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RESUMEN

El trabajo se realizo utilizando las siguientes tecnologias: SVG, JAVA, MYSQL,
UML, LINUX, las cuales abren un nuevo espacio de informacion y comunicacion,
mostrando procesos de aprendizaje en los diferentes campos del conocimiento.

Es por esto que estas herramientas funcionaran en un entorno virtual, para ser

aprovechada en un ambiente Web.

La herramienta realizada consta de tres juegos, los cuales tienen en cuenta un
espacio para la interaccion, la memorizacion y el entretenimiento ademas

permiten que cualquier persona pueda accesar la herramienta teniendo en cuenta

que se ha montado en Internet.
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INTRODUCCION

Las nuevas tecnologias de la informacion y de las comunicaciones
posibilitan la creacion de un nuevo espacio para las relaciones humanas, porque
muestran nuevos procesos de aprendizaje en los diferentes campos del

conocimiento a través de las redes de comunicacion.

Dia a dia, los entornos virtuales, han generado un enorme interés en todos los
ambitos de nuestra sociedad y se convierten en una herramienta de informacion y

comunicacién apoyada en la forma de aprender.

Es por esto que las herramientas trabajadas, estaran montadas en un entorno que
sea compatible con la tecnologia utilizada en el proyecto, de tal forma que puedan
ser aprovechadas en un ambiente web, teniendo en cuenta el espacio para el

desarrollo de las diferentes habilidades en los estudiantes.

El desarrollo de esta aplicacion se presenta por medio de un prototipo, en el cual
se quiere mostrar el funcionamiento de cada uno de los juegos como herramienta

ladicas y que se ofrece como servicio para fomentar el desarrollo de la creatividad

en los usuarios.
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1. MARCO TEORICO

l.a educacion actual afronta multiples retos y uno de ellos es dar respuesta a los
profundos cambios en los diferentes campos que se prevén en la sociedad de la
informacién. Y es que cuando necesitamos tener acceso a cualquier informacion,
se hace necesario satisfacer los requerimientos en cuanto a tecnologia y

comunicaciones, los cuales combinan aspectos educativos y computacionales.

Los aspectos nombrados anteriormente, los hemos puesto en practica en la
solucion de nuestro proyecto, pues lo que se persigue es que a través de
herramientas ludicas ” en este caso estamos hablamos de juegos”, se fomente el

desarrollo de la creatividad.

Estos juegos se presentaran en un ambiente web, en el que se busca que el
usuario del sistema se encuentre a gusto con lo que esta haciendo y que de una u
otra forma sea él, el que se sienta motivado a interactuar con la herramienta por

iniciativa propia mas no porque se lo impongan.

1.1 DESARROLLO DE HERRAMIENTAS SOFTWARE

Cuando se quiere realizar software es necesario optar por una metodologia
adecuada para el cumplimiento de los requerimientos de los usuarios teniendo

principalmente en cuenta lo propuesto en un plan inicial.
El proceso unificado de desarrollo de software ofrece una alternativa viable para

realizar un buen disefio que cumpla con las expectativas de los clientes.
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UML es la alternativa adecuada para el desarrollo de nuestra aplicacion ya que
esta estructurado por un conjunto de vistas que buscan especificar diferentes
elementos del sistema de tal manera que puedan integrarse para facilitar el
analisis, el disefio, la implementacion y las pruebas del software.

1.1.1 Proceso unificado de desarrollo del software.

1.1.1.1 Origenes. 'El antecedente mas importante lo ubicamos en 1967 con la
Metodologia Ericsson (Ericsson Approach), ésta es una aproximacion de desarrollo
basada en componentes, que introdujo el concepto de caso de uso; entre los afios
de 1987 a 1995 Jacobson funda la compariia “Objectory AB" y lanza el proceso de
desarrollo Objectory (abreviacion de Object Factory), posteriormente en 1995
“Rational Software Corporation” adquiere “Objectory AB” y es entre 1995 y 1997
que se desarrolla “Rational Objectory Process (ROP)" fruto del encuentro y
evolucion de Objectory 3.8 y la Metodologia Rational (Rational Approach) que
adopta por primera vez UML como lenguaje de modelamiento.

A principios de los noventas, la guerra de los métodos hizo evidente la necesidad
de unificar criterios, es asi como Grady Booch autor del método Booch y James
Rumbaugh (desarrollador para General Electric) se unieron en Rational en 1994,
después en 1995 se une Jacobson y gracias al esfuerzo de varias companias y
metodologistas evoluciondé UML hasta ser un estandar en 1997, el cual es
adoptado en todos los modelos del ROP. Desde ese entonces y a la cabeza de
Booch, Jacobson y Rumbaugh, Rational ha desarrollado e incorporado diversos
elementos para expandir el ROP, destacandose especialmente el flujo de trabajo
conocido como modelamiento del negocio, es asi como en junio del 1998 se lanza
Rational Unified Process 5.0 evolucionado hasta el momento de elaboracion de

b hitp://atenea.ucauca.edu.co/~gramirez/archivos/AnotacionesRUP.pdf, Universidad del cauca,
noviembre de 2003.



este documento bajo el nombre de RUP. 2La evolucién y origenes de este proceso
de desarrollo se puede visualizar mejor en la figura 1( origenes del proceso

unificado).
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Figura 1 Origenes del proceso UnificadofJBRS9]

1.1.1.2 Caracteristicas

» Guiado / manejado por casos de uso: La razén de ser de un sistema
software es servir a usuarios ya sean humanos u otros sistemas. Un caso
de uso es una facilidad que el software debe proveer a sus usuarios. Los
casos de uso reemplazan la antigua especificacion funcional tradicional y
constituyen la guia fundamental establecida para las actividades a realizar
durante todo el proceso de desarrollo incluyendo el disefio, la

implementacion y las pruebas del sistema.

2 http://atenea.ucauca.edu.co/~gramirez/archivos/AnotacionesRUP.pdf, Universidad del cauca,
noviembre de 2003
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> Proceso Integrado: *Se establece una estructura que abarque los ciclos,
fases, flujos de trabajo, mitigacion de riesgos, control de calidad, gestion del
proyecto y control de configuracién; el proceso unificado establece una
estructura que integra todas estas facetas. Ademas esta estructura cubre a
los vendedores y desarrolladores de herramientas para soportar la
automatizacion del proceso, soportar flujos individuales de trabajo, para
construir los diferentes modelos e integrar el trabajo a través del ciclo de

vida y a través de todos los modelos.

1.2 HERRAMIENTAS DE DESARROLLO.

1.2.1 Uml. ®Es un lenguaje de modelado visual que se usa para especificar,
visualizar, construir y documentar artefactos de un sistema de software. Se usa
para entender, disefiar, configurar, mantener y controlar la informacién sobre los
sistemas a construir. UML capta la informacion sobre la estructura estatica y el
comportamiento dinamico de un sistema. Un sistema se modela como una
coleccion de objetos discretos que interactian para realizar un trabajo que
finalmente beneficia a un usuario externo. El lenguaje de modelado pretende
unificar la experiencia pasada sobre técnicas de modelado e incorporar las
mejores practicas actuales en un acercamiento estandar. UML no es un lenguaje
de programacion. Las herramientas pueden ofrecer generadores de codigo de
UML para una gran variedad de lenguaje de programacion, asi como construir

modelos por ingenieria inversa a partir de programas existentes.

Es un lenguaje de propésito general para el modelado orientado a objetos. UML es
también un lenguaje de modelamiento visual que permite una abstraccion del
sistema y sus componentes. Existian diversos métodos y técnicas Orientadas a

i http://atenea.ucauca.edu.co/~gramirez/archivos/AnotacionesRUP.pdf, Universidad del cauca,

noviembre de 2003.
2 hitp://www.creangel.com/umli/home.html, Racional Rose, Copyright © 2000-2003.



Objetos, con muchos aspectos en comun pero utilizando distintas notaciones, se
8 presentaban inconvenientes para el aprendizaje, aplicacién, construccion y uso de
herramientas, etc., ademas de pugnas entre enfoques, lo que genero la creacién
del UML como estandar para el modelamiento de sistemas de software
principalmente, pero con posibilidades de ser aplicado a todo tipo de proyectos.

1.2.1.2  Objetivos del UML

» SUML es un lenguaje de modelado de propésito general que pueden usar
todos los modeladores. No tiene propietario y esta basado en el comun
acuerdo de gran parte de la comunidad informatica.

» UML no pretende ser un método de desarrollo completo. No incluye un

» proceso de desarrollo paso a paso. UML. incluye todos los conceptos que
se consideran necesarios para utilizar un proceso moderno iterativo,

basado en construir una soélida arquitectura para resolver requisitos

dirigidos por casos de uso.

» Ser tan simple como sea posible pero manteniendo la capacidad de
modelar toda la gama de sistemas que se necesita construir. UML necesita
ser lo suficientemente expresivo para manejar todos los conceptos que se
originan en un sistema moderno, tales como la concurrencia y distribucion,
asi como también los mecanismos de la ingenieria de software, como son

la encapsulacion y componentes.

» Debe ser un lenguaje universal, como cualquier lenguaje de proposito

general.

. http://www.creangel.com/uml/intro.html, Racional Rose, Copyright © 2000-2003.



» Imponer un estandar mundial.

1.2.1.3 Arquitectura del UML.

"Arquitectura de cuatro capas, definida a fin de cumplir con la especificacion Meta

Object Facility del OMG:

» Meta-metamodelo: Define el lenguaje para especificar meta modelos.
» Metamodelo: Define el lenguaje para especificar modelos.

» Modelo: Define el lenguaje para describir un dominio de informacion.
» Objetos de usuario: Define un dominio de informacién especifico.

1.2.13 Areas conceptuales de uml. 1.os conceptos y modelos de UML pueden

O agruparse en las siguientes areas conceptuales.

9 » Estructura estatica: Cualquier modelo preciso debe primero definir su
universo, esto es, los conceptos clave de la aplicacion, sus propiedades
internas, y las relaciones entre cada una de ellas. Este conjunto de
construcciones es la estructura estatica. Los conceptos de la aplicacion son
modelados como clases, cada una de las cuales describe un conjunto de
objetos que almacenan informacion y se comunican para implementar un
comportamiento. La informaciéon que almacena es modelada como
atributos; La estructura estatica se expresa con diagramas de clases y
puede usarse para generar la mayoria de las declaraciones de estructuras

de datos en un programa.

» Comportamiento dinamico: Hay dos formas de modelar el
comportamiento, una es la historia de la vida de un objeto y la forma como

" http://www.creangel.com/uml/intro.html, Racional Rose, Copyright © 2000-2003.
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interactia con el resto del mundo y la otra es por los patrones de
comunicacion de un conjunto de objetos conectados, es decir la forma en
que interacttan entre si. La vision de un objeto aislado es una maquina de
estados, muestra la forma en que el objeto responde a los eventos en
funcién de su estado actual. La vision de la interaccion de los objetos se
representa con los enlaces entre objetos junto con el flujo de mensajes y los
enlaces entre ellos. Este punto de vista unifica la estructura de los datos, el

control de flujo y el flujo de datos.

