliza
un Windows) mediante el uso de un uUnico lenguaje de programacion conocido
como Lua.

Appacelerator

Es un framework que permite escribir aplicaciones moviles en lenguaje JavaScript
para dispositivos multiplataforma corriendo en estas de manera nativa. Ademas,
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permite administrar todo el ciclo de vida de la aplicacion para depurar, probar,
implementar, monitorear los fallos y analizar los datos. (Appacelerator, s.f.)

Basic4android

Es parte de una serie de frameworks que permiten crear aplicaciones en lenguaje
visual basic y compilar de manera nativa en 10S (basic4lOS), Android
(basic4Android) e incluso aplicaciones para ioT (basic4loT). Ofrece una forma
simplificada de creacién de aplicaciones moviles.
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Lenguajes de desarrollo

Lenguaje Caracteristicas

ASP.NET Facil modelo de programacion: Hace
gue la creacion de aplicaciones web
sea mucho mas facil. Permite crear

N grandes paginas con mucho menos
s caodigo.

Opciones de idioma flexibles

ASPNET Gran herramienta de entorno de

desarrollo
Framework robusto con mas de 4500
clases.
Compilacion rapida y robusta.
JAVA Al ser un lenguaje simple posee una

curva de aprendizaje muy rapida.

La orientacion a objetos permite
agrupar estructuras encapsuladas.
Como es distribuido, tiene una gran
coleccion de clases.

Debido a que Java es un lenguaje
distribuido, la seguridad es un
componente vital.

Lenguaje dinamico, las clases solo se
enlazan cuando son necesitadas.
Soporte para gran cantidad de bases
de datos.

Facil programacion

Facil de mantener y actualizar cédigo
desarrollado en otros lenguajes.

Ventajas y desventajas:

ASP.NET
Ventajas Desventajas
e Detecta el tipo de navegador
gue usa el cliente a la hora de
hacer peticiones al servidor y

e Debe correr en computadores
con Windows y un servidor Web.
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determina la version HTML que
soporta

Liviano

Se puede usar en cualquier PC
conectado a internet y con un
navegador web instalado

Facil de programar y muchas
utilidades.

Facil conexion con base de
datos.

JAVA EE

Ventajas Desventajas
e EIJDK es libre de licencias.
e Soporte
e Actualizaciones constantes.
¢ Independiente de la plataforma e Para el manejo a bajo nivel
de desatrrollo. deben usarse métodos nativos,
e Dentro de su libreria existen lo que limita la portabilidad.
clases gréficas que pueden ser o El disefio de interfaces graficas
modificadas. no es simple.
e Facil acceso a las bases de
datos sin importar la plataforma.
e Seguridad.
PHP
Ventajas Desventajas
e Muy facil de aprender
e Se caracteriza por ser un e Todo el trabajo lo realiza el
lenguaje rapido. servidor y no delega | cliente,
e Gran capacidad de conexién por esta razon puede ser mas
con la mayoria de motores de ineficiente a medida que
bases de datos. aumentan las peticiones.
e Documentacion oficial detallada. e Combina sentencias HTML con
e Open Source PHP.
e Gran cantidad de funciones. ¢ Dificulta la modularizacion.
e No requiere definicion de tipos e Inseguro.
de variable ni manejo detallado
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de bajo nivel.
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Conclusiones

Debido a las necesidades que requiere la plataforma y de acuerdo a las
caracteristicas de funcionalidad encontradas, se decidio realizar una aplicacion
web.

Pensando en que la plataforma sea visualmente agradable tanto desde un
computador como desde un dispositivo movil, se decide trabajar con el framework
Twitter Bootstrap debido a que ofrece un disefio responsive y ofrece muchas
funcionalidades.

Debido a que la plataforma se comenzara a realizar con poco o0 ningln costo, que
se espera sea escalable, que tenga capacidades de computacion en la nube y
tenga un alto grado de seguridad, se decide trabajar con JAVA EE.
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ANEXO 3
DOCUMENTO DE ANALISIS Y DISENO
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Documentacion del Modelo

11.1.1 Caso de Uso

Tipo: Paguete

Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Model

Detalle: Creado el 29/09/2016. Ultima modificacion el 29/09/2016
GUID: {687AED2C-234A-4344-87FE-17786B25134A}

Caso de Uso - (diagrama Caso de Uso )
Creado por: Daniel el 29/09/2016
Ultima modificacion: ~ 20/10/2016
Version: 1.0. Bloquedo: Falso

GUID: {CC4149AF-B077-4515-8358-50FA6FI9FA4F9}
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uc Caso de Uso /
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—— =27\ Gamificacién

\ ‘\\

de»
o oonngur-clon De
Paramelros Curso
Entregas
exland
‘Seleccisn Elementos De . _ _ _ _ __ _____ > Seleccién De
nd» Gamificacion isiones Guardadas/
—cexte
£

[Administracién De

curso

Gestionar Misiones
xtend»

Seleccién De
ledallas Guardadas/

11.1.1.1
11.1.1.2
Tipo:

Estado:
Paquete:
Detalle:

GUID:

Imagen: 1

Administrador
Actor

Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Caso de Uso  Palabras claves:

Creado el 29/09/2016. Ultima modificacion el 29/09/2016.
{05397CCA-9BCB-4e93-B9A0-436C1F2659BE}
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11.1.1.3 Docente

Tipo: Actor

Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Caso de Uso  Palabras claves:

Detalle: Creado el 29/09/2016. Ultima modificacion el 29/09/2016.
GUID: {9182D998-9DF9-469f-AE7B-26D4E7445E65}

11.1.1.4 Estudiante

Tipo: Actor

Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Caso de Uso  Palabras claves:

Detalle: Creado el 3/10/2016. Ultima modificacion el 3/10/2016.
GUID: {D6666128-31CE-4874-8C69-F93813840E90}

11.1.1.5 Usuario

Tipo: Actor

Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Caso de Uso  Palabras claves:

Detalle: Creado el 29/09/2016. Ultima modificacion el 29/09/2016.
GUID: {7DB658AD-E66A-427a-8FD1-71DEFSEFAC5A}
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11.1.1.6 Administraciéon De Curso

Tipo: CasoDeUso

Estado: . Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Caso de Uso  Palabras claves:

Detalle: Creado el 20/10/2016. Ultima modificacion el 20/10/2016.
GUID: {57A2C8FF-037E-4879-B57A-5D533259168B}
Escenarios

¢ Basic Path - Basic Path
Notas

1. El docente puede revisar la actividad de los estudiantes por medio de administracion
de curso.

1.1. <<extend>> El docente puede ver las entregas realizadas por los estudiantes.

11.1.1.7 Administrar Usuarios

Tipo: CasoDeUso

Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Caso de Uso  Palabras claves:

Detalle: Creado el 7/10/2016. Ultima modificacion el 20/10/2016.
GUID: {EOD5037D-F9D5-4d67-9AE8-E772EB1D7F01}
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Escenarios
* Basic Path - Basic Path

Notas
1. EI Administrador realiza la gestion de los Usuarios.
1.1. <<include>> El Administrador asigna la contrasefia a los Usuarios.

1.2. <<include>> El Administrador asigna el rol al Usuario.

11.1.1.8 Asignacion De Docentes

Tipo: CasoDeUso

Estado: . Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Caso de Uso  Palabras claves:

Detalle: Creado el 30/09/2016. Ultima modificacion el 20/10/2016.
GUID: {A8324C71-2BD1-47fa-9A02-F8DB05678200}

Escenarios

* Basic Path - Basic Path
Notas

1. El sistema muestra una interfaz que permite la seleccion del Docente que participara
en el curso.

1.1. <<include>> ElI Administrador debe realizar la blsqueda de usuarios en el
sistema.
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11.1.1.9
Tipo:

Estado:
Paquete:
Detalle:

GUID:

11.1.1.10
Tipo:

Estado:
Paquete:
Detalle:

GUID:

11.1.1.11
Tipo:

Estado:
Paquete:
Detalle:

GUID:

Asignacion De Elementos De Gamificacion
CasoDeUso

. Versién 1.0. Fase 1.0.
Caso de Uso  Palabras claves:
Creado el 20/10/2016. Ultima modificacion el 20/10/2016.

{929A5767-A37F-4f54-87AC-BACE6D5D7B9D}

Asignacion Mediante Busqueda
CasoDeUso

. Versién 1.0. Fase 1.0.
Caso de Uso  Palabras claves:
Creado el 30/09/2016. Ultima modificacion el 30/09/2016.

{7D74612A-896D-4507-B035-0COFD1CB5E8A}

Asignacion de Alumnos
CasoDeUso

. Versién 1.0. Fase 1.0.
Caso de Uso  Palabras claves:
Creado el 30/09/2016. Ultima modificacion el 30/09/2016.

{E4B40CA3-EOE3-4ed4-A3C0-6F7AA12A12CE}
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11.1.1.12
Tipo:

Estado:
Paquete:
Detalle:

GUID:

11.1.1.13
Tipo:

Estado:
Paquete:
Detalle:

GUID:

11.1.1.14
Tipo:

Estado:
Paquete:
Detalle:

GUID:

11.1.1.15
Tipo:

Asignacion de Elementos de Gamificacion
CasoDeUso

Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Caso de Uso  Palabras claves:

Creado el 13/10/2016. Ultima modificacion el 13/10/2016.

{CA9C559B-AB12-4b81-9B70-0AEC727743CE}

Asignacion de docente
CasoDeUso

Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.
Caso de Uso  Palabras claves:
Creado el 3/10/2016. Ultima modificacion el 3/10/2016.

{ODCE23DD-6A3F-48e1-BB3E-4D53D310DBEC}

Asignacién mediante busqueda
CasoDeUso

Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.
Caso de Uso  Palabras claves:
Creado el 3/10/2016. Ultima modificacion el 3/10/2016.

