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1 INTRODUCCIÓN 

 

Los videojuegos se han convertido en una de las principales formas de 

entretenimiento permitiendo que los jugadores desarrollen habilidades como la 

motivación 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 aplicación de elementos y mecánicas de los juegos en la 

educación ayuda a combatir la falta de motivación escolar, la deserción y la falta 

de compromiso con el proceso académico (González González & Mora Carreño, 

2014). 

Actualmente, la Universidad Autónoma De Bucaramanga viene presentando un 

crecimiento significativo en la cantidad de estudiantes que ingresan a los primeros 

semestres de ingeniería, por esta razón, se busca encontrar una herramienta que 

incentive a dichos estudiantes a desarrollar sus actividades académicas mediante 

prácticas menos tediosas y más dinámicas, 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 aplicación de técnicas de 

gamificación con el fin de incentivar la competitividad y el interés entre los alumnos 

de los cursos de programación de computadores en la Universidad Autónoma De 

Bucaramanga. 
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2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

 

Para muchos estudiantes de ingeniería, la programación de computadores es una 

asignatura que en un comienzo puede llegar a ser difícil de comprender, pues el 

aprendizaje del concepto de algoritmos y programas se torna complicado, aburrido 

y frustrante con los medios tradicionales de enseñanza.  

Actualmente el sector educativo sigue aplicando muchos de estos métodos en 

alumnos que han crecido bajo el auge de la tecnología 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 razón, en la 

Universidad Autónoma De Bucaramanga – UNAB se ha comenzado a aplicar 

técnicas con elementos de juegos conocidas como misiones en los cursos de 

programación de computadores, cambiando así, la forma de calificar las 

actividades que se deben desarrollar durante el semestre y buscando un mayor 

grado de motivación por parte de los estudiantes en estas asignaturas. 

 

Debido a la inminente necesidad de un cambio en la enseñanza tradicional, es 

necesario encontrar soluciones que permitan facilitar el aprendizaje en asignaturas 

cuyo contenido puede llegar a ser complicado para algunos estudiantes. 

 

En relación con lo anterior surge una pregunta para esta investigación, ¿Puede el 

uso de técnicas de gamificación en una plataforma motivar a los participantes de 

un curso de programación e incentivar la competitividad?. 
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3 OBJETIVOS 

 

3.1 OBJETIVO GENERAL 
 

Desarrollar un prototipo de una plataforma que brinde soporte para la 
gamificación, tomando como referencia un curso de programación de 
computadores en la Universidad Autónoma de Bucaramanga. 

 

3.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
 

 Elaborar el estado del arte en técnicas de gamificación en procesos 
académicos. 

 Elaborar un análisis comparativo sobre tecnologías que permitan la 
selección de las más apropiadas en el desarrollo de la plataforma. 

 Realizar el análisis, diseño y desarrollo de una plataforma software que 
permita dar soporte a los procesos de gamificación del curso de 
programación de computadores. 

 Diseñar y aplicar una evaluación a la plataforma para medir la aceptación 
de los usuarios. 
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4 REVISIÓN DE LA LITERATURA 
 

4.1 ESTUDIO DEL PROBLEMA: 
 

El problema objeto de este estudio se orientó en evaluar el uso de una plataforma 

prototipo que permita tanto a los profesores como a los alumnos de la Universidad 

Autónoma De Bucaramanga interactuar en sus actividades mediante el uso de 

técnicas de gamificación con el fin de incentivar la motivación de cada uno de ellos 

en los cursos de programación de computadores.  

La estructuración teórica y metodológica del estudio se realizó mediante 

investigación documental o bibliográfica con el fin de acercarse al reconocimiento 

del estado del arte en el cual se encuentran los diferentes usos de las técnicas de 

gamificación. Esta investigación permitió la evaluación de 43 artículos científicos 

con el fin de seleccionar cada uno de los cuales aportaría lo necesario al proyecto. 

Esta selección permitió elegir 16 artículos que serían utilizados como referencia en 

el desarrollo del presente proyecto. 

 Además de esto, se hizo necesario realizar una investigación en las diferentes 

plataformas de gamificación existentes con el fin de seleccionar las principales 

características que permitieran ser tomadas en cuenta para el diseño del prototipo 

de la plataforma.  

Igualmente, la revisión de la literatura involucra una investigación en cada una de 

las tecnologías de desarrollo de software utilizadas actualmente, con esto se 

busca que la selección de esta sea la más adecuada a los requerimientos del 

proyecto. 

 

4.2 CRITERIOS DE BÚSQUEDA DE INFORMACIÓN: 
 

La revisión de la literatura del presente proyecto tuvo en cuenta los siguientes 

criterios de búsqueda de información: 

 

4.2.1 Periodo De Búsqueda 

 

1981 - 2015 

4.2.2 Base De Datos Académicas Consultadas 
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 IEEE 

 ACM 

 Google Scholar 

 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 TEÓRICO 
 

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

 

4.3.1 Gamificación 

 

Kai Erenli (The Impact of Gamification, 2012) menciona que los animales 
aprenden los conocimientos de más básicos por medio de juegos, también en los 
seres humanos el aprendizaje se da por medio de estas dinámicas hasta que 
alcanzan la edad de la educación primaria hacia los 6 o 7 años. Por este motivo 
los seres humanos ya tienen desarrollada una habilidad para aprender de manera 
lúdica, 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 lúdicas sobre todo teniendo en cuenta que la industria de los 
videojuegos es una de las industrias más grandes del mundo. 
A pesar de que el término gamificación se originó en la industria de los medios 
tecnológicos hacia el año 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 escribió artículos relacionados con la 
“heurística para el diseño de interfaces agradables de usuario” en los videojuegos 
(Malone, 1981). Con la expansión de este campo, los investigadores comenzaron 
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a estudiar los beneficios que brindaban estas prácticas y que a su vez motivaban a 
los usuarios a desarrollar diversas actividades bajo un alto grado de satisfacción. 
La idea de utilizar pensamientos y mecánicas de juego para resolver problemas y 
motivar las personas ha sido usada por los militares por cientos de años, 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 psicología, mientras que desde al menos en 1980, Hollywood ha 
querido seguir la ruta de la gamificación con películas como War Games en la cual 
el protagonista por medio de un juego de simulación evitó 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 público 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 aerolíneas dan a conocer en el mundo el sistema de acumulación 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 gamificación, pues paralelo a esto, se comienza a realizar la 
investigación académica sobre los juegos. “La investigación descubrió los tipos de 
jugadores, las motivaciones internas y los disparadores psicológicos de las 
conductas impulsivas. Y también el estudio de las áreas de entretenimiento o el 
diseño motivacional.” (González de la Fuente, 2014).  Hacia el año 2002, 
investigaciones llevaron a la creación de los juegos serios, un tipo de videojuego, 
caracterizado por estar diseñado específicamente con fines educativos, formativos 
e informativos (Michael & Chen, 2006).  sto no significa que a la vez no puedan 
ser divertidos  pero la diversión del juego est  diseñada con la intención educativa  
para así  convertir el aprendizaje del estudiante m s 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 
tecnología en el ámbito del mercadeo, formación, entre otros dieron origen al 
término gamificación en el mundo. 

Se entiende por gamificación el uso de elementos y diseños propios de los juegos 
en contextos no lúdicos (Werbach & Hunter, 2012). Se busca que por medio de las 
características de los juegos, se logre hacer llamativos contextos que por su 
naturaleza tienden a ser monótonos o tediosos. Una definición más precisa explica 
la gamificación como la aplicación de recursos de los juegos (diseño, dinámicas, 
elementos, etc.) en contextos no lúdicos para modificar comportamientos de los 
individuos mediante acciones sobre su motivación (Teixes, 2015). La gamificación 
apunta a conseguir que las personas adopten ciertos tipos de comportamientos 
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que se encuentran alineados con los objetivos que se plantean quienes utilizan 
estas técnicas buscando la motivación de los individuos.  

En el entorno empresarial, especialmente el área del marketing ha visto el 
potencial de la aplicación de técnicas de gamificación en sus procesos 
corporativos para incentivar una mayor lealtad de los consumidores hacia una 
marca determinada. De este modo la gamificación se ha convertido en una 
herramienta poderosa y ha demostrado ser efectiva en procesos de fidelización, 
motivación y desempeño debido al gran impacto que tienen los videojuegos y sus 
técnicas en el mundo. En la Figura 1. Pronóstico Del Mercado De Gamificación. se 
observa un estudio realizado por (Meloni & Gruener, 2012) quienes pronostican 
que en el 2016 la inversión de empresas de EEUU en estrategias de gamificación 
será de 2.800 millones de dólares.  

 

 

 

 

Figura 1. Pronóstico Del Mercado De Gamificación. 

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

 

La gamificación aplica elementos de juegos en contextos no lúdicos como la 

empresa, el mercadeo o la educación (Prieto Martin, Díaz Martin, Monserrat Sanz, 

& Reyes Martín, 2014). La incorporación de estos elementos en estos contextos 

permite potenciar la motivación a desarrollar actividades con un mayor grado de 

compromiso. 

La gamificación hace uso, en lugar de la extensión, de diseño de elementos  
característicos de los juegos en contextos de no-juego, independientemente de las 
intenciones de uso específico, contextos o medios de implementación. (Deterding, 
Dixon, Khaled, & Nacke, 2011) 

Debido a que la gamificación 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 Gamificación muestra los segmentos de 
mercado verticales de la gamificación. 

 

 

Figura 2. Segmentos De 
Mercado Verticales De La Gamificación 

 
Fuente: (Meloni & Gruener, 2012) 
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La gamificación aumenta la productividad, y uno de los aspectos más importantes 
que contiene el es uso de recompensas por la consecución de metas, esto hace 
que las personas se sientan motivadas al realizar actividades que pueden llegar a 
ser monótonas, 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 
razón, cuando las personas hacen uso de entornos basados en técnicas de 
gamificación ven atractiva su participación y esto genera un compromiso que 
termina siendo beneficioso tanto para el usuario como para quien implementa esta 
práctica.  

Expertos encontraron la forma de usar las técnicas de los videojuegos no solo 
para entretener sino también para aprender sin embargo esta aplicación es aún 
muy baja según la Figura 2. Segmentos De Mercado Verticales De La 
Gamificación, su uso en este sector es cada vez mas frecuente y apunta a 
fortalecer los métodos de enseñanza tradicionales pues el uso de estas técnicas 
en ambientes académicos propone incluir las características de los videojuegos 
para incentivar a los estudiantes a realizar actividades que faciliten su aprendizaje 
manteniendo un alto grado de motivación en cada uno de ellos. La incorporación 
de estos elementos y mecánicas de juego permitirá disminuir los abandonos, la 
falta de compromiso y motivación en el proceso académico y a su vez mejorará el 
rendimiento de cada uno de los estudiantes (González González & Mora Carreño, 
2014). 

La aplicación de técnicas de gamificación 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 añadir puntos, medallas y clasificaciones a cualquier modelo, 
pues la gamificación cuenta con dinámicas específicamente diseñadas para la 
obtención de objetivos concretos. (Teixes, 2015). 

 

4.3.1.2 Contexto de la gamificación 

 

Como se observa en la Figura 3. Contexto De La Gamificación, los juegos y los 
juegos serios se diferencian de la gamificación a través de sus partes, es decir, 
hace uso de elementos de juegos sin ser un juego como tal. El diseño lúdico y el 
juguete o la diversión se diferencian a través de “playing/gaming” pues la 
gamificación busca cumplir un propósito más allá de únicamente entretener o 
divertir. 
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Según Michael y Chen (Serious Games: Games that Educate, Train and Inform, 
2006), los juegos serios  están 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 propósito de ofrecer diversión únicamente, 
en cambio, la gamificación utiliza elementos de juego en entornos no recreativos. 
La gamificación se diferencia de un juego debido a que tiene cierta dependencia, 
es decir, en la gamificación es necesario tener un contexto no lúdico donde se 
pueda implementar mientras que en los juegos no existe algo más allá del simple 
juego. 

 

4.3.2 Mecánicas De Juego 

 

La gamificación utiliza las mecánicas de juego como base fundamental para su 

implementación. Se pueden evidenciar estas mecánicas en diferentes plataformas 

que las implementan. Entre los principales elementos de juego se encuentran. 

 

4.3.2.1 Puntos 

 

Son un elemento básico de una plataforma de gamificación, hacen que los 

participantes puedan observar su desempeño dentro del proceso al cual se le está 

aplicando gamificación y es un componente diferenciador entre quienes participan 

Figura 3. Contexto De La Gamificación 

Fuente: (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011) 
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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 puntuación 

a sus usuarios. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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 ubicación dentro del proceso al 

cual se le está aplicando gamificación. La Figura 5. Niveles De Perfil. Plataforma 

LinkedIn, muestra un ejemplo básico del uso de niveles dentro del perfil de usuario 

en la plataforma. 

Figura 4. Sistema De Puntos. Plataforma Snapchat  

Fuente: Foto de los autores a partir de información 

generada por Snapchat 
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Figura 5. Niveles De 
Perfil. Plataforma 

LinkedIn 

 

 

4.3.2.3 Tablero de clasificación 

 

La idea fundamental de un tablero de clasificación 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. 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

Fuente: Foto de los autores a partir de información generada por LinkedIn 
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4.3.2.4 Insignias 

 

Las insignias, véase Figura 7. Representación de medallas. Plataforma Ebay. 

indican la realización de algún objetivo especial dentro de la plataforma, las 

insignias son un elemento motivador debido a que normalmente se deben realizar 

actividades específicas para obtenerlas, existen insignias por objetivos, de 

consecución temporal, entre otras. Además hacen que el usuario sienta cierta 

exclusividad al tenerlas.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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 gamificación pues permite 

Figura 6. Tablero De Posiciones plataforma Waze 

Figura 7. Representación de medallas. Plataforma Ebay. 

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

Fuente: Foto de los autores a partir de información 

generada por Ebay 
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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). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.3.3 Plataforma De Gamificación 

 

Aplicar las técnicas de gamificación requiere de herramientas adecuadas que 

permitan la implementación de mecánicas de juego en un contexto específico. 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 continuación, se deben aplicar las mecánicas de juego (trofeos, 

insignias, recompensas, puntos, etc.) optimas con el fin de cumplir con el objetivo 

de motivar el público deseado. Con el fin de reforzar estas prácticas se han 

diseñado diferentes plataformas de gamificación para lograr dichos propósitos. 

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

Fuente: Foto de los autores a partir de información generada por Strava. 
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La plataforma de gamificación es una herramienta donde se implementa la 

estrategia deseada dentro de una aplicación. En ella se configuran los elementos 

de gamificación los cuales posteriormente serán usados por los participantes de 

manera sencilla e intuitiva a través de su interfaz.  

Las plataformas de gamificación implementan las mecánicas de juego y puede 

controlar de forma automática los procesos y actividades que se están 

desarrollando. Estas plataformas están diseñadas para introducir insignias, 

trofeos, puntos, etc. En la Figura 9. Plataforma De Gamificación. se puede 

observar la interfaz de una plataforma de gamificación con los elementos de juego 

anteriormente descritos. 

 

 

Figura 9. Plataforma De Gamificación.  

 

 

4.3.3.1 Características de una plataforma de gamificación 

 

 La plataforma permite la interacción entre usuarios. 

 Es posible acceder desde cualquier dispositivo. 

 Mide y analiza los resultados del proceso al cual se le está aplicando 

gamificación. 

 Permite a los usuarios estar al tanto de sus progresos. 

Fuente: (Gamified, 2016) 
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 Fomenta la competencia dependiendo de las mecánicas de juego que se 

implementen. 

 

 

4.3.4 Aplicaciones De Software 

 

Existen tres grandes grupos de tecnologías entre las cuales se puede elegir el 

desarrollo de un proyecto de una plataforma de gamificación. Dependiendo de las 

necesidades del proyecto así como las funcionalidades que brindan las diferentes 

tecnologías se determina el tipo de aplicación en que se desarrollará un proyecto. 

En la Figura 10. Los Tres Tipos De Aplicaciones. se observan los tres tipos de 

aplicaciones idóneas y sus respectivas características. 

 

Figura 10 - Los Tres Tipos De Aplicaciones Figura 10. Los Tres Tipos De Aplicaciones. 

Fuente: Los Autores. 
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4.3.4.1 Aplicaciones Nativas 

 

Es una aplicación 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 aplicación más robusta y 

fluida pues está creada para que se ejecute directamente en el dispositivo.  

Las aplicaciones nativas permiten tener acceso a todo el hardware del dispositivo 

(GPS, sensores, cámara, entre otros) a librerías gráficas, botones, notificaciones 

push, etc.  

 

4.3.4.2 Aplicaciones Híbridas 

 

Generalmente son aplicaciones que contienen en su interior el navegador del 

dispositivo. Para su implementación se usan tecnologías basadas en lenguajes de 

programación web (JavaScript, HTML5, CSS).  

Actualmente las aplicaciones híbridas cuentan con tecnologías que permiten un 

gran uso de los recursos del dispositivo aunque no es posible que lleguen a 

igualar la experiencia de usuario de una aplicación 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 ejecución. 

Son fácilmente mantenibles y no necesitan ningún tipo de instalación.  
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4.4 ESTADO DEL ARTE 
 

Actualmente en la Universidad Autónoma De Bucaramanga – UNAB se ha 

comenzado a aplicar técnicas con elementos de juegos conocidas como misiones 

en los cursos de programación de computadores, cambiando así, la forma de 

calificar las actividades que se deben desarrollar durante el semestre y buscando 

un mayor grado de motivación por parte de los estudiantes en estas asignaturas. 

Este intento de gamificación ha sido tomado en cuenta en el desarrollo de este 

proyecto debido a que se ha evidenciado un incremento significativo en la 

motivación de los estudiantes en las materias que lo implementan. 

