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RESUMEN

El motivo principal de este proyecto es el desarrollo de un sistema informatico
catalogado como Agente Conversacional Pedagdgico (ACP). El objetivo de este ACP es ser
capaz de presentar alos estudiantes problemas de fisica y quimica adaptados a su nivel de
aprendizaje. Este proceso se realiza mediante la interaccién con la aplicacién en lenguaje

natural basada en una serie de pasos y férmulas previamente introducidos por el profesor.

Mas concretamente, este proyecto se centra en el drea de conocdmiento de e-leaming. Son
sistemas que ayudan a aprender y repasar, de forma sendilla e intuitiva haciendo uso de las
Tecnologias de la Informacidn presentes.

La aplicacidn estd orientada a alumnos en edad escolar para servir de apoyo en el estudio.
Es una herramienta simple, estilo “Messenger”, accesible para cualquier usuario que
necesite repasar la materia de fisica y quimica, sin necesidad de tener elevados
conocimientos informaticos.

La aplicacién se divide en dos partes: Profesor y Alumno. La aplicacién Profesor estd
orientada al uso por parte de los profesores. Los profesores a través de ella, generardn
problemas de fisica y quimica dejandolos preparados para que los alumnos los puedan
resolver. La aplicaddn Alumno esta orientada a los alumnos. En ella los alumnos resolveran

los problemas que los profesores hayan creado anteriormente.

La aplicacién se ha implementado mediante un lenguaje de programacion orientado a
objetos, el lenguaje Java, disefiando su interfaz a través de la dase JSwing. El proyecto
cuenta con un disefio basado en la arquitectura Modelo-Vista-Controlador. Para almacenar
la informacdidn necesaria para la aplicacion se cuenta con una base de datos relacional
gestionada a través de un sistema de gestion de bases de datos relacional, multihilo y
multiusuario, MySQL.

Las pruebas realizadas de la aplicacidn se han realizado sobre un grupo de personas con
diferentes edades y conocimientos. Estas pruebas confirman que la aplicacidn cumple con
el objetivo de poder ser usada por personas con conocdmientos basicos de informatica,
ampliando asi el rango de accién de la herramienta. Los conocimientos necesarios, pero no
obligatorios, para utilizar esta herramienta son los de fisica y quimica. Aunque la
herramienta también resulte atractiva para usuarios que aun no hayan cursado la
asignatura de fisica y quimica.


http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_de_gesti%C3%B3n_de_bases_de_datos
http://es.wikipedia.org/wiki/Modelo_relacional
http://es.wikipedia.org/wiki/Hilo_de_ejecuci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Multiusuario
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1.INTRODUCCION

En este proyecto de fin carrera se trata el tema de la tecnologia de la informacién
aplicada al aprendizaje. Se basa en cémo nos podemos ayudar de la tecnologia para aprender,
repasar y estudiar conceptos vistos en clase o nuevos. Para ello, se desarrollard un agente
conversacional pedagdgico. Un agente conversacional pedagdgico (ACP) se puede definir como
una personificacién o representacidn en un ordenador de la figura del profesor o del
estudiante. El agente puede mostrar caracteristicas humanas, mediante voz, texto o graficos.
El objetivo de este agente serd por tanto el apoyo al proceso educativo.

La materia de trabajo serd la asignatura de Fisica y Quimica. Se usara el agente como medio
para que el usuario mejore sus conocimientos mediante la resolucion de problemas de fisicay
quimica. Los problemas seran de fisica basica y de formulacién y nomendatura para la

quimica.

Hoy en dia, la mayoria de los nifios tienen la opcidn de estudiar, al menos en el primer mundo.
Por ello, existe un gran abanico de estudiantes y no todos con el mismo interés y capacidad
para el estudio. Muchos de ellos necesitan ayuda adicional, o simplemente una opcién de
repaso de conceptos. La tecnologia es una opcidn cada vez mas asumida para la ensefianza y
formacién de los nifios, como se puede observar en varios ambitos educativos. Por lo tanto
estamos usando la tecnologia para dar la posibilidad de estudio desde cualquier dispositivo
conectado a internet con flexibilidad espacio —temporal y al ritmo de cada estudiante.

Este proyecto de fin de carrera pretende aportar una herramienta libre. Cualquier nifio la
podra utilizar para su formacién académica, pudiendo ser usado tanto a través de un sistema
e-learning (usando Unicamente la herramienta informatica para el estudio), como un sistema
b-learning (mezclando el uso de la herramienta informatica con la ayuda de un profesor).
Aumentando asi su versatilidad, teniendo la capacidad de ser usada en diferentes entomos.

El Agente Conversacional Pedagdgico (ACP) se ha disefiado como si fuera una aplicacidn tipo
Messenger, donde habra dos usuarios (profesor y alumno) definidos mediante una aplicacion
cada uno. El ACP simulara la relacién entre alumno y profesor. El profesor serd quien maneje la
creacion de los problemas, problemas que seran resueltos por el alumno. El alumno recibira la
ayuda que anteriormente haya dispuesto el profesor. Serdn frases de danimo, explicaciéon de
problemas y motivacién, fomentando asi el efecto persona, es decir, que la herramienta haga

sentir al alumno que estd siendo evaluado por un profesor de carne y hueso.

En cuanto a la aplicacion profesor, serd usada para insertar problemas, modificarlos y borrarlos

o dar de alta alumnos nuevos. La herramienta ird guiando a los profesores para crear los

Pagina |1
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problemas de forma correcta con sus pasos y parametros, que posteriormente podran seguir
los estudiantes cuando entren en la aplicacion estudiante.

La aplicaciéon estudiante se utiliza para la resoluciéon de problemas seleccionados segun las
necesidades del usuario. La Figura 1 muestra un ejemplo de la interfaz alumno desarrollada
mediante el lenguaje orientado a objetos Java.

=10l x|

= Hola Alumno, ; Cual es tu nombre?

-\ =aboza

| = Bienvenido antonio boza espafia

| = Insertar contrasefia;

| = hoza85

i = RESOLUCION DE PROBLEMAS

o = 2 Quieres resolver problemas? (sino)

=8P

i = ENUNCIADO:

o Siun coche va a una velocidad de 2 kivh, durante un tiempo de 43 min, ; cuanto espacio en kim habra recorrido?
A =nose???

| = Recuerda en primer lugar debes Guardar los valores de ios datos que conocemos
| = velocidad = 2 kmih iempo =43 min

| = Muy bien, ahora debes Comprobar que todo esta en las unidades adecuadas
= tiempo =43 min= 0,716 h

= Muy blen, ahora debes Identificar la incognita que falta

=espacio km)=2*0,716 = 143 km

= Muy blen, ahora debes Aplicar la formuia para encontrar su valor

FORMULA: e =y *t

= 1,43

= RESULTADO CORRECTON BIEN!