{10669893-A436-4d7b-8670-842125EA2328}

Asignar Contraseia
CasoDeUso
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Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Caso de Uso  Palabras claves:

Detalle: Creado el 7/10/2016. Ultima modificacion el 20/10/2016.
GUID: {78EBC47C-A7BA-40e4-A581-FO4F6C8EEE9B}
Escenarios

e Basic Path - Basic Path
Notas

1. ElI Administrador asigna la contrasefia al Usuario.

11.1.1.16  Asignar Rol

Tipo: CasoDeUso

Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Caso de Uso  Palabras claves:

Detalle: Creado el 7/10/2016. Ultima modificacion el 20/10/2016.
GUID: {F38D6C46-0B37-4477-845A-1D31C6832CB9}
Escenarios

¢ Basic Path - Basic Path
Notas

1. ElI Administrador asigna el rol que corresponda al Usuario.

11.1.1.17 Buscar Curso
Tipo: CasoDeUso
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Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Caso de Uso  Palabras claves:

Detalle: Creado el 12/10/2016. Ultima modificacion el 20/10/2016.
GUID: {5776CA46-C258-44ec-812C-44COA25F2F17}

Escenarios

* Basic Path - Basic Path
Notas

1. El Estudiante puede ver los cursos disponibles por categorias.

11.1.1.18 Busqueda Docente

Tipo: CasoDeUso

Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Caso de Uso  Palabras claves:

Detalle: Creado el 3/10/2016. Ultima modificacion el 20/10/2016.
GUID: {9EOD48EE-8A4D-44fh-B50E-1370CCD9FFEB}
Escenarios

* Basic Path - Basic Path
Notas

1. ElI Adminsitrador busca el Docente para el curso.
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Escenarios

11.1.1.19
Tipo:

Estado:
Paquete:
Detalle:

GUID:

11.1.1.20
Tipo:

Estado:
Paquete:
Detalle:

GUID:

11.1.1.21
Tipo:

Estado:
Paquete:
Detalle:

GUID:

Busqueda Por Nombre

CasoDeUso

Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.
Caso de Uso  Palabras claves:
Creado el 3/10/2016. Ultima modificacion el 3/10/2016.

{5C42316A-4DBA-41bd-BEB7-F8B5FD41E310}

Busqueda por ID
CasoDeUso

Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.
Caso de Uso  Palabras claves:
Creado el 3/10/2016. Ultima modificacion el 3/10/2016.

{8D4A47D5-9388-4684-9FAB-41F602F31105}

Busqueda por correo
CasoDeUso

. Versién 1.0. Fase 1.0.
Caso de Uso  Palabras claves:
Creado el 30/09/2016. Ultima modificacion el 3/10/2016.

{5B038369-D0OE3-4720-A620-D42877C5FA64}
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11.1.1.22  Busqueda De Usuarios

Tipo: CasoDeUso

Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Caso de Uso  Palabras claves:

Detalle: Creado el 3/10/2016. Ultima modificacion el 20/10/2016.
GUID: {8D73663C-5A93-4a49-B917-975A5AF76F51}
Escenarios

* Basic Path - Basic Path
Notas
1. El administrador puede realizar la busqueda de usuarios en el sistema.

1.1. <<extends>> EIl administrador puede buscar entre los Docentes disponibles al que
sera el encargado del curso.

1.2. <<extends>> El administrador puede realizar la basqueda de los Estudiantes que
participaran del curso.

11.1.1.23  Busqueda Estudiante

Tipo: CasoDeUso
Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.
Paquete: Caso de Uso  Palabras claves:
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Detalle: Creado el 3/10/2016. Ultima modificacion el 20/10/2016.
GUID: {C5E1752F-8EDA-44b5-90E4-5CA9AE451475}
Escenarios

e Basic Path - Basic Path
Notas

1. El Adminsitrador busca los Estudiantes del curso.

11.1.1.24  Configuaracion de Misiones

Tipo: CasoDeUso

Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Caso de Uso  Palabras claves:

Detalle: Creado el 3/10/2016. Ultima modificacion el 3/10/2016.
GUID: {11520FF7-7E8F-4342-8F8B-BDB7E1D21FC3}

Permite establecer cuantos puntos va a otorgar cada mision

Escenarios
* configuracion de parametros de mision - Basic Path

Notas

permite determinar cuantos puntos otorga la mision
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11.1.1.25  Configuracion De Parametros Curso

Tipo: CasoDeUso

Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Caso de Uso  Palabras claves:

Detalle: Creado el 29/09/2016. Ultima modificacion el 20/10/2016.
GUID: {A75BA8A5-0617-4a11-9FD1-3D904413ACD9}
Escenarios

¢ Basic Path - Basic Path
Notas

1. ElI Administrador o Docente debe configurar los parametros del curso, puntos
maximos y tabla de posicion.

11.1.1.26  Configuracion de Elementos de Gamificacion

Tipo: CasoDeUso

Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Caso de Uso  Palabras claves:

Detalle: Creado el 29/09/2016. Ultima modificacion el 29/09/2016.
GUID: {8F233B33-7B74-4d33-8EA1-E6E27FD7FC76}
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11.1.1.27 Creaciéon De Cursos

Tipo: CasoDeUso
Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.
Paquete: Caso de Uso  Palabras claves:
Detalle: Creado el 29/09/2016. Ultima modificacion el 20/10/2016.
GUID: {FBA07307-49E2-4a67-9A17-72C05F1FA724}
Escenarios

¢ Basic Path - Basic Path
Notas

1. El sistema presenta la interfaz que permite crear un curso.

11.1.1.28 Creacion De Elementos De Gamificacion

Tipo: CasoDeUso

Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Caso de Uso  Palabras claves:

Detalle: Creado el 3/10/2016. Ultima modificacion el 20/10/2016.
GUID: {DCA3F66C-C3C6-4f4a-9E18-875968775648}
Escenarios
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Escenarios
* Basic Path - Basic Path

Notas

1. El sistema muestra la interfaz que permite crear los elementos de gamificacion.
1.1. <<include>> EIl administrador o el docente crean las misiones del curso.

1.2. <<include>> El administrador o el docente crean las medallas del curso.

11.1.1.29 Creacion De Medallas

Tipo: CasoDeUso

Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Caso de Uso  Palabras claves:

Detalle: Creado el 29/09/2016. Ultima modificacion el 20/10/2016.
GUID: {12082C1D-58EB-446¢-A618-9CBF837AFCF5}
Escenarios

¢ Basic Path - Basic Path
Notas

1. ElI Administrador o Docente realiza la configuracion de medalla con sus datos
basicos (nombre, descripcion e imagen).

11.1.1.30 Creacién De Misiones
Tipo: CasoDeUso

Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.
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Paquete:
Detalle:

GUID:

Escenarios

Caso de Uso  Palabras claves:
Creado el 29/09/2016. Ultima modificacion el 20/10/2016.

{643A9A09-5DBD-4244-A3C8-2712E5BDE898}

Basic Path - Basic Path

¢ Notas

1. EI Administrador o Docente realiza la configuracion de mision con sus datos
béasicos los cuales pueden ser: nombre, descripcion o meta de la misién y puntos que
otorga.

11.1.1.31
Tipo:

Estado:
Paquete:
Detalle:

GUID:

11.1.1.32
Tipo:

Estado:
Paquete:
Detalle:

GUID:

Creacioén de Estudiantes
CasoDeUso

Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.
Caso de Uso  Palabras claves:
Creado el 29/09/2016. Ultima modificacion el 29/09/2016.

{AE887BB4-AC2A-4386-A63D-3B606CDIAII2}

Entregas
CasoDeUso

. Version 1.0. Fase 1.0.
Caso de Uso  Palabras claves:
Creado el 20/10/2016. Ultima modificacion el 20/10/2016.

{AA5B2EB7-D599-46¢f-8933-970D8370C1EF}
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Escenarios
* Basic Path - Basic Path

Notas

1. El sistema le muestra al docente por medio de la interfaz de entregas los trabajos
realizados por los estudiantes para que de este modo pueda asignar elementos de
gamificacion a quien los obtenga y asignar el puntaje adecuado de acuerdo a la
entrega,

11.1.1.33 Gestionar Misiones

Tipo: CasoDeUso

Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Caso de Uso  Palabras claves:

Detalle: Creado el 7/10/2016. Ultima modificacion el 20/10/2016.
GUID: {CF3EEB31-37E1-4cd6-BF67-68CODDC1DDE1}
Escenarios

¢ Basic Path - Basic Path
Notas

1. El Estudiante puede ver las misiones que tiene pendientes asi como las que ya
termino.
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11.1.1.34 Gestion De Cursos

Tipo: CasoDeUso

Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Caso de Uso  Palabras claves:

Detalle: Creado el 29/09/2016. Ultima modificacion el 20/10/2016.
GUID: {242A340A-F920-4709-8CCC-7A6CDC8E439B}
Escenarios

* Basic Path - Basic Path
Notas
1. El sistema muestra la interfaz de gestion de cursos.
1.1. <<extend>> El Administrador puede crear un curso en el sistema.

1.2. <<extend>> El Administrador puede reutilizar un curso que se encuentre guardado
en el sistema.

1.3. <<extend>> El Administrador y el Docente pueden personalizar los cursos.

11.1.1.35 Gestion De Elementos De Gamificacion

Tipo: CasoDeUso

Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Caso de Uso  Palabras claves:

Detalle: Creado el 29/09/2016. Ultima modificacion el 20/10/2016.
GUID: {07C860D1-D0C6-499a-A25B-E9098AE7648D}

1. El Administrador o el Docente pueden gestionar elementos de gamificacion.
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1.1. <<extend>> EIl administrador o el docente pueden crear elementos de gamificacion
para ser implementados en el curso.

1.2. <<extend>> El administrador o el docente pueden seleccionar elementos de
gamificacion existentes que se encuentran en el banco de elementos guardados de cursos
anteriores.

1.3. <<extend>> El administrador o el docente pueden gestionar tablas de clasificacion.

Escenarios
e Basic Path - Alternate

Notas

1. El sistema presenta la interfaz que permite la gestion de elementos de gamificacion
1.1. <<extend>> El sistema presenta la interfaz que permite la creacién de elementos de
gamificacion

1.2. <<extend>> El sistema presenta la interfaz que permite la seleccion de elementos de
gamificacion guardados de cursos anteriores

1.3. <<extend>> El sistema permite la configuracion de las tablas de clasificacion del
curso

11.1.1.36 Gestion De Tablas De Clasificacion

Tipo: CasoDeUso

Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Caso de Uso  Palabras claves:

Detalle: Creado el 29/09/2016. Ultima modificacion el 20/10/2016.
GUID: {40B85659-274C-4421-A2EA-5440DA8D6B42}
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Escenarios

¢ Basic Path - Basic Path

Notas

1. El sistema muestra la interfaz que permite configurar las tablas de clasificacion.

11.1.1.37
Tipo:

Estado:
Paquete:
Detalle:

GUID:

11.1.1.38
Tipo:

Estado:
Paquete:
Detalle:
GUID:

11.1.1.39
Tipo:

Estado:
Paquete:
Detalle:

GUID:

11.1.1.40
Tipo:

Gestion de Logros

CasoDeUso

Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.
Caso de Uso  Palabras claves:
Creado el 29/09/2016. Ultima modificacion el 29/09/2016.

{EFF91D75-FDD1-47a8-8DDB-957E333D743F}

Gestion de Medallas

CasoDeUso

Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.
Caso de Uso  Palabras claves:

Creado el 29/09/2016. Ultima modificacion el 29/09/2016.
{6ABC24F6-1174-4486-B474-E5DD6C22C702}

Gestion de Misiones
CasoDeUso

Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.
Caso de Uso  Palabras claves:
Creado el 29/09/2016. Ultima modificacion el 29/09/2016.