Construcciones de implementacion: ®Los modelos UML tienen
significado para el andlisis logico y para la implementacion fisica. Un
componente es una parte fisica reemplazable de un sistema y es capaz de
responder a las peticiones descritas por un conjunto de interfaces. Un nodo
es un recurso computacional que define una localizacion durante la

ejecucion de un sistema. Puede contener componentes y objetos.

Organizacién del modelo: La informacion del modelo debe ser dividida en
piezas coherentes, para que los equipos puedan trabajar en las diferentes
partes de forma concurrente. El conocimiento humano requiere que se
organice el contenido del modelo en paquetes de tamafio modesto. Los
paquetes son unidades organizativas, jerarquicas y de propésito general de
los modelos de UML. Pueden usarse para almacenamiento, control de
acceso, gestion de la configuracién y construccion de bibliotecas que

contengan fragmentos de codigo reutilizable.

Mecanismos de extension: UML tiene una limitada capacidad de
extension pero que es suficiente para la mayoria de las extensiones que
requiere. Un estereotipo es una nueva clase de elemento de modelado con

® http:/www.creangel.com/uml/intro.html, Racional Rose, Copyright © 2000-2003.
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la misma estructura que un elemento existente pero con restricciones

adicionales.

1.2.1.3 Diagrama de casos de uso. El modelo de casos de uso ayuda al cliente,
a los usuarios y a los desarrolladores a llegar a un acuerdo sobre como utilizar el
sistema. La mayoria de los sistemas tiene muchos tipos de usuarios. Cada tipo
de usuarios se representa por medio de un actor. Los actores utilizan el sistema al
interactuar con los casos de uso. Todos los actores y casos de uso del sistema
forman parte del modelo de casos de uso.

Un diagrama de casos de uso describe parte del modelo de casos de uso y
muestra un conjunto de casos de uso y actores (primario. secundario, material
externo, otros sistemas) y sus relaciones.

Estos diagramas son importantes para especificar, visualizar como se comportan
los elementos dentro de un sistema.

Los elementos conforman sistemas, subsistemas y clases son entendibles para

que cualquier usuario entienda que tarea realiza.

1.2.1.4 Diagrama de secuencia y colaboracién. Un diagrama de colaboracion
recuerda un diagrama de clases pero contiene instancias y enlaces en lugar de
clases y asociaciones. Este diagrama muestra como interactian los objetos
secuencialmente o en paralelo, numerando los mensajes que se envia de uno a
otro.

Ademas, son tipos de diagrama de iteracion, los cuales muestran un iteracion
consistiendo de un conjunto de objetos y sus relaciones, los diagramas de
iteracion direccionan vistas dinamicas de un sistema.

Este diagrama enfatiza la organizacion de sus relaciones.

10
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1.2.1.5 Diagrama de clases. °Se utilizan generalmente para mostrar clases y
sus relaciones, pero también pueden utilizarse para mostrar subsistemas e
interfases.

Estos diagramas son los mas comunes del modelado de sistemas orientado a
objetos. Muestra una manera estatica de la estructura de informacion del sistema
y la viabilidad que tiene cada clase, dadas por sus relaciones con los demas

modelos
1.3  METODOLOGIA
1.3.1 Resolucién de problemas

1.3.1.2 Algunas investigaciones previas en educacién superior.

'°Se pueden citar algunas investigaciones en educacion superior en la Universidad
de Carolina del Norte, investigadores como Felder y Brent (1994) han realizado
estudios longitudinales adaptando y disefiando procedimientos para implementar
técnicas de aprendizaje cooperativo en cursos que se basan la resolucion de
problemas. Seiialan ademas, algunas de las advertencias para la implementacion
del aprendizaje cooperativo y remarcan los beneficios hacia los estudiantes y los
coordinadores. Johnson y Johnson (1991) también se han preocupado en sus
estudios sobre de la efectividad de los aprendizajes cooperativos en educacion
superior. Este aprendizaje puede ocurrir tanto dentro como fuera del aula. La idea
basica es que los estudiantes aprendan “haciendo” y no solo “escuchando’

durante las clases.

® El proceso unificado de desarrollo de software, ivar Jacobson, grandy booch, james rumbaugh,
addison wesley, Copyright © 2000.

"% hitp:/iwww.rimed.cu/Ense%F 1anzas/SUPERIOR.ASP, Ministerio de educacién de la republica de
cuba, agosto de 2003.
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"(Bonwell et al., 1991) y que durante las clases realicen trabajos cooperativos y
colaborativos pudiendo incluir fuera de la clase actividades tales como: poner en
marcha trabajos de investigacion, completar la resolucion de problemas, preparar
informes, presentar informes, disefiar proyectos, etc.

Felder y Brent (1994) han evidenciado que los estudiantes después del trabajo en
grupo cooperativo tienden a exhibir: un mejor rendimiento académico, un mejor
nivel de razonamiento, desarrollo de habilidades de pensamiento, entendimiento
mas profundo del material de aprendizaje, mas tiempo dedicado a las tareas y
menos interrupcién en clase, mayor motivacion intrinseca hacia el aprendizaje y

sus logros y mayor capacidad para ver situaciones desde otras perspectivas.

La falta de metodologias de estudio, falta de estrategias para resolucion de
problemas, las dificultades para diferenciar la informacion trae problemas como la
falta de atencion y el conocimiento fréagil de los alumnos (Perkins, 1995).

De acuerdo a los problemas detectados, se pude decir que un cambio en la

metodologia de trabajo de los estudiantes podria mejorar su rendimiento.

1.31.3 Que es un problema. 'Un problema es una situacion con un objetivo a
lograr, que requiere del estudiante para ser cumplido, una serie de operaciones
que permitan resolver la o las incognitas contenidas en ella. Para que sea un
verdadero problema, el estudiante no debe disponer de antemano del

conocimiento de las estrategias a seguir para su resolucion

Hay una diferencia bésica entre el concepto "problema” y "ejercicio”. No es [o
mismo hacer un ejercicio que resolver un problema. El problema es una situacion
que requiere del estudiante un proceso de razonamiento que lo lleve

' hitp:/iwww.rimed.cu/Ense%F1anzas/SUPERIOR.ASP, Ministerio de educacion de la republica de

cuba, agosto de 2003.
2 hitp:/iwww.xtec.es/~jcorder1/problema.htm, Juan Antonio Cordero, 1996-2000.

12
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135 analizar la situacion y desarrollar una estrategia para obtener la informacién
que necesita y el ejercicio es resolver de una forma mecanica algin algoritmo

evitando la problematica para resolver un problema.

El estudiante dedica muy poco tiempo para el desarrollo de los problemas que se
ve enfrentado durante su educacion. La dificultad no es un motivo para que tenga
més tiempo de dedicacion a resolverlo. En parte ello es consecuencia de la falta
de habitos en esforzarse por conseguir las propias metas. Es una obviedad, no
solo que no disfrutan ante los retos intelectuales sino, que no estan dispuestos a

"malgastar” el tiempo pensando.

Este es uno de los grandes motivos por los cuales la herramienta de juegos
ladicos intentar romper este circulo vicioso y hacerles disfrutar de los resultados
logrados a través de la manipulacion e ingenio que pueda tener el estudiante, para

esto es necesario cumplir con caracteristicas de la resolucion de problemas

1.3.1.4 Caracteristicas para la resolucioén de problemas.

» Requiere actividad mental, un pensamiento directivo. Parte de un estado de
incertidumbre, de una informacion inconsciente.

$ La meta o solucion esta relacionada con el grado de definicion de objetivos.

$ Parte de una limitacién del sistema cognitivo: atencién, calidad de los datos.
Memoria a largo plazo, informacién sobre soluciones. Memoria operativa
donde se aplican las estrategias de solucion.

» Se caracteriza por la seriedad de las operaciones. No se puede llegar a la

meta directamente desde el estado inicial.
» La tarea del solucionador, es elaborar una estructura que represente e

incluya estados intermedios para alcanzar la meta.

3 hitp://www.xtec.es/~jcorder1/problema.htm, Juan Antonio Cordero, 1996-2000
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1.3.1.5 Habilidades requeridas para la resolucion de problemas.

"La ensefianza-aprendizaje por medio de habilidades cognitivas, cognoscitivas,
nos han llevado a implementar estrategias de apoyo como herramientas de
caracter ludico que tienen el objetivo de infundir la creatividad en los estudiantes
y llevar el control del procesamiento de la informacion que se suministra en las

diversas asignaturas de los planes de estudio.

1.3.1.5.1 Habilidades cognitivas. E| concepto de Habilidad Cognitiva es una
idea que enfatiza que el sujeto no solo adquiere los contenidos mismos sino que
también aprende el proceso que uso para hacerlo: aprende no solamente lo que

aprendio sino como lo aprendid.

Analisis

Consiste basicamente en la descomposicion del objeto de aprendizaje.
El andlisis comprende las siguientes etapas:
» Ubicacion espacio temporal del objeto de aprendizaje

» ldentificacion de componentes

» Comparacion de componentes con respecto a ubicacion, forma, estructura
y funcion.

» Clasificacion de componentes de acuerdo con su funcion.

» Jerarquizacion de los componentes que constituyen la estructura del tema

global de aprendizaje.

" http://espanol.geocities.com/criteriosevaluacion/procesocognitivo.htm,  Instituto  Técnico
Superior "Damaso Zapata, Capacitacién docente, Bucaramanga, Marzo de 2003.

14
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Sintesis

El proceso de sintesis conduce a la formacion de estructuras intelectuales, con las
cuales se es capaz de interpretar, valorar y transformar la realidad, de manera

original y creativa, de acuerdo con el nivel de desarrollo de cada educando.

La sintesis intelectual como resultado de los procesos de comprension y analisis,
lleva al descubrimiento v construccion de principios, leyes, definiciones y patrones
de comportamiento que constituyen los valores, los cuales permiten elegir, decidir

y obrar por motivos racionales, antes que por pasiones o emociones.

La capacidad de sintesis puede identificarse en el alumno cuando es capaz de
construir: hipotesis o alternativas de solucion a problemas especificos que exijan
una sintesis; elaborar ensayos tedricos de un tema dado, con base en la sintesis;
y formular definiciones, principios o leyes, a partir del anélisis de los componentes

y operaciones de un objeto de estudio.

1.3.1.5.2 Habilidades cognoscitivas. '°Es la construccion del conocimiento y la
formacion intelectual en el proceso de aprendizaje, que se adquieren mediante la
capacidad dinamica que posee el ser humano para conceptualizar, comprender,

generalizar y desarrollar todas las demas acciones de cardcter intelectual

Conceptualizacion

Es la etapa o proceso de construccion de la imagen o representacion mental del
objeto, situacion o accion percibida por los sentidos. El concepto o idea, adquirido
por la observacion, la atencion y la percepcién, constituye el material u objeto
primario, que permite iniciar el proceso mental del conocimiento humano.