 

La estructuración teórica y metodológica con la que se realizó el estudio del 

estado del arte se hizo mediante una investigación documental o bibliográfica  de 

artículos científicos, papers y algunos sitios web con el fin de conocer en qué 

estado se encuentran los diferentes usos de las técnicas de gamificación, las 

plataformas de gamificación usadas actualmente y las diferentes tecnologías de 

desarrollo usadas en plataformas de este tipo. A continuación se presentan los 

elementos utilizados en la elaboración del estado del arte. 

 

4.4.1 Gamificación 

 

En la actualidad la gamificación está siendo muy utilizada en muchos sectores 

para diversas tareas como aumento de la productividad, mejora en la habilidad de 

trabajo en equipo, motivación, lealtad de consumidores, entre otros. A 

continuación, se pueden encontrar algunos ejemplos de gamificación. 

 

4.4.1.1 Zombies Run 

 

Es una aplicación móvil que estimula la práctica de ejercicio físico colocando al 

usuario en un mundo imaginario en el cual debe escapar de los zombis, en esta 

aplicación el usuario escucha una serie de sonidos, mediante los cuales debe 

realizar algún esfuerzo físico para escapar de sus perseguidores, en esta se 

puede ver el uso de elementos como misiones y logros. Además, 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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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 terminación de estas actividades, cuenta con elementos 

de gamificación como lo son los niveles, misiones y logros. En la siguiente imagen 

se pueden ver algunos logros que pueden ser cumplidos en esta plataforma. 

 

Figura 13. Logros Fitocracy. 

Fuente: Foto de los autores a partir de 

información generada por Zombies, Run. 

Fuente: Foto de los autores a partir de 

información generada por Zombies, Run. 

Fuente: (fitocracy, 2016) 

Figura 12  Representación 
De Logros Juego Zombies 
Run. 

Figura 11   Representación De 
Misiones Juego Zombies Run. 
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4.4.1.3 Badgeville 

 

Es una plataforma que permite a las empresas implementar su propio sistema 

personalizado de gamificación brindando elementos básicos de esta como pueden 

ser: medallas, niveles, tabla de posiciones, y ofrece también el servicio de análisis 

de los resultados de esta en las empresas, la plataforma es muy flexible pues 

permite implementar la gamificación en prácticamente cualquier área. Si bien esta 

plataforma es muy completa existen opciones más orientadas al sector educativo 

como lo es Gamicad o Rezzly. 

 

Figura 14. Ejemplo De Perfil Badgeville. 

 

 

4.4.1.4 Gamicad 

 

Orientada para los estudiantes de carreras como Ingeniería Civil o Arquitectura 

este tutorial ofrece mediante una serie de ayudas permite realizar los primeros 

Fuente: (badgeville, 2016) 
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pasos en el programa de diseño asistido por computado. Gamicad es un tutorial 

interactivo de la herramienta Autocad. 

 

4.4.1.5 Rezzly 

 

Esta plataforma ofrece soluciones de gamificación para instituciones académicas 

que deseen cambiar la forma en la que educan a sus alumnos permitiendo la 

creación 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. 

 

 

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

 

 

4.4.1.6 Habitica 

 

Aplicación que permite a los usuarios utilizar la gamificación 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. 

Fuente: (Rezzly, 2016) 
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Figura 16. Captura 
De La Aplicación 

Habitica. 

 

4.4.1.7 Gamification 

 

Es una aplicación que recoge algunos artículos sobre gamificación y los ofrece a 

los usuarios, no implementa la gamificación como tal, sino que permite conocer un 

poco sobre los conceptos de esta técnica. 

 

 

Figura 17. Captura De La Aplicación 
Gamification. 

Fuente: Foto de los autores a partir de información generada por Habitica. 

Fuente: Foto de los autores a partir de información 

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 

que soportan y el tipo de licencia. 

Tabla 1. Comparación De Frameworks De Desarrollo. 

Nombre Plataforma Tipo App 
soportada 

Tipo de licencia 

Bootstrap Web Sitio web MIT 

Foundation Web Sitio web MIT 

AngularJS Web Aplicación web MIT 

OnsenUi iOS 
Android 
Windows Phone 

Sitio web móvil 
Aplicación web 
Aplicación hibrida 

Gratis 
Código abierto 

Ionic iOS 
Android 

Aplicación hibrida Gratis 
Código abierto 

Xamarin iOS 
Watch OS 
Android 
Windows Phone 

Aplicación hibrida  

Corona SDK Android 
IOS 
Desktop 

Aplicación móvil 
Aplicación escritorio 

Paga 

Appcelerator Android 
IOS 

Aplicación móvil Paga 

Basic4Android Android 
IOS 
Desktop 

Aplicación móvil 
Aplicación escritorio 

Paga  

 

 

4.4.2.1 Frameworks De Desarrollo Web 

 

El desarrollo web puede ser simplificado mediante la utilización de herramientas y 

componentes conocidos como frameworks, a continuación se muestran algunos. 

  

Fuente: Los autores 
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4.4.2.1.1 Bootstrap: 

 

 

Figura 18. Framework Bootstrap. 

 

 

Es un framework de desarrollo web responsive que se enfoca en la filosofía de 

móvil primero, lo que quiere decir que son aplicaciones web que son desarrolladas 

teniendo siempre como meta la correcta visualización de los contenidos en 

distintos tipos de dispositivos siempre tratando de optimizar la vista en pequeñas 

pantallas. (Ivanovs, 2016) 

4.4.2.1.2 Foundation 

 

 

Figura 19. Framework 
Foundation. 

Fuente: (Bootstrap, 2016) 

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 óptima en 

dispositivos con distintos tamaños de pantalla. (Ivanovs, 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 página 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 páginas lo que hace que la 

experiencia sea más como un software de escritorio. 

 

4.4.2.2 Frameworks De Desarrollo Híbrido 

 

El desarrollo híbrido se encuentra soportado por frameworks que permiten al 

desarrollador hacer uso de herramientas que faciliten su desempeño, entre los 

principales se encuentran:  

4.4.2.2.1 Onsen UI 

 

Onsen UI Es Open Source permite trabajar con o sin AngularJs. Algunas ventajas 
son la existencia de documentación 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 20. Entorno OnsenUi. 

 
Figura 21. Entorno OnsenUI. Editor 
De Código. 

 

 

4.4.2.2.2  Ionic 

 

Fuente: (Onsen, 2016) 

Fuente: (Onsen, 2016) 
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Ionic es el framework de desarrollo hibrido más popular (Markov, 2016) permite 
hacer uso de CSS y AngularJS para crear aplicaciones con diseños 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 línea de 
comandos con muchas características útiles. La principal desventaja es que hay 
que tener conocimiento de AngularJS para realizar algo complejo. 
 

 

Figura 22. Entorno De Creator Ionic. 

 

 

4.4.2.2.3 Xamarin 

 

Es un framework que permite crear aplicaciones móviles multiplataforma (Android, 

IOS, Windows phone) utilizando el lenguaje de programación C# y las librerías de 

.net, esto permite crear un solo proyecto el cual podrá ser ejecutado en esas 

plataformas. Este framework es soportado por Microsoft. 

 

4.4.2.3 Frameworks De Desarrollo Móvil 

 

Los principales frameworks de desarrollo móvil utilizados actualmente son: 

Fuente: (Ionic Creator, 2016) 
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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 único lenguaje de programación conocido 

como Lua. 

 

4.4.2.3.2 Appacelerator 

 

Es un framework que permite escribir aplicaciones móviles en lenguaje JavaScript 

para dispositivos multiplataforma corriendo en estas de manera nativa. Además, 

permite administrar todo el ciclo de vida de la aplicación 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 IOS (basic4IOS), Android 

(basic4Android) e incluso aplicaciones para ioT (basic4IoT). Ofrece una forma 

simplificada de creación de aplicaciones móviles. 

 

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 características. 

 

 

Tabla 2 Lenguajes De Desarrollo 

Lenguaje Características 

ASP.NET 
 

Fácil modelo de programación: Hace 
que la creación de aplicaciones web 
sea mucho más fácil. Permite crear 
grandes paginas con mucho menos 
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código.  
Opciones de idioma flexibles 
Gran herramienta de entorno de 
desarrollo 
Framework robusto con mas de 4500 
clases. 
Compilación rápida y robusta.  

JAVA  

 

Al ser un lenguaje simple posee una 
curva de aprendizaje muy rápida.  
La orientación a objetos permite 
agrupar estructuras encapsuladas. 
Como es distribuido, tiene una gran 
colección de clases. 
Debido a que Java es un lenguaje 
distribuido, la seguridad es un 
componente vital. 
Lenguaje dinámico, las clases sólo se 
enlazan cuando son necesitadas.  

PHP 

 

Soporte para gran cantidad de bases 
de datos. 
Fácil programación 
Fácil de mantener y actualizar código 
desarrollado en otros lenguajes. 

  Fuente: Los autores 



41 
 

5 PROCESO INVESTIGATIVO 

 

5.1 METODOLOGÍA 
 

Con la finalidad de encontrar una  solución que permita facilitar el aprendizaje en 

asignaturas cuyo contenido puede llegar a ser complicado para algunos 

estudiantes, se presenta esta propuesta de investigación la cual está estructurada 

en tres fases como muestra la  

 

 

Las actividades correspondientes a cada fase son: 

Fase 1:  

Se realizaron las siguientes actividades: (i) Búsqueda y revisión de literatura sobre 

el uso de técnicas de gamificación en procesos académicos. (ii) Clasificación de la 

información de acuerdo a su relevancia. (iii) Informe acerca de los procesos de 

gamificación usados actualmente y su soporte a través de aplicaciones. 

 

Fase 2: 

En esta fase se realizaron las siguientes actividades: (i)Informe sobre el análisis 

de tecnologías mediante comparativo de las técnicas de desarrollo utilizadas en la 

creación de aplicaciones. (ii) Documento de diseño de la plataforma prototipo en el 

cual se realizaron las siguientes actividades internas: Una fase de análisis de 

desarrollo en la cual se realizó el diagrama de casos de uso, los diagramas de 

secuencia y de actividades. Una fase de diseño en donde se realizó el diagrama 

de clases, diagrama de datos, diagrama de despliegue y diagrama de 

componentes. Para finalizar se realizó una fase de diseño de interfaz. (iii) 

Desarrollo del prototipo de la plataforma de gamificacion. 

Estado Del Arte: 
Gamificación y 

Tecnologías 

Diseño Y 
Desarrollo De 
La Plataforma 

Web 

Evaluación De 
La Plataforma 

Figura 23. Fases del proceso investigativo 
Fuente: Los autores 
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Fase 3: 

Se realizaron las siguientes actividades: (i) Diseño de una encuesta con el fin de 

conocer la aceptación de los usuarios sobre plataformas de gamificación. (ii) 

Evaluación 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 gamificación usados actualmente y el soporte 
a través de aplicaciones.  

 

6.1.1 Introducción 

 

El presente informe es realizado con el fin de obtener ideas claras de la forma en 

la cual las plataformas que usan procesos de gamificación están implementando 

las diversas técnicas y practicas en sus procesos. De cada una de ellas se tomará 

referencia de lo que se considere puede tener importancia en el desarrollo de la 

plataforma del proyecto que se está realizando.  

6.1.2 Zombies, Run.  

 

 

Figura 24. Zombies, Run!  

Fuente: Foto de los autores a partir de información generada por Google Play 
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Es una aplicación móvil que estimula la práctica de ejercicio físico ubicando al 

usuario en un mundo imaginario en el cual debe escapar de los zombis, en esta 

aplicación el usuario escucha una serie de sonidos, mediante los cuales debe 

realizar algún esfuerzo físico para escapar de sus perseguidores, en esta se 

puede ver el uso de elementos como misiones y logros. Además, 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 gamificación como herramienta principal con el fin de 

convertir una actividad clásica como trotar en algo más divertido donde es 

necesario que se realicen misiones definidas por la plataforma con el fin de 

continuar con vida. 

A pesar de ser una aplicación de pago, la plataforma cuenta con mas de 500.000 

instalaciones y una reputación de 4.3/5 en Play Store de Google. 

De esta plataforma se tomará como referencia la manera en la cual gestionan las 

misiones del usuario.  

 

6.1.3 Fitocrazy 
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Figura 25. Fitocrazy 

 

Fitocrazy es una plataforma que permite a los usuarios escoger sus rutinas de 

ejercicio y los premia con puntos por la terminación de estas actividades, cuenta 

con elementos de gamificación como lo son los niveles, misiones y logros. Esta 

plataforma hace uso de los elementos de gamificación como las insignias para 

motivar a los usuarios a la realización de actividades físicas en las cuales se 

pueden obtener puntos, medallas y reconocimiento, entre otros.  

Esta aplicación se encuentra disponible para tanto para los usuarios de App Store 

como los de Google Play y actualmente cuenta con más 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 

 

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

 (Apple App Store, 2015) 
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Figura 26. Game Views en Badgeville 

Es una de las plataformas lideres en Gamificación debido a su gran capacidad de 

adaptación y se destaca por ser una de las más completas.  

Badgeville permite a las empresas implementar su propio sistema personalizado 

de gamificación brindando elementos de juego  básicos 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 análisis 

de los resultados en las compañías que la usan. 

La plataforma es muy flexible pues permite implementar la gamificación en 

prácticamente cualquier área.  

Esta plataforma es muy visual, nos servirá para tomar ideas de cómo se deben 

distribuir los diferentes módulos. 

6.1.5 Classdojo 

 

Fuente: (Badgeville, 2016) 
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Figura 27. Classdojo 

 

 

 

ClassDojo es una herramienta multiplataforma que permite que los profesores 

usen la gamificación 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 emisión 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 más interactiva. 

 

6.1.6 Reezly 

 

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

 (Apple App Store, 2015) 
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Figura 28. Rezzly 

Esta plataforma ofrece soluciones de gamificación para instituciones académicas 

que deseen cambiar la forma en la que educan a sus alumnos permitiendo la 

creación 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 institución 

académica que adquiera este servicio pueda darle el uso que necesite. 

Esta plataforma nos sirve como referencia la manera en la cual está diseñada. En 

nuestro proyecto nos vamos a referenciar de ella para el diseño de la interfaz y la 

forma como distribuyen los elementos de gamificación. 

 

6.1.7 Bunchball 

 

Fuente: Foto de los autores a partir de información generada por (Rezzly, 2016) 
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Figura 29. Bunchball Nitro For Salesforce Gamification (Bunchball, s.f.) 

 

Principalmente utilizada en compañías que buscan soluciones para los equipos de 

ventas que utilizan métodos Salesforce. Bunchball Nitro ofrece un conjunto de 

mecánicas de juegos que peuden ser integradas en sitios web, redes sociales y 

aplicaciones móviles.  

Permite monitorizar los comportamientos de los usuarios, sus elementos son muy 

flexibles y permiten la adaptación a diferentes entornos.  

Ofrece un panel de administración donde se pueden generar reportes y análisis 

acerca de los procesos en gamificación.  

Esta es una de las plataformas que nos puede dar una mejor idea de cómo 

distribuir de manera adecuada los diferentes módulos que tendrá nuestra 

plataforma.  
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7 BIGDOOR 

 

 

Figura 30. BigDoor & AccuScore Sports Prediction Game (BigDoor, s.f.) 

 

BigDoor ofrece servicios de gamificación para sitios web en los cuales implementa 

programas que incluyen elementos de juego como recompensas e incentivos con 

el fin de crear campañas de fidelización para las compañías que la usan.  

Su misión principal es incrementar la lealtad de manera bilateral entre clientes y 

compañías a través de técnicas de gamificación.  

La manera en la que usan los tableros de clasificación nos parece interesante, 

también podemos observar  que usan una barra principal donde se encuentran 

logros, puntajes y nivel y podrá ser visible desde cualquier sitio de la plataforma. 

Es una manera muy precisa de mostrar el progreso al usuario así que tomaremos 

esto como referencia para nuestro proyecto. 
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7.1 Documento de análisis para selección de tecnologías mediante comparativo 
de las técnicas de desarrollo utilizadas en la creación de aplicaciones.  

 

Se realizó un documento de análisis con el fin de seleccionar las tecnologías 
adecuadas para implementar la plataforma. De cada tecnología se investigaron 
sus características, ventajas y desventajas, etc. con el fin de tener una idea 
detallada de cada una de éstas y posteriormente poder evaluar la que más se 
ajusta al proyecto. De acuerdo a este análisis de tecnologías de plataformas web, 
híbridas y móviles, se ha tomado la decisión de desarrollar una plataforma web 
con Java EE y como frameworks de desarrollo se usará Bootstrap (Ver Anexo 2). 

 

7.2 Documento de diseño de la plataforma prototipo. 
 

En este apartado se encuentran únicamente los diagramas de la gestón de un 

curso dentro de la plataforma de manera resumida debido a que el documento es 

muy extenso. Este documento completo de análisis y diseño se encuentra en el 

Anexo 3. 