= RESOLUCION DE PROBLEMAS

= ¢ Quieres resolver mas problemas? (s¥no)
=

|»

4

I || ewanr |

Figura 1: Ejemplo de interfaz

Una vez que el alumno haya registrado y haya introducido su nombre de usuario y contraseiia,
ya puede acceder a resolver problemas, como se observa en la Figura 1. El alumno se
enfrentard a problemas creados mediante un conjunto de pasos por el profesor. Estos pasos

seran los que guien al alumno durante la resolucidn, si no fuese capaz de resolverlos.

Este documento se organiza en 5 capitulos, tras esta introduccidn, el capitulo 2 presenta los
objetivos del trabajo. El capitulo 3 consiste en la descripcidn del sistema informatico desde su
andlisis hasta la estructura del cddigo implementado. El capitulo 4 se centra en las pruebas
realizadas desde las unitarias hasta las de aceptacion con un grupo de usuarios. Finalmente el
capitulo 5 presenta las conclusiones y posibles lineas de trabajo futuro.

Pagina |2
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2.0BJETIVOS
2.1. DESCRIPCION DEL PROBLEMA

La resolucién de problemas constituye uno de los ejes fundamentales donde se asienta
la didactica de la Ciencias Experimentales. El dlgebra, |a fisica o la quimica, son asignaturas que
tradicionalmente cuentan con una alta tasa de suspensos y por lo tanto, con alumnos
desmotivados que en algunos casos llegan incluso a considerar que es demasiado dificil

afrontarlas.

Analizando los resultados obtenidos al estudiar las dificultades que poseen distintos grupos de
alumnos de ESO en la resolucién de problemas de lapizy papel [1]. Se muestra que la carendia
de estrategias adecuadas de resolucidn y la falta de aprendizaje significativo son las principales
fuentes de fracaso en los alumnos de ESO. Seria conveniente, desde la formacidn inicial, incidir

en los aspectos procedimentales de la resolucidon de problemas para paliar esta carencia.

Como posible solucion existen los sistemas de repaso interactivo y mds concretamente el
Agente Conversacional Pedagdgico (ACP). El ACP [2] es un sistema informatico que
interacciona con el estudiante en lenguaje natural, proporcionando un repaso de los temas
vistos en clase. El uso de este tipo de agente es normal en metodologias de Aprendizaje
Hibrido (Blended Leaming, b-learning) segin las cuales el profesor combina las dases
presenciales con el uso de sistemas informaticos como apoyo durante las dases, o bien para
ser usados en tareas no presenciales, como son los e-leaming. El agente alberga una serie de
caracteristicas necesarias, las mds importantes son la adaptabilidad, el soporte afectivo y la

capacidad de evolucién como se comenta a continuacion.

La adaptabilidad, que se refiere a que el agente puede ajustar los contenidos segun las
necesidades o conocimientos del alumno. En este proyecto el propio agente sera capaz de ir
mostrando los problemas de Fisica y Quimica seglin el estudiante los haya afrontado
anteriormente, mediante una estrategia de proponer al alumno siempre los problemas que
mas le cueste resolver. Consiguiendo asi que el agente se adapte al alumno.

Otra caracteristica destacable seria el soporte afectivo, el agente debe intentar animar al
estudiante y mantener su atencidn. Para ello debe usar un lenguaje cercano y positivo. A la
hora de mantener la atencién del estudiante le ofreceremos al alumno un formato conocdido y
usado, como es el formato de la conocida aplicacion “Messenger”, donde a través de una foto
identificamos quien esta al otro lado de la pantalla. Por lo tanto al ser un soporte cotidiano, ya
que hoy en dia todos los nifios usan chats para hablar con sus amigos, se espera que el alumno

se sienta comodo al usar la herramienta.
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Como ultima caracteristica general destacamos la capacidad de evolucién, el agente puede ir
aprendiendo del estudiante experimentando una evolucién segun los resultados obtenidos.
Estas caracteristicas son fundamentales para que el proyecto sea considerado un ACP, como se
puede comprobar en el capitulo 4.3.Pruebas de validacién, cumpliéndose los requisitos
esperados.

Un ACP se puede utilizar mediante varios modelos de aprendizaje, sistemas e/b-leaming. El e-
learning equivale a la transformaciéon de todas las formas de educacién y aprendizaje en el
siglo XX mediante el uso de las tecnologias. Su objetivo es la mejorar el aprendizaje y el
rendimiento de los estudiantes. El e-leaming, permite construir y poner a disposicion del
usuario, cursos educativos y de entrenamiento de alta calidad [3].

La formacién tradicional es una metodologia a veces insufidente para atender la creciente
demanda de formacién. Se cuenta con infraestructura limitada, costes elevados y ademas, los

estudiantes carecen del tiempo necesario.

Por lo tanto la utilizacidon de plataformas de e-leaming como instrumento de formacién
personal presentan ventajas como:

e laadaptabilidad al ritmo individual de cada alumno.

e Fomento del trabajo auténomo del alumno.

e lareduccién de costes, habitualmente por el desplazamiento, alojamiento, etc.
e Laeliminacién de barreras espaciales.

o laflexibilidad temporal.

Por otro lado, el B-Leaming [4] se puede considerar una espede de evolucén del e-leaming,
un curso dictado en este formato (B-Learning) incluird tanto dases presenciales como
actividades de e-leaming. Este modelo de formacion hace uso de las ventajas de la formacion
100% on-line y la formacddn presencial, combinandolas en un solo tipo de formacién que
agiliza la labor tanto del profesor como del alumno. Las ventajas que se suelen atribuir a esta
modalidad de aprendizaje son las que se atribuyen al modelo e-learning mas las del modelo

presendal (b-leaming):

e Aplicacion de los conocimientos.
e |nteraccion fisica.
e Facilita el establecimiento de vinculos, ofreciendo la posibilidad de realizar actividades

algo mas complicadas de realizar de manera puramente virtual.
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2.2. OBIJETIVOS

El objetivo principal de este proyecto fin de carrera es desarrollar un Agente
Pedagdgico Conversacional capaz de presentar a los estudiantes problemas de fisicay quimica
adaptados a su nivel de aprendizaje y siguiendo una interaccién en lenguaje natural basada en

una serie de pasos y férmulas previamente introducidos por el profesor.

Para cumplir este objetivo, se han desarrollado dos programas. El primero de ello va destinado
a los profesores que podran crear cualquier tipo de problema de fisica y quimica. El segundo
esta destinado a los estudiantes que podran resolver los problemas que se les va mostrando
en una interfaz tipo Messenger intuitiva y amigable para que puedan repasar de una forma

amena.

El profesor serd el encargado de diseiar el problema interactuando con el agente. El agente le
ird pidiendo a cada paso la informacién necesaria segun el propio disefio que vaya generando
el profesor. Deberd definir el enunciado, parametros y pasos, anadiéndole una férmula final

para que el problema esté bien definido y pueda ser almacenado.