= http://espanol.geocities.com/criteriosevaluacion/procesocognitivo.htm, Instituto Técnico Superior
"Damaso Zapata, Capacitacion docente, Bucaramanga, marzo de 2003.
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Mientras una educacion con base en temas o contenidos tedricos y en su
memorizacion, termina en el concepto, sin ninguna elaboracién, la educacion por
procesos correctamente desarrollada se inicia con el concepto, que sirve de
material para que la mente construya el conocimiento a través de los demas

procesos intelectuales.

El concepto se origina en la percepcion y se va perfeccionando con el desarrollo

cognoscitivo en estructuras conceptuales cada vez mas elaboradas, abstractas y

universales.
Los conceptos pueden clasificarse de acuerdo con su origen en:

» Conceptos perceptivos; Se construyen ante |a presencia de los objetos.

» Conceptos imaginativos: Se construyen a partir de las imagenes de objetos
ya conocidos o mediante combinacion de imagenes.

» Conceptos abstractivos: Se construyen a partir de otros conceptos ©

estructuras mentales.

"El desarrollo conceptual se sirve de métodos que permiten la autonomia y el uso

de la capacidad creadora".

Comprension
16 a comprension se da cuando el alumno adquiere dominio forma y material
sobre el objeto de aprendizaje. Se pueden diferenciar tres grados o niveles de

comprension:

- http:i/espano!.geocities.com/criteriosevaiuacion!procesocognitivo.htm, Instituto Técnico Superior
"Damaso Zapata, Capacitacion docente, Bucaramanga, Marzo de 2003.
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» Comprension de traduccion; cuando el alumno es capaz de pasar a sus
propias palabras, 0 identifica el significado de cada una de las palabras del

tema.
» Comprension de interpretacion: cuando puede identificar y explicar el

mensaije o significado del objeto de estudio.
» Comprension de extrapolacion: cuando se transfiere o aplica el tema

comprendido en otras situaciones.

La secuencia de los grados de comprension, en relacion con el proceso de

aprendizaje, es la siguiente:

» Traduccion
» Interpretacion
» Extrapolacion.

La comprension de traduccion nos explica el significado de cada uno de los

términos propuestos por una historia

La interpretacion nos da a conocer el mensaje tomado y la enseiianza que la

herramienta nos desea transmitir.

La Extrapolacion nos transmite |a idea fundamental y principal que el estudiante

plasmo con el juego una vez terminado.

17



Generalizacion

""La generalizacién consiste en transferir y aplicar en otras situaciones la sintesis
elaborada, de manera que sea posible constatar, ampliar y enriquecer el

conocimiento adquirido
Implica abstraer lo que es comtin a varias cosas, extender o ampliar la cobertura

significativa de una proposicion o verdad.

Si la generalizacion no respeta los procesos previos de conceptualizacion y

comprension, corre el peligro de convertirse entonces en juicio 'a priori" o utopia.

1.3.1.6  Métodos para la resolucién de problemas. Existen métodos por los

cuales podemos llegar a la resolucion de los problemas como:

Preparacion

» Andlisis de: datos, restricciones, criterios de solucion.
» Resultado: revision del problema en otros mas sencillos, elementales.

Ignorar informacion para simplificar el problema.
» Preparacion: breve cuando se tiene suficiente informacion o habilidad

adquirida.
Produccion

» Operaciones: Recuperacion de la memoria a largo plazo. Exploracion de la
informacién ambiental.
» Elaboracion de posibles soluciones.

- http://espanol.geocities.com/criteriosevaluacion/procesocognitivo.htm , Instituto Técnico Superior
"Damaso Zapata, Capacitacion docente, Bucaramanga, Marzo de 2003.
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Practica de la solucién

» Una unica intervencion
» Seriacién de posibles soluciones.

Enjuiciamiento

» Evaluacion de resultados.
» Contraste con el criterio inicial.
» Modificaciones.

1.4 IMPLEMENTACION DE LA RESOLUCION DE PROBLEMAS EN LA
HERRAMIENTA.

Anteriormente se hablo sobre que es la resolucion de problemas, que es un
problema, caracteristicas de la resolucion de problemas, las habilidades
requeridas para la resolucion de problemas y los métodos utilizados para la
resolucion de problemas. Todos estos temas han dado una idea clara de como
construir la herramienta para alcanzar el objetivo propuesto al inicio de nuestro

proyecto.

La herramienta muestra el desarrollo creativo que deben tener los estudiantes
para resolver un problema, buscando la forma de explotar sus habilidades basicas
y especificas ante una situacion que ha sido planteada y expuesta por un profesor.
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1.5 DISENO METODOLOGICO

Basandonos en un enfoque metodoldgico, la tecnologia constituye la base para el
desarrollo de este proyecto y el conocimiento de las herramientas que se deben

trabajar.

El tipo de trabajo con el cual se identifica el proyecto es de desarrollo tecnoldgico,
en el que se implementaran estrategias y procedimientos ayudando a fomentar la

creatividad en los estudiantes.

Para la realizacion del proyecto, se fijan unas etapas a las cuales se le definen las

tareas y actividades que se iran desarrollando.

A continuacion se describen cada una de estas etapas:

1 ETAPA: RECOLECCION DE INFORMACION

En esta etapa se investigo toda la informacion que nos dio las suficientes bases
conceptuales para tener una idea sobre el proyecto que se realizo, ademas nos
brindo la fundamentacion en las diferentes areas del conocimiento y la preparacion

para utilizar las herramientas que nos llevaron al desarrollo de la aplicacion.

Los pasos para la realizar la primera etapa:

» La metodologia para el desarrollo de software: se buscaba aprender lo
necesario del proceso unificado del software para tener los conocimientos
de un buen modelamiento para asi, en el momento de pasar a otra etapa
tener la menor cantidad de inconvenientes o incoherencias

20




» Las herramientas para la especificacion 'y desarrollo de software: Se
empez6 a consultar los requerimientos de hardware que se necesitaban
para el desarrollo por medio del director del proyecto, otros profesores,

hasta tener bien claro que era lo que se podia utilizar.

% Las tecnologfas utilizadas en el proyecto: Consultamos las tecnologias con
las cuales el proyecto estaba ligado como svg, linux, dreamweaver, java,

tomcat, UML (Modelamiento), jsp, por medio de Internet, libros, tutorias,

profesores.

Actividades ltdicas para el desarrollo de la creatividad a implementar: Estas
actividades nos fueron entregadas una vez S€ sustentd el anteproyecto y

A7

por medio de las tecnologias estudiadas y l1a especificacion del hardware,

se empez0 a trabajar en ol entendimiento de cada una de ellas.

2. ETAPA: ANALISIS DE REQUERIMIENTOS PARA LA IMPLENTACION DE
LAS HERRAMIENTAS

Esta etapa la comenzamos identificando profundamente cada uno de los

requerimientos que necesitabamos tanto en hardware como en software para

desarrollar la aplicacion.

En la aparte de software.

» Compatibilidad del software: Nos percatamos de que toda la tecnologia
utilizada se pudiera trabajar sin presentar inconvenientes.

» Aprendizaje de tecnologias: Hacemos referencia al tiempo que tardariamos
en aprender o manipular cada una de las diferentes tecnologias.
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4. ETAPA: IMPLEMENTACION DEL PROTOTIPO

En esta etapa se desarrollo el prototipo de las herramientas que seran ofrecidas a
los estudiantes mediante un entorno virtual apoyados en los puntos que se

expuestos en las etapas anteriores.

|as fases del desarrollo fueron:

Se trabajo fuerte en el modelamiento de la base de datos.

A7

» Se empezd a implementar lo relacionado con la programacion en web como
por ejemplo: JSP, JAVA2 EDITON 1.4, SCRIPTLET, SVG, JDBC,

TOMCAT.
% Se utilizaron herramientas alternas como dreamwaver.

» La aplicacion fue montada con direcciones privadas.

5. ETAPA: PRUEBAS

Esta etapa fue la mas destacada de nuestro proyecto, ya que cuando se pensaba
que la aplicacién estaba terminada, nos salian datos erréneos y fue asi como se
fue convirtiendo en la mas primordial de todas las etapas para el desarrollo del

producto.

Para la realizacion de las mejoras, la aplicacion fue probada por el director, los
desarrolladores, los evaluadores y terceros, los cuales dieron su opinién acerca de
los respectivos cambios que se le deberian hacer y es asi que después de largas
horas de trabajo se logra un producto con el fin de satisfacer las necesidades de

los actores que interactdan con en el sistema.
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6. ETAPA: DOCUMENTACION

En esta etapa mostramos la documentacion de todas las etapas anteriores y en el

que se reune la informacion completa del desarrollo del proyecto.

Esta etapa de documentacion, fue elaborada continuamente gracias a la ayuda de
las personas interesadas en el proyecto como lo son los evaluadores, la directora
y los desarrolladores, describiendo que cosas hacen faltan en la construccion del
mismo para asi llegar a mostrar un documento final que sea facil de entender

para las personas que el dia de mafana lo necesiten.
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2. TECNOLOGIAS DE DESARROLLO

2.1 JAVA 2, STANDRAD EDITION V 1.4

Java 2, standard edition v 1.4, es una herramienta para crear e implantar la parte
cliente en aplicaciones empresariales. Hoy en dia, esta es la version mas rapida
que se encuentra.

Comparada con la anterior, la versién 1.4 muestra un porcentaje mas alto,
superandola en un 10%.

Para los usuarios finales, la version 1.4 es mas eficiente, pues permite un uso
rapido, eficiente y sobre todo sencillo de las aplicaciones que se encuentren en un

ambiente web.

2.2  JAVABEANS

Un JavaBean es un componente de software reutilizable que se escribe en el
lenguaje de programacion de Java. EJ programador puede escribir JavaBeans
mientras que escribe cualquier otra clase de Java. Se puede también tomar
componentes, applet, o las clases existentes de Java y darles vuelta en

JavaBeans.

2.2.1 Caracteristicas de JavaBeans. Las caracteristicas son analogas y los
acontecimiento son anélogos a los comportamientos o métodos definidos para los
objetos. La diferencia principal es que las caracteristicas y los acontecimientos
estan expuestos a las herramientas del constructor para permitir la manipulacién
de las diferentes opciones. Los valores asignados a las caracteristicas se pueden
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modificar en el tiempo del disefio. Cuando usted define caracteristicas, usted las

declara tipicamente como tipos privados.

2.3 JAVA SERVER PAGES

2.3.1 Introduccién. "®Existen numerosas tecnologias para la creacién de paginas
web, pero en realidad JSP, ha sido realmente acogido por la los desarrolladores o
programadores, gracias a su facilidad de compatibilidad con otras herramientas y

la formas de adaptarse a diferentes entornos.

Las paginas de JSP abarcan tipicamente de:

o Componentes estaticos de HTML/XML.
o Etiquetas especiales de JSP
o Scriptlets llamados del lenguaje de programacion de Java.

Por lo tanto, usted puede crear y mantener las paginas de JSP por las
herramientas convencionales de HTML / XML.