 

7.2.1 Fase de Análisis De Desarrollo:  

 

7.2.1.1 Diagrama de casos de uso
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 uc Caso de Uso

Gamification

Usuario

Administrador

Docente

Gestión De Cursos

Creación De Cursos

Reutilización De 

Cursos

Gestión De 

Elementos De 

Gamificación

Creación De Misiones

Selección De 

Misiones Guardadas

Creación De Medallas

Selección De 

Medallas Guardadas

Gestión De Tablas De 

Clasificación

Configuración De 

Parametros Curso

Inscripciones de 

Estudiantes

Matrícula Curso

Asignación De Docentes

Login

Estudiante

Getión De Usuarios 

del Curso

Búsqueda De 

Usuarios

Busqueda Docente

Búsqueda Estudiante

Creación De 

Elementos De 

Gamificación

Selección Elementos De 

Gamificación

Administrar Usuarios

Asignar Rol

Asignar Contraseña

Participar En Curso

Gestionar Misiones

Buscar Curso

Personalización De 

Cursos

Administración De 

Curso

Entregas

«extend»

«extend»

«extend»

«extend»

«include»

«include»

«extend»

«extend»

«extend»

«extend»

«include»

«include»

«include»

«extend»

«extend»

«include»

«include»

«include»

«extend»

«extend»

«include»

«include»

«include»

Figura 31 Diagrama De Casos De Uso 

Fuente: Los autores 
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CU. Gestión De Elementos De Gamificación 

Versión 1.0 (14/09/16) 
Dependencias CU. Personalización De Cursos 

Precondición El usuario se ha identificado mediante sus datos de ingreso. 
Actores Docente 
Descripción El docente va a gestionar los elementos de gamificación de 

un curso donde puede crear los elementos o seleccionarlos si 
ya existen. 

Flujo Normal 1. El docente solicita al sistema comenzar el proceso de 
gestión de elementos de gamificación. 

2. El sistema le ofrece al usuario la opción de crear 
elementos de gamificación o seleccionar elementos ya 
creados. 

3. Si el docente decide crear elementos de gamificación. 
3.1. Se realiza el caso de uso: Creación de 

elementos de gamificación.  
4. Si el docente decide seleccionar elementos de 

gamificación. 
4.1. Se realiza el caso de uso: Selección de 

elementos de gamificación. 
5. El sistema le informa al docente que la creación o 

selección de elementos de gamificación se realizó 
satisfactoriamente. 

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

Flujo Alternativo      4. Si no existe ningún elemento de gamificación creado     
con anterioridad. 
     E1. El sistema informa al docente de la situación y retorna 
al caso de uso anterior. 

Tabla 3. Caso De Uso Gestión De 
Elementos De Gamificación 

 

  

Fuente: Los autores 
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7.2.1.2 Diagramas de secuencia 

 

 

DS 2. Gestión De Cursos 

 

Figura 32. Diagrama De Secuencia 
Gestión De Cursos 

 

 

 sd 2. Gestión de Cursos

Interfaz Gestión

de Cursos

Administrador

(from Caso de Uso)

Acceso A Gestión Curso()

Curso Creado()

Fuente: Los autores 
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DS 2.1. Creación De Cursos 

 

 

DS 2.2. Reutilización De Cursos 

 sd 2.1. Creación de Cursos

Interfaz Gestión

de Cursos

Creación de

Cursos

CursosControl Cursos

Abrir Creación de Cursos()

crearCurso()

registrarCurso()

confirmación()

Mostrar Confirmación()

Figura 33. Diagrama De Secuencia Creación De Cursos 

Fuente: Los autores 
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Figura 34. Diagrama De Secuencia 
Reutilización De Cursos 

 

 

 

DS 2.3. Personalización De Cursos 

 

Figura 35. Diagrama De Secuencia 
Personalización De Cursos 

 

DS 2.3.1. Configuración De Parámetros Curso 

 

 sd 2.2. Reutilización de Cursos

Interfaz Gestión

de Cursos

CursosControl CursosSelección Cursos

seleccionar

Curso()
Mostrar Cursos()

Buscar Cursos()

Cursos()

Desplegar Cursos()

Curso Seleccionado()

 sd 2.3. Personalización De Cursos

Interfaz

Personalización

De Cursos

Docente

(from Caso de Uso)

Acceso Interfaz Personalización Curso()

Fuente: Los autores 

Fuente: Los autores 
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Figura 36. Diagrama De Secuencia 
Configuración De Parámetros Curso 

 

DS 2.3.2.1. Gestión De Elementos De Gamificación 

 

 

Figura 37. Diagrama De Secuencia 
Gestión De Elementos De 

Gamificación 

 

DS 2.3.2.1.1. Creación De Elementos De Gamificación 

 sd 2.3.1. Configuración de Parámetros Curso

Interfaz Gestión

de Cursos

Configurar

Parametros Curso

ParámetrosControl Cursos

configurar Parametros()

establecerParámetros()

grabar parámetros()

Parámetros

Grabados()

Parámetros Configurados()

 sd 2.3.2.1. Gestión De Elementos De Gamificación

Administración

Elementos de

Gamificación

Interfaz

Personalización

De Cursos

(from 2. Gestión Curso)

Abrir Interfaz Administración Elementos Gamificacion()

Confirmación()

Fuente: Los autores 

Fuente: Los autores 
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Figura 38. Diagrama De Secuencia 
Creación De Elementos De 
Gamificación 

 

 

 

 

DS 2.3.2.1.1.1. Creación De Misiones 

 

 sd 2.3.2.1.1. Creación De Elementos De Gamificación

Administración

Elementos de

Gamificación

Creación

Elementos de

GamificaciónAbrir Interfaz()

Elemento

Creado()

Fuente: Los autores 
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Figura 39. Diagrama De Secuencia 
Creación De Misiones 

 

DS 2.3.2.1.1.1. Creación De Medallas 

 

 

Figura 40. Diagrama De Secuencia 
Creación De Medallas 

DS 2.3.2.1.2. Selección Elementos De Gamificación 

 sd 2.3.2.1.1.1. Creación De Misiones

MisionesCreación

Elementos de

Gamificación

Control Elementos

de Gamificación

Crear Misión Misiones Curso

Abrir Interfaz()

Crear

Misión()

Agregar Misión()

Misión Agregada()

Asignar Misión Al

Curso()

Mision Asignada()

Misión Creada()

 sd 2.3.2.1.1.2. Creación De Medallas

MedallasCreación

Elementos de

Gamificación

Control Elementos

de Gamificación

Crear Medalla Medallas Curso

Abrir Interfaz()

Crear

Medalla()

Agregar

Medalla()

Medalla Agregada()

Asignar Medalla

Curso()

Medalla Asignada()

Medalla Creada()

Fuente: Los autores 

Fuente: Los autores 
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Figura 41. Diagrama De Secuencia 
Selección Elementos De 

Gamificación 

 

DS 2.3.2.1.2.1. Selección De Misiones Guardadas 

 

Figura 42. Diagrama De Secuencia 
Selección De Misiones Guardadas 

 sd 2.3.2.1.2. Selección Elementos De Gamificación

Administración

Elementos de

Gamificación

Interfaz Selección

Elementos De

Gamificación

Abrir Interfaz()

Elemento Seleccionado()

 sd 2.3.2.1.2.1. Selección De Misiones Guardadas

Creación

Elementos de

Gamificación

Seleccionar

Misión

MisionesControl Elementos

de Gamificación

Misiones Curso

Abrir Interfaz()

Obtener

Misiones()

Consultar

Misiones()

Misiones

Guardadas()

Listar

Misiones()

Seleccionar

Misiones()

Agregar Misiones

Seleccionadas()

Misiones Asignadas()

Mensaje De

Selección()

Fuente: Los autores 

Fuente: Los autores 



62 
 

 

DS 2.3.2.1.2.2. Selección De Medallas Guardadas  

 

Figura 43. Diagrama De Secuencia 
Selección De Medallas Guardadas 

 

DS 2.3.2.1.3. Gestión De Tablas De Clasificación 

 

Figura 44. Diagrama De Secuencia 
Gestión De Tablas De Clasificación 

 sd 2.3.2.1.2.2. Selección De Medallas Guardadas

Creación

Elementos de

Gamificación

Seleccionar

Misión

MedallasControl Elementos

de Gamificación

Medallas Curso

Abrir Interfaz()

Obtener

Medallas()

Consultar

Medallas()

Medallas

Guardadas()

Listar

Medallas()

Seleccionar

Medallas()

Asignar Medallas

Seleccionadas()

Medallas

Asignadas()

Mensaje De

Selección()

 sd 2.3.2.1.3. Gestión De Tablas De Clasificación

Administración

Elementos de

Gamificación

Interfaz

Administración

Tablas de

Clasificación

Control Elementos

de Gamificación

Parámetros Curso

Abrir Interfaz Administración de Tablas()

Establecer

Parámetros()

Grabar

Parámetros()

Parámetros

Grabados()

Parámetros

Configurados()

Fuente: Los autores 

Fuente: Los autores 
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7.2.1.3 Diagrama de actividades 

 

DA Creación de una misión 

 

Figura 45. Diagrama De Actividades 
Creación De Una Misión 

 act DA_Misión

EstudianteDocente

InicioDeActividad

Gestionar Elementos 

De Gamificación

Reutil izar

Misión?

Selección De 

Misión Guardada

Crear Misión

Participar En 

Curso

Gestionar Misiones

Reportar Misión
Rev isión Entregas

Confirmación 

Misión Exitosa

FinalDeActividad

Ingreso Al 

Sistema

Seleccionar 

Curso

¿Entrega Completa?

[Si]

[No]

[Si]

[No]

Fuente: Los autores 
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7.2.2 Fase de diseño 

 

AQUÍ VAL ALGO 

7.2.2.1 Diagrama de clases

 
Figura 46. Diagrama De Clases 

 

 class Diagrama De Clases

Usuario

+ 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

+ administrarCurso() : void

+ administrarUsuarios() : void

+ asignarRol() : void

+ buscarCurso() : void

+ gestionarCurso() : void

+ gestionarUsuarios() : void

+ matriculaCurso() : void

+ personalizarCurso() : void

Niv el

+ id_nivel:  int

+ nombre_nivel:  varchar

+ puntos_requeridos:  int

+ obtenerNivel() : void

Av atar Usuario

- id_avatar:  int

- imagen_avatar:  varchar

+ nombre_avatar:  varchar

Curso

+ activo:  int

+ categoria_curso:  int

+ codigo_materia:  varchar

+ fecha_fin:  date

+ fecha_inicio:  date

+ nombre_curso:  varchar

+ nrc:  int

+ crearCurso() : void

+ obtenerMedallasCurso() : void

+ reutil izarCurso() : void

Misiones

- descripcion_mision:  varchar

- id_mision:  int

+ mision_terminada:  int

+ puntos_mision:  int

+ crearMision() : void

+ seleccionMisionGuardada() : void

Categorias

+ id_categoria:  int

+ nombre_categoria:  varchar

+ buscarCategoria() : void

Materia

+ codigo:  varchar

+ nombre_materia:  varchar

Parametros_Curso

+ id_parametro:  int

+ puntos_max:  int

+ tabla_posicion:  boolean

+ asignarTablaPosiciones() : void

+ configurarParametros() : void

Medallas

+ codigo:  int

+ imagen_medalla:  varchar

+ nombre_medalla:  varchar

+ crearMedallas() : void

+ seleccionMedallasGuardadas() : void

Estudiante

+ matriculaCurso() : void

+ participarCurso() : void

Docente

- cargo_docente:  varchar

+ id_docente:  int

+ administrarCurso() : void

+ gestionarCurso() : void

+ personalizarCurso() : void

1

*

*

1

**

1

*

*

1

*

*

*

1

1..1

1

*

*

*

*

*

Fuente: Los autores 
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7.2.2.2 Diagrama de datos 

 

 

Figura 47. Diagrama De Datos – 
Entirdad Realción.  

  

Fuente: Los autores 
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7.2.2.3 Diagrama de despliegue 

 

 

Figura 48. Diagrama De Despliegue 

 

7.2.2.4 Diagrama de componentes

 
Figura 49. Diagrama De Componentes. 

 

 

 deployment Deployment Model

«device»

Equipo Desarrollo

«executionEnvironment,OS»

Windows 10

«executionEnvironment,Web Server»

Apache Tomcat 8.0

«web application»

Gamificacion 1.0

«executionEnvironment,Database S...

MySql Serv er 5.1

«Schema»

Gamification 1.0

«device»

Cliente

<web browser>

HTTP

«protocol»

TCP/IP

«protocol»

 cmp Component Model

Cliente

«Web Server»

Apache Tomcat 8.0

Serv idor Base de Datos

«web browser»

HTML5 compatible 

browser

«database system»

MySql Serv er 5.1

«web application»

Gamification 1.0 (Jav a EE 7 App)

«api»

Jsf - Primefaces 6.0

«api»

Bootstrap

«api»

Enterprise Jav a Beans 3.2

«Api»

JPA - Hibernate 5.2

«use»

Fuente: Los autores 

Fuente: Los autores 
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7.2.3 Diseño de interfaz 

 

7.2.3.1 Interfaz Main 

 

 

Figura 50. Interfaz Main 

  
Fuente: Los autores 
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7.2.3.2 Interfaz Insignias 

 

 

Figura 51. Interfaz Insignias 

  
Fuente: Los autores 
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7.2.3.3 Interfaz Participantes 

 

 

Figura 52. Interfaz Participantes 

  Fuente: Los autores 
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7.3 Prototipo funcional de la plataforma. 
 

El prototipo funcional de la plataforma se podrá evidenciar como anexo digital a 

este documento. 

7.4 Informe acerca de la evaluación del software. 
 

Para la realización de este informe se hizo necesaria la aplicación de una 

encuesta con el fin de obtener la información necesaria que nos permitiera obtener 

la percepción 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/1FAIpQLSdwlvEEqIAbAAJ6bJR_

NI0JgVlPYBkpEPw-_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 

Población 520 Estudiantes de programación. 
Diseño muestral 

Tamaño de la muestra Conformada por 52 estudiantes de dos 
cursos de programación elegidos en 
forma aleatoria (En proceso) 

Error muestral  
Trabajo de campo 

Instrumento de recolección de datos Se diseño un cuestionario virtual bajo 
la plataforma Google Forms con 
preguntas abiertas y cerradas 
diseñado para aplicarlas en una 
entrevista durante una clase de 
programación de computadores. 

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

Equipo encuestador Realizado por quienes desarrollan este 
proyecto 

Tabla 4. Ficha Técnica Encuesta 

7.4.1 Reporte 

 

Fuente: Los autores 
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Nota: Esta fase se encuentra en desarrollo actualmente debido a que la aplicación 

de la encuesta continúa en proceso. 

 

7.4.1.1 Análisis 

 

Nota: Esta fase se encuentra en desarrollo actualmente debido a que la aplicación 

de la encuesta continúa en proceso. 
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8 CONCLUSIONES 

 

 Como se pudo observar en el análisis realizado, los procesos de 

gamificación están tomando cada vez más fuerza debido a sus beneficios y 

a la necesidad de las instituciones por convertir las actividades cotidianas a 

un entorno más agradable y productivo para los usuarios.  

 

 Cada vez más, los cursos de programación de la Universidad Autónoma de 

Bucaramanga tienden a usar la gamificación como herramienta de apoyo, 

por esta razón, nuestra plataforma de gamificación puede aportar en la 

implementación de estas técnicas para que sea aplicada de forma 

centralizada. 

 

 En el caso de aplicaciones donde se requiera seguridad, flexibilidad y 

escalabilidad, teniendo en cuenta el análisis realizado a cada una de las 

tecnologías, la opción mas recomendable de acuerdo a nuestro criterio es 

desarrollar aplicaciones web con la ayuda de frameworks de desarrollo que 

ofrezcan diseño responsive y bajo un estándar Java EE. 

 

 Para implementar una plataforma de software se pudo evidenciar que si 

existe un documento de diseño donde se describa desde los requisitos 

hasta las funcionalidades de manera adecuada y específica se puede 

agilizar en gran magnitud el tiempo de desarrollo. 

 

 El uso de sistemas de control de versiones, en nuestro caso GitHub, resultó 

ser  muy útil 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. 

 

 En el momento de realizar la evaluación del software  se pudo observar que 

los estudiantes tienen un alto grado de familiaridad con entornos multimedia 

por esta razón, creemos que para ellos será más entretenido participar de 

un curso de programación 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 Ingeniería De Sistemas en la Universidad 

Autónoma de Bucaramanga se ha estado implementando de forma gradual el uso 

de técnicas de gamificación, se recomienda continuar con el desarrollo de la 

plataforma pues le aporta de manera significativa a la metodología 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 Ingeniería De Sistemas, como tesis de grado o 

como un proyecto con patrocinio institucional.  

Debido a que el prototipo realizado se desarrolló sin la parte de seguridad en 

donde la autenticación 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. 
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PROCESOS DE GAMIFICACIÓN 
USADOS ACTUALMENTE 

En la actualidad la gamificación está siendo muy utilizada en muchos 
sectores para diversas tareas como aumento de la productividad, mejora en 
la habilidad de trabajo en equipo, motivación, lealtad de consumidores, 
entre otros. El presente informe detalla los principales procesos de 
gamificación usados actualmente. 
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INTRODUCCIÓN 

 

El presente informe es realizado con el fin de obtener ideas claras de la forma en 

la cual las plataformas que usan procesos de gamificación están implementando 

las diversas técnicas y practicas en sus procesos. De cada una de ellas se tomará 

referencia de lo que se considere puede tener importancia en el desarrollo de la 

plataforma del proyecto que se está realizando.  
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ZOMBIES, RUN! 
 

 

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

Es una aplicación móvil que estimula la práctica de ejercicio físico ubicando al 

usuario en un mundo imaginario en el cual debe escapar de los zombis, en esta 

aplicación el usuario escucha una serie de sonidos, mediante los cuales debe 

realizar algún esfuerzo físico para escapar de sus perseguidores, en esta se 

puede ver el uso de elementos como misiones y logros. Además, 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 gamificación como herramienta principal con el fin de 

convertir una actividad clásica como trotar en algo más divertido donde es 

necesario que se realicen misiones definidas por la plataforma con el fin de 

continuar con vida. 

A pesar de ser una aplicación de pago, la plataforma cuenta con mas de 500.000 

instalaciones y una reputación de 4.3/5 en Play Store de Google. 
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De esta plataforma se tomará como referencia la manera en la cual gestionan las 

misiones del usuario.  