Realizar el mantenimiento de sus propias creaciones, borrando y modificando la informacién
almacenada, ademas de permitir o no el acceso a los estudiantes a la aplicacién, son otras de
las acciones que puede realizar el profesor.

En cuanto al grupo de los alumnos, el objetivo principal esla realizacdén de problemas de Fisica
y Quimica para repaso y estudio, y por tanto la mejora de sus conocimientos de la materia.

De esta forma, se espera que mediante la realizacién de los problemas que vayan apareciendo
en la aplicacién, los estudiantes vayan aprendiendo la metodologia de resolucién. El alumno
deberd apoyarse en la informacion que se vaya mostrando tras cada inserciéon de un resultado
erréneo que serdn los pasos que el profesor haya definido anteriormente. Para asi aprender
gue pasos de deben realizar para una adecuada resolucion de los problemas.
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2.3 ESTUDIO DE ALTERNATIVAS
2.3.1 PARADIGMAS DE PROGRAMACION

Un paradigma de programacion [5] provee y determina la vision y métodos de un
programador en la construccidén de un programa. Diferentes paradigmas resultan en diferentes
estilos de programadion y en diferentes formas de pensar la solucién de problemas. Existen
multiples paradigmas, dificilmente un lenguaje de programacién pueda clasificarse solamente
en un paradigma. La Figura 2 muestralos tipos de paradigmas de programacién mas comunes:

Paradigmas de Programacion

<Frogramaci6n Declarativa) (Programacién Imperativa)

Funcicnal Orientada a Objetos

Visual, Orientada a Even-
tos, Orientada a Aspectos,
etc.

Figura 2: Esquema de Paradigmas de programacion.

Probablemente el paradigma de programacién que actualmente es el mds usado a todos los
niveles es la orientacién a objeto (POO). El nideo central de este paradigma es la union de
datos y procesamiento en una entidad llamada "objeto", reladonable a su vez con otras
entidades "objeto". Con la orientacidon a objetos y caracteristicas como el encapsulado,
polimorfismo o la herendia se permitié un avance significativo en el desarrollo de software a
cualquier escala de produccion.

En consecuendia, el proyecto se realizard bajo el paradigma de programacién orientado a
objetos. Los aspectos que afectan a la decision de un lenguaje orientado a objetos son los

siguientes:

e (Claridad. Al ligar de forma evidente la estructura de la informacién con los
procedimientos que la manipulan, los programas ganan en claridad a la hora de
desarrollarlos y mantenerlos. Esto supone una ventaja frente a los lenguajes
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procedurales, aunque éstos podrian suplir esta deficiencia mediante una correcta
eleccion de los nombres de las variables y fundones, mediante una oportuna

codificacion.

Complejidad. La complejidad de un problema es abarcable por una sola persona vy
resolverlo con una herramienta u otra no va a aportar grandes ventajas. Pero al
realizar el desarrollo por un equipo grande, debe existir una forma para aislar partes
de problema y repartir el trabajo, y aunque en este proyecto no sea un criterio
decisivo, es una buena manera de programar. De hecho las bases de datos orientadas
a objetos suponen un gran adelanto, ya que aunan la flexibilidad en la manipulacién de

los OOP con la capacidad de consulta de un DBMS (Data Base Management System).

Relacidn entre datos. Por el mismo motivo se veran beneficiados aquellos programas
gue impliquen una relacién compleja entre los datos. Este tipo de complejidad permite
la utilizacidon de todas las ventajas de los lenguajes de programacién orientados a
objetos. Propiedades como la herenda (donde los objetos pueden heredar estructura
y operaciones de objetos predecesores), la encapsulacion, etc. Muestran en este tipo

de programas todas sus ventajas.

Gestion de recursos. Las aplicaciones orientadas a objetos demandan normalmente
mas recursos del sistema que las aplicaciones procedurales. La creacién dinamica de
objetos, que ocupa un lugar en la memoria del ordenador, puede acarrear graves
problemas. Una de las soluciones, que incuye alguno de los lenguajes OOP, esliberar a
menudo el espacio que los objetos dejan de utilizar. Este procedimiento de
optimizacién como “garbage collection” (recoleccién de basura, implementado en

java), minimizalos efecto de la creacién dinamica de objetos.

El interface de usuario es uno de los aspectos mas importantes en la programacion
actual. La aparicién de sistemas de explotacidn que soportan un interface grafico de
usuario como Windows, X-Windows o Presentation Manager hace que la mayoria de
los usuarios prefieran que sus programas corran bajo este tipo de interface. Este es
uno de los puntos fuertes para la eleccién de un lenguaje OOP. La mayoria de los
interfaces graficos actuales han sido disefiados o redisefiados en base a la OOP. Existen
en el mercado librerias de dases que soportan todos los dispositivos de control de
ventanas como menus, combo box, listas, barras de herramientas, etc. Siendo éste uno
de los aspectos primordiales de la elecciéon de este paradigma para desarrollar el

proyecto.
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2.3.2 LENGUAIJES DE PROGRAMACION

Los lenguajes de programacion que se evallan con el fin de determinar el adecuado
para el desarrollo del proyecto son los lenguajes orientados a objetos. Los lenguajes OOP
implementan de manera distinta los conceptos de programacién orientada a objetos. No
existe el lenguaje perfecto capaz de satisfacer todas las necesidades y que se adapte a todos
los estilos, por lo tanto a la hora de la eleccién del lenguaje de programacién adecuado,
debemos teneren cuenta varias caracteristicas:

Eficiendia. Los lenguajes OOP arrastraron en un principio la reputacién de ser ineficaces. Esto
se debia en gran medida a que los primeros lenguajes (como Smalltalk) eran interpre tadosy no
compilados. La existencia de compiladores permite a los desarrolladores ganar rapidez.
Actualmente, usando un buen lenguaje orientado a objetos como C++, Java, etc., junto con las
librerias apropiadas para la realizaddn de un programa, puede que se ejecute mas

rapidamente que el mismo programa compilado con un lenguaje procedural.

Asignacion de tipos. Los lenguajes orientados a objetos varian de forma sustandal la forma por
la que se aproximan a la asignacién de tipos. Por asignacién de tipos entendemos que cada
variable sea identificada como perteneciente a una clase (asignacién fuerte) o sea
simplemente un objeto indeterminado (asignacion débil). Eiffel y C son dos lenguajes basados
en la asignacién fuerte, frente a Smalltalk, en el que todas las variables definidas pertenecen a
una clase indeterminada. La asignacidon fuerte sirve a dos propdsitos. Por una parte para que el
desarrollador pueda identificar a que clase pertenece cada operacion. Por otra, pemite al
compilador un mayor grado de optimizacén, ya que conoce en todo momento el espacio que
ha de asignar.