JSP puede ser utilizado no solamente por programadores, sino también por los
disefiadores de la paginas, que saben desemperiar un papel mas directo en el

ciclo vital del desarrollo.

2.3.2 ventajas jsp
» Con JSP, la l6gica para generar el contenido dindamico es guardada a parte

de las plantillas estaticas de la presentacion, encapsulandolo dentro de los
componentes externos de JavaBeans. FEstos componentes son creados y
utilizados por la pagina de JSP usando etiquetas y scriptlets especiales.

® http://developer.java.sun.com/developer/onlineTraining/JSPIntro/contents.htmi, Sun Microsystem
septiembre de 2003.
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Cuando un disefiador de la pagina realiza cualquier cambio a la plantilla de
la presentacion, la pagina de JSP es recopilada y recargada

automaticamente en el web Server por el motor de JSP.

» Las paginas de JSP se pueden mover facilmente a través de plataformas, y

a través de los servidores, sin ningunos cambios.

» No hay nada que asigna los datos estaticos de la plantilla por mandato
dentro de una pagina de JSP para estar de cierto formato.

» Usted puede hacer casi cualquier cosa que se puede hacer con servlets

usando JSP, pero mas faciimente.

» Ofra ventaja de JSP es la separacion inherente de la presentacion del

contenido facilitado por la tecnologia.

2.3.3 Arquitectura de jsp

'°E| propésito de JSP es proporcionar un método declarativo, de desarrollar

servlets.
Tipicamente, las paginas de JSP estan conformadas por dos fases, una fase es la

de traduccion y la otra es la del proceso de la peticion.

La fase de la peticién: Se realiza solamente una vez. Es alli donde se asume que
no existe ningtin error de sintaxis dentro de la pagina, el resultado es un archivo
de la clase de la puesta en practica de la pagina de JSP que pone el interfaz de

Servlet en ejecucion.

9 hitp://developer.java.sun.com/developer/online Training/JSPIntro/contents.html, Sun Microsystem,
septiembre de 2003.
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La fase de la traduccién: Es realizada tipicamente por el motor de JSP cuando

recibe un pedido de la pagina de JSP.
Muchos detalles de la fase de la traduccion, como la localizacion en donde se

almacenan los archivos de la fuente y de la clase son dependientes de la puesta

en practica.

2.3.4 Elementos de jsp

2.3.4.1 Directivas. ®|as directivas de JSP son los mensajes para el artefacto
de JSP. Ellos no producen ningun rendimiento visible directamente, pero se sabe
que hacer con el resto de la pagina de JSP. Las directivas de JSP siempre son

adjuntos dentro de una etiqueta <% @... % >.

Las dos directivas primarios son:

» Page: el cual es el que le brinda la informacién a la pagina,
» Include: el cual incluye los archivos completos palabra a palabra.

NOTA (JSP 1.1 también proporciona el taglib, director que puede usarse por
trabajar con las bibliotecas de etiqueta de costumbre aunque esto no se discute

aqui.).

2.34.2 Declaraciones. Las declaraciones de JSP le permitieron definir las
variables para ahorrar la informacion o definir métodos que pueda necesitar la

pagina JSP.
Las declaraciones se encuentran dentro de la etiqueta <%! ... % >. Y en estas

declaraciones también se encuentran los métodos.

e http://developer.java.sun.com/developer/onlineTraining/JSPIntro/contents.htmi, Sun Microsystem,
septiembre de 2003.
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2.3.4.3 Expresiones. Con las expresiones en JSP, se convierten los
resultados de evaluar una expresion incluida dentro de la pagina.

“'Tipicamente se usan las expresiones para desplegar valores simples de
variables o valores del retorno.

Las expresiones de JSP empiezan dentro de la etqueta <% =... % >y no incluye
los puntos y comas. Cualquier cosa que se encuentre dentro de la etiqueta, seré
evaluada, convertida a cadena y posteriormente mostrada en la pantalla. Esta

conversion es de tipo inicial a String de manera automatica.

2.3.4.4 Scriptlets. Este codigo de Java se corre cuando la demanda se
repara por la pagina de JSP. Usted puede tener cualquier cédigo de Java valido

dentro de un scriptlet, y no se limita a una linea de codigo de la fuente.

Dentro de los script tenemos algunos objetos implicitos entre estos estan:

Y

Request: la peticion del cliente
Page: forma de la pagina para su referencia.
Session: es asociado a la peticion del cliente

A2 4

Application: es lo que el servlet devuelve.
Page context: encapsula los rasgos aplicacién-dependientes.
Config: representa el ServletConfig para el JSP.

Y V V

2345 Comentarios. Aunque usted siempre puede incluir los comentarios
de HTML en las paginas de JSP, los usuarios pueden ver éstos si tienen la fuente

de la pagina.

% http://developer.java.sun.com/developer/onlineTraining/JSPIntro/contents.html, Sun Microsystem,
septiembre de 2003.
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Un rasgo mas util de comentarios de JSP es que ellos pueden bloquear script o

etiquetas de la recopilacion..

2.4 JAVA DATA BASE CONNECTION

2)DBC es una API de Java para ejecutar declaraciones del SQL. Consiste en un

sistema de clases y de interfaces escritos en el lenguaje de programacion de Java.

Usando JDBC, es facil enviar declaraciones del SQL a virtualmente cualquier base
de datos emparentada. Es decir con el JDBC API, no es necesario escribir un
programa diferente para tener acceso a cada base de datos. Uno puede escribir
un solo programa usando el JDBC API, y el programa podra enviar declaraciones
del SQL a la base de datos apropiada. Y, con un uso escrito en el lenguaje de
programacion de Java, uno también no tiene que preocuparse de diversos usos de
la escritura para funcionar en diversas plataformas. |.a combinacion de Java y de

JDBC deja un programador escribirlo una vez y funcionarlo dondequiera.

Java, siendo robusta, segura, facil de utilizar, facil entender, es una base

excelente de la lengua para los usos de la base de datos.

JDBC amplia qué se puede hacer en Java. Por ejemplo, con Java y el JDBC API,
es posible publicar una pagina web que contiene un applet que utilice la

informacion obtenida de una base de datos alejada.
Que hace JDBC

JDBC permite hacer tres cosas:

= http://java.sun.com/products/jdbc/index.jsp, sun microsystem, copyright 1999-2000, septiembre
de 2003.
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1. Establecer una conexién con una base de datos .
2. Enviar las declaraciones del SQL .

3. procesar los resultados.

2 JDBC invoca comandos del SQL directamente, pero fue disefiado también para

ser una base sobre la cual construir interfaces y las herramientas de alto nivel.

Mientras que el interés en JDBC ha crecido, mas reveladores han estado
trabajando en las herramientas JDBC para hacer los programas complejos un
poco mas faciles para los programadores y los usuarios externos o finales.

JDBC abarca potencialmente un conjunto de sistemas de base de datos. Java
con la inclusion de JDBC se puede decir que es un entorno perfectamente valido
para el acceso y la explotacion de un sistema de base de datos. Para que una
aplicacion escrita en java se pueda comunicar con una base de datos estipulada a
través de JDBC debe tener un controlador JDBC el cual es el que convierte las

ordenes en comandos inteligibles para esa base de datos exacta.

Existen varios tipos de controladores JDBC , pero el mas indicado es el puente
entre el JDBC-ODBC, el cual sirve para que las aplicaciones java se comuniguen
con sistemas de bases de datos que funciones con el estandar ODBC, Ademas el
JDBC-ODBC garantiza el acceso a cualquier base de datos comercial.

En resumen, el JDBC API es un interfaz natural de Java a las abstracciones

basicas y a los conceptos del SQL.

JDBC conserva las caracteristicas fundamentales de ODBC; en hecho, ambos
interfaces se basan en el X / Open SQL CLI (interfaz llano de la llamada). La
diferencia grande es que las estructuras de JDBC han encendido y reforzado el

estilo y las virtudes de Java, y, por supuesto, son faciles de utilizar.

% hitp://java.sun.com/products/jdbc/index.jsp, sun microsystem, copyright 1999-2000
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25 SVG

2iNo cabe duda de que la inclusién de imagenes en las paginas web, trajo un gran
avance en el posterior desarrollo y popularizacion de la WWW. Efectivamente, con
la posibilidad de incluir ficheros gréficos, las paginas web pasaron a ser solo
documentos textuales, normalmente destinados a divulgaciones cientificas, a
verdaderos documentos multimedia capaces de presentar al usuario final un gran
mundo de color e imagenes.

Dos han sido los formatos de fichero gréfico estandarizados en la web, el formato
GIF y el JPG. Cada uno presenta sus ventajas e inconvenientes, y han servido
durante mucho tiempo (en la escala relativa de Internet y la WWW) a los
disefiadores web para construir paginas agradables y operativas.

Varios han sido los intentos de encontrar y estandarizar un nuevo formato que
supliera estas limitaciones. Cabe destacar el formato BMP, de Microsoft, que
aunqgue presenta una buena calidad en un relativo poco peso, no se ha convertido
en estandar, quedando limitado su uso correcto en las diferentes versiones del
navegador propietario de esta empresa, Internet Explorer. También hay que
mencionar el formato PNG, que intenta conjugar las mejores caracteristicas de los
gréficos GIF y los JPG en un Unico formato, pero que tampoco ha llegado a
alcanzar la popularidad que se esperaba.

Dos son las limitaciones basicas de todos estos formatos, desde el punto de vista

del diseriador-programador web actual:
Son formatos de mapa de bits, por lo que no pueden ser escalados sin una

pérdida de calidad considerable.
Créan gréficos estéticos, basados en el almacenamiento interno de una tabla de

valores de coloracién para los diferentes pixels que forman la imagen final, valores

que son fijos e inmutables una vez configurado el fichero.

24 hitp://ww.htmiweb.net/diseno/svg/svg_1.html, Luciano Moreno, del departamento de
disefio web de B]S Software, octubre de 2003.
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» ®Con este planteamiento, es l6gico pensar que las investigaciones de
empresas y programadores han ido destinadas a la creacion de un formato
grafico reuniera una serie de caracteristicas basicas:

» Escalabilidad, con lo que la calidad de la imagen final no estaria
condicionada por el grado de aumento o reduccion que se le diera. Es decir,
que guardara graficos vectoriales, no de mapa de bits.

» Dinamicidad fisica, con lo que se podrian crear pautas de comportamiento
de los gréaficos en funcion del tiempo, permitiendo con ello la construccion
de verdaderas animaciones graficas.

» Dinamicidad l6gica, con lo que los graficos dejaria de ser una entidad con
propiedades fijas e inmutables una vez guardado el fichero. Con ello se
consigue crear graficos inteligentes, capaces de adaptarse a cambios en

los valores que los definen.

En este sentido empezaron a trabajar las empresas interesadas en el tema,
surgiendo diferentes propuestas y alternativas, algunas de las cuales se
asumieron y otras no.