{17162CA4-82F3-4bc3-87B1-BEEDC907C32E}

Getién De Usuarios del Curso
CasoDeUso
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Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Caso de Uso  Palabras claves:

Detalle: Creado el 3/10/2016. Ultima modificacion el 20/10/2016.
GUID: {C928AA0F-7190-4ebc-8EF6-5218108F11CB}
Escenarios

* Basic Path - Basic Path
Notas
1. El sistema muestra la interfaz que permite gestionar los usuarios del curso.
1.1. <<extend>> El Administrador puede asignar el Docente al curso.

1.2. <<extend>> El Administrador puede realizar la inscripcion de los estudiantes al
Ccurso .

11.1.1.41 Inscripciones de Estudiantes

Tipo: CasoDeUso

Estado: . Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Caso de Uso  Palabras claves:

Detalle: Creado el 30/09/2016. Ultima modificacion el 20/10/2016.
GUID: {57D727A0-FE8F-405b-9455-482EA3A5FIAC}
Escenarios

* Basic Path - Basic Path
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Escenarios
Notas

1. El sistema muestra una interfaz que permite la seleccién de Estudiantes que
participaran en el curso.

1.1. <<include>> ElI Administrador puede realizar la busqueda de usuarios en el
sistema.

11.1.1.42  Login

Tipo: CasoDeUso

Estado: . Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Caso de Uso  Palabras claves:

Detalle: Creado el 30/09/2016. Ultima modificacion el 20/10/2016.
GUID: {F6810FC9-9699-4d0e-9762-225F77F9A205}

Escenarios

¢ Basic Path - Basic Path
Notas

El sistema permite el ingreso de distintos niveles de usuario mediante una interfaz de
inicio de sesion.

* Usuario o clave erroneo - Exception
Notas

Si el usuario ingresa una combinacion erronea de usuario y contrasefia el sistema le
reporta este error
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Escenarios
* Olvido de contrasefia - Alternate

Notas

Si el usuario olvido la contrasefia el sistema le da opcion de recuperarla

11.1.1.43 Matricula Curso

Tipo: CasoDeUso

Estado: . Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Caso de Uso  Palabras claves:

Detalle: Creado el 30/09/2016. Ultima modificacion el 20/10/2016.
GUID: {9C6FE7A0-458C-4f10-8904-1EB84EE084B1}

Escenarios

* Basic Path - Basic Path
Notas
1. El Estudiante puede realizar la matricula del curso

1.1. <<include>> El usuario debe buscar el curso al cual se desea matricular.

11.1.1.44  Participar En Curso

Tipo: CasoDeUso

Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Caso de Uso  Palabras claves:

Detalle: Creado el 7/10/2016. Ultima modificacion el 20/10/2016.
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GUID: {7FFB1580-9142-46bd-8F4F-319A614CBD93}

Escenarios
* Basic Path - Basic Path

Notas
1. El Estudiante puede acceder a los cursos en los que esta matriculado.

1.1. <<extend>> El estudiante puede gestionar las Misiones.

11.1.1.45 Personalizacion De Cursos

Tipo: CasoDeUso
Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.
Paquete: Caso de Uso  Palabras claves:
Detalle: Creado el 13/10/2016. Ultima modificacion el 20/10/2016.
GUID: {E62F4AC8-B1F1-40f7-875B-704792F31E05}
Escenarios

* Basic Path - Basic Path
Notas
1. EI Administrador o Docente pueden personalizar el curso.
1.1. <<include>> El Administrador o Docente debe configurar los parametros del curso.

1.2. <<include>> EL Administrador o Docente debe gestionar los elementos de
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Escenarios
gamificacion del curso.

11.1.1.46 Reutilizacién De Cursos

Tipo: CasoDeUso

Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Caso de Uso  Palabras claves:

Detalle: Creado el 29/09/2016. Ultima modificacion el 20/10/2016.
GUID: {C7C18D6D-C677-4fc4-A274-DFFAD5A56AAL}
Escenarios

* Basic Path - Basic Path
Notas

1. El sistema muestra una lista de los cursos guardados que pueden ser reutilizados.

11.1.1.47 Seleccién De Medallas Guardadas

Tipo: CasoDeUso

Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Paguete: Caso de Uso  Palabras claves:

Detalle: Creado el 29/09/2016. Ultima modificacion el 20/10/2016.
GUID: {OEDC86BF-4FAA-49c6-823F-3C87C601C4E1}
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Escenarios
* Basic Path - Basic Path

Notas

1. EI Administrador o Docente ve una lista de medallas que puede utilizar en el curso
y selecciona las que consedere mas adecuadas.

11.1.1.48 Seleccién De Misiones Guardadas

Tipo: CasoDeUso
Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.
Paquete: Caso de Uso  Palabras claves:
Detalle: Creado el 29/09/2016. Ultima modificacion el 20/10/2016.
GUID: {32518029-5497-47a6-9E4C-8AC4065B7ECD}
Escenarios

* Basic Path - Basic Path
Notas

1. El Administrador o Docente ve una lista de misiones que puede utilizar en el curso
y selecciona las que consedere mas adecuadas.
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11.1.1.49 Seleccién Elementos De Gamificacion

Tipo: CasoDeUso

Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Caso de Uso  Palabras claves:

Detalle: Creado el 3/10/2016. Ultima modificacion el 20/10/2016.
GUID: {4EDBAB5A-B360-499d-B1F5-706E933A956A }
Escenarios

¢ Basic Path - Basic Path
Notas

1. El sistema presenta la interfaz que permite la reutilizacion de elementos de
gamificacion de cursos anteriores.

1.1. <<include>> El administrador o el docente realizan la seleccién de medallas del
banco de medallas.

1.2. <<include>> El administrador o el docente realizan la seleccién de misiones del
banco de misiones.

55



AN (ON

11.1.2 Diagrama De Clases

Tipo: Paguete

Estado: Propuesto. Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Model

Detalle: Creado el 25/10/2016. Ultima modificacion el 25/10/2016
GUID: {4227CADD-A91A-464e-877F-1E84E82BDIC5}

Diagrama De Clases - (diagrama Logico )
Creado por: Dell_User el 25/10/2016
Ultima modificacion: 31/10/2016

Version: 1.0. Bloquedo: Falso

GUID: {5ECC62BC-349A-49e9-A802-22533A9C5608}

56



AN (ON

class Diagrama De Clases /

Avatar Usuario

- id_avatar: int
- imagen_avatar: varchar
+ nombre_avatar: varchar

Usuario

+F ot E b+ o+

+ o+t +

activo: int

codigo_rol: int
codigo_unab: varchar
correo: varchar
descripcion_rol: varchar
fecha_nacimiento: date
genero: varchar
id_nivel: varchar
login: varchar
nombre_rol: varchar

primer_apellido: varchar <

primer_nombre: varchar
segundo_apellido: varchar
segundo_nombre: varchar

+oF otk o+ o+ o+

administrarCurso() : void
administrarUsuarios() : void
asignarRol() : void
buscarCurso() : void
gestionarCurso() : void
gestionarUsuarios() : void
matriculaCurso() : void
personalizarCurso() : void

Docente

- cargo_docente: varchar
+ id_docente: int

Curso

Materia

+ codigo: varchar

+ o+t

activo: int
categoria_curso: int
codigo_materia: varchar
fecha_fin: date
fecha_inicio: date
nombre_curso: varchar
nrc: int

+ o+ o+

crearCurso() : void
obtenerMedallasCurso() : void
reutilizarCurso() : void

Misiones

+ o+

descripcion_mision: varchar
id_mision: int
mision_terminada: int
puntos_mision: int

+ o+

crearMision() : void

seleccionMisionGuardada() : void

*

Categorias

+
+

id_categoria: int

nombre_categoria: varchar .

+

Nivel
+ administrarCurso() : void + id_nivel: int
+ gestionarCurso() : void + nombre_nivel: varchar
+ personalizarCurso() : voil + puntos requeridos: int
+ obtenerNivel() : void
*
Estudiante
1
+ matriculaCurso() : void | 1
+ participarCurso() : void
Parametros_Curso
+ id_parametro: int
+ puntos_max: int
+ tabla_posicion: boolean
+ asignarTablaPosiciones() : void *
+ configurarParametros() : void
Medallas
+ codigo: int
+ imagen_medalla: varchar
+ nombre_medalla: varchar
a 0 : void
«| + seleccionMedallasGuardadas() : void

*

buscarCategoria() : void .

1

+ nombre_materia: varchar

11.1.21
Tipo:

Avatar Usuario
Clase

Imagen: 2
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Estado: . Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Diagrama De Clases  Palabras claves:

Detalle: Creado el 25/10/2016. Ultima modificacion el 25/10/2016.
GUID: {F26CAD52-8562-4a95-BEEA-15FD197FAC6C}

11.1.2.2 Categorias

Tipo: Clase

Estado: . Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Diagrama De Clases  Palabras claves:

Detalle: Creado el 25/10/2016. Ultima modificacion el 25/10/2016.
GUID: {F3746897-F430-4af7-B029-54B0SBADF8BF}

Propiedades Personalizadas
* isActive = Falso

Atributos

Atributo Notas Restricciones y etiquetas
id_categoria int Predeterminado:

Public
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas
nombre_categoria Predeterminado:

varchar

Public

Operaciones

Metodo Notas Parametros

buscarCategoria()
void

Public

11.1.2.3 Curso

Tipo: Clase

Estado: . Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Diagrama De Clases  Palabras claves:

Detalle: Creado el 25/10/2016. Ultima modificacion el 25/10/2016.
GUID: {6AEAS586E-E04D-4941-8D4D-A29DA46BEB27}
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Atributos

Atributo Notas Restricciones y etiquetas

activo int Predeterminado:

Public

categoria_curso int Predeterminado:

Public

codigo_materia Predeterminado:
varchar

Public
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas
fecha_fin date Predeterminado:

Public

fecha_inicio date Predeterminado:

Public

nombre_curso Predeterminado:

varchar

Public

nrc int Predeterminado:

Public
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas

Operaciones

Metodo Notas Parametros

crearCurso() void

Public

obtenerMedallasCur
so() void

Public

reutilizarCurso()
void

Public

11.1.2.4 Docente

Tipo: Clase Usuario

Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Diagrama De Clases  Palabras claves:

Detalle: Creado el 28/10/2016. Ultima modificacion el 31/10/2016.
GUID: {9AC43977-6AF0-4e87-A4BD-97B86BD76231}

Atributos
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas
cargo_docente Predeterminado:

varchar

Private

id_docente int Predeterminado:

Public

Operaciones

Metodo Notas Parametros

administrarCurso()
void

Public

gestionarCurso() void

Public

personalizarCurso()
void

Public
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11.1.2.5 Estudiante

Tipo: Clase Usuario

Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Diagrama De Clases  Palabras claves:

Detalle: Creado el 28/10/2016. Ultima modificacion el 28/10/2016.
GUID: {B44257C2-BFC7-4921-9833-83B5B8E51821}

Operaciones

Metodo Notas Parametros

matriculaCurso()
void

Public

participarCurso()
void

Public

11.1.2.6 Materia

Tipo: Clase

Estado: . Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Diagrama De Clases  Palabras claves:

Detalle: Creado el 25/10/2016. Ultima modificacion el 25/10/2016.
GUID: {DD02D4EE-4FE7-4cd1-840B-E575A674BCF4}
Atributos
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas
codigo varchar Predeterminado:

Public

nombre_materia Predeterminado:

varchar

Public

11.1.2.7 Medallas

Tipo: Clase

Estado: . Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Diagrama De Clases  Palabras claves:

Detalle: Creado el 25/10/2016. Ultima modificacion el 25/10/2016.
GUID: {934917B7-D275-41ac-A8A1-28B9BF39610C}

65



AN (ON

Atributos

Atributo Notas Restricciones y etiquetas

codigo int Predeterminado:

Public

imagen_medalla Predeterminado:
varchar

Public

nombre_medalla Predeterminado:
varchar

Public

Operaciones
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Metodo Notas Parametros

crearMedallas() void

Public

seleccionMedallasGu
ardadas() void

Public

11.1.2.8 Misiones

Tipo: Clase

Estado: . Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Diagrama De Clases  Palabras claves:

Detalle: Creado el 25/10/2016. Ultima modificacion el 25/10/2016.

GUID: {2B328A63-602D-4dca-8E06-D1AFA2DO0O51FE}

Atributos

Atributo Notas Restricciones y etiquetas
descripcion_mision Predeterminado:

varchar

Private
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas
id_mision int Predeterminado:

Private

mision_terminada int Predeterminado:

Public

puntos_mision int Predeterminado:

Public

Operaciones

Metodo Notas Parametros

crearMision() void
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Metodo Notas Parametros

Public

seleccionMisionGuar
dada() void

Public

11.1.2.9 Nivel

Tipo: Clase

Estado: . Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Diagrama De Clases  Palabras claves:

Detalle: Creado el 25/10/2016. Ultima modificacion el 25/10/2016.

GUID: {CB5CB5E5-6F7A-4b98-A6AC-44C7328CFD1D}

Atributos

Atributo Notas Restricciones y etiquetas
id_nivel int Predeterminado:
Public
nombre_nivel varchar Predeterminado:
Public
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas
puntos_requeridos Predeterminado:

int

Public

Operaciones

Metodo Notas Parametros

obtenerNivel() void

Public

11.1.2.10

11.1.2.11 Parametros_Curso

Tipo: Clase

Estado: . Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Diagrama De Clases  Palabras claves:

Detalle: Creado el 25/10/2016. Ultima modificacion el 25/10/2016.
GUID: {3E3AE7B8-7E77-4c29-9A5A-1ECOD87AF15D}
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Atributos

Atributo Notas Restricciones y etiquetas

id_parametro int Predeterminado:

Public

puntos_max int Predeterminado:

Public

tabla_posicion Predeterminado:
boolean

Public
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas

Operaciones

Metodo Notas Parametros

asignarTablaPosicion
es() void

Public

configurarParametro
s() void

Public

11.1.2.12 Usuario

Tipo: Clase

Estado: . Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Diagrama De Clases  Palabras claves:

Detalle: Creado el 25/10/2016. Ultima modificacion el 25/10/2016.
GUID: {A924B77E-0031-4e6d-95B1-A4C56B1E258F}
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Atributos

Atributo Notas Restricciones y etiquetas
activo int Predeterminado:

Public

codigo_rol int Predeterminado:

Public

codigo_unab varchar Predeterminado:

Public

correo varchar Predeterminado:

Public
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas

descripcion_rol Predeterminado:
varchar

Public

fecha_nacimiento Predeterminado:
date

Public

genero varchar Predeterminado:

Public
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas
id_nivel varchar Predeterminado:

Public

login varchar Predeterminado:

Private

nombre_rol varchar Predeterminado:

Public
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas

primer_apellido Predeterminado:
varchar

Public

primer_nombre Predeterminado:
varchar

Public

segundo_apellido Predeterminado:
varchar

Public
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas
segundo_nombre Predeterminado:

varchar

Public

Operaciones

Metodo Notas Parametros

administrarCurso()
void

Public

administrarUsuarios(
) void

Public

asignarRol() void

Public

buscarCurso() void

Public

gestionarCurso() void

Public

gestionarUsuarios()
void

Public
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Metodo Notas Parametros

matriculaCurso()
void

Public

personalizarCurso()
void

Public

78



AN (ON

11.1.3 Diagramas De Actividades

Tipo: Paquete

Estado: . Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Model

Detalle: Creado el 25/10/2016. Ultima modificacion el 31/10/2016
GUID: {C251C3D1-0E7B-4309-B3BB-B05A4DDD3A41}

DA Curso - (diagrama Actividad )
Creado por: Dell_User el 25/10/2016
Ultima modificacion: ~ 31/10/2016
Version: 1.0. Bloquedo: Falso

GUID: {0D17FC59-3FDF-4954-BBC2-81A9AFDBADYF}
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act DA_Curso /

Menu Principal Gestion De Curso Configuracién De Curso

InicioDpActividad

< Crear Curso >

¢Curso
Existe?

Personalizar Curso
[Si]

|

Reutilizar Curso

FinalDeActividad

Imagen: 3
DA Misién - (diagrama Actividad )
Creado por: Dell_User el 27/10/2016
Ultima modificacion: ~ 31/10/2016
Version: 1.0. Bloquedo: Falso
GUID: {EF6AD699-5192-4471-A8BA-28FDC28BFF85}
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Docente

Ingreso Al
Sistem

Seleccionar
Curso

Gestionar Elementos
De Gamificacién

Reutilizar
Mision?

Seleccion De
Mision Guardada

Crear Mision

Estudiante

Revision Entrega

¢Entrega Completa?

Participar En
/k Curso

Reportar Mision

N

[Si]

Confirmacion
Misién Exitosa

FinalDeActividad

o]
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Imagen: 4
11.1.4 Diagramas De Secuencia
Tipo: Paguete
Estado: Propuesto. Versién 1.0. Fase 1.0.
Paquete: Model
Detalle: Creado el 30/09/2016. Ultima modificacion el 30/09/2016
GUID: {EF6FE5CE-BABB-41ed-ABD8-DB2BBC53E66D}
11.1.4.1 1. Login
Tipo: Paguete
Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.
Paquete: Diagramas De Secuencia
Detalle: Creado el 13/10/2016. Ultima modificacion el 20/10/2016
GUID: {9B58F489-6D50-4d4f-81F6-58070182F611}
1. Login - (diagrama DeSecuencias )
Creado por: Daniel el 13/10/2016
Ultima modificacion: ~ 20/10/2016
Version: 1.0. Bloquedo: Falso
GUID: {88CDCEA2-EA8B-4d1e-B15D-0723A2BFC7ET7}
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sd 1. Login /
Usuario }-Q @ Q
| Interfalz Login Control Usuarios Usuario
. (from 7. Adminjistar Usuarios) (from 2. Gegtién Curso)
! Abrir Interfaz() >_!_ rll IF
| |
Iniciar Sesion) | |
|
Validar Datos() :
Validacion()
[
Sesion Iniciada() |
< m |
L] ]
| | | :
| | | |
| | | |
| | | |
(from Caso de Uso)
Imagen: 5
2. Gestion de Cursos - (diagrama DeSecuencias )
Creado por: Daniel el 3/10/2016
Ultima modificacion: ~ 20/10/2016
Version: 1.0. Bloquedo: Falso
GUID: {58100D63-AE36-4fe0-B809-1641EFFC4EAG}
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sd 2. Gestion de Cursos/

Administrador @

Interfaz Gestién
de Clljrsos

Acceso A Gestion Curso()

Curso Creado()

(from Caso de Uso)

Imagen: 6

2.1. Creacién de Cursos - (diagrama DeSecuencias )
Creado por: Daniel el 3/10/2016
Ultima modificacion: 20/10/2016
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Version: 1.0. Bloquedo: Falso
GUID: {D29A5B4A-A012-47bf-8A87-AB841F038F6F}
sd 2.1. Creacion de Cursos /
Interfaz Gestion Creacion de Control Cursos Cursos
de Cursos ) . Curlsos : :
Abrir Creacion de Cursos() > | |
| |
crearCurso() -t |
|
registrarCurso() !
confirmacion()

[T bﬂ
|
|
|

_L I
| Mostrar Confirmacion() N :
Imagen: 7

2.2. Reutilizacion de Cursos - (diagrama DeSecuencias )

Creado por: Daniel el 3/10/2016
Ultima modificacion: ~ 20/10/2016
Version: 1.0. Bloquedo: Falso

GUID: {5DC965C6-29AA-4d56-98FB-AB685756D7D1}
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sd 2.2. Reutilizacion de Cursos /

O O O

Interfaz Gestion Seleccién Cursos Control Cursos
de Clljrsos : :

L am |
Mostrar Curso |

SO >

seleccionar
Curso()

Buscar Cursos()

O

Cursos

Cursos()
Hp
[:|< Desplegar Cursos() I i
Curso Seleccionado() I I
[y | | |
' ! ! !
Imagen: 8
2.3. Personalizacion De Cursos - (diagrama DeSecuencias )
Creado por: Daniel el 13/10/2016
Ultima modificacion: 20/10/2016
Version: 1.0. Bloquedo: Falso
GUID: {D93829D1-632C-4fh4-9B03-6570ACE24A51}
sd 2.3. Personalizacion De Cursos/
Docente @
| Interfaz
Personalizacion

De Cli.IrSOS

g=

Acceso Interfaz Personalizacién Curso()

|

|

!
CI

|

!