 

 

FITOCRAZY 

 

 

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 terminación de estas actividades, cuenta 

con elementos de gamificación como lo son los niveles, misiones y logros. Esta 

plataforma hace uso de los elementos de gamificación como las insignias para 

motivar a los usuarios a la realización de actividades físicas en las cuales se 

pueden obtener puntos, medallas y reconocimiento, entre otros.  

Esta aplicación se encuentra disponible para tanto para los usuarios de App Store 

como los de Google Play y actualmente cuenta con más 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 

 

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

 

Es una de las plataformas lideres en Gamificación debido a su gran capacidad de 

adaptación y se destaca por ser una de las más completas.  

Badgeville permite a las empresas implementar su propio sistema personalizado 

de gamificación brindando elementos de juego  básicos 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 análisis 

de los resultados en las compañías que la usan. 

La plataforma es muy flexible pues permite implementar la gamificación en 

prácticamente cualquier área.  
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Esta plataforma es muy visual, nos servirá para tomar ideas de cómo se deben 

distribuir los diferentes módulos. 

CLASSDOJO 

 

 

Figura 56. ClassDojo (Apple App Store, 2015) 

 

ClassDojo es una herramienta multiplataforma que permite que los profesores 

usen la gamificación 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 emisión 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 más interactiva. 
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REEZLY 

 

 

Figura 57. Rezzly (Rezzly, 2016) 

 

Esta plataforma ofrece soluciones de gamificación para instituciones académicas 

que deseen cambiar la forma en la que educan a sus alumnos permitiendo la 

creación 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 institución 

académica que adquiera este servicio pueda darle el uso que necesite. 

Esta plataforma nos sirve como referencia la manera en la cual está diseñada. En 

nuestro proyecto nos vamos a referenciar de ella para el diseño de la interfaz y la 

forma como distribuyen los elementos de gamificación. 
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BUNCHBALL 

 

 

Figura 58. Bunchball Nitro For Salesforce Gamification (Bunchball, s.f.) 

 

Principalmente utilizada en compañías que buscan soluciones para los equipos de 

ventas que utilizan métodos Salesforce. Bunchball Nitro ofrece un conjunto de 

mecánicas de juegos que pueden ser integradas en sitios web, redes sociales y 

aplicaciones móviles.  

Permite monitorizar los comportamientos de los usuarios, sus elementos son muy 

flexibles y permiten la adaptación a diferentes entornos.  

Ofrece un panel de administración donde se pueden generar reportes y análisis 

acerca de los procesos en gamificación.  

Esta es una de las plataformas que nos puede dar una mejor idea de cómo 

distribuir de manera adecuada los diferentes módulos que tendrá nuestra 

plataforma.  
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BIGDOOR 

 

 

Figura 59. BigDoor & AccuScore Sports Prediction Game (BigDoor, s.f.) 

 

BigDoor ofrece servicios de gamificación para sitios web en los cuales implementa 

programas que incluyen elementos de juego como recompensas e incentivos con el fin 

de crear campañas de fidelización para las compañías que la usan.  

Su misión principal es incrementar la lealtad de manera bilateral entre clientes y 

compañías a través de técnicas de gamificación.  

La manera en la que usan los tableros de clasificación nos parece interesante, también 

podemos observar  que usan una barra principal donde se encuentran logros, puntajes 

y nivel y podrá ser visible desde cualquier sitio de la plataforma. Es una manera muy 

precisa de mostrar el progreso al usuario así que tomaremos esto como referencia 

para nuestro proyectO
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INTRODUCCIÓN 

 

 

El presente documento se efectúa con el fin de realizar un análisis de selección 

entre las principales tecnologías de desarrollo web utilizadas en el momento para 

que de esta manera, y habiendo revisado las características de cada una de ellas, 

podamos elegir la más adecuada para implementar el desarrollo del proyecto 

denominado “Desarrollo de una plataforma prototipo que brinde soporte para la 

gamificación en un curso de programación de computadores”.  

 

Primero se realizará una investigación para determinar cuales frameworks de 

desarrollo web son los que se están usando en el momento y de cada uno de ellos 

se buscarán las principales características 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 usará en el desarrollo del proyecto. 
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Los tres tipos de aplicaciones 

 

Existen tres grandes grupos de tecnologías entre las cuales se puede elegir el 

desarrollo de un proyecto de una plataforma de gamificación. Dependiendo de las 

necesidades del proyecto así como las funcionalidades que brindan las diferentes 

tecnologías se determina el tipo de aplicación en que se desarrollará un proyecto. 

 

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

características. 

 

 

 

 

Figura 10 - Los Tres Tipos De Aplicaciones Figura1. Los Tres Tipos De Aplicaciones. (Elaboración Propia) 
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Aplicación Nativa 
 

Es una aplicación 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 aplicación más robusta y 

fluida pues está creada para que se ejecute directamente en el dispositivo.  

Las aplicaciones nativas permiten tener acceso a todo el hardware del dispositivo 

(GPS, sensores, cámara, entre otros) a librerías gráficas, botones, notificaciones 

push, etc.  

 

Aplicaciones Híbridas 
 

Generalmente son aplicaciones que contienen en su interior el navegador del 

dispositivo. Para su implementación se usan tecnologías basadas en lenguajes de 

programación web (JavaScript, HTML5, CSS).  

Actualmente las aplicaciones híbridas cuentan con tecnologías que permiten un 

gran uso de los recursos del dispositivo aunque no es posible que lleguen a 

igualar la experiencia de usuario de una aplicación 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 ejecución. 

Son fácilmente mantenibles y no necesitan ningún tipo de instalación.  
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Frameworks de desarrollo 

 

Los frameworks de desarrollo son estructuras de software que están 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 reutilización de 

código ya existente y promueven buenas prácticas de desarrollo como el uso de 

patrones.  

 

En la actualidad se pueden encontrar diversos frameworks para el desarrollo de 

aplicaciones. A continuación, se mostrarán los principales y cada una de sus 

características.  

 

Framework Plataforma Licencia Características 

 
Angular JS 

Web MIT 

 Buena elección para 
aplicaciones “single page” 

 One way/ Two way data 
binding 

 Patrón de diseño MVC 

 HTML declarativo 

 Manejo de rutas 

 Uso de plantillas 

 Modular 

 Componentes reutilizables 

 
Twitter Bootstrap 

Web MIT 

 Hay mucha documentación 

 Comunidad gigantesca 

 Uso de plantillas 

 GRID 

 Pixeles 

 Diseño responsive 

 Menor personalización 
pero agiliza desarrollo. 

 
Foundation 

Web MI 

 Ideal para el layout base 

 Mobile-first 

 Creado con SASS 

 Uso de plantillas 

 OOCSS 

 Intercambio de imágenes  

 Bien documentado 

 Comunidad grande 

 GRID 

 REM 

 Mayor personalización pero 
retrasa el desarrollo 
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Onsen UI 

iOS 
Android 

Windows 
Phone 

Open 
Source 

 Plantillas 

 Excelente rendimiento 

 Funciona con elementos 
predefinidos 

 Excelente documentación 
con ejemplos 

 
Ionic 

iOS 
Android 

Open 
Source 

 Variedad de componentes 

 SASS 

 Gran comunidad 

 Interfaz con línea de 
comandos y características 

 
Xamarin 

iOS 
Android 

Watch OS 
Windows 

Phone 

Open 
Source 

 Reutilización de código 

 Gran comunidad 

 Acceso total a la API de 
Android 

 IDE Robusto 

 
Corona SDK 

Android 
IOS 

Desktop 
Paga 

 Desarrollo rápido de 
aplicaciones 

 Multiplataforma 

 Integracion automática con 
OPENGL-Es 

 Rendimiento 

 Fácil de aprender 

 
Appcelerator 

Android 
IOS 

 
Paga 

 Multiplataforma 

 Mucha documentación 

 Genera código nativo 

 
Basic4Android 

Android 
IOS 

Desktop 
Paga 

 Gran cantidad de librerías 

 Desarrollo rápido de 
aplicaciones 

 App Nativa 

 Documentación 
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Frameworks De Desarrollo Web 
 

El desarrollo web puede ser simplificado mediante la utilización de herramientas y 

componentes conocidos como frameworks, a continuación se muestran algunos. 

 

Bootstrap: 

 

 

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

Es un framework de desarrollo web responsive que se enfoca en la filosofía de 

móvil primero, lo que quiere decir que son aplicaciones web que son desarrolladas 

teniendo siempre como meta la correcta visualización de los contenidos en 

distintos tipos de dispositivos siempre tratando de optimizar la vista en pequeñas 

pantallas. (Ivanovs, 2016) 
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Foundation 

 

 

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 óptima en 

dispositivos con distintos tamaños de pantalla. (Ivanovs, 2016) 

 

AngularJs 

 

AngularJs es un framework de JavaScript para el desarrollo web que permite crear 

aplicaciones web de una sola página 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 páginas lo que hace que la 

experiencia sea más como un software de escritorio. 
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Frameworks De Desarrollo Híbrido 
 

Onsen UI 

 

Onsen UI Es Open Source permite trabajar con o sin AngularJs. Algunas ventajas 

son la existencia de documentación 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. 

 

 

 

Figura 62. Entorno OnsenUi. (Onsen, s.f.) 
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Figura 63. Entorno OnsenUI. Editor De Código. (Onsen, s.f.) 

 

Ionic 

 

Ionic es el framework de desarrollo hibrido más popular (Markov, 2016) permite 

hacer uso de CSS y AngularJS para crear aplicaciones con diseños 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 línea de 

comandos con muchas características útiles. La principal desventaja es que hay 

que tener conocimiento de AngularJS para realizar algo complejo. 
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Figura 64. Entorno De Creator Ionic. (Ionic Creator, s.f.) 

Xamarin 

 

Es un framework que permite crear aplicaciones móviles multiplataforma (Android, 

IOS, Windows phone) utilizando el lenguaje de programación C# y las librerías de 

.net, esto permite crear un solo proyecto el cual podrá ser ejecutado en esas 

plataformas. Este framework es soportado por Microsoft. 

 

Frameworks De Desarrollo Móvil 
 

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 único lenguaje de programación conocido 

como Lua. 

 

Appacelerator 

 

Es un framework que permite escribir aplicaciones móviles en lenguaje JavaScript 

para dispositivos multiplataforma corriendo en estas de manera nativa. Además, 
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permite administrar todo el ciclo de vida de la aplicación 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 IOS (basic4IOS), Android 

(basic4Android) e incluso aplicaciones para ioT (basic4IoT). Ofrece una forma 

simplificada de creación de aplicaciones móviles. 
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Lenguajes de desarrollo 

 

 

Lenguaje Características 

ASP.NET 
 

 

Fácil modelo de programación: Hace 
que la creación de aplicaciones web 
sea mucho más fácil. Permite crear 
grandes paginas con mucho menos 
código.  
Opciones de idioma flexibles 
Gran herramienta de entorno de 
desarrollo 
Framework robusto con mas de 4500 
clases. 
Compilación rápida y robusta.  

JAVA 

 

Al ser un lenguaje simple posee una 
curva de aprendizaje muy rápida.  
La orientación a objetos permite 
agrupar estructuras encapsuladas. 
Como es distribuido, tiene una gran 
colección de clases. 
Debido a que Java es un lenguaje 
distribuido, la seguridad es un 
componente vital. 
Lenguaje dinámico, las clases sólo se 
enlazan cuando son necesitadas.  

PHP 

 

Soporte para gran cantidad de bases 
de datos. 
Fácil programación 
Fácil de mantener y actualizar código 
desarrollado en otros lenguajes. 

 

 

Ventajas y desventajas: 
 

ASP.NET 

Ventajas Desventajas 

 Detecta el tipo de navegador 
que usa el cliente a la hora de 
hacer peticiones al servidor y 

 Debe correr en computadores 
con Windows y un servidor Web. 



ANEXOS 

25 
 

determina la versión HTML que 
soporta 

 Liviano 

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

 Fácil de programar y muchas 
utilidades. 

 Fácil conexión con base de 
datos. 

 

 

JAVA EE 

Ventajas Desventajas 

 El JDK es libre de licencias. 

 Soporte 

 Actualizaciones constantes. 

 Independiente de la plataforma 
de desarrollo. 

 Dentro de su librería existen 
clases gráficas que pueden ser 
modificadas. 

 Fácil acceso a las bases de 
datos sin importar la plataforma. 

 Seguridad. 

 Para el manejo a bajo nivel 
deben usarse métodos nativos, 
lo que limita la portabilidad. 

 El diseño de interfaces gráficas 
no es simple. 

 

 

PHP 

Ventajas Desventajas 

 Muy fácil de aprender 

 Se caracteriza por ser un 
lenguaje rápido. 

 Gran capacidad de conexión 
con la mayoría de motores de 
bases de datos. 

 Documentación oficial detallada. 

 Open Source 

 Gran cantidad de funciones. 

 No requiere definición de tipos 
de variable ni manejo detallado 

 Todo el trabajo lo realiza el 
servidor y no delega l cliente, 
por esta razón puede ser mas 
ineficiente a medida que 
aumentan las peticiones. 

 Combina sentencias HTML con 
PHP. 

 Dificulta la modularización. 

 Inseguro. 
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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 

características de funcionalidad encontradas, se decidió realizar una aplicación 

web.  

 

Pensando en que la plataforma sea visualmente agradable tanto desde un 

computador como desde un dispositivo móvil, se decide trabajar con el framework 

Twitter Bootstrap debido a que ofrece un diseño responsive y ofrece muchas 

funcionalidades. 

 

Debido a que la plataforma se comenzará a realizar con poco o ningún costo, que 

se espera sea escalable, que tenga capacidades de computación en la nube  y 

tenga un alto grado de seguridad, se decide trabajar con JAVA EE. 
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Documentación del Modelo 

 

11.1.1 Caso de Uso  
Tipo:  Paquete  

Estado:  Proposed. Versión 1.0. Fase 1.0. 

Paquete: Model 

Detalle:  Creado el 29/09/2016. Última modificación el 29/09/2016 

GUID:  {687AED2C-234A-4344-87FE-17786B25134A} 

 

 

Caso de Uso - (diagrama Caso de Uso )  

Creado por: Daniel el 29/09/2016 

Última modificación: 20/10/2016 

Versión:  1.0. Bloquedo: Falso 

GUID:  {CC4149AF-B077-4515-8358-50FA6F9FA4F9} 
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Imagen: 1 

  

 

11.1.1.1  

11.1.1.2 Administrador 

Tipo:  Actor     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Caso de Uso     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 29/09/2016.  Última modificación el 29/09/2016. 

GUID:  {05397CCA-9BCB-4e93-B9A0-436C1F2659BE} 

 

 uc Caso de Uso

Gamification

Usuario

Administrador

Docente

Gestión De Cursos

Creación De Cursos

Reutilización De 

Cursos

Gestión De 

Elementos De 

Gamificación

Creación De Misiones

Selección De 

Misiones Guardadas

Creación De Medallas

Selección De 

Medallas Guardadas

Gestión De Tablas De 

Clasificación

Configuración De 

Parametros Curso

Inscripciones de 

Estudiantes

Matrícula Curso

Asignación De Docentes

Login

Estudiante

Getión De Usuarios 

del Curso

Búsqueda De 

Usuarios

Busqueda Docente

Búsqueda Estudiante

Creación De 

Elementos De 

Gamificación

Selección Elementos De 

Gamificación

Administrar Usuarios

Asignar Rol

Asignar Contraseña

Participar En Curso

Gestionar Misiones

Buscar Curso

Personalización De 

Cursos

Administración De 

Curso

Entregas

«extend»

«extend»

«extend»

«extend»

«include»

«include»

«extend»

«extend»

«extend»

«extend»

«include»

«include»

«include»

«extend»

«extend»

«include»

«include»

«include»

«extend»

«extend»

«include»

«include»

«include»



ANEXOS 

31 
 

11.1.1.3 Docente 

Tipo:  Actor     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Caso de Uso     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 29/09/2016.  Última modificación el 29/09/2016. 

GUID:  {9182D998-9DF9-469f-AE7B-26D4E7445E65} 

 

 

11.1.1.4 Estudiante 

Tipo:  Actor     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Caso de Uso     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 3/10/2016.  Última modificación el 3/10/2016. 

GUID:  {D6666128-31CE-4874-8C69-F93813840E90} 

 

 

11.1.1.5 Usuario 

Tipo:  Actor     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Caso de Uso     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 29/09/2016.  Última modificación el 29/09/2016. 

GUID:  {7DB658AD-E66A-427a-8FD1-71DEF8EFAC5A} 
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11.1.1.6 Administración De Curso 

Tipo:  CasoDeUso     

Estado:  .  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Caso de Uso     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 20/10/2016.  Última modificación 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 administración 

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.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Caso de Uso     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 7/10/2016.  Última modificación el 20/10/2016. 

GUID:  {E0D5037D-F9D5-4d67-9AE8-E772EB1D7F01} 
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Escenarios 

 Basic Path - Basic Path 

Notas 

1. El Administrador realiza la gestión de los Usuarios. 

1.1. <<include>> El Administrador asigna la contraseña a los Usuarios. 

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

 

  

 

 

11.1.1.8 Asignación De Docentes 

Tipo:  CasoDeUso     

Estado:  .  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Caso de Uso     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 30/09/2016.  Última modificación 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 selección del Docente que participará 

en el curso. 

1.1. <<include>> El Administrador debe realizar la búsqueda de usuarios en el 

sistema. 
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11.1.1.9 Asignación De Elementos De Gamificación 

Tipo:  CasoDeUso     

Estado:  .  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Caso de Uso     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 20/10/2016.  Última modificación el 20/10/2016. 