Uno de los formatos graficos surgidos de esta ola de investigacion, y que ha
llegado a convertirse en un estandar en la web, es el formato Shockware Flash, de
la casa Macromedia. Es un formato capaz de crear graficos vectoriales escalables
de alta calidad, con animaciones configurables en el tiempo a las que se pueden
aplicar multiples de efectos y filtros. Ademas, los ficheros finales resultan tener un
relativo poco peso, en comparacién con la calidad obtenida.

Como inconveniente, el formato Flash ha sido creado con un planteamiento de
creacion general, capaz de crear presentaciones en formato propio, en CD-ROM
y, adicionalmente, en cualquier aplicacion que admita la ejecucion del plugin
adecuado. No es pues un formato pensado y creado por y para la web.

% hitp://mww.htmiweb.net/diseno/svg/svg_2.html, Luciano Moreno, del departamento de
diseiio web de B]S Software, octubre de 2003
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2.6 SERVIDOR WEB JAKARTA-TOMCAT

*Tomcat se desarrolla en un ambiente abierto y participante y se lanza bajo la
licencia del software de Apache y puede puede utilizarse como un contenedor
solitario (principalmente para desarrollo y depuracion) o como plugin para un
servidor web existente (actualmente se soporan los servidores Apache, IIS y

Netscape).

El servidor jakarta-Tomcat es la implementacion de referencia para las Java
Server Pages (JSP) y las especificaciones Java Serviet. Esto significa que es el
servidor Java disponible que mas se ajusta a los estandares.

Muchos usuarios de entre una gran area de aplicaciones descubrieron el servidor
Tomcat y decidieron que se ajustaba a sus necesidades. Estos usuarios eran
proveedores de hosting web, desarrolladores de aplicaciones e-commerce,
desarrolladores web de compaiiias, estudiantes e investigadores universitarios, asi

como gente con intereses propios y ofros usuarios potenciales.

2.6.1 Versiones del servidor Tomcat

» ?"Tomcat 5X: Es el Nuevo lanzamiento de tomcat
» Tomcat 4X: Pone un envase nuevo del servlet en ejecucion que se base
en totalmente nueva arquitectura. El 4.x lanza el instrumento el Serviet 2.3 y

las especificaciones de JSP 1.2

R http://www.programacion.com/java/tutorial/tomcatintro/1 A1 _intro, Java en castellano. Septiembre

de 2003.
7 hitp://jakarta.apache.org/tomcat/, the apache jakarta proyect ,Copyright © 1999-2004, Apache
Software Foundation, noviembre de 2003
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» Tomcat 3X: Todos los lanzamientos de Tomcat 3.x remontan su herencia
de nuevo a las puestas en practica originales de Servlet y de JSP que el sol
dono a la fundacién del software de Apache. 3.x las versiones todo ponen el
Servlet 2.2 y especificaciones de JSP en ejecucio'n 1.1.

Estas son algunas de las versiones Y si no son todas, si son las mas conocidas y

utilizada por las personas que trabajan con este servidor,

2.7  MYSQL

2.1.1  Introduccion. *®MySQL es un sistema de gestion de bases de datos
relacional, licenciado bajo la GPL de la GNU. Su disefio multihilo le permite
soportar una gran carga de forma muy eficiente. MySQL fue creada por la
empresa sueca MySQL AB, que mantiene el copyright del cédigo fuente del
servidor SQL, asi como también de la marca.

Aunque MySQL es software libre, MySQL AB distribuye una versién comercial de
MySQL, que no se diferencia de la version libre mas que en el soporte técnico que
se ofrece, y la posibilidad de integrar este gestor en un software propietario, ya

que de no ser asi, se vulneraria la licencia GPL.

Este gestor de bases de datos es, probablemente, el gestor mas usado en el
mundo del software libre, debido a su gran rapidez y facilidad de uso. Esta gran
aceptacion es debida, en parte, a que existen infinidad de librerias y ofras
herramientas que permiten su uso a través de gran cantidad de lenguajes de
programacion, ademas de su facil instalacién y configuracion.

= http:f/www.aditel.org/~dpecos/docs/mysqI_postgres!xﬁ?.html#AEN71, Gustavo Ramirez,
noviembre de 2003.
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2.7.2 Historia de mysql. MySQL. surgié6 como un intento de conectar el gestor
mSQL a las tablas propias de MySQL AB, usando sus propias rutinas a bajo nivel.
Tras unas primeras pruebas, vieron que MSQL no era lo bastante flexible para lo
que necesitaban, por lo que tuvieron que desarrollar nuevas funciones. Esto
resultd en una interfaz SQL a su base de datos, con una interfaz totalmente

compatible a MSQL.

No se sabe con certeza de donde proviene su nombre. Por un lado dicen que sus
librerias han llevado el prefijo 'my' durante los diez ultimos afios. Por otro lado, la
hija de uno de los desarrolladores se llama My. No saben cual de estas dos
causas (aunque bien podrian tratarse de la misma), han dado lugar al nombre de

este conocido gestor de bases de datos.

2.7.3 Caracteristicas de mysql. Las principales caracteristicas de este

gestor de bases de datos son las siguientes:

1. Aprovecha la potencia de sistemas multiprocesador, gracias a su
implementacion multihilo.

Soporta gran cantidad de tipos de datos para las columnas.

Dispone de API's en gran cantidad de lenguajes (C, C++, Java, PHP, etc).
Gran portabilidad entre sistemas.

Soporta hasta 32 indices por tabla.
Gestion de usuarios y passwords, manteniendo un muy buen nivel de

© o Aa 0N

seguridad en los datos.

“ http://www.aditel.org/~dpecos/docs/mysql_postgres/x57.htmH#AEN71, Gustavo Ramirez,
noviembre de 2003.
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2.8 LINUX

2.8.1 Introduccion. ®Linux es un sistema operativo multitarea y multiusuario.
Esto es, se trata de un programa que interacciona entre el hardware de la maquina
y nosotros, permitiéndonos, gracias a los programas, hacer tareas que de otro
modo seria muy complicado (acceso a disco, escritura de ficheros, etc.). Decimos
multitarea porque es capaz de tener varios programas ejecutandose al mismo
tiempo, y decimos multiusuario, porque es capaz de admitir a varios usuarios
distintos trabajando sobre la misma maquina al mismo tiempo.

Dado que se trata de un sistema multiusuario, cuando alguien quiere acceder a la
maquina, debe identificarse, para poder ser reconocido por esta y permitirle la
entrada al sistema si se trata de un usuario autorizado. Este proceso es el que se
conoce como /ogin. Durante este proceso, la maquina nos preguntara nuestro
nombre de usuario (Jogin) y nuestra contrasefa (password). Es el administrador
del sistema (root) quien debe crearnos una cuenta en la maquina y quien nos dara
los datos. Una vez entremos a nuestra cuenta, nos encontraremos dentro de
nuestro directorio HOME (el directorio que nos asigna el administrador para que
guardemos nuestro trabajo), y se nos aparecera el prompt del sistema: esto es un

simbolo que nos indica que la maquina esta lista para recibir comandos.

2.8.2  Breve historia de linux. El antecesor de Linux fue el sistema operativo
UNICS, concebido en 1969 en los Laboratorios de la Bell Computer. En 1971,
Kenneth Thompson y Dennis ®'Ritchie presentaron la primera versién de Unix,

después de 2 arios de investigaciones y desarrollo.

30http::’:’rinconprog.metropoligIom-ll.comlcursosProg:’Linuxllntmducciomfim:iex.php?ca\p=1 El
rincon del programador, Copyright © 2000-2004, Lola Cardenas Luque

< hitp:/iwww.computerhope.com/history/unix.htm, linux system, Noviembre de 2003.
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Una serie de situaciones acontecieron en el devenir de los afios, incluyendo el
licenciamiento que Microsoft obtuvo de AT&T a fines de los 70, luego Santa Cruz
Operation Inc. (SCO) liberé su version denominada Xenix, en 1983, y no fue hasta
1985 en que la declaracion sobre el GNU fuese publicada en la revista Dr. Dobb,
cuando el proyecto del hoy denominado "codigo abierto” empez6 a ser puesto en

practica:

Richard Stallman inicialmente fue el creador del Free Software Foundation
(Fundacién de Software Gratuito) y mientras trabajo en el MIT (Massachussets
Institute of Technology), en la década de los 80, lanzé al mundo el proyecto GNU

(GNU's not Unix).

Linux fue desarrollado en 1991 por el joven finlandés linux Torvalds, de la
universidad de Helsinki, después de un afio de investigacion, ‘hacking” y
desarrollo hasta que empez6 a difundirse en enero del 1992, causando toda una

revolucion tecnologica en el mundo de las tecnologias de informacion.

El kernel de linux es uno de los mas robustos y versatiles de todos los sistemas
operativos conocidos e incluso ha sido mejorado en posteriores versiones todas
vez que el sistema original recibe constantemente importantes aportes de
miembros de las comunidades de Linux. Sin embargo, son las aplicaciones de
terceros las que hasta la fecha han demostrado tener varias vulnerabilidades.

En la medida que este sistema operativo empez6 a popularizarse, los creadores
de virus le pusieron atencion, tal como lo manifestaramos en 1986, aduciendo su
poca popularidad por aquellos afios. Sin embargo los tiempos cambiaron Yy

surgieron los virus para Linux.

Existen en la actualidad muchisima versiones libres y comerciales de Linux,
incluso en otros idiomas diferentes al inglés o espariol. Obviamente que las mas
destacables han sido las que se comercializan, ya que con los ingresos obtenidos
pueden sufragar la investigacion, desarrollo y mejora de sus productos:
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e Linux Red Hat

e Mandrake Linux
o Linux Caldera

e Linux Conectiva
o Turbo Linux

2.83  Comandos para creacion, gestiéon de archivos y directorios. *.os
siguientes comandos: Is, cd, cp, mkdir, my, pwd, rm, rmdir, chmod, touch, estan
orientados a la gestion tipica de ficheros y directorios: listar el contenido de un

directorio, cambiar de directorio, borrar archivos, etc...

Is

Lista el contenido de directorios del sistema. Es lo que el usuario de MS-DOS
conoce como DIR. Hay muchas opciones para este comando (-a, -/, -d, -r,...), que
@ su vez se pueden combinar de muchas formas. Dado que esto puede variar
segun el sistema Unix en el que se esteé, es recomendado consultar su pagina de

manual (man /s). Sin embargo, de todas éstas, las que podriamos considerar mas

comunes son:

-l (fong): Formato de salida largo, con mas informacion que utilizando un listado

normal.
-a (al);  Se muestran también archivos y directorios  ocultos.

-R (recursive): Lista recursivamente los subdirectorios.