(from Caso de Uso)
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Imagen: 9

2.3.1. Configuracion de Parametros Curso - (diagrama DeSecuencias )

Creado por: Daniel el 3/10/2016
Ultima modificacion: 20/10/2016
Version: 1.0. Bloquedo: Falso

GUID: {A24CBE2C-A970-4b92-BCBB-542FC41DEBB7}

sd 2.3.1. Configuracion de Parametros Curso/

O 10 O @)

Interfaz Gestion Configurar Control Cursos Parametros
de Cursos Parametros Curso : |
|
|

configurar Parametroso>_l_

|
|
establecerParametro |
|
|
|

grabar parametros()
Parametros
1 ¢ Grabados()

Parametros Configurados()

_il;:lq

———

Imagen: 10

11.1.4.1.1 2.3.2. Gestion Elementos Gamificacion

Tipo: Paquete
Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.
Paquete: 2. Gestién Curso
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Detalle: Creado el 12/10/2016. Ultima modificacién el 20/10/2016
GUID: {28AC785A-B681-4031-A59A-426C7E70D5EQ}

2.3.2.1. Gestion De Elementos De Gamificacion - (diagrama DeSecuencias )

Creado por: Daniel el 3/10/2016
Ultima modificacion: 20/10/2016
Version: 1.0. Bloquedo: Falso

GUID: {61CCOCDA-62E0-4a1b-9759-48C51FBED1BD}

sd 2.3.2.1. Gestion De Elementos De Gamiﬂcacién/

O O

Interfaz Administracion
Personalizacion Elementos de
De Cursos Abrir Interfaz Administracion Elementos Gamificacion() Gapificacion

(from 2. G4 tién Curso)

Confirmacion()

Imagen: 11

2.3.2.1.1. Creacion De Elementos De Gamificacidén - (diagrama DeSecuencias )

Creado por: Daniel el 3/10/2016
Ultima modificacion: 20/10/2016
Version: 1.0. Bloquedo: Falso

GUID: {4F3A824C-65FA-4024-AB9C-70F56C3EE28E}
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sd 2.3.2.1.1. Creacion De Elementos De Gamiﬁcacién/

Administracion Creacion

Elementos de Elementos de

Gamificacion Abrir Interfaz() Gapificacion
Elemento

< Creado()
1 1

Imagen: 12

2.3.2.1.1.1. Creacion De Misiones - (diagrama DeSecuencias )

Creado por: Daniel el 3/10/2016
Ultima modificacion: 20/10/2016
Version: 1.0. Bloquedo: Falso

GUID: {F1E79FAO0-FB81-4c4f-AF47-42BDE24DCF6A}
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sd 2.3.2.1.1.1. Creacién De MISIOI‘Ies

O 10 O @) O

Creacion Crear M|5|on Control Elementos Misiones Misiones Curso
Elementos de de Gamif'caclon

Gamificacion Abrir Interfaz() »_!_ |

|
Crear >J|_

Mision()

Agregar Misién()

Misién Agregada()
[T bﬂ

Asignar Mision Al

Curso() :
Mision Asignada()
[:|< t

|
Mision Creada() !
|
|

Imagen: 13

2.3.2.1.1.2. Creacion De Medallas - (diagrama DeSecuencias )

Creado por: Daniel el 3/10/2016
Ultima modificacion: 20/10/2016
Version: 1.0. Bloquedo: Falso

GUID: {3691C81C-9A28-48e5-9BA2-1F17AF0E2480}
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sd 2.3.2.1.1.2. Creacion De Medallas
Creacién Crear Medalla Control Elementos Medallas Medallas Curso

Elementos de I de Gamif‘camon : :
Gamificacion Abrir Interfaz() > | | |
| | |
Crear ! ! !
A — L | |
Medalla() | |
| |
Agregar |
Medalla() |
|
Medalla Agregada |
[:|< greg 0 |
|
Asignar Medalla |

Curso() :

Medalla Asignada

|
| |
- Medalla Creada() | |
I8 i . .
| | | | |

Imagen: 14

2.3.2.1.2. Seleccion Elementos De Gamificacién - (diagrama DeSecuencias )

Creado por: Daniel el 13/10/2016
Ultima modificacion: ~ 20/10/2016

Version: 1.0. Bloquedo: Falso

GUID: {BDFB696D-6D6A-4064-916F-6B560FAGOEF8}
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sd 2.3.2.1.2. Seleccién Elementos De Gamiﬁcacién/

O O

Administracion Interfaz Seleccion
Elementos de Elementos De

Gamificacion Gamiﬁlcacién

| |
| Abrir Interfaz()

Elemento Seleccionado()

<
| |

Imagen: 15

2.3.2.1.2.1. Seleccion De Misiones Guardadas - (diagrama DeSecuencias )
Creado por: Daniel el 3/10/2016
Ultima modificacion: 20/10/2016

Version: 1.0. Bloquedo: Falso

GUID: {926075F6-D9FD-46h2-B8BA-5CA7C79C88C7}
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sd 2.3.2.1.2.1. Seleccion De Misiones Guardadas
Creacion Seleccionar Control Elementos Misiones Misiones Curso

Elementos de Misién de Gamificacion ' '
Gamificacién Abrir Interfaz() >_!_ : : :
| | |
Obt | | |
__ Obtener o, | |
Misiones() | |
| |
| Consultar | |
Misiones() |
|
Misiones |
[T Guardadas( :
Listar | |
[:l Misiones() I I
L | |
Seleccionar | | |
Misiones() - : :
Agregar Misiones ! !

Seleccionadas() |

1

< Misiones Asignadas()

1 |
| I
Mensaje De | |
_[,:I< Selecci(’)n&l)J [ [
T T | |
1 1 1 | |

Imagen: 16

2.3.2.1.2.2. Seleccion De Medallas Guardadas - (diagrama DeSecuencias )
Creado por: Daniel el 13/10/2016

Ultima modificacion: ~ 20/10/2016

Version: 1.0. Bloquedo: Falso

GUID: {CE2D4773-5AED-4343-A71E-88832498439F}
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sd 2.3.2.1.2.2. Seleccion De Medallas Guardadas
Creacion Seleccionar Control Elementos Medallas Medallas Curso

Elementos de Mision de Gamificacion : :
Gamificacion Abrir Interfaz() > | | |
| | |
Obt | | |
| Obtener e I I
Medallas() | |
| |
| Consultar | |
Medallas() |
|
Medallas |
[T Guardadas( :
Listar | |
[T Medallas) ' '
L | |
Seleccionar | | |
Medallas() - | |
Asignar Medallas | ! !

Seleccionadas() |

|

¢ Medallas |

|:| Asignadas()|
| I
Mensaje De | |
_I:;I< Selecciénil)J [ [
T T | |
1 | | | |

Imagen: 17

2.3.2.1.3. Gestion De Tablas De Clasificacion - (diagrama DeSecuencias )

Creado por: Daniel el 13/10/2016
Ultima modificacion: 20/10/2016
Version: 1.0. Bloquedo: Falso

GUID: {3E8C1196-B8AE-41c9-BB57-B1DB4CA5A9B4}
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sd 2.3.2.1.3. Gestion De Tablas De Clasiﬁcacién/

Administracion Interfaz Control Elementos Parametros Curso
Elementos de Administracion de Gamificacién !
Gamificacion Abrir Interfaz Administracion de Tablas() TEbIas de ! :

CIdSi{ ]acion : |
| |
| |

Establecer ! :
Parametros() |
|
Grabar |
Parametros()
Parametros
Grabados()
Parametros [
< . I
_!;] Configurados()
4 |
| 1 | [
Imagen: 18

11.1.4.2 3. Administracion De Curso

Tipo: Paguete

Estado: . Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Diagramas De Secuencia

Detalle: Creado el 20/10/2016. Ultima modificacion el 20/10/2016
GUID: {4C249A56-EEB4-43d5-A528-8D6839065FDB}

3. Administracion De Curso - (diagrama DeSecuencias )
Creado por: Dell_User el 20/10/2016
Ultima modificacion: ~ 20/10/2016

Version: 1.0. Bloquedo: Falso

GUID: {DCE35956-8CFE-48ab-BCC2-1153DBC66D7C}

95



AN (ON

sd 3. Administracién De Curso/

Docente :

Interfaz
Administraciéon De

Acceso a interfaz() Cursos

|
0
| |

(from Caso de Uso)

Imagen: 19

3.1. Entregas - (diagrama DeSecuencias )
Creado por: Carlos Mantilla el 20/10/2016
Ultima modificacion: ~ 20/10/2016

Version: 1.0. Bloquedo: Falso

GUID: {61DF0025-4598-4107-A9DE-A714AE151AA3}
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sd 3.1. Entregas
Interfaz Interfaz Trabajos Control Trabajos Trabajos Control Medallas Medallas Usuari
Administracion De Recibidos Enviados EnV|ados Usuario Curso
Cursos Acceso() ! | |

- 1 |

|
’ . |
Buscar Trabajos Enwados&J_

Consultar Trabajos Enviado.
[]< Trabajos Enviados()

Asignar Medalla()

Lista De Trabajos Enviados()|

T

Ayegar Medalla Usua'rioo

J

Medalla Agregadal

E

Confirmacién()

P Q|

B

Imagen: 20
11.1.4.3 4. Participar En Curso
Tipo: Paguete
Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.
Paquete: Diagramas De Secuencia
Detalle: Creado el 13/10/2016. Ultima modificacion el 20/10/2016
GUID: {DBE24665-B13D-4f6b-98E5-20736 DF6D650}

4. Participar En Curso - (diagrama DeSecuencias )
Creado por: Daniel el 13/10/2016
Ultima modificacion: 20/10/2016
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Version: 1.0. Bloquedo: Falso

GUID: {B08AB14F-8288-4f71-A7TCC-8EA237878185}

sd 4. Participar En Curso/

Estudliante :
|

Interfaz Dle Cursos
|

| Acceso a interfaz del curso() !

u >

(from Caso de Uso)

Imagen: 21

4.1. Gestionar Misiones - (diagrama DeSecuencias )

Creado por: Daniel el 13/10/2016
Ultima modificacion: 20/10/2016
Version: 1.0. Bloquedo: Falso

GUID: {75A8C1D5-C56E-4fbb-A602-DB6EOF5E43DD}

98



AN (ON

sd 4.1. Gestionar Misiones /

O O O O

nterfaz De Cursos Interfaz Misiones Control Elementos MisionesUsuarioCurso
: : de Gamiﬁcacién |
1 - (from2.3.2. Gestiéon Efementos Gamificacion) |
| |
| |
|
|
|

Acceso a misiones()

Obtener Misiones() > L

Consultar Misiones Usuario

Misiones Usuario()

Hp
Mostrar Misiones Usuario |
[ : !
o |
L | |
Completar Misién() > |
|
|

Registrar Misién Completa

Mision Completaa()

<

Coqnfirmaci(’)n Mision CompletadaLj

Imagen: 22
11.1.4.4 5. Matricula Curso
Tipo: Paguete
Estado: Propuesto. Version 1.0. Fase 1.0.
Paquete: Diagramas De Secuencia
Detalle: Creado el 20/10/2016. Ultima modificacion el 20/10/2016
GUID: {D9EB82BD-9A11-4140-B5E8-1CF44FE33EAG}