Manejo de memoria. Los OOP son lenguajes que utilizan de manera intensiva la memoria de la
computadora. Hay dos tipos de aproximacién a la gestiéon de memoria. En el primero el
sistema en tiempo de ejecucidn libera la memoria automaticamente a medida que los objetos
dejan de utilizarse. En el segundo el sistema tiene instrucciones concretas para liberar la
memoria explicitamente. Este es el enfoque adoptado por lenguajes como C++, que aportan
dos operadores: crear y destruir. El primero reserva automaticamente memoria, mientras que
el segundola libera.

Encapsuladén, que consiste en separar aquellos atributos del objeto que deben ser conocidos

por el resto, de aquellos necesarios para su fundonamiento propio.
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Ejemplo de lenguajes basados en este paradigma son: Simula, Smalltalk, C++, Eiffel, Java Script,
Java, PHP, Visual Basic .NET, etc. A continuacion, una pequefia panoramica de los lenguajes

orientados a objetos:

SMALLTALK

Fue el primer lenguaje de programacién orientado a objetos. En sus primeras
implementaciones no ofrece solamente un intérprete, sino que es mucho mdas ambicioso,
integrando intérprete on-line y otros aspectos que le convierten en un pseudo-sistema
operativo. Es el primero en aportar la arquitectura de Modelo/Vista/Controlador, utilizada en

este proyecto. El MVC serd explicado en el capitulo 3.2.

Ventajas

e Smalltalk es un lenguaje puro orientado a objetos

e La implementadén a través de un intérprete fadlita la labor de desarrollo de

programas. Las clases son afiadidas, corregidas y depuradas de forma interactiva.

e Tiene una sintaxis simple, donde las variables y los atributos no necesitan tener un tipo
asociado. Todo estd definido en principio como objeto, induyendo las propias clases.

Inconvenientes

e Es un lenguaje interpretado, lo que reduce su rendimiento y dificulta su

comercializacion.

e Al proporcionar su propio entorno operativo, interactia mal con otro tipo de software

o hardware

EIFFEL

Al contrario que Smalltalk, induye un preprocesador que permite la traduccién de cddigo
Eiffel a Lenguaje C. Es ideal para la ingenieria de software, que permite la encapsulacion,
control de acceso y dambito de las modificaciones. Como lenguaje orientado a objetos puro, es

presumiblemente el mejor por sus capacidades técnicas.

El punto primordial de un programa Eiffel es la dedaracién de clases, que asocia atributos.
Ambos, clases y atributos, son accesibles a partir de la implementacién de un concepto
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Ilamado caracteristica. Una caracteristica es, por tanto, una agrupacién de datos y unas formas
tipicas de trataros.

Ventajas

e Esunlenguaje orientado a objetos puro

e Eiffel es un lenguaje de programacidon orientado haca el disefio de grandes

aplicaciones. Ideal para el disefio de aplicaciones en grupos de trabajo.

e Sucompatibilidad con C asegura también su portabilidad hacia otros S.O.

Desventajas

e El manejo de la memoria, un punto delicado en todos los lenguajes orientados a
objetos no es transparente como en el caso de Smalltalk.

e Las librerias de clases son reducidas

e El rendimiento es mayor que el de Smalltalk, pero al tener que incluir un médulo Run-
time dentro del ejecutable, su tamafio crece y su rendimiento baja.

C++

Es un lenguaje de uso general que deriva del C. Afade a su predecesor una serie de
caracteristicas que le convierten en un lenguaje orientado a objetos: La abstraccién de datos y
la programacion orientada a objetos, ya que permite asociar a los datos las funciones que los
manipulan. C++ conserva todas las capacidades de su predecesor C. Los aspectos mas

importantes que hacen del C++ un lenguaje orientado a objetos son:

e La mayor contribucion que realiza C++ al Ces laintroduccion del tipo dase. Las clases

permiten definir conjunto de datos y las funciones que los manipulan.

e La ocultadén de datos es el mecanismo para implementar la abstraccion de datos.

Permite al programador olvidar el funcionamientointerno de una clase.

e Laherendia extiende el concepto de abstraccién de datos al permitir la construccion de

clases a partir de otras (sus antecesores).

e Los operadores definidos por el usuario permiten un tratamiento homogéneo entre los

tipos predefinidos por el lenguaje y los desarrollados por el programador.
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PHP

PHP no es un lenguaje orientado a objetos puro pero tiene muchas caracteristicas comunes
qgue hacen que aparezca en el informe. Originalmente considerado como un simple conjunto
de scripts de Perl para guiar a los usuarios en sus paginas. Las cuatro caracteristicas principales
de PHP son las siguientes:

o Veloddad: A parte de velocidad de ejecucidn, no crea demoras en la maquina. Por esta
razdn no debe requerir demasiados recursos de sistema.

e Estabilidad: PHP utiliza su propio sistema de administracién de recursos y dispone de
un sofisticado método de manejo de variables, conformando un sistema robusto y
estable.

e Seguridad: El sistema debe poseer protecciones contra ataques. PHP provee diferentes
niveles de seguridad.

e Simplicidad: Se les debe permitir a los programadores generar cédigo en el menor
tiempo posible. Usuarios con experiencia en Cy C++ podran utilizar PHP rdpidamente.

Otra caracteristica a teneren cuenta seria la conectividad. PHP dispone de una amplia gama de
librerias, y agregarle extensiones es muy fadil. Esto le permite al PHP ser utilizado en muchas
areas diferentes, tales como encriptado, graficos, XMLy otras.

JAVA

Sun Microsystems (1991). El objetivo era utilizado en un set-top box, un tipo de dispositivo
gue encarga de la recepcidn y la decodificacion de la sefial televisiva. El primer nombre del
lenguaje fue Oak, luego se conocié como Green y finamente adoptd la denominacién de Java.

La intenddn de Sun era crear un lenguaje con una estructura y una sintaxis similar a Cy C++,
aunque con un modelo de objetos mas simple y eliminando las herramientas de bajo nivel.
Los pilares en los que se sustenta Java son cinco:

e Deberia usar la metodologia de la programacién orientada a objetos.

e Deberia permitirla ejecuddn de un mismo programa en multiples sistemas operativos.
e Deberiaincluir por defecto soporte para trabajo en red.

e Deberia disefiarse para ejecutar cddigo en sistemas remotos de forma segura.

e Deberia ser facil de usar y tomar lo mejor de otros lenguajes orientados a objetos,

como C++.
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Lo habitual es que las aplicadones Java se encuentren compiladas en un bytecode (un fichero
binario que tiene un programa ejecutable), aunque también pueden estar compiladas en

cédigo maquina nativo.

Sun controla las especificaciones y el desarrollo del lenguaje, los compiladores, las maquinas
virtuales y las bibliotecas de clases a través del Java Community Process. En los ultimos afios, la
empresa (que fue adquirida por Oracle) ha liberado gran parte de las tecnologias Java bajo la
licencia GNU GPL.