32http:llrinconprog.metropoliglobal.comiCursosProgILinuxllntroduccioniindex.php?cap=2a
El rincén del programador, Copyright © 2000-2004, Lola Cardenas Luque
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cd
*Con este comando podremos cambiar de directorio de trabajo. La sintaxis basica
es la siguiente:

cd [nombre_directorio]
Si usamos el shell bash, (que es el que se instala por defecto en los sistemas

Linux), simplemente tecleando cd, volvemos a nuestro directorio HOME. Si le
pasamos como parametro una ruta (que puede ser absoluta, es decir, el nombre
completo desde el directorio raiz, o relativa a déonde estamos) de un directorio,
cambiaremos a ese directorio, siempre y cuando tengamos permiso para entrar.
Es muy posible que en nuestro Linux, al hacer cd para entrar en algun directorio,
no lo veamos reflejado en el prompt (como sucede en MS-DOS). Para poder ver
en qué directorio estamos, podemos usar el comando pwd (print working
directory), aunque de este comando hablamos unos parrafos mas adelante.
Algunos ejemplos de cd:

MathLand:~# cd Programas/C

MathLand:Programas/C# cd

MathLand:~#

MathLand:~# cd /usr/bin

MathLand:/usr/bin#

cp
Con el comando cp copiamos un archivo (origen), en otro lugar del disco (puede

ser un archivo o un directorio), indicado en destino.

Su sintaxis es cp <origen><destino>. Si el destino es un directorio, los archivos de
origen seran copiados dentro de él. Hay que decir que los shells de Unix aceptan
wildcards (comodines, los trataremos en otro capitulo), que son los caracteres

especiales *y ?. Asi, una orden como

%hltp:flrinconprog.metropoligIobal.comeursosProglLinuxllntroduccionlindex.php?cap=2a, El
rincén del programador, Copyright © 2000-2004, Lola Cardenas Luque
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MathLand:~# cp *.html Directorio HTML

copiara todos los archivos que finalicen en .html en el directorio Directorio_ HTML,
si éste existe. Debemos recordar que en Unix el campo "." no separa el nombre de
la extension de un fichero, como en MS-DOS, sino que es simplemente un
caracter mas. No debemos olvidarlo, sobre todo con comandos como rm, si no
queremos llevarnos sorpresas desagradables. Para copiar de forma recursiva (es

decir, también subdirectorios) podemos usar la opcion -r

mkdir
Tal y como su nombre parece querer decir, crea un directorio. La sintaxis sera

simplemente mkdir <nombre_directorio>. Para crear un directorio tenemos que
tener en cuenta los permisos del directorio en que nos encontremos trabajando

pues, si no tenemos permiso de escritura, no podremos crear el directorio.

mv
Con este comando podemos renombrar un archivo o directorio, 0 mover un

archivo de un directorio a otro. Dependiendo del uso que hagamos, su sintaxis
variara. Por ejemplo:
mv <archivo/s> <directorio> movera los archivos especificados a un directorio,
mientras que con mv <archivo1><archivo2> renombrard el primer fichero,
asignandole el nombre indicado en <archivo2>. Veamos unos ejemplos:
MathLand:~# mv Hola_Mundo.c Copia_Hello.c
(Renombra el archivo Hola_Mundo.c como Copia_Hello.c)
MathLand:~# mv *.c Un_Directorio

34hllp::hfrinconprcvg.metropoligioba[.cmmlCursosPrognfLinmu’fntroducciomfindex.php’?c:.’:1p=23, El
rincon del programador, Copyright © 2000-2004, Lola Cardenas Lugue
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pwd

Blmprime en pantalla la ruta completa del directorio de trabajo donde nos
encontramos actualmente. No tiene opciones, y es un comando (til para saber en
todo momento en qué punto del sistema de archivos de Unix nos encontramos.

rm
Elimina archivos o directorios. Sus tres opciones son - (borrado recursivo, es

decir, de subdirectorios), -f (no hace preguntas acerca de los modos de los
archivos), y -i(interactivo, solicita confirmacion antes de borrar cada archivo). Su
sintaxis es muy sencilla: rm [-] [-f] [-] <archivo>. Hay que tener mucho cuidado
con este comando cuando se usen comodines, sobre todo si no lo ejecutamos en

modo interactivo.

rmdir
Borra directorios dnicamente si estan vacios. Su sintaxis basica serda rmdir

<directorio>. Si queremos borrar directorios que no estén vacios, hemos de utilizar

el comando rm -r <directotio>.

chmod
Con este comando, cambiamos los permisos de acceso del archivo o del directorio

que le especifiquemos como argumento. Podemos ejecutar de dos formas bésicas
este comando: la primera es chmod <modo> <archivo>, siendo modo un valor
numérico de tres cifras octales que describe los permisos para el archivo. Cada
una de estas cifras codifica los permisos para el duefio del archivo, para los
usuarios que pertenecen al mismo grupo que el duefio, y para el resto de los

usuarios, en este orden.

%hltp:llrinconprog.metropoliglobal.com/CursosProglLinux/Introduccion/index.php?cap=23 El
rincon del programador, Copyright © 2000-2004, Lola Cardenas Luque
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Veamos un ejemplo: supongamos que queremos cambiar los permisos de un
archivo llamado Algo.txt (por poner alglin nombre), de manera que nosotros
podamos leerlo y modificarlo, pero no ejecutarlo, los usuarios de nuestro grupo
¥puedan leerlo y el resto de usuarios no pueda ni leer el fichero. La terna de
permisos que describe esta situacion es:
W= == ===
Si escribimos un 1 en el lugar del permiso activado y un 0 en el del permiso
desactivado, tenemos:
TW- [== ===
110 100 000
Y si ahora codificamos los tripletes en binario a octal, tenemos que el permiso sera
640, por tanto, tendremos que escribir el comando
chmod 640 Algo.txt
La segunda forma es algo mas complicada:
chmod <who> +|- <permiso> <archivo>
Indicaremos, en el parametro who, la identidad del usuario/s cuyos permisos
queremos modificar (u-user, g-group, o-others), a continuacion ira un + o un -,
dependiendo de si reseteamos el bit correspondiente o lo activamos, y en permiso
debemos colocar el permiso a modificar (r-read, w-write, x-exec).
Veamos unos ejemplos de ambos tipos de cambio de permisos:
MathLand:~# chmod 123 Ejercicio2.txt
MathLand:~# chmod 765 Practica.tex
MathLand:~# chmod g+r Un_programa.o
MathLand:~# chmod o+rx Otro_programa.p

36http:l/rim:cmprog.metropoliglobaI.coml(:ursc;sF’rog/i.inuxflntroduccionlindex.php’r‘cap=2a, El
rincén del programador, Copyright © 2000-2004, Lola Cardenas Lugque.
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touch
o Actualiza la fecha de modificacion de un archivo, o crea un archivo vacio si el
fichero pasado como pardmetro no existe. Con la opcion -¢ no crea este archivo

vacio. Su sintaxis es touch [-c] <archivo>.

)
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3. DESARROLLO DE LA APLICACION

3.1  INTRODUCCION A LA APLICACION

Las herramientas desarrolladas permiten a los estudiantes fomentar el desarrollo

de la creatividad, apoyada en la metodologia de resolucion de problemas.

Los juegos realizados dan una sintesis sobre la capacidad de entendimiento y
resolucion que posee el estudiante frente a un posible problema presentado, es

por eso que se desarrollaron juegos con diferentes aplicaciones en el campo de la

programacion.
La estructura que presentan los juegos es la siguiente:

Un usuario administrador es el encargado de incluir y administrar todo lo referente
a los juegos, al igual permite crear los perfiles que van a tener los usuarios. Una
vez creado el usuario (profesor) asigna una contrasefia y un login a cada
estudiante que se integre al curso, cada estudiante hard sus jugadas hasta
terminar el juego y para asi el profesor dar un juicio valorativo referente al objetivo

del juego, el cual es el desarrollo de la creatividad.

Se realizaron diagramas de casos de uso y diagrama de secuencias para el
modelamiento, los cuales fueron de gran ayuda para la aplicacion.
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3.2 DESCRIPCION DE JUEGOS

3.21 Historias. Quien quiere jugar se llama usuario, cuando ingresa al juego
deberé digitar su password. El sistema (Figuras 2y 3) le brindara una situacion
especifica, cuya caracteristica principal es que serd una historia poco comun,
producto de la imaginacion de alguien. El sistema ademas le sugiere una ayuda
general para navegar en el juego. A partir de la herramienta el sistema le brindara
elementos que seran el punto de partida de su camino, por ejemplo: un nombre de
historia, una frase inicial y una descripcion. El usuario hara la construccion del
camino hacia la situacion final con la colaboracion de una segunda persona, que
sera un compafiero de curso escogido al azar por el sistema, quien recibira el
producto inicial del primer usuario y la ayudara en la construccion del camino. Los
dos usuarios no conoceran aspectos de su compairiero, a excepcion del nickname
que no deberia dar pista de los rasgos personales. Cada usuario recibira el
producto con las adiciones que haga su compaiiero de juego, por lo que no podré
tener acceso al producto hasta tanto su compafiero no lo haya madificado. El
juego terminara cuando cada usuario haya realizado 5 modificaciones al producto
final. Cuando esto suceda cada uno de ellos recibira en el correo un juicio

valorativo por parte del profesor.
Objetivos del Juego

» El juego tiene como objetivo que los estudiantes que intervienen en él
lleven a cabo procesos creativos. El hacer que el estudiante lleve a cabo las
actividades en momentos diferentes propicia que realice una creacion paso
a paso, dandole tiempo de reflexionar alrededor de lo que ha estado
disefiando. Dado que el juego estara disponible en un entorno, se

aprovechan las herramientas de las que este presenta y se aprovechan

46



o

]
[ ]

(3]

3:.2.2

algunas de las caracteristicas principales que surgen alrededor del uso de

las tecnologias de informacion y comunicacion.

Buscar que el estudiante por medio de la herramienta construya frases o

historias coherentes con base en la frase dada por el profesor.

El estudiante desarrolle su habilidad cognoscitiva a partir de la

conceptualizacion observando y construyendo frases.

Poner en practica los métodos de resolucion de problemas, para este caso
los mas oportunos son enjuiciamiento para realizar las modificaciones y

produccion para dar la solucién mas apropiada

Combinaciones. Muchos inventos han surgido de la combinacién de

factores que nadie antes habia imaginado. Este ejercicio puede ser bastante

divertido si se relacionan al azar sustantivo y el estudiante genera un nuevo

producto a partir de tal combinacién. El estudiante debera realizar sus jugadas por

medio de una frase en la cual tendré que combinar los sustantivos que el sistema

le da para crear su frase. El juego terminara cuando el estudiante haya realizado

tres modificaciones a los sustantivos expuestos inicialmente

Objetivos del juego

>

Nuevamente el objetivo es jugar con la imaginacién del estudiante, de
manera que pueda asumir como reales elementos que nunca han existido.