GUID:  {929A5767-A37F-4f54-87AC-B4CE6D5D7B9D} 

 

 

  

 

11.1.1.10 Asignación Mediante Búsqueda 

Tipo:  CasoDeUso     

Estado:  .  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Caso de Uso     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 30/09/2016.  Última modificación el 30/09/2016. 

GUID:  {7D74612A-896D-4507-B035-0C0FD1CB5E8A} 

 

11.1.1.11 Asignación de Alumnos 

Tipo:  CasoDeUso     

Estado:  .  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Caso de Uso     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 30/09/2016.  Última modificación el 30/09/2016. 

GUID:  {E4B40CA3-E0E3-4ed4-A3C0-6F7AA12A12CE} 
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11.1.1.12 Asignación de Elementos de Gamificación 

Tipo:  CasoDeUso     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Caso de Uso     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 13/10/2016.  Última modificación el 13/10/2016. 

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

 

 

 

11.1.1.13 Asignación de docente 

Tipo:  CasoDeUso     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Caso de Uso     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 3/10/2016.  Última modificación el 3/10/2016. 

GUID:  {0DCE23DD-6A3F-48e1-BB3E-4D53D310DBEC} 

 

 

  

 

11.1.1.14 Asignación mediante busqueda 

Tipo:  CasoDeUso     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Caso de Uso     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 3/10/2016.  Última modificación el 3/10/2016. 

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

 

11.1.1.15 Asignar Contraseña 

Tipo:  CasoDeUso     
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Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Caso de Uso     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 7/10/2016.  Última modificación el 20/10/2016. 

GUID:  {78EBC47C-A7BA-40e4-A581-F04F6C8EEE9B} 

 

 

Escenarios 

 Basic Path - Basic Path 

Notas 

1. El Administrador asigna la contraseña al Usuario. 

 

11.1.1.16 Asignar Rol 

Tipo:  CasoDeUso     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Caso de Uso     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 7/10/2016.  Última modificación el 20/10/2016. 

GUID:  {F38D6C46-0B37-4477-845A-1D31C6832CB9} 

 

 

 

 

Escenarios 

 Basic Path - Basic Path 

Notas 

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

 

  

11.1.1.17 Buscar Curso 

Tipo:  CasoDeUso     
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Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Caso de Uso     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 12/10/2016.  Última modificación el 20/10/2016. 

GUID:  {5776CA46-C258-44ec-812C-44C0A25F2F17} 

 

 

 

 

Escenarios 

 Basic Path - Basic Path 

Notas 

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

 

  

11.1.1.18 Busqueda Docente 

Tipo:  CasoDeUso     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Caso de Uso     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 3/10/2016.  Última modificación el 20/10/2016. 

GUID:  {9E0D48EE-8A4D-44fb-B50E-1370CCD9FFEB} 

 

 

 

 

Escenarios 

 Basic Path - Basic Path 

Notas 

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

 

  

11.1.1.19 Busqueda Por Nombre 

Tipo:  CasoDeUso     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Caso de Uso     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 3/10/2016.  Última modificación el 3/10/2016. 

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

 

 

  

 

11.1.1.20 Busqueda por ID 

Tipo:  CasoDeUso     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Caso de Uso     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 3/10/2016.  Última modificación el 3/10/2016. 

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

 

 

11.1.1.21 Busqueda por correo 

Tipo:  CasoDeUso     

Estado:  .  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Caso de Uso     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 30/09/2016.  Última modificación el 3/10/2016. 

GUID:  {5B038369-D0E3-4720-A620-D42877C5FA64} 
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11.1.1.22 Búsqueda De Usuarios 

Tipo:  CasoDeUso     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Caso de Uso     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 3/10/2016.  Última modificación el 20/10/2016. 

GUID:  {8D73663C-5A93-4a49-B917-975A5AF76F51} 

 

 

 

 

Escenarios 

 Basic Path - Basic Path 

Notas 

1. El administrador puede realizar la búsqueda de usuarios en el sistema. 

1.1. <<extends>> El administrador puede buscar entre los Docentes disponibles al que 

será el encargado del curso. 

1.2. <<extends>> El administrador puede realizar la búsqueda de los Estudiantes que 

participarán del curso. 

 

  

 

11.1.1.23 Búsqueda Estudiante 

Tipo:  CasoDeUso     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Caso de Uso     Palabras claves:    
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Detalle:  Creado el 3/10/2016.  Última modificación el 20/10/2016. 

GUID:  {C5E1752F-8EDA-44b5-90E4-5CA9AE451475} 

 

 

 

 

Escenarios 

 Basic Path - Basic Path 

Notas 

1. El Adminsitrador busca los Estudiantes del curso. 

 

  

11.1.1.24 Configuaración de Misiones 

Tipo:  CasoDeUso     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Caso de Uso     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 3/10/2016.  Última modificación el 3/10/2016. 

GUID:  {11520FF7-7E8F-4342-8F8B-BDB7E1D21FC3} 

 

Permite establecer cuantos puntos va a otorgar cada mision 

 

 

Escenarios 

 configuración de parametros de mision - Basic Path 

Notas 

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

Tipo:  CasoDeUso     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Caso de Uso     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 29/09/2016.  Última modificación el 20/10/2016. 

GUID:  {A75BA8A5-0617-4a11-9FD1-3D904413ACD9} 

 

 

 

 

Escenarios 

 Basic Path - Basic Path 

Notas 

1. El Administrador o Docente debe configurar los parametros del curso, puntos 

maximos y tabla de posición. 

 

  

 

11.1.1.26 Configuración de Elementos de Gamificación 

Tipo:  CasoDeUso     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Caso de Uso     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 29/09/2016.  Última modificación el 29/09/2016. 

GUID:  {8F233B33-7B74-4d33-8EA1-E6E27FD7FC76} 
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11.1.1.27 Creación De Cursos 

Tipo:  CasoDeUso     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Caso de Uso     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 29/09/2016.  Última modificación 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 Creación De Elementos De Gamificación 

Tipo:  CasoDeUso     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Caso de Uso     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 3/10/2016.  Última modificación 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 gamificación. 

1.1. <<include>> El 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 Creación De Medallas 

Tipo:  CasoDeUso     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Caso de Uso     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 29/09/2016.  Última modificación el 20/10/2016. 

GUID:  {12082C1D-58EB-446c-A618-9CBF837AFCF5} 

 

 

 

 

Escenarios 

 Basic Path - Basic Path 

Notas 

1. El Administrador o Docente realiza la configuración de medalla con sus datos 

básicos (nombre, descripción e imagen). 

 

 

11.1.1.30 Creación De Misiones 

Tipo:  CasoDeUso     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 
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Paquete: Caso de Uso     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 29/09/2016.  Última modificación el 20/10/2016. 

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

 

 

 

 

Escenarios 



 

Basic Path - Basic Path 

Notas 

1. El Administrador o Docente realiza la configuración de misión con sus datos 

básicos los cuales pueden ser: nombre, descripción o meta de la misión y puntos que 

otorga. 

 

  

 

11.1.1.31 Creación de Estudiantes 

Tipo:  CasoDeUso     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Caso de Uso     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 29/09/2016.  Última modificación el 29/09/2016. 

GUID:  {AE887BB4-AC2A-4386-A63D-3B606CD9A992} 

 

11.1.1.32 Entregas 

Tipo:  CasoDeUso     

Estado:  .  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Caso de Uso     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 20/10/2016.  Última modificación el 20/10/2016. 

GUID:  {AA5B2EB7-D599-46cf-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 

gamificación a quien los obtenga y asignar el puntaje adecuado de acuerdo a la 

entrega, 

 

 

 

11.1.1.33 Gestionar Misiones 

Tipo:  CasoDeUso     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Caso de Uso     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 7/10/2016.  Última modificación el 20/10/2016. 

GUID:  {CF3EEB31-37E1-4cd6-BF67-68C0DDC1DDE1} 

 

 

Escenarios 

 Basic Path - Basic Path 

Notas 

1. El Estudiante puede ver las misiones que tiene pendientes así como las que ya 

terminó. 
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11.1.1.34 Gestión De Cursos 

Tipo:  CasoDeUso     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Caso de Uso     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 29/09/2016.  Última modificación el 20/10/2016. 

GUID:  {242A340A-F920-4709-8CCC-7A6CDC8E439B} 

 

 

 

 

Escenarios 

 Basic Path - Basic Path 

Notas 

1. El sistema muestra la interfaz de gestión 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 Gestión De Elementos De Gamificación 

Tipo:  CasoDeUso     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Caso de Uso     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 29/09/2016.  Última modificación el 20/10/2016. 

GUID:  {07C860D1-D0C6-499a-A25B-E9098AE7648D} 

 

1. El Administrador o el Docente pueden gestionar elementos de gamificación. 
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1.1. <<extend>> El administrador o el docente pueden crear elementos de gamificación 

para ser implementados en el curso. 

1.2. <<extend>> El administrador o el docente pueden seleccionar elementos de 

gamificación 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 clasificación. 

 

 

Escenarios 

 Basic Path - Alternate 

Notas 

1. El sistema presenta la interfaz que permite la gestión de elementos de gamificación  

1.1. <<extend>> El sistema presenta la interfaz que permite la creación de elementos de 

gamificación 

1.2. <<extend>> El sistema presenta la interfaz que permite la selección de elementos de 

gamificación guardados de cursos anteriores 

1.3. <<extend>> El sistema permite la configuración de las tablas de clasificación del 

curso 

 

  

 

11.1.1.36 Gestión De Tablas De Clasificación 

Tipo:  CasoDeUso     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Caso de Uso     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 29/09/2016.  Última modificación 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 clasificación. 

 

 

11.1.1.37 Gestión de Logros 

Tipo:  CasoDeUso     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Caso de Uso     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 29/09/2016.  Última modificación el 29/09/2016. 

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

 

11.1.1.38 Gestión de Medallas 

Tipo:  CasoDeUso     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Caso de Uso     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 29/09/2016.  Última modificación el 29/09/2016. 

GUID:  {6ABC24F6-1174-4486-B474-E5DD6C22C702} 

11.1.1.39 Gestión de Misiones 

Tipo:  CasoDeUso     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Caso de Uso     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 29/09/2016.  Última modificación el 29/09/2016. 

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

 

11.1.1.40 Getión De Usuarios del Curso 

Tipo:  CasoDeUso     
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Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Caso de Uso     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 3/10/2016.  Última modificación 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 inscripción de los estudiantes al 

curso . 

 

  

 

 

11.1.1.41 Inscripciones de Estudiantes 

Tipo:  CasoDeUso     

Estado:  .  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Caso de Uso     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 30/09/2016.  Última modificación el 20/10/2016. 

GUID:  {57D727A0-FE8F-405b-9455-482EA3A5F9AC} 

 

 

 

Escenarios 

 Basic Path - Basic Path 
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Escenarios 

Notas 

1. El sistema muestra una interfaz que permite la selección de Estudiantes que 

participarán en el curso. 

1.1. <<include>> El Administrador puede realizar la búsqueda de usuarios en el 

sistema. 

 

  

11.1.1.42 Login 

Tipo:  CasoDeUso     

Estado:  .  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Caso de Uso     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 30/09/2016.  Última modificación 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 sesión. 

 

 Usuario o clave erroneo - Exception 

Notas 

Si el usuario ingresa una combinación erronea de usuario y contraseña el sistema le 

reporta este error 
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Escenarios 

 Olvido de contraseña - Alternate 

Notas 

Si el usuario olvidó la contraseña el sistema le da opción de recuperarla 

 

 

11.1.1.43 Matrícula Curso 

Tipo:  CasoDeUso     

Estado:  .  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Caso de Uso     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 30/09/2016.  Última modificación el 20/10/2016. 

GUID:  {9C6FE7A0-458C-4f10-8904-1EB84EE084B1} 

 

 

 

 

Escenarios 

 Basic Path - Basic Path 

Notas 

1. El Estudiante puede realizar la matrícula 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.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Caso de Uso     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 7/10/2016.  Última modificación 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 está matriculado. 

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

 

  

11.1.1.45 Personalización De Cursos 

Tipo:  CasoDeUso     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Caso de Uso     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 13/10/2016.  Última modificación el 20/10/2016. 

GUID:  {E62F4AC8-B1F1-40f7-875B-704792F31E05} 

 

 

 

 

Escenarios 

 Basic Path - Basic Path 

Notas 

1. El 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 

gamificación del curso. 

 

  

11.1.1.46 Reutilización De Cursos 

Tipo:  CasoDeUso     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Caso de Uso     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 29/09/2016.  Última modificación el 20/10/2016. 

GUID:  {C7C18D6D-C677-4fc4-A274-DFFAD5A56AA1} 

 

 

 

 

Escenarios 

 Basic Path - Basic Path 

Notas 

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

 

  

 

 

11.1.1.47 Selección De Medallas Guardadas 

Tipo:  CasoDeUso     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Caso de Uso     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 29/09/2016.  Última modificación el 20/10/2016. 

GUID:  {0EDC86BF-4FAA-49c6-823F-3C87C601C4E1} 
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Escenarios 

 Basic Path - Basic Path 

Notas 

1. El Administrador o Docente ve una lista de medallas que puede utilizar en el curso 

y  selecciona las que consedere más adecuadas. 

 

  

 

11.1.1.48 Selección De Misiones Guardadas 

Tipo:  CasoDeUso     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Caso de Uso     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 29/09/2016.  Última modificación 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 más adecuadas. 
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11.1.1.49 Selección Elementos De Gamificación 

Tipo:  CasoDeUso     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Caso de Uso     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 3/10/2016.  Última modificación 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 reutilización de elementos de 

gamificación de cursos anteriores. 

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

banco de medallas. 

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

banco de misiones. 
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11.1.2 Diagrama De Clases  
Tipo:  Paquete  

Estado:  Propuesto. Versión 1.0. Fase 1.0. 

Paquete: Model 

Detalle:  Creado el 25/10/2016. Última modificación el 25/10/2016 

GUID:  {4227CADD-A91A-464e-877F-1E84E82BD9C5} 

 

 

Diagrama De Clases - (diagrama Lógico )  

Creado por: Dell_User el 25/10/2016 

Última modificación: 31/10/2016 

Versión:  1.0. Bloquedo: Falso 

GUID:  {5ECC62BC-349A-49e9-A802-22533A9C5608} 
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Imagen: 2 

  

 

11.1.2.1 Avatar Usuario 

Tipo:  Clase     

 class Diagrama De Clases

Usuario

+ 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

+ administrarCurso() : void

+ administrarUsuarios() : void

+ asignarRol() : void

+ buscarCurso() : void

+ gestionarCurso() : void

+ gestionarUsuarios() : void

+ matriculaCurso() : void

+ personalizarCurso() : void

Niv el

+ id_nivel:  int

+ nombre_nivel:  varchar

+ puntos_requeridos:  int

+ obtenerNivel() : void

Av atar Usuario

- id_avatar:  int

- imagen_avatar:  varchar

+ nombre_avatar:  varchar

Curso

+ activo:  int

+ categoria_curso:  int

+ codigo_materia:  varchar

+ fecha_fin:  date

+ fecha_inicio:  date

+ nombre_curso:  varchar

+ nrc:  int

+ crearCurso() : void

+ obtenerMedallasCurso() : void

+ reutil izarCurso() : void

Misiones

- descripcion_mision:  varchar

- id_mision:  int

+ mision_terminada:  int

+ puntos_mision:  int

+ crearMision() : void

+ seleccionMisionGuardada() : void

Categorias

+ id_categoria:  int

+ nombre_categoria:  varchar

+ buscarCategoria() : void

Materia

+ codigo:  varchar

+ nombre_materia:  varchar

Parametros_Curso

+ id_parametro:  int

+ puntos_max:  int

+ tabla_posicion:  boolean

+ asignarTablaPosiciones() : void

+ configurarParametros() : void

Medallas

+ codigo:  int

+ imagen_medalla:  varchar

+ nombre_medalla:  varchar

+ crearMedallas() : void

+ seleccionMedallasGuardadas() : void

Estudiante

+ matriculaCurso() : void

+ participarCurso() : void

Docente

- cargo_docente:  varchar

+ id_docente:  int

+ administrarCurso() : void

+ gestionarCurso() : void

+ personalizarCurso() : void

1

*

*

1

**

1

*

*

1

*

*

*

1

1..1

1

*

*

*

*

*
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Estado:  .  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Diagrama De Clases     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 25/10/2016.  Última modificación el 25/10/2016. 

GUID:  {F26CAD52-8562-4a95-BEEA-15FD197FAC6C} 

 

 

 

11.1.2.2 Categorias 

Tipo:  Clase     

Estado:  .  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Diagrama De Clases     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 25/10/2016.  Última modificación el 25/10/2016. 

GUID:  {F3746897-F430-4af7-B029-54B08BADF8BF} 

 

 

 

 

Propiedades Personalizadas 

 isActive = Falso 

  

 

 

Atributos 

Atributo Notas Restricciones y etiquetas  

id_categoria int 

Public 

  

 

 Predeterminado:  
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas  

 

 

 

nombre_categoria 

varchar 

Public 

  

 

 

 

 

 Predeterminado:  

   

 

 

 

Operaciones 

Metodo Notas Parámetros 

buscarCategoria() 

void 

Public 

 

 

 

  

 

11.1.2.3 Curso 

Tipo:  Clase     

Estado:  .  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Diagrama De Clases     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 25/10/2016.  Última modificación el 25/10/2016. 