5. Matricula Curso - (diagrama DeSecuencias )
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Creado por: Daniel el 13/10/2016
Ultima modificacion: 20/10/2016
Version: 1.0. Bloquedo: Falso

GUID: {2D090C18-39D3-4c6¢-942B-F226C13C945F}

sd 5. Matricula Curso/

Eaudliante :

Interfaz Matricula
' Curso
I Ingreso Interfaz Matriculas() I

u]< Matricula Exitosa() >[|

(from Caso de Uso)

Imagen: 23

5.1. Bucar Curso - (diagrama DeSecuencias )
Creado por: Daniel el 13/10/2016
Ultima modificacion: ~ 20/10/2016

Version: 1.0. Bloquedo: Falso

GUID: {FAD25E15-43AF-4e3e-83D7-D44DCF13F63C}
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sd 5.1. Bucar Curso /
|nterfaz Matricula Interfaz Buscar Buscar Curso Cursos Inscribir Curso Usuario_Curso
Curso Cursos ! | | [
1 Acceso i 1 1 1 1
Buscar : : : :
Cursos()

Buscar Curso() : : : :
| | |
| | |

Buscar Curso() | | |
| |
| |

g Curso() | |
(W ! !
| |
g Curso() | | |
T | | |
L | | |
Curso | | | |
¢ | | | |
(N Encontrado()
L | | | |
! Inscripcién Curso : : : :
| Encontrado() | \ |
| 1 1 , N
| | | Registrar Curso Usuario
| | |
| | |
| | | Curso Usuario Registrado
| | |
| | |
- | Matricula Exitosa() | | |
[ T T T |
| | | T |
| | | | | |

11.1.45 6. Gestion De Usuarios Del Curso

Tipo: Paguete

Estado: Proposed. Versién 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Diagramas De Secuencia

Detalle: Creado el 13/10/2016. Ultima modificacion el 20/10/2016
GUID: {9877C5B8-C96A-4629-BFA3-7E860945A3CT7}

6. Gestion De Usuarios Del Curso - (diagrama DeSecuencias )
Creado por: Daniel el 13/10/2016
Ultima modificacion: 20/10/2016

Version: 1.0. Bloquedo: Falso

GUID: {66842403-AD36-44eb-A144-5B3BAAB92BD8}
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sd 6. Gestién De Usuarios Del Curso/
Administrador @
| Interfaz Gestion
' De Usuarios
: Culrso
| Acceso Interfaz Gestion De Usuarios()
u]< Confirmacion()
| |
(from Caso de Uso)
Imagen: 25
6.1. Asignacién De Docentes - (diagrama DeSecuencias )
Creado por: Daniel el 13/10/2016
Ultima modificacion: 20/10/2016
Version: 1.0. Bloquedo: Falso
GUID: {72E4BB72-6A52-47c0-ACOB-ED380BAOEL1F7}

sd 6.1. Asignacién De Docentes/

O O

Interfaz Gestion Interfaz
De Usuarios Asignacion De

CUII‘SO Doc?ntes

| |
| |
| Acceso Interfaz () |

u]< Docente Asignado()

Imagen: 26
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6.1.1. Busqueda De Usuarios - (diagrama DeSecuencias )
Creado por: Daniel el 13/10/2016
Ultima modificacion: ~ 20/10/2016

Version: 1.0. Bloquedo: Falso

GUID: {693ADF75-8A61-450f-BC1A-9A07A7E48B05}

sd 6.1.1. Busqueda De Usuarios /

O O O O

Interfaz Interfaz Busqueda AsignarDocente UsuarioCurso
Asignacion De De Usuarios '
Docentes Acceso a interfaz() I : I

|

|

|

[:|< Docente Encontrado() :

|

Asignar Docente
o Estudiante()

]

Regjstrar Docente

|

!

|

|

|

| o Estudiante()
|

| ‘ Confirmacion()
|

|

|

T

|

|

Docente o
_'|;:|< Estudiante
Asignado()

Imagen: 27

6.1.1.1. Busqueda Docente - (diagrama DeSecuencias )

Creado por: Daniel el 13/10/2016
Ultima modificacion: 20/10/2016
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Version: 1.0. Bloquedo: Falso

GUID: {C1D10D73-1F15-4159-857C-A60485FBD53E}

sd 6.1.1.1. Busqueda Docente/

O O O

Interfaz Bisqueda Buscar Usuario Usuarlo
De Usluarios

| (from 2. Gept/on Curso)
—>_L

Buscar Docente()
Docente()

Imagen: 28

Buscar
Docente()

Docente Encontrado()

6.1.1.2. Busqueda Estudiante - (diagrama DeSecuencias )
Creado por: Daniel el 13/10/2016
Ultima modificacion: 20/10/2016

Version: 1.0. Bloquedo: Falso

GUID: {14EE4A9E-8ABB-41c2-9588-BFA2E23718FE}
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sd 6.1.1.2. Busqueda Estudiante /

O O O

Interfaz Bisqueda Buscar Usuario Usuario
De Usuarios .
| | (from 2. Gegtién Curso)

Buscar Alumno() > |

|

Buscar Alumno() !

Alumno
[T :

Alumno Encontrado |

- 0 !

= . |

|

Imagen: 29

6.2. Inscripcion De Estudiantes - (diagrama DeSecuencias )

Creado por: Dell_User el 20/10/2016
Ultima modificacion: ~ 20/10/2016
Version: 1.0. Bloquedo: Falso

GUID: {AD3F69F8-E5E4-4604-9D7A-C33DBBA82A6C}
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sd 6.2. Inscripcion De Estudiantes/

O O

Interfaz Gestion Interfaz
De Usuarios Inscripcién De

Cuiso Estudiantes

|
| |
| |
| o |
| Acceso Interfaz Incripcion De |
Estudiantes()

Estudiante Matriculado()

Imagen: 30

6.2.1. Busqueda De Usuarios - (diagrama DeSecuencias )

Creado por: Daniel el 20/10/2016
Ultima modificacion: 20/10/2016
Version: 1.0. Bloquedo: Falso

GUID: {E844261A-0F00-491d-A731-B796F2BD54D2}
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sd 6.2.1. Busqueda De Usuarios/

O O O @)

o Estudiante()

Interfaz Interfaz Busqueda AsignarDocente UsuarioCurso
Asignacion De De Usuarios | |
Docentes Acceso a interfaz() I : :
| |
| |
| |
[:|< Docente Encontrado() | |
| |
| |
Asignar Docente
g >l :
|
|

Registrar Docente

o Estudiante()
Confirmacion()
[

Docente o
_'|;:|< Estudiante
| Asignado()

Imagen: 31

6.2.1.1. Busqueda Estudiante - (diagrama DeSecuencias )
Creado por: Daniel el 20/10/2016

Ultima modificacion: ~ 20/10/2016

Version: 1.0. Bloquedo: Falso

GUID: {BECDC63E-45E0-4612-9FD8-D9CA1C60216C}
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sd 6.2.1.1. Bisqueda Estudiante

O O O

Interfaz Busqueda Buscar Usuario Usuario
De Usluarios |

Buscar Alumno() »_!_

Buscar Alumno()
Alumno()
[T
< Alumno Encontrado() |
] : |
| | |
Imagen: 32
11.1.4.6 7. Administar Usuarios
Tipo: Paguete
Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.
Paquete: Diagramas De Secuencia
Detalle: Creado el 13/10/2016. Ultima modificacion el 20/10/2016
GUID: {7294DD62-084F-4991-846B-F3EB672D52E5}

7. Administar Usuarios - (diagrama DeSecuencias )
Creado por: Daniel el 13/10/2016
Ultima modificacion: 20/10/2016

Version: 1.0. Bloquedo: Falso

108



AN (ON

{C59E5198-3479-4cel-BFD0-A782D8CDFF94}

GUID:

7.1. Asignar Rol -

Creado por:

Ultima modificacion:

Version:

GUID:

sd 7. Administar Usuarios/

X

Administrador
|

Abrir Interfaz()

O

Interfaz de
Administracion de
uarios

Administracion
Completada()

-

(from Caso de Uso)

Imagen: 33

(diagrama DeSecuencias )

Daniel el 13/10/2016

20/10/2016

1.0. Bloquedo: Falso
{1DC68731-64BA-4b20-A4F1-079FB5B2786B}
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sd 7.1. Asignar Rol
Interfaz de Control lIJsuarios Usuario
Administracion de i6
) : | (from 2. Gegtion Curso)
Usuarios Asignar Rol() > |
|
Guardar Rol() !
Rol Guardado
[ :
Rol Asignado |
< g 0 !
‘|I;':I T |
1 | |

Imagen: 34

7.2. Asignar Contrasefia - (diagrama DeSecuencias )

Creado por: Daniel el 13/10/2016
Ultima modificacion: 20/10/2016
Version: 1.0. Bloquedo: Falso

GUID: {6EB91E6C-C193-40b8-B8F0-2C18574B37F9}
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sd 7.2. Asignar Contrasefia /

Interfaz de Control %Jsuarios Usuario
Administracion de i6
Usuarios Asignar Contrasefa() I (from 2. Gestion Curso)
L g I
|
Guardar Contrasefa() !
Contrasefia Guardada
0 < 0
Contrasefia Asignada |
< g9 ] |
T |
1 | |
Imagen: 35

111




AN (ON

11.1.5 Data Model

Tipo: Paguete

Estado: Proposed. Version . Fase 1.0.

Paquete: Model

Detalle: Creado el 29/09/2016. Ultima modificacion el 29/09/2016
GUID: {BE71E035-4BEA-48c0-9537-F268E693F87E}

Data Model - (diagrama Logico )
Creado por: Daniel el 22/11/2005
Ultima modificacion: ~ 28/10/2016
Version: 1.0. Bloquedo: Falso

GUID: {AA628E69-C176-4bh9-9524-91697337FEF9}
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11151
Tipo:

Estado:

Paquete:

lase

Imagen: 36

avatar_usuario
Clase

Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.
Data Model

Palabras claves:
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Detalle: Creado el 29/09/2016. Ultima modificacion el 23/10/2016.

GUID: {9980E83A-DE54-4341-A783-78F974DAESC1}

Atributos

Atributo Notas Restricciones y etiquetas

id_avatar INTEGER
Public

«column»

Consecutivo de avatar de usuario

Predeterminado:

[property =
AutoNum=1;StartNum=1;Incr

ement=1; ]
[AutoNum = True ]
[StartNum =1 ]
[Increment = 1]

[Zerofill = False ]

[Unsigned = False ]

nombre_avatar
VARCHAR

Public

Nombre que identifique al avatar

Predeterminado:
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas

«column»

imagen_avatar Iméagen del avatar Predeterminado:
VARCHAR

Public

«column»

11.1.5.2 categorias

Tipo: Clase

Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Data Model  Palabras claves:

Detalle: Creado el 29/09/2016. Ultima modificacion el 23/10/2016.