Fortalecer los conocimientos por medio de sustantivos combinandolos para

la creacioén de la historia.
El estudiante desarrolle su habilidad cognoscitiva a partir de la comprension

y conceptualizacion adquiriendo material de aprendizaje.
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» Tratar de utilizar el método de practica de solucion en donde el usuario a

través de una intervencion escribe posibles soluciones

3.2.3  Editor Grafico. Cuando el usuario ingresa al juego debera digitar su login
y password. El sistema le brindara un editor, cuya caracteristica principal sera la
creacion de una imagen, producto de su imaginacion o la imaginacion de alguien.
El sistema. A partir de la herramienta el sistema le brindara elementos que seran
el punto de partida de su camino, por ejemplo: path abierto, circulo, cuadrado,
linea y path cerrado. El usuario hara la construccion de su imagen hacia la
situacion final con la colaboracion de una segunda persona, que serd un
compafiero de curso escogido al azar por el sistema, quien recibira el producto
inicial del primer usuario y la ayudara en la construccion de la imagen. Los dos
usuarios no conoceran aspectos de su comparfiero, a excepcion del nickname.
Cada usuario recibira el producto con las adiciones que haga su compariero de
juego, por lo que no podra tener acceso al producto hasta tanto su compariero no
lo haya modificado. El juego terminara cuando cada usuario haya realizado 5
modificaciones al producto final. Cuando esto suceda cada uno de ellos recibira en

el correo un juicio valorativo por parte del profesor.

Obijetivos del Juego

» El juego tiene como objetivo que los estudiantes que intervienen en él
lleven a cabo procesos creativos. El hacer que el estudiante lleve a cabo las
actividades en momentos diferentes propicia que realice una creacion paso
a paso, dandole tiempo de reflexionar alrededor de lo que ha estado
disefiando. Dado que el juego estara disponible en un entorno, se
aprovechan las herramientas de las que este presenta y se aprovechan
algunas de las caracteristicas principales que surgen alrededor del uso de
las tecnologias de informacién y comunicacién

» Busca que el estudiante tenga un mejor razonamiento ante una situacion

expuesta por otro usuario.
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» El estudiante desarrolle las habilidades cognitivas por medio de Ia
identificacion y clasificacién de componentes de acuerdo a su funcion y
cognoscitivas por medio de la generalizacion para ampliar y enriquecer el
juego

» Se pondréa en practica el método de enjuiciamiento por medio de
modificaciones y criterios de otros usuarios para obtener la creacién de un
dibujo utilizando las cinco herramientas que le brinda el editor

3.2 APORTES DE LA HERRAMIENTA AL ESTUDIANTE.

Esta aplicacion le brinda al estudiante la capacidad de fomentar el desarrollo de |a
creatividad a través de los juegos que hemos implementado en la herramienta.

Los juegos son expuestos por el profesor y son ellos los encargados de sacarle el
mejor provecho a la herramienta y explotar por medio de las jugadas creadas la
capacidad del estudiante, ademas también es el encargado por medio de sus
ideas que el estudiante se sienta a gusto y manipule la herramienta con mas

frecuencia.

3.3  APORTES DE LA HERRAMIENTA AL PROFESOR

El objetivo de la herramienta desarrollada es fomentar la creatividad en los
estudiantes, pero para esto, el profesor debe tener un plan de trabajo expuesto por
medio de imagenes, freces y palabras las cuales plasmara en la aplicacion de tal
forma que pueda obtener los resultados que necesita para cumplir su objetivo.

3.4  APORTE DE LA HERRAMIENTA AL INVESTIGADOR

La aplicacion desarrollada brinda gran variedad de actividades las cuales se
desarrollaron bajo lenguajes de programacion siendo compatibles con cualquier
sistema de informacién y buscando ser montadas en un entorno virtual, quedando
un prototipo sujeto a cualquier cambio para trabajar las capacidades sintesis,
analisis de informacion y transferencia de conocimientos.
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3.6 NAVEGACION DE LA HERRAMIENTA POR EL ALUMNO

El alumno podra navegar en la herramienta hasta ciertos sitios empezando
primero que todo por su registro en el sistema, después comenzara un juego
propuesto por el administrador o profesor como lo indica la figura 2

Ver Figura 2 Mapa de navegacion de usuario
3.7 NAVEGACION DE LA HERRAMIENTA POR EL ADMINISTRADOR
El administrador tendra que hacer su registro en el sistema a través de un login y

un password entrando a un menu administrador en el cual creara los juegos de

historias, editor grafico y combinaciones para que sus alumnos puedan empezar

sus jugadas sin restricciones.

Ver Figura 3 Mapa de navegacion de administrador
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3.8 MODELAMIENTO Y DISENO DE LA APLICACION
3.8.1 Caso de uso administrador

Requerimientos
En la figura 4, muestra el diagrama de caso de uso del administrador. Este caso

de uso admite ver el perfil del administrador el cual le permite al administrador la
creacion de juegos, usuarios, cursos, las consultas de juegos al igual que enviar y

recibir comentarios.

Analisis
Este caso de uso comienza una vez el administrador ingresa al sistema y
comienza a interactuar con cada una de las opciones que el sistema le brinda,

como se muestra en la figura 4.

Figura 3. Diagrama de caso de uso: Administrador

J

Envar y recibir comentarios <<include>> :
7 . Juegos Activos

3
= <<include>>

Consulta de juegos

i Juegos terminados

Cid ~
\

Crear usuarios

Administrador, - : - =Y
\ A \ )

Crear juego
3

'Q\n&ear curso
,-JJ

Consultar ayuda
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3.8.2 Caso de uso usuario

Requerimientos
En la figura 5, muestra el caso de uso de usuario del sistema, este caso de uso
permite ver el perfil del estudiante en donde se encuentran los juegos creados por

el administrador, los juegos que tiene activos un jugador y consultar las jugadas.

Analisis

Este caso de uso comienza cuando el estudiante por medio de un login y un
password que es dado por el administrador, ingresa a interactuar con el sistema
haciendo las jugadas respectivos de acuerdo con el juego que el administrador

creo.

Figura 5, caso de uso usuario

( )
==
7

Empezar jugadas

) = <<inlcude>>
—— >( e— -

Modificar datos de entrada Cambiar password
Usuario

ol
\

. Modificar juego
i )

Consultar ayuda
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3.8.3 Creacion de Administrador

Requerimientos
En la figura 6, se muestra el diagrama de casos de uso crear administrador. Este

caso de uso le permite al nuevo administrador poder tener acceso al sistema y

realizar la creacion de su curso.
Andalisis

En la figura 7, se muestra el diagrama de secuencia para la creacion del

administrador de acuerdo a las siguientes pasos.
El usuario administrador por medio de un enlace encontrara una nueva ventana

que pedira sus datos para registrase en el sistema.
A continuacion el usuario debera llenar los campos que el sistema le presenta los

cuales son obligatorios para poder ingresar a este.
Para que la creacion del administrador se haga efectivamente debera oprimir el

boton de registrar administrador.

Figura 6. Diagrama de casos de uso: Creacién de administrador

S e

= > )

Administrador Creacion de usuario
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Figura 7. Diagrama de secuencia: Creacion de administrador
@
|
¢ R { Nueve usuario | Qregrc:ion de | Control Control usuario| | BD: profesores)
Administrador | administrador 1 i for I_.l_l_a_[i(_} I administrador administradgl o
| 1: Cracionjde usuario I
>
i !
L
2. Carga formularip
1L |
3: Crej datos .
[ = 214
i E | |
Ll
'Y 4: Confirmaciof de informacion
~ - ——
LR ‘ I
€y 5: Fnvia datgs de entrada
@ § 1
I
6: Vall ?acion de datos
0 |
LI
¥ Cr!\e usuario administrador
[ 1]
| | 8: put: }ww usuario adml istrador
| i i
L]
_— 9: Confirmacionde creacion usuafio administrador
[~
L
“
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3.8.4 Consulta de juegos activos

Requerimientos. En la figura 8, muestra el diagrama de casos de uso de
consultar juegos activos, el cual trata de brindar una ayuda al profesor y asi tener

una guia o idea de quienes son los usuarios que se encuentran en los diferentes

juegos que él como administrador les ofrece.

Analisis
En la figura 9, se muestra a través del diagrama de secuencias, la forma como se

realiza el caso de uso.
Una vez el administrador u profesor ha ingresado al sistema, podré consultar a

través de un link, los juegos que en ese momento se estén jugando.
El sistema generar4 a través de una ventana, el reporte de los juegos que se

encuentren activos.

Figura 8, diagrama de caso de uso: consultar juegos activos

e o > <<jnclude>>

- > <

Admiiistrador Consulta juegos Juegos activos
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figura 9, Diagrama de secuencia: consultar juegos activos
[ Usuaio || Menu |control de generador | | control de ‘ BD: juege |
Adriisinder | administrador | | administrador | | deiuegosactivos | | juegos aclivos | | B
1: Reporte deljuego activo
[ >\ ]
| L]
I
2; Cargar reportes
i 1]
1 3: mueslras jugadas ac!ivﬂs
‘ | 1]
\
v
4; A¢|_Lila|iZﬂ jugadas
=
e 1
-]
5: put: Jugada
I g
) LJ
‘ 6: Envia regultados
L 1
Ll
B 7: Genera reportes
i) I
I
3.8.5 Consulta de juegos terminados
Requerimientos
En la figura 10, muestra el diagrama de casos de uso de consultar juegos
A ' 4 .
terminados, el cual trata de brindar una ayuda al profesor y asf tener una guia o
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idea de quienes son los usuarios que ya han jugado para asi asignarles otro juego

o consultar lo que el estudiante creo.

Analisis

En la figura 11, se muestra a través del diagrama de secuencias, la forma como se
realiza el caso de uso.

Una vez el administrador u profesor ha ingresado al sistema, podra consultar a
través de un link, los juegos que en ese momento se estén terminados.

El sistema generara a través de una ventana, el reporte de los juegos que se

encuentren terminados.

Figura 10, Diagrama de caso de uso: consultar juegos terminados

] -~ - <<include > >

> =

(o] i .
Administrador onsuita juegos Juegos terminados
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Figura 11, Diagrama de secuencia: consultar juegos terminados

Usuario } ‘

| -

[ i
|

Administrador administrador | ‘

onw |
|

administrador

control de ge_Eetagg[ ilggnlgg de iugggs | { M l
de jueqos terminados ‘I terminados | [ ]

1: Reporte deljuego terminado
i . >h

| ==

|
L)

2: Cargar reportes

3: Myeslras jugadas !eminac’as

¥ L]
[ |

4: put: Jugada

5: Envia regultados

6: Genefa reportes

3.8.6 Creacion de usuarios

Requerimientos

En la figura 12, se muestra el diagrama de casos de uso, el cual pretende mostrar

la creacién de los usuarios por administrador y asi llegar a formar cursos.

Anélisis

En la figura 13, se muestra el diagrama de secuencia de creacion de usuarios el

cual se da de la siguiente forma .

60



La creacién de usuario es realizada por el administrador del sistema, el cual le

asigna un login y un pasword al usuario creado.
El administrador es el encargado de llenar los campos que el sistema pide en la

creacion de usuarios .
A continuacién el sistema mostrara un mensaje de confirmacion o creacion una

vez oprimido el botén guardar.