GUID:  {6AEA586E-E04D-4941-8D4D-A29DA46BEB27} 
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Atributos 

Atributo Notas Restricciones y etiquetas  

activo int 

Public 

  

 

 

 

 

 Predeterminado:  

   

 

categoria_curso int 

Public 

  

 

 

 

 

 Predeterminado:  

   

 

codigo_materia 

varchar 

Public 

  

 

 

 

 

 Predeterminado:  
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas  

fecha_fin date 

Public 

  

 

 

 

 

 Predeterminado:  

   

 

fecha_inicio date 

Public 

  

 

 

 

 

 Predeterminado:  

   

 

nombre_curso 

varchar 

Public 

  

 

 

 

 

 Predeterminado:  

   

 

nrc int 

Public 

  

 

 Predeterminado:  
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas  

 

 

 

 

 

Operaciones 

Metodo Notas Parámetros 

crearCurso() void 

Public 

 

 

 

obtenerMedallasCur

so() void 

Public 

 

 

 

reutilizarCurso() 

void 

Public 

 

 

 

  

 

11.1.2.4 Docente 

Tipo:  Clase    Usuario 

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Diagrama De Clases     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 28/10/2016.  Última modificación el 31/10/2016. 

GUID:  {9AC43977-6AF0-4e87-A4BD-97B86BD76231} 

 

 

Atributos 
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas  

cargo_docente 

varchar 

Private 

  

 

 

 

 

 Predeterminado:  

   

 

id_docente int 

Public 

  

 

 

 

 

 Predeterminado:  

   

 

 

 

Operaciones 

Metodo Notas Parámetros 

administrarCurso() 

void 

Public 

 

 

 

gestionarCurso() void 

Public 

 

 

 

personalizarCurso() 

void 

Public 
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11.1.2.5 Estudiante 

Tipo:  Clase    Usuario 

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Diagrama De Clases     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 28/10/2016.  Última modificación el 28/10/2016. 

GUID:  {B44257C2-BFC7-4921-9833-83B5B8E51821} 

 

 

 

Operaciones 

Metodo Notas Parámetros 

matriculaCurso() 

void 

Public 

 

 

 

participarCurso() 

void 

Public 

 

 

 

  

 

11.1.2.6 Materia 

Tipo:  Clase     

Estado:  .  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Diagrama De Clases     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 25/10/2016.  Última modificación el 25/10/2016. 

GUID:  {DD02D4EE-4FE7-4cd1-840B-E575A674BCF4} 

 

 

Atributos 
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas  

codigo varchar 

Public 

  

 

 

 

 

 Predeterminado:  

   

 

nombre_materia 

varchar 

Public 

  

 

 

 

 

 Predeterminado:  

   

 

  

 

11.1.2.7 Medallas 

Tipo:  Clase     

Estado:  .  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Diagrama De Clases     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 25/10/2016.  Última modificación el 25/10/2016. 

GUID:  {934917B7-D275-41ac-A8A1-28B9BF39610C} 
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Atributos 

Atributo Notas Restricciones y etiquetas  

codigo int 

Public 

  

 

 

 

 

 Predeterminado:  

   

 

imagen_medalla 

varchar 

Public 

  

 

 

 

 

 Predeterminado:  

   

 

nombre_medalla 

varchar 

Public 

  

 

 

 

 

 Predeterminado:  

   

 

 

 

Operaciones 
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Metodo Notas Parámetros 

crearMedallas() void 

Public 

 

 

 

seleccionMedallasGu

ardadas() void 

Public 

 

 

 

  

 

11.1.2.8 Misiones 

Tipo:  Clase     

Estado:  .  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Diagrama De Clases     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 25/10/2016.  Última modificación el 25/10/2016. 

GUID:  {2B328A63-602D-4dca-8E06-D1AFA2D051FE} 

 

 

 

 

Atributos 

Atributo Notas Restricciones y etiquetas  

descripcion_mision 

varchar 

Private 

  

 

 

 

 

 Predeterminado:  
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas  

id_mision int 

Private 

  

 

 

 

 

 Predeterminado:  

   

 

mision_terminada int 

Public 

  

 

 

 

 

 Predeterminado:  

   

 

puntos_mision int 

Public 

  

 

 

 

 

 Predeterminado:  

   

 

 

 

Operaciones 

Metodo Notas Parámetros 

crearMision() void  
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Metodo Notas Parámetros 

Public 

seleccionMisionGuar

dada() void 

Public 

 

 

 

  

 

11.1.2.9 Nivel 

Tipo:  Clase     

Estado:  .  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Diagrama De Clases     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 25/10/2016.  Última modificación el 25/10/2016. 

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

 

Atributos 

Atributo Notas Restricciones y etiquetas  

id_nivel int 

Public 

  

 

 

 

 

 Predeterminado:  

   

 

nombre_nivel varchar 

Public 

  

 

 

 Predeterminado:  
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas  

 

 

puntos_requeridos 

int 

Public 

  

 

 

 

 

 Predeterminado:  

   

 

 

 

Operaciones 

Metodo Notas Parámetros 

obtenerNivel() void 

Public 

 

 

 

  

 

11.1.2.10  

11.1.2.11 Parametros_Curso 

Tipo:  Clase     

Estado:  .  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Diagrama De Clases     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 25/10/2016.  Última modificación el 25/10/2016. 

GUID:  {3E3AE7B8-7E77-4c29-9A5A-1EC0D87AF15D} 
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Atributos 

Atributo Notas Restricciones y etiquetas  

id_parametro int 

Public 

  

 

 

 

 

 Predeterminado:  

   

 

puntos_max int 

Public 

  

 

 

 

 

 Predeterminado:  

   

 

tabla_posicion 

boolean 

Public 

  

 

 

 

 Predeterminado:  
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas  

 

 

 

Operaciones 

Metodo Notas Parámetros 

asignarTablaPosicion

es() void 

Public 

 

 

 

configurarParametro

s() void 

Public 

 

 

 

  

 

11.1.2.12 Usuario 

Tipo:  Clase     

Estado:  .  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Diagrama De Clases     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 25/10/2016.  Última modificación el 25/10/2016. 

GUID:  {A924B77E-0031-4e6d-95B1-A4C56B1E258F} 
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Atributos 

Atributo Notas Restricciones y etiquetas  

activo int 

Public 

  

 

 

 

 

 Predeterminado:  

   

 

codigo_rol int 

Public 

  

 

 

 

 

 Predeterminado:  

   

 

codigo_unab varchar 

Public 

  

 

 

 

 

 Predeterminado:  

   

 

correo varchar 

Public 

  

 

 Predeterminado:  
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas  

 

 

 

descripcion_rol 

varchar 

Public 

  

 

 

 

 

 Predeterminado:  

   

 

fecha_nacimiento 

date 

Public 

  

 

 

 

 

 Predeterminado:  

   

 

genero varchar 

Public 

  

 

 

 

 Predeterminado:  
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas  

 

id_nivel varchar 

Public 

  

 

 

 

 

 Predeterminado:  

   

 

login varchar 

Private 

  

 

 

 

 

 Predeterminado:  

   

 

nombre_rol varchar 

Public 

  

 

 

 

 

 Predeterminado:  

   

 



ANEXOS 

76 
 

Atributo Notas Restricciones y etiquetas  

primer_apellido 

varchar 

Public 

  

 

 

 

 

 Predeterminado:  

   

 

primer_nombre 

varchar 

Public 

  

 

 

 

 

 Predeterminado:  

   

 

segundo_apellido 

varchar 

Public 

  

 

 

 

 

 Predeterminado:  
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas  

segundo_nombre 

varchar 

Public 

  

 

 

 

 

 Predeterminado:  

   

 

 

 

Operaciones 

Metodo Notas Parámetros 

administrarCurso() 

void 

Public 

 

 

 

administrarUsuarios(

) void 

Public 

 

 

 

asignarRol() void 

Public 

 

 

 

buscarCurso() void 

Public 

 

 

 

gestionarCurso() void 

Public 

 

 

 

gestionarUsuarios() 

void 

Public 
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Metodo Notas Parámetros 

matriculaCurso() 

void 

Public 

 

 

 

personalizarCurso() 

void 

Public 
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11.1.3 Diagramas De Actividades  
Tipo:  Paquete  

Estado:  . Versión 1.0. Fase 1.0. 

Paquete: Model 

Detalle:  Creado el 25/10/2016. Última modificación el 31/10/2016 

GUID:  {C251C3D1-0E7B-4309-B3BB-B05A4DDD3A41} 

 

 

DA_Curso - (diagrama Actividad )  

Creado por: Dell_User el 25/10/2016 

Última modificación: 31/10/2016 

Versión:  1.0. Bloquedo: Falso 

GUID:  {0D17FC59-3FDF-4954-BBC2-81A9AFDBAD9F} 
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Imagen: 3 

  

 

 

DA_Misión - (diagrama Actividad )  

Creado por: Dell_User el 27/10/2016 

Última modificación: 31/10/2016 

Versión:  1.0. Bloquedo: Falso 

GUID:  {EF6AD699-5192-4471-A8BA-28FDC28BFF85} 

 act DA_Curso

Configuración De CursoGestión De CursoMenú Principal

Crear Curso

InicioDeActividad

Reutilizar Curso

¿Curso

Existe? Crear Curso

Personalizar Curso

FinalDeActividad

[No]

[Si]
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 act DA_Misión

EstudianteDocente

InicioDeActividad

Gestionar Elementos 

De Gamificación

Reutil izar

Misión?

Selección De 

Misión Guardada

Crear Misión

Participar En 

Curso

Gestionar Misiones

Reportar Misión
Rev isión Entregas

Confirmación 

Misión Exitosa

FinalDeActividad

Ingreso Al 

Sistema

Seleccionar 

Curso

¿Entrega Completa?

[No]

[Si]

[Si]

[No]
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Imagen: 4 

  

 

  

   

 

11.1.4 Diagramas De Secuencia  
Tipo:  Paquete  

Estado:  Propuesto. Versión 1.0. Fase 1.0. 

Paquete: Model 

Detalle:  Creado el 30/09/2016. Última modificación el 30/09/2016 

GUID:  {EF6FE5CE-BABB-41ed-ABD8-DB2BBC53E66D} 

 

 

11.1.4.1 1. Login  
Tipo:  Paquete  

Estado:  Proposed. Versión 1.0. Fase 1.0. 

Paquete: Diagramas De Secuencia 

Detalle:  Creado el 13/10/2016. Última modificación el 20/10/2016 

GUID:  {9B58F489-6D50-4d4f-81F6-58070182F611} 

 

 

1. Login - (diagrama DeSecuencias )  

Creado por: Daniel el 13/10/2016 

Última modificación: 20/10/2016 

Versión:  1.0. Bloquedo: Falso 

GUID:  {88CDCEA2-EA8B-4d1e-B15D-0723A2BFC7E7} 
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Imagen: 5 

  

 

 

 

2. Gestión de Cursos - (diagrama DeSecuencias )  

Creado por: Daniel el 3/10/2016 

Última modificación: 20/10/2016 

Versión:  1.0. Bloquedo: Falso 

GUID:  {58100D63-AE36-4fe0-B809-1641EFFC4EA6} 

 

 sd 1. Login

Usuario

(from Caso de Uso)

Usuario

(from 2. Gestión Curso)

Interfaz Login Control Usuarios

(from 7. Administar Usuarios)
Abrir Interfaz()

Iniciar Sesión()

Validar Datos()

Validación()

Sesión Iniciada()
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Imagen: 6 

  

 

 

2.1. Creación de Cursos - (diagrama DeSecuencias )  

Creado por: Daniel el 3/10/2016 

Última modificación: 20/10/2016 

 sd 2. Gestión de Cursos

Interfaz Gestión

de Cursos

Administrador

(from Caso de Uso)

Acceso A Gestión Curso()

Curso Creado()
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Versión:  1.0. Bloquedo: Falso 

GUID:  {D29A5B4A-A012-47bf-8A87-AB841F038F6F} 

 

 

Imagen: 7 

  

 

 

2.2. Reutilización de Cursos - (diagrama DeSecuencias )  

Creado por: Daniel el 3/10/2016 

Última modificación: 20/10/2016 

Versión:  1.0. Bloquedo: Falso 

GUID:  {5DC965C6-29AA-4d56-98FB-AB685756D7D1} 

 

 sd 2.1. Creación de Cursos

Interfaz Gestión

de Cursos

Creación de

Cursos

CursosControl Cursos

Abrir Creación de Cursos()

crearCurso()

registrarCurso()

confirmación()

Mostrar Confirmación()
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Imagen: 8 

  

 

 

2.3. Personalización De Cursos - (diagrama DeSecuencias )  

Creado por: Daniel el 13/10/2016 

Última modificación: 20/10/2016 

Versión:  1.0. Bloquedo: Falso 

GUID:  {D93829D1-632C-4fb4-9B03-6570ACE24A51} 

 

 

 sd 2.2. Reutilización de Cursos

Interfaz Gestión

de Cursos

CursosControl CursosSelección Cursos

seleccionar

Curso()
Mostrar Cursos()

Buscar Cursos()

Cursos()

Desplegar Cursos()

Curso Seleccionado()

 sd 2.3. Personalización De Cursos

Interfaz

Personalización

De Cursos

Docente

(from Caso de Uso)

Acceso Interfaz Personalización Curso()
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Imagen: 9 

  

 

 

2.3.1. Configuración de Parámetros Curso - (diagrama DeSecuencias )  

Creado por: Daniel el 3/10/2016 

Última modificación: 20/10/2016 

Versión:  1.0. Bloquedo: Falso 

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

 

 

Imagen: 10 

  

 

11.1.4.1.1 2.3.2. Gestión Elementos Gamificación  
Tipo:  Paquete  

Estado:  Proposed. Versión 1.0. Fase 1.0. 

Paquete: 2. Gestión Curso 

 sd 2.3.1. Configuración de Parámetros Curso

Interfaz Gestión

de Cursos

Configurar

Parametros Curso

ParámetrosControl Cursos

configurar Parametros()

establecerParámetros()

grabar parámetros()

Parámetros

Grabados()

Parámetros Configurados()
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Detalle:  Creado el 12/10/2016. Última modificación el 20/10/2016 

GUID:  {28AC785A-B681-4031-A59A-426C7E70D5E0} 

 

 

2.3.2.1. Gestión De Elementos De Gamificación - (diagrama DeSecuencias )  

Creado por: Daniel el 3/10/2016 

Última modificación: 20/10/2016 

Versión:  1.0. Bloquedo: Falso 

GUID:  {61CC0CDA-62E0-4a1b-9759-48C51FBED1BD} 

 

 

Imagen: 11 

  

 

 

2.3.2.1.1. Creación De Elementos De Gamificación - (diagrama DeSecuencias )  

Creado por: Daniel el 3/10/2016 

Última modificación: 20/10/2016 

Versión:  1.0. Bloquedo: Falso 

GUID:  {4F3A824C-65FA-4024-AB9C-70F56C3EE28E} 

 sd 2.3.2.1. Gestión De Elementos De Gamificación

Administración

Elementos de

Gamificación

Interfaz

Personalización

De Cursos

(from 2. Gestión Curso)

Abrir Interfaz Administración Elementos Gamificacion()

Confirmación()
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Imagen: 12 

  

 

 

2.3.2.1.1.1. Creación De Misiones - (diagrama DeSecuencias )  

Creado por: Daniel el 3/10/2016 

Última modificación: 20/10/2016 

Versión:  1.0. Bloquedo: Falso 

GUID:  {F1E79FA0-FB81-4c4f-AF47-42BDE24DCF6A} 

 

 sd 2.3.2.1.1. Creación De Elementos De Gamificación

Administración

Elementos de

Gamificación

Creación

Elementos de

GamificaciónAbrir Interfaz()

Elemento

Creado()
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Imagen: 13 

  

 

 

2.3.2.1.1.2. Creación De Medallas - (diagrama DeSecuencias )  

Creado por: Daniel el 3/10/2016 

Última modificación: 20/10/2016 

Versión:  1.0. Bloquedo: Falso 

GUID:  {3691C81C-9A28-48e5-9BA2-1F17AF0E2480} 

 

 sd 2.3.2.1.1.1. Creación De Misiones

MisionesCreación

Elementos de

Gamificación

Control Elementos

de Gamificación

Crear Misión Misiones Curso

Abrir Interfaz()

Crear

Misión()

Agregar Misión()

Misión Agregada()

Asignar Misión Al

Curso()

Mision Asignada()

Misión Creada()
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Imagen: 14 

  

 

 

2.3.2.1.2. Selección Elementos De Gamificación - (diagrama DeSecuencias )  

Creado por: Daniel el 13/10/2016 

Última modificación: 20/10/2016 

Versión:  1.0. Bloquedo: Falso 

GUID:  {BDFB696D-6D6A-4064-916F-6B560FA69EF8} 

 

 sd 2.3.2.1.1.2. Creación De Medallas

MedallasCreación

Elementos de

Gamificación

Control Elementos

de Gamificación

Crear Medalla Medallas Curso

Abrir Interfaz()

Crear

Medalla()

Agregar

Medalla()

Medalla Agregada()

Asignar Medalla

Curso()

Medalla Asignada()

Medalla Creada()
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Imagen: 15 

  

 

 

2.3.2.1.2.1. Selección De Misiones Guardadas - (diagrama DeSecuencias )  

Creado por: Daniel el 3/10/2016 

Última modificación: 20/10/2016 

Versión:  1.0. Bloquedo: Falso 

GUID:  {926075F6-D9FD-46b2-B8BA-5CA7C79C88C7} 

 

 sd 2.3.2.1.2. Selección Elementos De Gamificación

Administración

Elementos de

Gamificación

Interfaz Selección

Elementos De

Gamificación

Abrir Interfaz()

Elemento Seleccionado()
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Imagen: 16 

  

 

 

2.3.2.1.2.2. Selección De Medallas Guardadas - (diagrama DeSecuencias )  

Creado por: Daniel el 13/10/2016 

Última modificación: 20/10/2016 

Versión:  1.0. Bloquedo: Falso 

GUID:  {CE2D4773-5AED-4343-A71E-88832498439F} 

 

 sd 2.3.2.1.2.1. Selección De Misiones Guardadas

Creación

Elementos de

Gamificación

Seleccionar

Misión

MisionesControl Elementos

de Gamificación

Misiones Curso

Abrir Interfaz()

Obtener

Misiones()

Consultar

Misiones()

Misiones

Guardadas()

Listar

Misiones()

Seleccionar

Misiones()

Agregar Misiones

Seleccionadas()

Misiones Asignadas()

Mensaje De

Selección()
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Imagen: 17 

  

 

 

2.3.2.1.3. Gestión De Tablas De Clasificación - (diagrama DeSecuencias )  

Creado por: Daniel el 13/10/2016 

Última modificación: 20/10/2016 

Versión:  1.0. Bloquedo: Falso 

GUID:  {3E8C1196-B8AE-41c9-BB57-B1DB4CA5A9B4} 

 

 sd 2.3.2.1.2.2. Selección De Medallas Guardadas

Creación

Elementos de

Gamificación

Seleccionar

Misión

MedallasControl Elementos

de Gamificación

Medallas Curso

Abrir Interfaz()

Obtener

Medallas()

Consultar

Medallas()

Medallas

Guardadas()

Listar

Medallas()

Seleccionar

Medallas()

Asignar Medallas

Seleccionadas()

Medallas

Asignadas()

Mensaje De

Selección()
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Imagen: 18 

  

 

 

     

 

11.1.4.2 3. Administración De Curso  
Tipo:  Paquete  

Estado:  . Versión 1.0. Fase 1.0. 