La aplicacién de Java es muy amplia. El lenguaje se utiliza en una gran variedad de dispositivos
maviles, como teléfonos y pequefios electrodomésticos. En los navegadores web, Java permite
desarrollar pequeiias aplicaciones conocidas como applets que se incrustan en el cddigo HTML

de las paginas. Mediante un plug-in se ejecutardn las aplicaciones Java en el navegador.

Para conseguir la ejecucdon de codigo remoto y el soporte de red, los programadores de Java a
veces recurren a extensiones como CORBA (Common Object Request Broker Architecture),
Intemet Communications Engine o OSGi respectivamente.

2.3.3 GESTORES DE BASES DE DATOS

Los sistemas gestores de base de datos [7] se pueden definir como el intermediario o
la interfaz entre la base de datos, el usuario y el programa. Su propésito es el manejo de la
informacién de la base de datos, permitiendo introducir, organizar y recuperar la informacion

de las bases de datos, en definitiva, administraras.

Un sistema gestor de bases de datos (SGBD) debe definir la Base de Datos mediante el
Lenguaje de Definicidon de Datos, el cual permite especificar la estructura, tipo de datos y las
restricdones sobre los datos, almacenandolo todo enla base de datos.

Un SGBD presenta separacién entre la descripcdn y manipulacién de la data, permitiendo un
mayor entendimiento de los objetos, ademas de flexibilidad de consulta y actualizacion de los
datos. Permite la insercidon, eliminacidn, actualizacién, consulta de los datos mediante el
Lenguaje de Manejo de Datos, lo que permite resolver el problema que presentan los sistemas
de archivos, donde hay que trabajar con un conjunto fijo de consultas o la necesidad de tener
muchos programas de aplicaciones. Existen dos tipos de programas de Manejo de Datos, los

cuales se diferencian por la forma en que acceden a los datos:
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Lenguajes procedurales: manipulan la base de datos registro a registro y se deben espedcificar
las operaciones a realizar para obtener los datos.

Lenguajes no procedurales: manipulan la base de datos en conjuntos de registros y se
especifican qué datos deben obtenerse como resultado sin plantear las forma deshacerlo. El
lenguaje no procedural mas utilizado es SQL (Structure Query Languaje) que se ha convertido

en unestandary el lenguaje por defecto de los SGBD relacionales.

La existencia de estos sistemas (SGBD) provocan tanto ventajas como inconvenientes a

la hora de manejar los datos. Como ventajas podemos destacar:

e Mejora en la integridad de datos: Se refiere a la validez y la consistencia de los datos
almacenados. Normalmente, la integridad se expresa mediante restricciones o reglas que no

se pueden violar, aplicadas tanto a los datos, como a sus relaciones.

e Mejora en la seguridad: Los SGBD permiten mantener la seguridad mediante el

establecimiento de claves paraidentificar al personal autorizado a utilizar la base de datos.

e Mejora en la accesibilidad a los datos: Suelen proporcionar lenguajes de consultas o

generadores de informes permitiendo al usuario hacer cualquier tipo de consulta sobre datos.

e Mejora en la productividad: A nivel basico, el SGBD proporciona todas las rutinas de manejo
de archivos tipicas de los programas de aplicacién, sin tener que preocuparse de los detalles de
implementacién de bajo nivel.

¢ Mejora en el mantenimiento gracias a la independencia de datos: Los SGBD separan las
descripciones de los datos de las aplicaciones.

e Aumento de la concurrencia: La mayoria de los SGBD gestionan el acceso concurrente a la

base de datos y garantizan que no ocurran problemas en el acceso de multiples usuarios.

e Mejora en los servicios de copias de seguridad y de recuperacion ante fallos: Los SGBD
actuales funcionan de modo que se minimiza la cantidad de trabajo perdido cuando se

produce un fallo.

Pero también presentan inconvenientes:

e Complejidad: Son conjuntos de programas muy complejos con una gran funcionalidad. Es

preciso comprender muy bien esta funcionalidad para poder sacar un buen partido de ellos.

e Tamafio: Los SGBD son programas complejos y muy extensos que requieren una gran

cantidad de espacio en disco y de memoria para trabajar de forma eficiente.
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e Coste econdmico del SGBD: El coste de un SGBD varia dependiendo del entorno y de la
fundonalidad que ofrece. Ademas, hay que pagar una cuota anual de mantenimiento.

¢ Costo del equipamiento adiconal: Para alcanzar las prestaciones deseadas, es posible que
sea necesario adquirir una maquina con mas prestadones o una maquina sola para la BBDD.

e Prestaciones: Los SGBD estdn escritos para ser mas generales y ser Utiles en muchas

aplicaciones, provocando que algunas no sean tan rapidas como en los sistemas de archivos.

e Vulnerable a los fallos: El hecho de que todo esté centralizado en el SGBD hace que el

sistema sea mas vulnerable ante los fallos que puedan produdirse.

Existen distintos tipos de gestores de bases de datos: relacional, jerarquico, red, etc. El
modelo relacional es el utilizado por casi todos los gestores de bases de datos. EIl modelo
relacional (SGBDR) es un software que almacena los datos en forma de tablas, que es la

manera en la que se almacena lainformacion representativa en este proyecto.

El principal objetivo es encontrar el SGBD que sea capaz de responder adecuadamente al
conjunto de aplicaciones y a las exigendas de los usuarios. Se debe tener en cuenta varias

caracteristicas que definen un SGBD:

* Modelo de datos: relacional, jerarquico o en red.
e Lenguajes de definiddn y manipulacion de datos (SQL)

e Herramientas de ayuda para el desarrollo

Ademas de aspectos que diferencien los distintos SGBD:

¢ Capacidad de almacenamiento y recuperacién de datos: velocidad de ejecucién de consultas,
creacion de indices, importacion de datos, etc.

® Proteccion de datos: acceso simultaneo de varios usuarios, etc.
¢ Control de accesos de los usuarios: intentos de acceso de usuarios no autorizados, etc.

e Consumo de recursos: memoria RAM, etc. (algunos SGBD incorporan monitores que
permiten realizar un seguimiento de los recursos consumidos)

Con la salida al mercado de multiples entomos de desarrollo, la preocupacion esta en conocer
las caracteristicas, ventajas y desventajas de cada herramienta que ofrece el mercado. Los
productos que mas se destacan como son Oracle, Microsoft SQL Server y Borland Interbase
gue comercialmente son los mas fuertes, sin embargo en el mundo del software libre, se

aprecian opciones tan completas como MySQL, y postgreSQL.

Pagina |14



PFC FISCA
ACP FiSICA Y QUIMICA

POSTGRESQL

PostgreSQL se disefio como una base de datos orientada a objetos, es decir, una ORDBMS.
Esto significa, que las tablas no son tablas, sino objetos, y las tuplas son instancias de ese
objeto. Se pueden crear nuevos tipos de datos y hacer herendas entre objetos. PostgreSQL
tiene transacciones, integridad referendial, vista y multitud de fundonalidades, pero es lentoy

pesado.