GUID: {AATCFOE7-95FF-4d6d-AF9C-084946EB9FB4}

Atributos

Atributo Notas Restricciones y etiquetas

115



AN (ON

Atributo Notas Restricciones y etiquetas

id_categoria Identificador de categorias Predeterminado:

INTEGER

Public
[property =
AutoNum=1;StartNum=1;Incr
ement=1; ]
[AutoNum = True ]
[StartNum =1 ]

«columny»

[Increment =1 ]

[Zerofill = False ]

[Unsigned = False ]

nombre_categoria
VARCHAR

Public

«column»

Nombre de la categoria

Predeterminado:

11.1.5.3 curso

Tipo: Clase

Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Data Model  Palabras claves:

Detalle: Creado el 29/09/2016. Ultima modificacion el 23/10/2016.
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GUID: {8D5738F1-E904-4f3c-A2FD-D3863572A944}

Atributos

Atributo Notas Restricciones y etiquetas
nrc INTEGER Cadigo interno del curso Predeterminado:
Public

«column»

codigo_materia Codigo que identifica la materia del | Predeterminado:
VARCHAR curso

Public

«column»

nombre_curso Nombre correspondiente al curso Predeterminado:
VARCHAR

Public

117



AN (ON

Atributo Notas Restricciones y etiquetas

«column»

categoria_curso Categoria a la que pertenece el curso Predeterminado:
INTEGER

Public

«column»

activo TINYINT Determina si el curso se esta tomando | Predeterminado:

. actualmente
Public

«column»

fecha_inicio DATE |Fecha de inicio del curso Predeterminado:

Public

«column»
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas
fecha_fin DATE Fecha de finalizacion del curso Predeterminado:

Public

«column»

11.1.54 materia

Tipo: Clase

Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Data Model  Palabras claves:

Detalle: Creado el 29/09/2016. Ultima modificacion el 23/10/2016.

GUID: {81EE8C06-1804-490e-9D5B-C45265E523AA}

Atributos

Atributo Notas Restricciones y etiquetas
codigo VARCHAR Consecutivo de materias Predeterminado:

Public
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas

«column»

nombre_materia Nombre de la materia Predeterminado:
VARCHAR

Public

«column»

categorias_nombre_c |Categoria de la materia (Fisica, Predeterminado:
ategoria VARCHAR | Promgramaciom, Matematicas, ect).

Public

«column»

11.1.55 medallas

Tipo: Clase

Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Data Model  Palabras claves:

Detalle: Creado el 29/09/2016. Ultima modificacion el 23/10/2016.

120



AN (ON

GUID: {109B75A4-DAT7D-44f8-A731-CFFD4A7B6AL7}
Atributos
Atributo Notas Restricciones y etiquetas

codigo INTEGER
Public

«column»

Cadigo consecutivo de medallas que se
encuentran almacenadas en el sistema

Predeterminado:

[AutoNum = True ]
[StartNum =1 ]
[Increment = 1]

[Zerofill = False ]

[Unsigned = False ]

[property =
AutoNum=1;StartNum=1;Incr

ement=1; ]

categoria_medalla
INTEGER

Public

«column»

Permite filtrar las medallas por
categoria (programacion,fisica,etc)

Predeterminado:
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas
nombre_medalla Un nombre que identifique claramente | Predeterminado:
VARCHAR la medalla

Public

«columny»

imagen_medalla La imagen que se mostrara como Predeterminado:
VARCHAR medalla

Public

«column»

11.1.5.6 medallas_curso

Tipo: Clase

Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Data Model  Palabras claves:

Detalle: Creado el 29/09/2016. Ultima modificacion el 23/10/2016.

GUID: {398BOBEA-822C-4d7d-BA3C-934C25F7ECEA}

Atributos

Atributo Notas Restricciones y etiquetas
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas
codigo_medalla Consecutivo de medallas del curso Predeterminado:
INTEGER

Public

«column»

nrc_curso INTEGER | Cddigo del curso Predeterminado:

Public

«column»

11.1.5.7 medallas_usuario_curso

Tipo: Clase

Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Data Model  Palabras claves:

Detalle: Creado el 29/09/2016. Ultima modificacion el 23/10/2016.

GUID: {61D6B9F6-53C6-43b4-9323-6E3EDE4A17C4}

Atributos

Atributo Notas Restricciones y etiquetas
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas

consecutivo BIGINT |Consecutivo de medallas del usuario en | Predeterminado:
. el curso
Public

«column»

login_usuario Nombre de usuario Predeterminado:
VARCHAR

Public

«column»

nrc_curso INTEGER |Cadigo del curso al que pertenecen las | Predeterminado:

Public medallas

«columny»

codigo_medalla Cadigo de la medalla que se utilizard | Predeterminado:
INTEGER

Public
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas

«column»

11.1.5.8 misiones

Tipo: Clase

Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Data Model  Palabras claves:

Detalle: Creado el 29/09/2016. Ultima modificacion el 23/10/2016.

GUID: {4F9F2865-21D4-4162-9732-404C43F5EC14}

Atributos

Atributo Notas Restricciones y etiquetas

id_mision INTEGER | Identificador de misién Predeterminado:

Public
[property =
AutoNum=1;StartNum=1;Incr
ement=1; ]

«column»

descripcion_mision
VARCHAR

Public

Descripcion de mision

Predeterminado:
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas
«column»

categoria_mision Categoria de la misién Predeterminado:
INTEGER

Public

«column»

11.1.5.9

11.1.5.10

11.1.5.11 misiones_curso

Tipo: Clase

Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Data Model  Palabras claves:

Detalle: Creado el 29/09/2016. Ultima modificacion el 23/10/2016.

GUID: {3B1D69AA-BBB0-4024-AC8F-817043548007}

Atributos

Atributo Notas Restricciones y etiquetas

126



AN (ON

Atributo

Notas

Restricciones y etiquetas

consecutivo BIGINT

Public

«column»

Es el identificador consecutivo de
misiones que tiene un curso

Predeterminado:

[property =
AutoNum=1;StartNum=1;Inc

ement=1; ]

nrc INTEGER
Public

«column»

Es el cédigo del curso en la universidad

Predeterminado:

mision_terminada
TINYINT

Public

«column»

Define si una mision esta completada

Predeterminado:

puntos_mision
BIGINT

Public

Son los puntos que otorga la misién al
ser completada

Predeterminado:
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas
«column»

id_mision INTEGER | Identificador de la mision Predeterminado:

Public

«column»

11.1.5.12 nivel

Tipo: Clase
Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.
Paquete: Data Model  Palabras claves:
Detalle: Creado el 29/09/2016. Ultima modificacion el 23/10/2016.
GUID: {101E30A3-DBD6-4a70-99AC-4B80B15D2D9C}
Atributos
Atributo Notas Restricciones y etiquetas
id_nivel BIGINT Identificador de nivel Predeterminado:
Public

[AutoNum = True ]
[StartNum =1 ]
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas
[Increment =1 ]

«column» [Zerofill = False ]
[Unsigned = False ]
[property =
AutoNum=1;StartNum=1;Incr
ement=1; ]

nombre_nivel Nombre correspondiente al nivel Predeterminado:

VARCHAR

Public

«column»

puntos_requeridos

Puntos necesarios para alcanzar el nivel

Predeterminado:

INTEGER

Public

«column»

11.1.5.13  parametros_curso

Tipo: Clase

Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.
Paguete: Data Model Palabras claves:
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Detalle: Creado el 3/10/2016. Ultima modificacion el 23/10/2016.

GUID: {B4366555-F5C9-4f49-AB33-DFAA46CEB622}

Atributos

Atributo Notas Restricciones y etiquetas

id_parametro Identificador de parametro Predeterminado:

INTEGER

Publi

ublic [AutoNum = True ]

[StartNum = 1]
[Increment =1 ]
[Zerofill = False ]

«column»

[Unsigned = False ]

[property =
AutoNum=1;StartNum=1;Incr

ement=1; ]

id_curso INTEGER
Public

«column»

Identificador del curso

Predeterminado:
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas
puntos_max Puntos maximos que tendra el curso Predeterminado:
INTEGER

Public

«columny»

tabla_posicion BOOL |Permite elegir si se desea usar un|Predeterminado:
tablero de posicion en el curso

Public

«column»

11.1.5.14 rol

Tipo: Clase

Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Data Model Palabras claves:

Detalle: Creado el 29/09/2016. Ultima modificacion el 23/10/2016.

GUID: {2B9AAB77-7CBC-4263-9839-4A41A14D78AF}

Atributos

Atributo Notas Restricciones y etiquetas
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas

codigo INTEGER Identificador de rol Predeterminado:

Public
[AutoNum = True ]
[StartNum =1 ]
[Increment =1 ]

«column» [Zerofill = False ]
[Unsigned = False ]
[property =
AutoNum=1;StartNum=1;Incr
ement=1; ]

nombre VARCHAR | Nombre del rol Predeterminado:

Public

«column»

descripcion Descripcion de tareas del rol Predeterminado:

VARCHAR

Public

«column»
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11.1.5.15 rol_usuario

Tipo: Clase

Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Data Model  Palabras claves:

Detalle: Creado el 29/09/2016. Ultima modificacion el 23/10/2016.
GUID: {37701A8F-8E1D-445d-9B23-4BAFAEFODDEE}
Atributos

Atributo Notas Restricciones y etiquetas
codigo_rol INTEGER | Identificador de rol Predeterminado:
Public

«column»

login_usuario Nombre de usuario Predeterminado:
VARCHAR

Public

«column»

activo TINYINT Permite identificar el estado de un| Predeterminado:
Public usuario en el sistema
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas

«column»

11.1.5.16 usuario

Tipo: Clase
Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.
Paquete: Data Model  Palabras claves:
Detalle: Creado el 29/09/2016. Ultima modificacion el 23/10/2016.
GUID: {8471D990-3F08-41c3-BDF1-2F6CCC1877C6}
Atributos
Atributo Notas Restricciones y etiquetas
login VARCHAR Nombre de usuario Predeterminado:
Public
«column»
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas

primer_nombre Primer nombre del usuario Predeterminado:
VARCHAR

Public

«column»

segundo_nombre Segundo nombre del usuario Predeterminado:
VARCHAR

Public

«column»

primer_apellido Primer apellido del usuario Predeterminado:
VARCHAR

Public

«column»
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas

segundo_apellido Segundo apellido del usuario Predeterminado:
VARCHAR

Public

«column»

correo VARCHAR E-mail del usuario Predeterminado:

Public

«column»

fecha_nacimiento Fecha de nacimiento del usuario Predeterminado:
DATE

Public

«column»
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas

codigo_unab ID Unab del usuario Predeterminado:
VARCHAR

Public

«column»

genero VARCHAR | Género del usuario Predeterminado:

Public

«column»

11.1.5.17  usuario_curso

Tipo: Clase

Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Data Model  Palabras claves:

Detalle: Creado el 29/09/2016. Ultima modificacion el 23/10/2016.
GUID: {B739412D-6272-4452-90FA-FB9591F898C1}
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Atributos

Atributo Notas Restricciones y etiquetas

login_usuario Nombre de usuario Predeterminado:
VARCHAR

Public

«column»

nrc_curso INTEGER | Codigo del curso Predeterminado:

Public

«column»

id_nivel BIGINT Nivel del usuario Predeterminado:

Public

«column»
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas
id_avatar INTEGER | Avatar del usuario Predeterminado:

Public

«column»
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11.1.6 Diagrama De Componentes

Tipo: Paguete

Estado: Proposed. Version . Fase 1.0.