Paquete: Diagramas De Secuencia 

Detalle:  Creado el 20/10/2016. Última modificación el 20/10/2016 

GUID:  {4C249A56-EEB4-43d5-A528-8D6839065FDB} 

 

 

3. Administración De Curso - (diagrama DeSecuencias )  

Creado por: Dell_User el 20/10/2016 

Última modificación: 20/10/2016 

Versión:  1.0. Bloquedo: Falso 

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

 sd 2.3.2.1.3. Gestión De Tablas De Clasificación

Administración

Elementos de

Gamificación

Interfaz

Administración

Tablas de

Clasificación

Control Elementos

de Gamificación

Parámetros Curso

Abrir Interfaz Administración de Tablas()

Establecer

Parámetros()

Grabar

Parámetros()

Parámetros

Grabados()

Parámetros

Configurados()
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Imagen: 19 

  

 

 

3.1. Entregas - (diagrama DeSecuencias )  

Creado por: Carlos Mantilla el 20/10/2016 

Última modificación: 20/10/2016 

Versión:  1.0. Bloquedo: Falso 

GUID:  {61DF0025-4598-4107-A9DE-A714AE151AA3} 

 

 sd 3. Administración De Curso

Docente

(from Caso de Uso)

Interfaz

Administración De

CursosAcceso a interfaz()
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Imagen: 20 

  

 

 

 

11.1.4.3 4. Participar En Curso  
Tipo:  Paquete  

Estado:  Proposed. Versión 1.0. Fase 1.0. 

Paquete: Diagramas De Secuencia 

Detalle:  Creado el 13/10/2016. Última modificación el 20/10/2016 

GUID:  {DBE24665-B13D-4f6b-98E5-20736DF6D650} 

 

 

4. Participar En Curso - (diagrama DeSecuencias )  

Creado por: Daniel el 13/10/2016 

Última modificación: 20/10/2016 

 sd 3.1. Entregas

Interfaz

Administración De

Cursos

Interfaz Trabajos

Recibidos

Control Trabajos

Env iados

Trabajos

Env iados

Medallas Usuario

Curso

Control Medallas

Usuario

Acceso()

Buscar Trabajos Enviados()

Consultar Trabajos Enviados()

Trabajos Enviados()

Lista De Trabajos Enviados()

Asignar Medalla()

Agregar Medalla Usuario()

Medalla Agregada()

Confirmación()
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Versión:  1.0. Bloquedo: Falso 

GUID:  {B08AB14F-8288-4f71-A7CC-8EA237878185} 

 

 

Imagen: 21 

  

 

 

4.1. Gestionar Misiones - (diagrama DeSecuencias )  

Creado por: Daniel el 13/10/2016 

Última modificación: 20/10/2016 

Versión:  1.0. Bloquedo: Falso 

GUID:  {75A8C1D5-C56E-4fbb-A602-DB6E0F5E43DD} 

 

 sd 4. Participar En Curso

Estudiante

(from Caso de Uso)

Interfaz De Cursos

Acceso a interfaz del curso()
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Imagen: 22 

  

 

 

11.1.4.4 5. Matrícula Curso  
Tipo:  Paquete  

Estado:  Propuesto. Versión 1.0. Fase 1.0. 

Paquete: Diagramas De Secuencia 

Detalle:  Creado el 20/10/2016. Última modificación el 20/10/2016 

GUID:  {D9EB82BD-9A11-4140-B5E8-1CF44FE33EA6} 

 

 

5. Matrícula Curso - (diagrama DeSecuencias )  

 sd 4.1. Gestionar Misiones

Interfaz De Cursos Interfaz Misiones MisionesUsuarioCursoControl Elementos

de Gamificación

(from 2.3.2. Gestión Elementos Gamificación)
Acceso a misiones()

Obtener Misiones()

Consultar Misiones Usuario()

Misiones Usuario()

Mostrar Misiones Usuario()

Completar Misión()

Registrar Misión Completa()

Misión Completaa()

Confirmación Misión Completada()
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Creado por: Daniel el 13/10/2016 

Última modificación: 20/10/2016 

Versión:  1.0. Bloquedo: Falso 

GUID:  {2D090C18-39D3-4c6c-942B-F226C13C945F} 

 

 

Imagen: 23 

  

 

 

5.1. Bucar Curso - (diagrama DeSecuencias )  

Creado por: Daniel el 13/10/2016 

Última modificación: 20/10/2016 

Versión:  1.0. Bloquedo: Falso 

GUID:  {F4D25E15-43AF-4e3e-83D7-D44DCF13F63C} 

 

 sd 5. Matrícula Curso

Estudiante

(from Caso de Uso)

Interfaz Matrícula

Curso

Ingreso Interfáz Matrículas()

Matrícula Exitosa()
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Imagen: 24 

  

 

 

11.1.4.5 6. Gestión De Usuarios Del Curso  
Tipo:  Paquete  

Estado:  Proposed. Versión 1.0. Fase 1.0. 

Paquete: Diagramas De Secuencia 

Detalle:  Creado el 13/10/2016. Última modificación el 20/10/2016 

GUID:  {9877C5B8-C96A-4629-BFA3-7E860945A3C7} 

 

 

6. Gestión De Usuarios Del Curso - (diagrama DeSecuencias )  

Creado por: Daniel el 13/10/2016 

Última modificación: 20/10/2016 

Versión:  1.0. Bloquedo: Falso 

GUID:  {66842403-AD36-44eb-A144-5B3BAAB92BD8} 

 sd 5.1. Bucar Curso

Interfaz Matrícula

Curso

Interfaz Buscar

Cursos

CursosBuscar Curso Usuario_CursoInscribir Curso

Acceso

Buscar

Cursos()
Buscar Curso()

Buscar Curso()

Curso()

Curso()

Curso

Encontrado()

Inscripción Curso

Encontrado()

Registrar Curso Usuario()

Curso Usuario Registrado()

Matrícula Exitosa()
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Imagen: 25 

  

 

 

6.1. Asignación De Docentes - (diagrama DeSecuencias )  

Creado por: Daniel el 13/10/2016 

Última modificación: 20/10/2016 

Versión:  1.0. Bloquedo: Falso 

GUID:  {72E4BB72-6A52-47c0-AC0B-ED380BA0E1F7} 

 

 

Imagen: 26 

 sd 6. Gestión De Usuarios Del Curso

Administrador

(from Caso de Uso)

Interfaz Gestión

De Usuarios

Curso

Acceso Interfaz Gestión De Usuarios()

Confirmación()

 sd 6.1. Asignación De Docentes

Interfaz

Asignación De

Docentes

Interfaz Gestión

De Usuarios

Curso

Acceso Interfaz ()

Docente Asignado()
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6.1.1. Búsqueda De Usuarios - (diagrama DeSecuencias )  

Creado por: Daniel el 13/10/2016 

Última modificación: 20/10/2016 

Versión:  1.0. Bloquedo: Falso 

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

 

 

Imagen: 27 

  

 

 

6.1.1.1. Búsqueda Docente - (diagrama DeSecuencias )  

Creado por: Daniel el 13/10/2016 

Última modificación: 20/10/2016 

 sd 6.1.1. Búsqueda De Usuarios

Interfaz

Asignación De

Docentes

Interfaz Búsqueda

De Usuarios

UsuarioCursoAsignarDocente

Acceso a interfaz()

Docente Encontrado()

Asignar Docente

o Estudiante()

Registrar Docente

o Estudiante()

Confirmación()

Docente o

Estudiante

Asignado()
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Versión:  1.0. Bloquedo: Falso 

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

 

 

Imagen: 28 

  

 

 

6.1.1.2. Búsqueda Estudiante - (diagrama DeSecuencias )  

Creado por: Daniel el 13/10/2016 

Última modificación: 20/10/2016 

Versión:  1.0. Bloquedo: Falso 

GUID:  {14EE4A9E-8ABB-41c2-9588-BFA2E23718FE} 

 

 sd 6.1.1.1. Búsqueda Docente

Interfaz Búsqueda

De Usuarios

Buscar Usuario Usuario

(from 2. Gestión Curso)
Buscar

Docente()

Buscar Docente()

Docente()

Docente Encontrado()
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Imagen: 29 

  

 

 

6.2. Inscripción De Estudiantes - (diagrama DeSecuencias )  

Creado por: Dell_User el 20/10/2016 

Última modificación: 20/10/2016 

Versión:  1.0. Bloquedo: Falso 

GUID:  {AD3F69F8-E5E4-4604-9D7A-C33DBBA82A6C} 

 

 sd 6.1.1.2. Búsqueda Estudiante

Interfaz Búsqueda

De Usuarios

Buscar Usuario Usuario

(from 2. Gestión Curso)
Buscar Alumno()

Buscar Alumno()

Alumno()

Alumno Encontrado()
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Imagen: 30 

  

 

 

6.2.1. Búsqueda De Usuarios - (diagrama DeSecuencias )  

Creado por: Daniel el 20/10/2016 

Última modificación: 20/10/2016 

Versión:  1.0. Bloquedo: Falso 

GUID:  {E844261A-0F00-491d-A731-B796F2BD54D2} 

 

 sd 6.2. Inscripción De Estudiantes

Interfaz Gestión

De Usuarios

Curso

Interfaz

Inscripción De

Estudiantes

Acceso Interfaz Incripción De

Estudiantes()

Estudiante Matriculado()
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Imagen: 31 

  

 

 

6.2.1.1. Búsqueda Estudiante - (diagrama DeSecuencias )  

Creado por: Daniel el 20/10/2016 

Última modificación: 20/10/2016 

Versión:  1.0. Bloquedo: Falso 

GUID:  {BECDC63E-45E0-4612-9FD8-D9CA1C60216C} 

 

 sd 6.2.1. Búsqueda De Usuarios

Interfaz

Asignación De

Docentes

Interfaz Búsqueda

De Usuarios

UsuarioCursoAsignarDocente

Acceso a interfaz()

Docente Encontrado()

Asignar Docente

o Estudiante()

Registrar Docente

o Estudiante()

Confirmación()

Docente o

Estudiante

Asignado()
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Imagen: 32 

  

 

 

 

 

 

11.1.4.6 7. Administar Usuarios  
Tipo:  Paquete  

Estado:  Proposed. Versión 1.0. Fase 1.0. 

Paquete: Diagramas De Secuencia 

Detalle:  Creado el 13/10/2016. Última modificación el 20/10/2016 

GUID:  {7294DD62-084F-4991-846B-F3EB672D52E5} 

 

 

7. Administar Usuarios - (diagrama DeSecuencias )  

Creado por: Daniel el 13/10/2016 

Última modificación: 20/10/2016 

Versión:  1.0. Bloquedo: Falso 

 sd 6.2.1.1. Búsqueda Estudiante

Interfaz Búsqueda

De Usuarios

Buscar Usuario Usuario

Buscar Alumno()

Buscar Alumno()

Alumno()

Alumno Encontrado()
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GUID:  {C59E5198-3479-4ce1-BFD0-A782D8CDFF94} 

 

 

Imagen: 33 

  

 

 

7.1. Asignar Rol - (diagrama DeSecuencias )  

Creado por: Daniel el 13/10/2016 

Última modificación: 20/10/2016 

Versión:  1.0. Bloquedo: Falso 

GUID:  {1DC68731-64BA-4b20-A4F1-079FB5B2786B} 

 

 sd 7. Administar Usuarios

Administrador

(from Caso de Uso)

Interfaz de

Administración de

UsuariosAbrir Interfaz()

Administración

Completada()
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Imagen: 34 

  

 

 

7.2. Asignar Contraseña - (diagrama DeSecuencias )  

Creado por: Daniel el 13/10/2016 

Última modificación: 20/10/2016 

Versión:  1.0. Bloquedo: Falso 

GUID:  {6EB91E6C-C193-40b8-B8F0-2C18574B37F9} 

 

 sd 7.1. Asignar Rol

Interfaz de

Administración de

Usuarios

Control Usuarios Usuario

(from 2. Gestión Curso)
Asignar Rol()

Guardar Rol()

Rol Guardado()

Rol Asignado()
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Imagen: 35 

  

 

  

 sd 7.2. Asignar Contraseña

Interfaz de

Administración de

Usuarios

Control Usuarios Usuario

(from 2. Gestión Curso)
Asignar Contraseña()

Guardar Contraseña()

Contraseña Guardada()

Contraseña Asignada()



ANEXOS 

112 
 

 

11.1.5 Data Model  
Tipo:  Paquete  

Estado:  Proposed. Versión . Fase 1.0. 

Paquete: Model 

Detalle:  Creado el 29/09/2016. Última modificación el 29/09/2016 

GUID:  {8E71E035-4BEA-48c0-9537-F268E693F87E} 

 

 

Data Model - (diagrama Lógico )  

Creado por: Daniel el 22/11/2005 

Última modificación: 28/10/2016 

Versión:  1.0. Bloquedo: Falso 

GUID:  {AA628E69-C176-4bb9-9524-91697337FEF9} 
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Imagen: 36 

  

 

11.1.5.1 avatar_usuario 

Tipo:  Clase     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Data Model     Palabras claves:    
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Detalle:  Creado el 29/09/2016.  Última modificación el 23/10/2016. 

GUID:  {9980E83A-DE54-4341-A783-78F974DAE8C1} 

 

 

 

 

 

 

 

 

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 

VARCHAR 

Public 

  

 

 

«column» 

 

Imágen del avatar Predeterminado:  

   

 

 

 

11.1.5.2 categorias 

Tipo:  Clase     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Data Model     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 29/09/2016.  Última modificación el 23/10/2016. 

GUID:  {AA7CF0E7-95FF-4d6d-AF9C-084946EB9FB4} 

 

 

 

Atributos 

Atributo Notas Restricciones y etiquetas  
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas  

id_categoria 

INTEGER 

Public 

  

 

 

«column» 

 

Identificador de categorías Predeterminado:  

   

[property = 

AutoNum=1;StartNum=1;Incr

ement=1; ]  

[AutoNum = True ]  

[StartNum = 1 ]  

[Increment = 1 ]  

[Zerofill = False ]  

[Unsigned = False ]  

 

nombre_categoria 

VARCHAR 

Public 

  

 

 

«column» 

 

Nombre de la categoría Predeterminado:  

   

 

 

 

 

11.1.5.3 curso 

Tipo:  Clase     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Data Model     Palabras claves:    

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

 

 

 

 

Atributos 

Atributo Notas Restricciones y etiquetas  

nrc INTEGER 

Public 

  

 

 

«column» 

 

Código interno del curso Predeterminado:  

   

 

codigo_materia 

VARCHAR 

Public 

  

 

 

«column» 

 

Código que identifica la materia del 

curso 

Predeterminado:  

   

 

nombre_curso 

VARCHAR 

Public 

  

 

 

Nombre correspondiente al curso Predeterminado:  
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas  

«column» 

 

categoria_curso 

INTEGER 

Public 

  

 

 

«column» 

 

Categoria a la que pertenece el curso Predeterminado:  

   

 

activo TINYINT 

Public 

  

 

 

«column» 

 

Determina si el curso se esta tomando 

actualmente 

Predeterminado:  

   

 

fecha_inicio DATE 

Public 

  

 

 

«column» 

 

Fecha de inicio del curso Predeterminado:  
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas  

fecha_fin DATE 

Public 

  

 

 

«column» 

 

Fecha de finalización del curso Predeterminado:  

   

 

 

 

 

11.1.5.4 materia 

Tipo:  Clase     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Data Model     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 29/09/2016.  Última modificación el 23/10/2016. 

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

 

 

 

 

Atributos 

Atributo Notas Restricciones y etiquetas  

codigo VARCHAR 

Public 

  

 

Consecutivo de materias Predeterminado:  
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas  

 

«column» 

 

nombre_materia 

VARCHAR 

Public 

  

 

 

«column» 

 

Nombre de la materia Predeterminado:  

   

 

categorias_nombre_c

ategoria VARCHAR 

Public 

  

 

 

«column» 

 

Categoría de la materia (Física, 

Promgramacióm, Matemáticas, ect). 

Predeterminado:  

   

 

 

 

11.1.5.5 medallas 

Tipo:  Clase     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Data Model     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 29/09/2016.  Última modificación el 23/10/2016. 