Figura 12, Diagrama de casos de uso: Creacion de usuarios

f

5 Crear usuario
administardor
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Figura 13, Diagrama de secuencias: Creaci6n de usuarios

|
| Usuaio | | validacion de | !mm_d_agm# |Control de creacigr| | Bd: Alumne | | B2 ex
adminislargee | Administador| | datos | | formwlario ||  deusuatio || o o |

| 1: Ingresa datos [
N

.“ =i
\

2: Valjdacion de datos

[

3: Confirmacion de datos
< T
|

(1 [
L

4: Cargq formulario

/‘" |

5: Aciuaiac!on de formularia
e
|

©; Crea usuario
>ih

7: put New usuari

[
L

8: put Nejvusuario

3.8.7 Crear juegos

Requerimientos
En la figura 14, se muestra el diagrama de casos de uso crear juego. Este caso

de uso permite al administrador generar los juegos que le impone al estudiante
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cuando este ingresa al sistema. El administrador puede crear un o mas juegos,

dependiendo de los que desee que el estudiante desarrolle.

Analisis
En la figura 15, se muestra el diagrama de secuencia, este comienza cuando el

administrador ingresa al sistema y escoge cualquiera de los juegos que se quiera
jugar. A continuacion y dependiendo del juego, el profesor o en este caso el
administrador, empieza a llenar la base de datos con frases, sustantivos, graficos
0 situaciones hipotéticas, para que el estudiante a la hora de entrar al sistema

tenga juegos para empezar a realizar sus jugadas.

Figura 14, Diagrama de casos de uso: Creacién de Jjuegos

Juego Historias

<<include>>
£ <<include>>
> o '
L A5G Juego combinaciones
Administrador Crear juego - <<include>>
<<include>> . Juegos graficos

(

Juegos de hipotesis
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Figura 15, Diagrama de secuencia : Creacion de juegos

. [ Meny | |Contolcargar | | Control de juego!l | BD: Historias | | £0; | | eoImagenes|
l 11 | ( | | | |
Adninistnder | Adminisbador | | juego || porprofesor || | | Sustantivos | | |
{:Seleccionar qug%:
1 g
; 2 Va!:‘dacé«lTydes!:ripc!on jupgo
le ]
|
3: Carga jugada
[
I - Cargar jugada por
profesor
| |
|
5 put: frase y description
I T
i1 ||
| T
|
6: put systantivos
|
1
7: put grafico
i1 o

3.8.8 Enviar y recibir comentarios

Requerimientos
En la figura 16, se muestra el caso de uso, enviar y recibir comentarios, en este

caso de uso es donde el administrador puede ver cual fue el trabajo del
estudiante a través de los reportes generados por el sistema, de los juegos
terminados, ademas, el administrador podra enviarle a un correo externo, dando
su opinidn sobre el trabajo realizado, este correo externo, estara almacenado en

un campo de la tabla estudiantes.
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Anélisis

En la figura 17, se muestra el diagrama de secuencia, enviar y recibir comentarios.
Este comienza cuando el administrador quiere ver el resultado de los juegos que
se han terminado como ya lo habiamos visto, ademas se da cuando el profesor

por medio de su correo le envia al estudiante su opinién al respecto del juego.

Figura 16, Diagrama de casos de uso: Enviar y recibir comentarios

ik

E nviar comentarios

Administrador =

\ /

Recibir coemntarios
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Figura 17, Diagrama de secuencia: Enviar y recibir comentarios

| Enviode |
| | comentarios |

I . - -
o [ Usuario l ‘ Menu %!Conlml de juegos H BD: Juedo
P — | administrador | | administrador ,\| terminados |

1: Reporte de juegos terminados

L}
2: Carga juego

3: get: Juego
I L4
B

4: Mostrar juego terminado

5: Envia cofreo externo

3.8.9 Crear curso

Requerimientos
En la figura 18, se muestra el diagrama de casos de uso Crear curso, Este caso

de uso es donde el administrador vincula a un grupo de estudiante al curso que el

quiera.

Andlisis

En la figura 19, se muestra el diagrama de secuencia de crear un curso en el que
el administrador ingresa los datos y el sistema se los valida. Si el usuario
administrador es valido se carga el formulario del estudiante que el profesor quiere

inscribir y le asigna su respectivo curso.
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Figura 18, Diagrama de caso de uso: Crear curso

Administrador

Crear curso

Figura 19, Diagrama de secuencia: Crear curso

.

3.8.10 Modificar datos de entrada

an In

TR R

-
]

Usuate | |veaudacion de
administredor | dalos
1:ingreso do datos |

Requerimientos
En la figura 20, se muestra el caso de uso Modificar datos de entrada, en este

2:Val

Llclan de dalos

LIS

:donfirm aclon de dslls
[] [
|

4:Carga form ularie

| i Aclusliza
| form ujario i1

6 A:ILLliu form ularlo

l 6:Crea usuarlo

| |conirorde creacion |
de usuarlo |

T:pulicurso

[ BD:usuarlos

1
|

caso de uso el estudiante podra cambiar el password que el profesor le ha

asignado por el que quiera.
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Anélisis

Una vez el usuario ingrese al sistema, tendra la opciéon de cambiar su pasword

o dejar el que tiene por defecto.
Si el usuario cambia su password, el sistema le pedird escribir su pasword

anterior, su nuevo password y la confirmacion de este.
Cada vez que el usuario ingrese al sistema, debera escribir su login y su nuevo

password.

Figura 20, Diagrama de casos de uso : Modificar datos de entrada

<<inleude>>

- & > <

Estudiante Modifica datos cambio de password
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Figura 21, Diagrama de secuencia: Modificar datos de entrada

|

2 [ usuao | | Menu | |Controlde cargade | | Actualizar \ | BD:Usuario |
; studiante | | estudiante 'I formulario || datos ‘[

Estudiante

1: Ingreso de dqlos de entrada

J

2: Cargar formulario

>
| L

‘ | 3: Ingreso de datos
¥

4: Acluallizacion de dalos

|
| J
1 ‘ ™

[
[ |

!5: Put: new pasworg
| ‘
|

6: Confirmacion canibio de password

3.8.11 Empezar juego

Requerimientos

En la figura 22, se muestra el caso de uso Empezar juego, Ente caso de uso,
muestra la forma como el estudiante comienza a jugar el juego que le ha
asignado el profesor o el juego que el halla querido escoger para comenzar a

realizar sus jugadas.
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Analisis

El actor tendré la opcion de escoger el juego entre los que se encuentran creacion
de historias, hipotesis y combinaciones.

Mientras el usuario se encuentre esperando que se realice alguna jugada, este
podra empezar un juego nuevo.

Si el juego es combinaciones o hipotesis, el jugador debera terminar el juego para

empezar otro.

Figura 22, Diagrama de casos de uso: Empezar juego

<<inlcude>>

o -—

e bale Empezar juego omenzar jugada
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Figura 23, Diagrama de secuencia: Empezar juego
Validadade [ Contrd da |
dalos lueqos

BD Hdodas || BD:

8

"BD. Imagenss |

Usuario

1: Ingresa dalox

L]

|

2: Valiflad on dedatos

:11 Selecd onarjsegd
— —>

4: Lv\: comienz
5: gel, IActua!rmy.mda

|
© k |

o B pul: Com{enzajugada

|

b 7: get lwuallzapgsda

7

: fut: Comienzajugada

@

o

9: gel; WAclualiza jgada

I

3.8.12 Consulta de ayuda

Requerimientos
En la figura 24, mostramos el caso de uso consulta de ayuda, este caso de uso

pretende que el estudiante a la hora de empezar un juego se de cuenta como es el

procedimiento para poder jugar.
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Anélisis
Los actores del sistema podrén ver las instrucciones del juego por medio de un
archivo texto el cual aparecera oprimiendo el botén de ayuda.
Dentro de las instrucciones encontrara las diferentes formas de realizar jugadas

las cuales seran de guia para un juego mas optimo

Fiqura 24, Diagrama de casos de uso: Consulta de ayuda.

i - . =y
| =\

. Consultar instrucciones
Estudiante

L¥]
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Figura 25, Diagrama de secuencia: Consulta de ayuda.

'
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it | | 1 | |
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| | | | | | |
I 1 2: Cargael jucgol | I | I
| a 2 | | | |
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| | IO | | |
I f I. : Crea formu “-2‘1, I | ’
| l | | | | |
l | | 4.|-Carga el fmmgjllalro | [
l i | | ! | l
l i I | | l
| | | l 8 aclﬁlqiiza el formuialiol l
| | e |

i : | N |
| | | | F Realiza cons_lJI}? ,

| ]

| | | | I i |
| | I | l ;: Muetsra consuli%}
| | | | | fl &
| | l ! | L |
| | | l I |
| | | | | |
il I l I I

3.8.13 Editor grafico

Requerimientos
En la figura 26, mostramos el caso de uso del editor grafico, este caso de uso
pretende que el estudiante fomente su creatividad por medio de figuras o

imagenes.
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Analisis
Los actores del sistema podrén ver realizar su jugada por medio de un archivo
grafico en el cual apareceran las diferentes figuras con las cuales podra

interactuar.
Dentro de las instrucciones encontrara las diferentes formas de realizar jugadas

las cuales seran de guia.

Figura 26, diagrama de casos de uso: Juego editor grafico

L) <<include>>
( > <

Estudiante Seleccionar juego Editor grafico
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Figura 27, Diagrama de secuencias: Juego editor grafico
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CONCLUSIONES

Al comenzar el proyecto se seleccionaron ciertas actividades para desarrollar un
prototipo de la herramienta y fomentar la creatividad en los estudiantes. La
herramienta realizada consta de tres juegos, los cuales tienen en cuenta un
espacio para la interaccion, la memorizacion y el entretenimiento ademas
permiten que cualquier persona pueda accesar la herramienta teniendo en cuenta

que se ha montado en Internet.

El principal desafié que se encontré en el desarrollo de este proyecto se dio en
gran parte a las nuevas tecnologias que se utilizaron porque requirid un
aprendizaje previo, ademas todo el software que se utilizé es libre por lo tanto las

ventajas en cuanto a disminucion de costos, uso y distribucion, salen a relucir.

Otro reto importante fue la busqueda de personas que entendieran y capacitaran
en las herramientas de programacion el momento de dudas, dando asi un paso
agigantado en la ensefianza y el autoaprendizaje de las tecnologias trabajadas.

Con el desarrollo de esta aplicacion se alcanzaron los objetivos planteados
inicialmente, implementar actividades para la web, montarlas en algin entorno
virtual y que ofrezca a estudiantes algun fin educativo trabajos como este motivan
a seguir aprendiendo sobre tecnologias y métodos de desarrollo para implementar

aplicaciones ludico-educativas.

Se fortalecieron los conocimientos en la parte de programacion, ya que se
utilizaron tecnologias nunca antes vistas como lo fueron SVG, JAVA . Ademas se
hizo énfasis en la pedagogia a través de la metodologia de resolucion de
problemas la cual nos ayudo para atacar el problema que se expuso en un

principio.
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