Han incorporado la llamada MVCC (multiversion concurrency control) con lo que los bloqueos
de escritura actuan solo enla sesion del cliente, no en las de los dem3s clientes. También tiene
soporte de Full-Text-indexing .PostgreSQL provee nativamente soporte para: Numeros de
precisién arbitraria, texto de largo ilimitado, figuras geométricas (con una variedad de
fundiones asociadas), direcciones IP (IPv4 e IPv6), bloques de direcciones estilo CIDR,
direcciones MAC, arrays.

Elementos que caracterizan a PostgreSQL pueden ser tanto la presencia de claves ajenas
también denominadas Llaves ajenas o Claves Foraneas (foreign keys). Como la presencia de
disparadores (triggers), con una ampliafundonalidad.

Otras caracteristicas pueden ser las vistas, integridad transaccional, herencia de tablas, tipos
de datosy operaciones geométricas. Y por ultimo el soporte para transacciones distribuidas.

MYSQL SERVER

MySQL Server es la base de datos de cddigo fuente abierto mds usada del mundo desarrollado
y proporcionado por MySQL AB. Su origen se debid a la busqueda por parte de los fundadores
de crear un manejador de bases de datos que fuera "rapido".

El servidor MySQL fue desarrollado originalmente para manejar grandes bases de datos mucho
mas rapido que las soluciones existentes y ha estado siendo usado exitosamente en ambientes
de produccién sumamente exigentes por varios afios.

Aunque se encuentraen desarrollo constante, el servidor MySQL ofrece hoy un conjunto ricoy
util de funciones. Su conectividad, velocidad, y seguridad hacen de MySQL un servidor

bastante apropiado para acceder a bases de datos en Internet. Algunas caracteristicas son:

e Escritoen Cy C++.
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*Trabaja bajo multiples plataformas: AlX, Amiga, BSDI, HP-UX, Linux, Mac OS, Solaris, SunOSy
Windows 9x, Me, NT, 2000, XP, 2003.

¢ Desarrollo de APIs para C, C++, Eiffel, Java, Perl, PHP, Python, Ruby, y Tcl.

* Procesos MultiHilo. Capacidad de trabajar servidores con varios procesadores.
* Provee sistema transaccional con la tabla Innodb.

¢ Velocidad cuando se manipula datos con el tipo de tabla Myisam.

¢ Velocidad enla utilizacién de joins y procesos de optimizacién.

e Soporta muchos tipos de columnas para las tablas: FLOAT, DOUBLE, CHAR,VARCHAR, TEXT,
BLOB, DATE, TIME, DATETIME, TIMESTAMP, YEAR, SET, ENUMYy OpenGlS.

¢ Manejo de la memoria a través de manejo del buffer y cache.

INTERBASE

Este es un buen gestor de base de datos con 16 aios de experiencia en el sector de las bases
de datos comerdiales, desarrollado y comercializado por la compaiia Borland Software
Corporation y actualmente desarrollado por su ex-filial CodeGear. Existen muchas
herramientas de pago para Interbase. Casi todos los gestores de Backup soportan Interbase
(como ArcServe).

Tiene también gestores remotos para Windows de muy alta calidad, como Maratén, todas
estas herramientas hacen de Interbase un producto muy profesional preparado para cualquier
proyecto medio que necesite de una base de datos realmente fiable. Interbase cuenta tiene la
mayoria de funcionalidades de una base de datos comerdial: triggers, tratamiento especial de
blobs, backup Online, gran escalabilidad, bases de datos de solo lectura (para ponerlas en
CDRom), integridad referencial en cascada o el autotunning. También dispone de soporte
directo para PHP.

ORACLE

Sin duda alguna la actual unién entre Dell y Oracle constituye uno de los principales
encuentros tecnoldgicos al servicio de las necesidades empresariales actuales, tras alcanzar
mas de 22.000 instalaciones de software Oracle en equipo Dell, las empresas han demostrado
un solido éxito en la tarea de entregar mayor beneficio empresarial a una amplia gama de
clientes, entre ellos el Lighting Group de Acuity Brands, Electronic Arts, Menasha Corporation,

el Centro Mercedes-Benz de Ayuda al Cliente y Precisién Response Corporacion.
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Dell ofrecera una plataforma de almacenamiento optimizada para OracleSi Database con Real
Application Clusters para Red Hat(r) Linux Advanced Servery los entornos Microsoft Windows.
Ahora, la pequefiay mediana empresa podra aprovechar el rendimiento, la disponibilidad y la
flexibilidad de escala de los clusters de servidores Dell PowerEdge respaldados por redes de
almacenamiento Dell / EMC CX200 de nivel basico o bévedas de discos Dell PowerVault SCSI.
Dell Services estd asodandose con Oracle(r) Consulting para ofrecer un conjunto de servicios
profesionales que reducird los costos y facilitard el despliegue a los clientes que migran de
arquitecturas legado y propietarias de bases de datos a Oracle9i Database con Real Application
Clusters en plataformas de servidores y almacenamiento Dell basadas en estandares.

Las propuestas de predio fijoinduyen: servicios de migracion para los dientes que proceden de
UNIX a Linux, servicios de implementacion para ayudar a los clientes a desplegar rdpidamente
Oracle9i Database con Real Application Clusters, afinamiento del rendimiento y de la
capacidad, asi como replicacién en espejo de las bases de datos y planificacion de la

recuperacion de emergenda.

SQL SERVER 2000

SQL Server es el sistema de gestion de base de datos representativa de la firma mundialmente
conocida Microsoft, En la actualidad, las compafiias demandan una dase diferente de solucién
de base de datos. El rendimiento, la escalabilidad y la confiabilidad son esenciales y la
anticipacién al mercado es critica. Aparte de estas cualidades empresariales fundamentales,
SQL Server 2000 proporciona agilidad a sus operaciones de andlisis y administracién de datos
al permitir a su organizacion adaptarse rapida y facilmente para obtener ventaja competitiva

en un entorno de cambios constantes.

Desde una perspectiva de administracion de datos y analisis, resulta critico transformar los
datos sin procesar en inteligencia empresarial y aprovechar las oportunidades que presenta el
Web. SQL Server 2000 es un paquete completo de base de datos y andlisis de datos que abre
las puertas al rapido desarrollo de una nueva generacion de aplicaciones comerciales de nivel
empresarial, que pueden proporcionar a su compafiia una ventaja competitiva critica. SQL
Server 2000 ha obtenido importantes galardones en pruebas de referencia por su escalabilidad
y velocidad. Es un producto de base de datos totalmente habilitado para Web que proporciona
una compatibilidad fundamental con el Lenguaje de marcado extensible (XML, Extensible
Markup Language) y la capacidad para realizar consultas en Internet y por encima del servidor

de seguridad.