ANEXOS 

121 
 

GUID:  {109B75A4-DA7D-44f8-A731-CFFD4A7B6A17} 

 

 

 

 

 

Atributos 

Atributo Notas Restricciones y etiquetas  

codigo INTEGER 

Public 

  

 

 

«column» 

 

Código 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 

categoría (programación,física,etc) 

Predeterminado:  
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas  

nombre_medalla 

VARCHAR 

Public 

  

 

 

«column» 

 

Un nombre que identifique claramente 

la medalla 

Predeterminado:  

   

 

imagen_medalla 

VARCHAR 

Public 

  

 

 

«column» 

 

La imágen que se mostrará como 

medalla 

Predeterminado:  

   

 

 

 

11.1.5.6 medallas_curso 

Tipo:  Clase     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Data Model     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 29/09/2016.  Última modificación el 23/10/2016. 

GUID:  {398B0BEA-822C-4d7d-BA3C-934C25F7ECEA} 

 

Atributos 

Atributo Notas Restricciones y etiquetas  
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas  

codigo_medalla 

INTEGER 

Public 

  

 

 

«column» 

 

Consecutivo de medallas del curso Predeterminado:  

   

 

nrc_curso INTEGER 

Public 

  

 

 

«column» 

 

Código del curso Predeterminado:  

   

 

 

 

11.1.5.7 medallas_usuario_curso 

Tipo:  Clase     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Data Model     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 29/09/2016.  Última modificación 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 

Public 

  

 

 

«column» 

 

Consecutivo de medallas del usuario en 

el curso 

Predeterminado:  

   

 

login_usuario 

VARCHAR 

Public 

  

 

 

«column» 

 

Nombre de usuario Predeterminado:  

   

 

nrc_curso INTEGER 

Public 

  

 

 

«column» 

 

Código del curso al que pertenecen las 

medallas 

Predeterminado:  

   

 

codigo_medalla 

INTEGER 

Public 

  

Código de la medalla que se utilizará Predeterminado:  
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas  

 

 

«column» 

 

 

 

 

11.1.5.8 misiones 

Tipo:  Clase     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Data Model     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 29/09/2016.  Última modificación el 23/10/2016. 

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

 

Atributos 

Atributo Notas Restricciones y etiquetas  

id_mision INTEGER 

Public 

  

 

 

«column» 

 

Identificador de misión Predeterminado:  

   

[property = 

AutoNum=1;StartNum=1;Incr

ement=1; ]  

 

descripcion_mision 

VARCHAR 

Public 

  

Descripción de misión Predeterminado:  
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas  

 

 

«column» 

 

categoria_mision 

INTEGER 

Public 

  

 

 

«column» 

 

Categoría de la misión Predeterminado:  

   

 

 

11.1.5.9  

11.1.5.10  

11.1.5.11 misiones_curso 

Tipo:  Clase     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Data Model     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 29/09/2016.  Última modificación el 23/10/2016. 

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

 

 

 

 

 

 

Atributos 

Atributo Notas Restricciones y etiquetas  
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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;Incr

ement=1; ]  

 

nrc INTEGER 

Public 

  

 

 

«column» 

 

Es el código del curso en la universidad Predeterminado:  

   

 

mision_terminada 

TINYINT 

Public 

  

 

 

«column» 

 

Define si una misión está completada Predeterminado:  

   

 

puntos_mision 

BIGINT 

Public 

  

Son los puntos que otorga la misión al 

ser completada 

Predeterminado:  
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas  

 

 

«column» 

 

id_mision INTEGER 

Public 

  

 

 

«column» 

 

Identificador de la misión Predeterminado:  

   

 

 

 

11.1.5.12 nivel 

Tipo:  Clase     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Data Model     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 29/09/2016.  Última modificación el 23/10/2016. 

GUID:  {101E30A3-DBD6-4a70-99AC-4B80B15D2D9C} 

 

Atributos 

Atributo Notas Restricciones y etiquetas  

id_nivel BIGINT 

Public 

  

 

Identificador de nivel Predeterminado:  

   

[AutoNum = True ]  

[StartNum = 1 ]  
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas  

 

«column» 

 

[Increment = 1 ]  

[Zerofill = False ]  

[Unsigned = False ]  

[property = 

AutoNum=1;StartNum=1;Incr

ement=1; ]  

 

nombre_nivel 

VARCHAR 

Public 

  

 

 

«column» 

 

Nombre correspondiente al nivel Predeterminado:  

   

 

puntos_requeridos 

INTEGER 

Public 

  

 

 

«column» 

 

Puntos necesarios para alcanzar el nivel Predeterminado:  

   

 

 

11.1.5.13 parametros_curso 

Tipo:  Clase     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Data Model     Palabras claves:    
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Detalle:  Creado el 3/10/2016.  Última modificación el 23/10/2016. 

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

 

 

 

Atributos 

Atributo Notas Restricciones y etiquetas  

id_parametro 

INTEGER 

Public 

  

 

 

«column» 

 

Identificador de parámetro Predeterminado:  

   

[AutoNum = True ]  

[StartNum = 1 ]  

[Increment = 1 ]  

[Zerofill = False ]  

[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 

INTEGER 

Public 

  

 

 

«column» 

 

Puntos maxímos que tendrá el curso Predeterminado:  

   

 

tabla_posicion BOOL 

Public 

  

 

 

«column» 

 

Permite elegir si se desea usar un 

tablero de posición en el curso 

Predeterminado:  

   

 

 

11.1.5.14 rol 

Tipo:  Clase     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Data Model     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 29/09/2016.  Última modificación 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 

Public 

  

 

 

«column» 

 

Identificador de rol Predeterminado:  

   

[AutoNum = True ]  

[StartNum = 1 ]  

[Increment = 1 ]  

[Zerofill = False ]  

[Unsigned = False ]  

[property = 

AutoNum=1;StartNum=1;Incr

ement=1; ]  

 

nombre VARCHAR 

Public 

  

 

 

«column» 

 

Nombre del rol Predeterminado:  

   

 

descripcion 

VARCHAR 

Public 

  

 

 

«column» 

 

Descripción de tareas del rol Predeterminado:  
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11.1.5.15 rol_usuario 

Tipo:  Clase     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Data Model     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 29/09/2016.  Última modificación el 23/10/2016. 

GUID:  {37701A8F-8E1D-445d-9B23-4B4F4EF9DDEE} 

 

Atributos 

Atributo Notas Restricciones y etiquetas  

codigo_rol INTEGER 

Public 

  

 

 

«column» 

 

Identificador de rol Predeterminado:  

   

 

login_usuario 

VARCHAR 

Public 

  

 

 

«column» 

 

Nombre de usuario Predeterminado:  

   

 

activo TINYINT 

Public 

  

 

Permite identificar el estado de un 

usuario en el sistema 

Predeterminado:  
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas  

 

«column» 

 

 

 

 

11.1.5.16 usuario 

Tipo:  Clase     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Data Model     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 29/09/2016.  Última modificación el 23/10/2016. 

GUID:  {8471D990-3F08-41c3-BDF1-2F6CCC1877C6} 

 

 

 

Atributos 

Atributo Notas Restricciones y etiquetas  

login VARCHAR 

Public 

  

 

 

«column» 

 

Nombre de usuario Predeterminado:  
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas  

primer_nombre 

VARCHAR 

Public 

  

 

 

«column» 

 

Primer nombre del usuario Predeterminado:  

   

 

segundo_nombre 

VARCHAR 

Public 

  

 

 

«column» 

 

Segundo nombre del usuario Predeterminado:  

   

 

primer_apellido 

VARCHAR 

Public 

  

 

 

«column» 

 

Primer apellido del usuario Predeterminado:  
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas  

segundo_apellido 

VARCHAR 

Public 

  

 

 

«column» 

 

Segundo apellido del usuario Predeterminado:  

   

 

correo VARCHAR 

Public 

  

 

 

«column» 

 

E-mail del usuario Predeterminado:  

   

 

fecha_nacimiento 

DATE 

Public 

  

 

 

«column» 

 

Fecha de nacimiento del usuario Predeterminado:  
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas  

codigo_unab 

VARCHAR 

Public 

  

 

 

«column» 

 

ID Unab del usuario Predeterminado:  

   

 

genero VARCHAR 

Public 

  

 

 

«column» 

 

Género del usuario Predeterminado:  

   

 

 

 

11.1.5.17 usuario_curso 

Tipo:  Clase     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Data Model     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 29/09/2016.  Última modificación el 23/10/2016. 

GUID:  {B739412D-6272-4452-90FA-FB9591F898C1} 
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Atributos 

Atributo Notas Restricciones y etiquetas  

login_usuario 

VARCHAR 

Public 

  

 

 

«column» 

 

Nombre de usuario Predeterminado:  

   

 

nrc_curso INTEGER 

Public 

  

 

 

«column» 

 

Código del curso Predeterminado:  

   

 

id_nivel BIGINT 

Public 

  

 

 

«column» 

 

Nivel del usuario Predeterminado:  
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Atributo Notas Restricciones y etiquetas  

id_avatar INTEGER 

Public 

  

 

 

«column» 

 

Avatar del usuario Predeterminado:  

   

 

 

 

  



ANEXOS 

140 
 

11.1.6 Diagrama De Componentes  
Tipo:  Paquete  

Estado:  Proposed. Versión . Fase 1.0. 

Paquete: Model 

Detalle:  Creado el 31/10/2016. Última modificación el 31/10/2016 

GUID:  {2687F9AE-08D8-4b71-8059-3813EA335544} 

 

 

Component Model - (diagrama Componente )  

Creado por: ramir el 19/11/2005 

Última modificación: 31/10/2016 

Versión:  1.0. Bloquedo: Falso 

GUID:  {8E3CD174-DF62-49d6-9B83-07718D5943D1} 

 

 

Imagen: 37 

 cmp Component Model

Cliente

«Web Server»

Apache Tomcat 8.0

Serv idor Base de Datos

«web browser»

HTML5 compatible 

browser

«database system»

MySql Serv er 5.1

«web application»

Gamification 1.0 (Jav a EE 7 App)

«api»

Jsf - Primefaces 6.0

«api»

Bootstrap

«api»

Enterprise Jav a Beans 3.2

«Api»

JPA - Hibernate 5.2

«use»
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11.1.6.1 Apache Tomcat 8.0  
Tipo:  Paquete «Web Server» 

Estado:  Proposed. Versión 1.0. Fase 1.0. 

Paquete: Diagrama De Componentes 

Detalle:  Creado el 30/10/2016. Última modificación el 30/10/2016 

GUID:  {1935FFE7-6140-4c4a-8A4A-58764F2E7C1A} 

 

11.1.6.1.1  

11.1.6.1.2 Gamification 1.0 (Java EE 7 App) 

Tipo:  Componente     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Apache Tomcat 8.0     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 30/10/2016.  Última modificación el 30/10/2016. 

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

 

 

 

 

Propiedades Personalizadas 

 isIndirectlyInstantiated = Verdadero 

  

11.1.6.1.2.1 Bootstrap 

Tipo:  Componente     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Apache Tomcat 8.0     Palabras claves:    

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

 

 

 

 

Propiedades Personalizadas 

 isIndirectlyInstantiated = Verdadero 

  

11.1.6.1.2.2 Enterprise Java Beans 3.2 

Tipo:  Componente     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Apache Tomcat 8.0     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 30/10/2016.  Última modificación el 30/10/2016. 

GUID:  {12CEB808-C54D-4ed3-944E-3A3BE9D2E678} 

 

 

 

 

Propiedades Personalizadas 

 isIndirectlyInstantiated = Verdadero 

 

 

11.1.6.1.2.3 JPA - Hibernate 5.2 

Tipo:  Componente     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Apache Tomcat 8.0     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 30/10/2016.  Última modificación el 30/10/2016. 

GUID:  {64408CB4-0DF5-4dcb-87F6-13A98A9A4DA2} 
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Propiedades Personalizadas 

 isIndirectlyInstantiated = Verdadero 

  

 

11.1.6.1.2.4 Jsf - Primefaces 6.0 

Tipo:  Componente     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Apache Tomcat 8.0     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 30/10/2016.  Última modificación el 30/10/2016. 

GUID:  {CB8784FA-B844-4d7e-B57F-5FA3A7513CA6} 

 

 

 

 

Conecciones 

Conector Origen Destino Notas 

Asociación    

Bidireccional  

 

Public   

Jsf - Primefaces 6.0 

  

Public   

Enterprise Java 

Beans 3.2 

  

 

  

Dependencia    

Origen -> Destino  

 

Public   

Jsf - Primefaces 6.0 

  

Public   

Bootstrap 

  

 

  

   

   

 



ANEXOS 

144 
 

11.1.6.2 Cliente  
Tipo:  Paquete  

Estado:  Proposed. Versión 1.0. Fase 1.0. 

Paquete: Diagrama De Componentes 

Detalle:  Creado el 30/10/2016. Última modificación el 30/10/2016 

GUID:  {3AFD4189-DEE9-4334-94F6-B2C64CB86D9D} 

 

11.1.6.2.1 HTML5 compatible browser 

Tipo:  Componente     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Cliente     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 30/10/2016.  Última modificación el 30/10/2016. 

GUID:  {B531AC0D-EC56-4e69-9C9F-39A3DADEAF27} 

 

 

 

 

Propiedades Personalizadas 

 isIndirectlyInstantiated = Verdadero 

  

 

 

11.1.6.3 Servidor Base de Datos  
Tipo:  Paquete  

Estado:  Proposed. Versión 1.0. Fase 1.0. 

Paquete: Diagrama De Componentes 

Detalle:  Creado el 30/10/2016. Última modificación el 30/10/2016 

GUID:  {1C51F14B-EC9A-41de-BB14-DDC1AE57ED87} 

 



ANEXOS 

145 
 

11.1.6.3.1 MySql Server 5.1 

Tipo:  Componente     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Servidor Base de Datos     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 30/10/2016.  Última modificación el 30/10/2016. 

GUID:  {7FC18A72-2648-4073-A180-D1684B56484E} 

 

 

 

 

Propiedades Personalizadas 

 isIndirectlyInstantiated = Verdadero 
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11.1.7 Diagrama De Despligue  
Tipo:  Paquete  

Estado:  Proposed. Versión . Fase 1.0. 

Paquete: Model 

Detalle:  Creado el 31/10/2016. Última modificación el 31/10/2016 

GUID:  {1201167E-D8D8-407b-9BC4-7E7B731F7EA4} 

 

 

Deployment Model - (diagrama Despliegue )  

Creado por: ramir el 19/11/2005 

Última modificación: 30/10/2016 

Versión:  1.0. Bloquedo: Falso 

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

 

 

Imagen: 38 

  

 

11.1.7.1 Cliente 

Tipo:  Dispositivo     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

 deployment Deployment Model

«device»

Equipo Desarrollo

«executionEnvironment,OS»

Windows 10

«executionEnvironment,Web Server»

Apache Tomcat 8.0

«web application»

Gamificacion 1.0

«executionEnvironment,Database S...

MySql Serv er 5.1

«Schema»

Gamification 1.0

«device»

Cliente

<web browser>

HTTP

«protocol»

TCP/IP

«protocol»
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Paquete: Diagrama De Despligue     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 30/10/2016.  Última modificación el 30/10/2016. 

GUID:  {F90F2F4D-00AB-4406-8DED-48CC0AE958D0} 

 

 

 

 

Propiedades Personalizadas 

 isExecutionEnvironment = Falso 

  

 

11.1.7.1.1 <web browser> 

Tipo:  Nodo     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Diagrama De Despligue     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 30/10/2016.  Última modificación 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.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Diagrama De Despligue     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 30/10/2016.  Última modificación el 30/10/2016. 

GUID:  {6F9B8FC3-1BFC-4db0-8670-34190FDF5FE1} 

 

 

 

 

Propiedades Personalizadas 

 isExecutionEnvironment = Falso 

  

 

11.1.7.2.1 Apache Tomcat 8.0 

Tipo:  AmbienteDeEjecución     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Diagrama De Despligue     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 30/10/2016.  Última modificación el 30/10/2016. 

GUID:  {F8655C03-21F1-4bfc-AC45-6851E876705C} 

 

 

 

 

Propiedades Personalizadas 

 isExecutionEnvironment = Falso 

  

 

 

11.1.7.2.1.1 Gamification 

Tipo:  Artefacto     
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Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Diagrama De Despligue     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 30/10/2016.  Última modificación 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.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Diagrama De Despligue     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 30/10/2016.  Última modificación el 30/10/2016. 

GUID:  {E2DA0B02-332E-408a-B1B8-D14DA891946A} 

 

 

 

 

Propiedades Personalizadas 

 isIndirectlyInstantiated = Verdadero 

  

   

 

11.1.7.2.2 MySql Server 5.1 

Tipo:  AmbienteDeEjecución     
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Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Diagrama De Despligue     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 30/10/2016.  Última modificación el 30/10/2016. 

GUID:  {E77AD1B3-A650-4499-A975-9332CFBB76EA} 

 

 

 

 

Propiedades Personalizadas 

 isExecutionEnvironment = Falso 

  

 

11.1.7.2.2.1 Gamification 1.0 

Tipo:  Componente     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 

Paquete: Diagrama De Despligue     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 30/10/2016.  Última modificación el 30/10/2016. 

GUID:  {67D2C9A9-6576-4804-AC26-7CF83429818E} 

 

 

 

 

Propiedades Personalizadas 

 isIndirectlyInstantiated = Verdadero 

  

 

11.1.7.2.3 Windows 10 

Tipo:  AmbienteDeEjecución     

Estado:  Proposed.  Versión 1.0.  Fase 1.0. 
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Paquete: Diagrama De Despligue     Palabras claves:    

Detalle:  Creado el 30/10/2016.  Última modificación el 30/10/2016. 

GUID:  {169BF366-2E86-478f-8F9E-035BC08EBD34} 

 

 

 

 

Propiedades Personalizadas 

 isExecutionEnvironment = Falso 

  

   

     

 

 

 