Paquete: Model

Detalle: Creado el 31/10/2016. Ultima modificacion el 31/10/2016
GUID: {2687F9AE-08D8-4b71-8059-3813EA335544}

Component Model - (diagrama Componente )
Creado por: ramir el 19/11/2005
Ultima modificacion: ~ 31/10/2016

Version: 1.0. Bloquedo: Falso
GUID: {8E3CD174-DF62-49d6-9B83-07718D5943D1}
cmp Component Model
g]
«Web Server»
Apache Tomcat 8.0
- il «web application»
Sl Gamification 1.0 (Java EE 7 App)
HT;:A‘AII_e‘E:bth)rI?ﬁW:let:;;I e «api» a «api» a «Api» E
browszr Jsf - Primefaces 6.0 Enterprise Java Beans 3.2 JPA - Hibernate 5.2
N
«use» Ek
«api»
Bootstrap
Servidor Bgse de Datos
«database system»
MySql Server 5.1
Imagen: 37
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111.6.1
Tipo:

Estado:
Paquete:
Detalle:

GUID:

11.1.6.1.1
11.1.6.1.2
Tipo:

Estado:
Paquete:
Detalle:

GUID:

Apache Tomcat 8.0
Paquete «Web Server»

Proposed. Versién 1.0. Fase 1.0.

Diagrama De Componentes

Creado el 30/10/2016. Ultima modificacion el 30/10/2016
{1935FFE7-6140-4c4a-8A4A-58764F2E7C1A}

Gamification 1.0 (Java EE 7 App)
Componente

Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.
Apache Tomcat 8.0  Palabras claves:
Creado el 30/10/2016. Ultima modificacion el 30/10/2016.

{F13316E4-C6C8-4d55-A7A7-B0335AD3900E}

Propiedades Personalizadas

* isIndirectlyInstantiated = Verdadero

11.1.6.1.2.1 Bootstrap

Tipo:
Estado:
Paquete:

Detalle:

Componente

Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.
Apache Tomcat 8.0  Palabras claves:

Creado el 30/10/2016. Ultima modificacion el 31/10/2016.
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GUID: {5B50B643-A02D-4763-9FE2-EC628679CEF8}

Propiedades Personalizadas
* isIndirectlylnstantiated = Verdadero

11.1.6.1.2.2 Enterprise Java Beans 3.2

Tipo: Componente

Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Paguete: Apache Tomcat 8.0  Palabras claves:

Detalle: Creado el 30/10/2016. Ultima modificacion el 30/10/2016.
GUID: {12CEB808-C54D-4ed3-944E-3A3BE9D2E678}

Propiedades Personalizadas
* isIndirectlylnstantiated = Verdadero

11.1.6.1.2.3 JPA - Hibernate 5.2

Tipo: Componente

Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Apache Tomcat 8.0  Palabras claves:

Detalle: Creado el 30/10/2016. Ultima modificacion el 30/10/2016.
GUID: {64408CB4-0DF5-4dch-87F6-13A98A9A4DA2}
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Propiedades Personalizadas
* isIndirectlylnstantiated = Verdadero

11.1.6.1.2.4 Jsf - Primefaces 6.0

Tipo: Componente

Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Apache Tomcat 8.0  Palabras claves:

Detalle: Creado el 30/10/2016. Ultima modificacion el 30/10/2016.
GUID: {CB8784FA-B844-4d7e-B57F-5FA3A7513CA6}

Conecciones

Conector Origen Destino Notas
Asociacion Public Public
Bidireccional Jsf - Primefaces 6.0 | Enterprise Java
Beans 3.2
Dependencia Public Public
Origen -> Destino | Jsf - Primefaces 6.0 | Bootstrap
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11.1.6.2
Tipo:

Estado:
Paquete:
Detalle:

GUID:

11.1.6.2.1
Tipo:

Estado:
Paquete:
Detalle:

GUID:

Cliente
Pagquete

Proposed. Versién 1.0. Fase 1.0.

Diagrama De Componentes

Creado el 30/10/2016. Ultima modificacion el 30/10/2016
{3AFD4189-DEE9-4334-94F6-B2C64CB86D9D}

HTMLS5 compatible browser
Componente

Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.
Cliente  Palabras claves:
Creado el 30/10/2016. Ultima modificacion el 30/10/2016.

{B531ACOD-EC56-4e69-9C9F-39A3DADEAF27}

Propiedades Personalizadas

* isIndirectlylnstantiated = Verdadero

11.1.6.3
Tipo:

Estado:
Paquete:
Detalle:

GUID:

Servidor Base de Datos
Paguete

Proposed. Versién 1.0. Fase 1.0.

Diagrama De Componentes

Creado el 30/10/2016. Ultima modificacion el 30/10/2016
{1C51F14B-EC9A-41de-BB14-DDC1AE57ED87}
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11.1.6.3.1 MySql Server 5.1

Tipo: Componente

Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Servidor Base de Datos  Palabras claves:

Detalle: Creado el 30/10/2016. Ultima modificacion el 30/10/2016.
GUID: {7FC18A72-2648-4073-A180-D1684B56484E}

Propiedades Personalizadas
* isIndirectlylnstantiated = Verdadero
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11.1.7 Diagrama De Despligue

Tipo: Paquete

Estado: Proposed. Version . Fase 1.0.

Paquete: Model

Detalle: Creado el 31/10/2016. Ultima modificacion el 31/10/2016
GUID: {1201167E-D8D8-407b-9BC4-7TE7TB731F7EA4}

Deployment Model - (diagrama Despliegue )

Creado por: ramir el 19/11/2005
Ultima modificacion: ~ 30/10/2016
Version: 1.0. Bloquedo: Falso

GUID: {3E046C20-B347-453b-BA9A-73B65A9404B2}

deployment Deployment Model /

«device»
Cliente

«device»
<web browser> Equipo Desarrollo

«executionEnvironment,0S»
Windows 10

«executionEnvironment,Web Server» ionEnvironment.D: s
Apache Tomcat 8.0 MySql Server 5.1
TCP/IP
$:| = — == >
«protocol» E
«web application» «Schema»
Gamificacion 1.0 Gamification 1.0

Imagen: 38
11171 Cliente
Tipo: Dispositivo
Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.
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Paquete: Diagrama De Despligue  Palabras claves:
Detalle: Creado el 30/10/2016. Ultima modificacion el 30/10/2016.
GUID: {F90F2F4D-00AB-4406-8DED-48CCOAE958D0}

Propiedades Personalizadas
* isExecutionEnvironment = Falso

11.1.7.1.1 <web browser>

Tipo: Nodo

Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Diagrama De Despligue  Palabras claves:

Detalle: Creado el 30/10/2016. Ultima modificacion el 30/10/2016.
GUID: {1A9C3534-79F7-4c45-8DAF-B12C52B1A664}

Propiedades Personalizadas
* isExecutionEnvironment = Falso

11.1.7.2 Equipo Desarrollo
Tipo: Dispositivo
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Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Diagrama De Despligue  Palabras claves:

Detalle: Creado el 30/10/2016. Ultima modificacion el 30/10/2016.
GUID: {6F9B8FC3-1BFC-4db0-8670-34190FDF5FE1}

Propiedades Personalizadas
e isExecutionEnvironment = Falso

11.1.7.2.1 Apache Tomcat 8.0

Tipo: AmbienteDeEjecucion

Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Diagrama De Despligue  Palabras claves:

Detalle: Creado el 30/10/2016. Ultima modificacion el 30/10/2016.
GUID: {F8655C03-21F1-4bfc-AC45-6851E876705C}

Propiedades Personalizadas
e isExecutionEnvironment = Falso

11.1.7.2.1.1 Gamification
Tipo: Artefacto
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Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Diagrama De Despligue  Palabras claves:

Detalle: Creado el 30/10/2016. Ultima modificacion el 30/10/2016.
GUID: {DC22FC7D-E242-49f2-B5D1-8781A225E657}

Propiedades Personalizadas
* fileName =

11.1.7.2.1.2 Gamificacion 1.0

Tipo: Componente

Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Diagrama De Despligue  Palabras claves:

Detalle: Creado el 30/10/2016. Ultima modificacion el 30/10/2016.
GUID: {E2DA0B02-332E-408a-B1B8-D14DA891946A}

Propiedades Personalizadas
* isIndirectlylnstantiated = Verdadero

11.1.7.2.2 MySql Server 5.1
Tipo: AmbienteDeEjecucion
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Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Diagrama De Despligue  Palabras claves:

Detalle: Creado el 30/10/2016. Ultima modificacion el 30/10/2016.
GUID: {E77AD1B3-A650-4499-A975-9332CFBB76EA}

Propiedades Personalizadas
e isExecutionEnvironment = Falso

11.1.7.2.2.1 Gamification 1.0

Tipo: Componente

Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.

Paquete: Diagrama De Despligue  Palabras claves:

Detalle: Creado el 30/10/2016. Ultima modificacion el 30/10/2016.
GUID: {67D2C9A9-6576-4804-AC26-7CF83429818E}

Propiedades Personalizadas
* isIndirectlylnstantiated = Verdadero

11.1.7.2.3 Windows 10
Tipo: AmbienteDeEjecucidn

Estado: Proposed. Version 1.0. Fase 1.0.
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Paquete: Diagrama De Despligue  Palabras claves:
Detalle: Creado el 30/10/2016. Ultima modificacion el 30/10/2016.
GUID: {169BF366-2E86-478f-8F9E-035BCO8SEBD34}

Propiedades Personalizadas
* isExecutionEnvironment = Falso
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