Otros SGBD comuUnmente usados de caracter comerdial son:
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¢ DB2, Informix (IBM)
* dBase (dBI)

¢ Paradox (Borland)

e Access (MS)

® FoxPro (MS)

2.3.4. TOMA DE DECISIONES

El proyecto estd basado en el paradigma de programacién orientado a objetos. Es el
mas usado en la actualidad y el que mayor abanico de posibilidades funconales me ofrece.
Presenta como lenguaje de programacddn un lenguaje orientado a objetos acorde con el
paradigma de programacdién, Java. Junto con el gestor de bases de datos MySQL.

Se ha elegido Java [6] como lenguaje de programacién por caracteristicas y ventajas como:
simplicidad, atractivo, alto rendimientoy portabilidad.

El lenguaje Java es multiplataforma, es decir, no depende del sistema operativo en el que se
haya compilado, es capaz de escribir un programa una vez y que pueda ejecutarse en cualquier
dispositivo, sin importar el tipo de hardware, tal como reza el axioma de Java, “write once, run
anywhere’’. Cuando compilamos en java lo hacemos a un lenguaje mas o menos unificado que
se traduce en tiempo real por una maquina virtual, que no es mas que un intérprete, desde el
bitecode de java a las sentendas maquina de cada ordenador, pudiendo utilizarse en
GNU/linux, en Windows, en MacOS, etc.

La portabilidad no se limita a ordenadores. Sun (la empresa que lo cred) pensé en java como
una espedie de lenguaje universal, y para ello cred una versidn mads pequefia y minimalista de
su API pensada exclusivamente para dispositivos pequefios y moviles. Esta caracteristica es
muy importante ya que permitiria la futura migracion de esta herramienta de repaso a

diferentes arquitecturas y dispositivos maviles.

Comparando con C (o su equivalente en POO, C++), se escoge Java ya que, aunque java ha sido
escrito en C/C++, su sintaxis es infinitamente mas dara e intuitiva, ademas desaparecen tanto
los punteros ( con los problemas asociados que causan) como la basura que generan los
objetos y que hay que recoger a mano en C++, de esto se encarga un recolector de basura
especifico que se encuentra en la maquina virtual de java, evitando en gran medida las fugas
de memoria.
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Crear la interfaz grafica para este proyecto de java es mas fdcil que con otros lenguajes. Java
presenta bibliotecas y funciones predefinidas para facilitamos el desarrollo grafico. En java
solo existen el AWT y el Swing, y una es casi una pequefia ampliacdn de la otra, es decir, a
efectos practicos, no se necesita mas que un bloc de notas para empezar a programar, nada de
paquetes graficos que hay que instalar aparte, solo programar vy listo, ya que esta todo

instalado en el JDK.

JDBC (Java Database Connectivity) es el API para conectividad a Bases de datos mediante
lenguaje java. Esta APl permite conectarse a la BD para efectuar consultas, actualizaciones,
etc., empleado para ello el Lenguaje Estructurado de Consulta, SQL (estandar de la industria
para el acceso a bases de datos relacionales). JDBC brinda un conjunto de interfaces y dases
para acceder a cualquier motor de base de datos que lo implemente. JDBC se abstrae de los
detalles especificos del motor, permitiendo asi conectarse practicamente de la misma manera

a cualquier base de datos.

Java y JDBC poseen una ventaja esencial con respecto a otros entornos de programacion para
base de datos: los programas desarrollados con java y JDBC son independientes de la

plataformay del fabricante.

Para MySQL, el driver se llama Connector/J y esta actualmente en su versién 5.1. La eleccidn
de MySQL frente a otros gestores de datos se debe En primer lugar, el econédmico. MySQL es
un producto OpenSource o productos licendados libremente por los fabricantes. En segundo
lugar, es un producto con reconocido prestigio, fiabilidad, veloddad, rendimiento, faclidad de
administraciéon y conexién con otros productos, bien documentados, con una buena evolucién
y soporte. También presenta facilidad para obtener informacién, con buenas herramientas y

tutoriales.

Estos gestores de bases de datos OpenSource hace tiempo que dejaron de ser un experimento
y ya son una alternativa real, son productos cada vez mas evoludonados y como principales
productos destacan MySQL y Postgre, pero Mysql es mucho mas comerdal y la comunidad es
mucho mas grande, por lo que se hace mds facil encontrar soporte en foros y en las pdaginas
ofidales.

Por dltimo, en cuanto a la plataforma, el proyecto esta desarrollado en Windows, ya que es la
plataforma mads usada en el entorno escolar, pero sobre todo en el ambito del hogar. Una de
las caracteristicas de Java, anteriormente sefalada, es que es multiplataforma y por ello la

portabilidad a otros sistemas operativos como Linux no supone ningln problema.
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2.4 METODOLOGIA EMPLEADA

Para desarrollar el sistema informatico objetivo se ha seguido una metodologia en
cascada con las siguientes fases:

Analisis

Disefio

Codificacién

Pruebas (unitarias y de integracién)

Instalaciony paso a Produccidn

o v s w N

Mantenimiento

Para representar estas etapas se usa un diagrama del cido de vida del software. Este diagrama
define el orden de las tareas o actividades involucradas en el desarrollo, definiendo también la
coordinacién entre ellas.

Analisis

Disefio

Codificacion

Pruebas

Instalacién

Mantenimiento

Figura 3: Esquema de ciclo de vida del software

En la Figura 3 se muestra el cido de vida del software a través del modelo en cascada
realimentado. El modelo en cascada en algunas de sus variantes es actualmente uno de los
mas utilizados por su eficada y simplicidad. El modelo cascada destaca en la representacién de
software pequefio y mediano, pero nunca (o muy rara vez) se usa en su forma pura. En el
modelo en cascada siempre se produce alguna realimentacién entre etapas, que no es
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completamente predecible ni rigida. Esto da oportunidad al desarrollo de productos software
en los cuales hay dertasincertezas, cambios o evoluciones durante el cido de vida.

La metodologia de Ingenieria del Software ddsico se ha combinado con Disefio Centrado en el
Usuario. El Disefio Centrado en el Usuario es una filosofia de disefio que tiene por objetivo la
creacion de productos que resuelvan necesidades concretas de sus usuarios finales,
consiguiendo la mayor satisfaccién y mejor experiencia de uso posible con el minimo esfuerzo

de su parte. Los pasos habituales del método de disefio centrado en el usuario:

Definir los usuarios
Analizar las necesidades de los usuarios
Disefiar y evaluarel artefacto

H wnNoe

Evaluar el proceso

Durante el desarrollo no se ha seguido un modelo lineal, sino que se ha intentado involucrar al
usuario desde el primer prototipo de forma incremental. El proyecto esta centrado en el
usuario, por lo que inicialmente debo conocer las necesidades de este usuario final, con el fin
de disefiar un producto que satisfaga esas necesidades teniendo en cuanta las cualidades de
dicho sujeto. La Figura 4 muestra el diagrama de diseio centrado en el usuario seguido en el
desarrollo de esta aplicacién con los 4 factores principales que se han tenido en cuenta: definir
los usuarios, analizar las necesidades de los usuarios, disefiar y evaluar el artefacto y evaluar el
proceso.

Figura 4: Diagrama del disefio Centrado en el Usuario
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3. DESCRIPCION INFORMATICA

3.1 ESPECIFICACION
3.1.1 ANALISIS DE REQUISITOS

REQUISITOS FUNCIONALES

Son todos aquellos requisitos que especifican unafuncionalidad que debe realizar un sistema o
un componente. A continuacién se muestra una lista con los requisitos identificados:

RF1. El administrador da de alta en la BBDD alos profesores permitiendo a éstos la utilizacion
de la aplicacién.

RF2. El profesor crea espedcificaciones de problemas de fisica y quimica a través de un editor de
escritoriolocal queira solicitando la informacién necesaria para la creacion.

RF3. El profesor debe asignar a cada problema un enunciado, parametros y pasos, para que la
creacién del problema sea correcta.

RFA4. El profesor puede modificar el problema

RF4.1. EL profesor puede modificar el enundado
RF4.2. EL profesor puede modificar los parametros
RF4.3. EL profesor puede modificar los pasos

RF5. El profesor puede borrar problemas creados por él mismo.

RF6. El profesor se encarga de dar de alta a los estudiantes, quienes podran realizar los
problemas creados por el profesor.

RF7. El profesor definira el usuario del alumno, pero no su contrasefia que sera definida por

cada alumno.

RF8. El estudiante deberd identificarse con usuario y contrasefia para poder acceder a la
aplicacién mediante un didlogo inicial.

RF9. Los problemas que le aparecen al estudiante inicialmente se muestran de manera
aleatoria, pero mas adelante, a medida que vayamos obteniendo resultados, se mostraran
siguiendo el prindpio: “repasar mas aquellos en los que mas falle”.

RF10. El estudiante ird resolviendo los problemas en lenguaje natural guiado paso a paso porla
aplicacién.

Pagina |22



PFC FISCA
ACP FiSICA Y QUIMICA

RF11. Tanto la aplicacién del estudiante como la del profesor presentaran una figura a la
izquierda.

RF12. El estudiante podra cerrar la aplicacion en cualquier momento, y los datos deberdn
persistir enla BBDD.

REQUISITOS NO FUNCIONALES

Son los requisitos que describen nolo que hara el software, sino cdmo lo hara.
RNF1. La aplicacién serd amigable segun los principios IPO (Integracién Persona —Ordenador).
RNF2. Se seguird un diseifo centrado en el usuario.

RNF3. La velocidad de respuesta de la aplicacidn no superara en ningun caso 1 minuto por
interaccion.

3.1.2 CASOS DE USO

Un Diagrama de Casos de Uso muestra la relacidn entre los actores y los casos de uso
del sistema. Representa la funcionalidad que ofrece el sistema en lo que se refiere a su
interaccién externa.

Aunque este proyecto esta dividido en dos partes diferenciadas que son la aplicacion profesor
y estudiante, la representaciéon del esquema de casos de uso se va a definir de forma
combinada. Se compondrd de una sola caja representando una Unica aplicaciéon llamada
profesor-estudiante.

El esquema usado es bastante representativo definiendo los casos de uso estan en el interior
de la caja del sistema, y los actores (profesor y estudiante) en el exterior. Los actores estaran
unidos a los usos que pueden hacer enla aplicacién.

El actor estudiante utiliza la herramienta Unicamente para resolver problemas, mientras que el
profesor, presenta un mayor abanico, pudiendo crear, modificar o borrar problemas, ademas
de dar de alta alumnos que utilizaran la aplicacién. La Figura 5 muestra el comportamiento de
los actores en el diagrama de casos de uso.
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PROFESOR \

MODIFICACION,
BORRADO DE
PROBLEMAS

CREACION DE
PROBLEMAS

ALTA
ALUMNOS

<<include>
N
b

\
\
\
\
\
\
\‘ RESOLVER
\ PROBLEMAS
\
\
\ \ )
\ 1 /
\ \‘ II
\ \ /
‘ \
v\ !
\ \‘ ,I<<mclude>>
\‘ \ II
X \ Y}
[\ \
v

ESTUDIANTE

Figura 5: Diagrama de casos de uso

Para que los actores accedan a cualquier uso de la aplicacidon, antes deben de identificarse. En

“identificacion” no se podra acceder al resto de casos.

el diagrama anterior se observa como todos los casos de uso presentan relaciones

<<include>>. Estas relaciones representan que si no se transita antes por el estado

3.1.3 DIAGRAMAS DE INTERACCION

En el diagrama de interaccidon se muestra un patrén de interaccion entre los objetos
que forman el proyecto para cierto comportamiento. El diagrama de interacciéon captard el

diagramas de secuencia y diagramas de colaboracion.

comportamiento de los caso de uso anteriores. Hay dos tipos de diagramas de interaccion:

Para la representacion del comportamiento el tipo de diagrama elegido sera el diagrama de
secuencia, debido a que es facil apreciar el orden en el que ocurren las cosas y presenta gran

simplicidad. Buscando la relacidon con los casos de uso se usard el modo “instanda”. Un
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diagrama de de secuencia en modo instancia describe un escenario especifico que es una

instancia de la ejecucion de un caso de uso. Primero se describen las clases de analisis, que

representan las clases principales del proyecto:

Interfaz (Clase limite): encargado de la interaccidon entre los actores y el sistema.
Representa la interfaz del sistema a nivel conceptual. Muestra los mensajes entre el

actory el sistema.

Gestor Profesor/Alumno (Clase control): encargada de la relacidn entre objetos y de
contener el flujo de control del caso de uso. Su cometido es la gestidn interna siendo el
nexo de unién entre objetos, pero sin interaccidon con actores o almacenamiento de

informacion.

Gestor

ProfefAlumno

Base Datos (Clase Entidad): se encarga de gestionar la informacién relativa a un caso
de uso, almacena los datos que se usaran, siendo en este caso, el objeto que gestiona

la Base de datos.

BBDD

A partir de aqui se mostraran algunos diagramas que se generardn para los casos de usos

anteriores, donde se pueden visualizar cémo interaccionan las dases antes definidas. En

concreto, se mostrara como se identifican cada uno de los actores interactuando con la

aplicacién a través de las 3 clases definidas anteriormente.

A continuadén se muestra el Diagrama de interaccidn para el caso de uso Identificacion del

profesor. La Figura 6 muestra un diagrama en el que se describe como el profesor (actor)

deberd introducir su nombre para que la herramientale permita el acceso.
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Profesor

1.50licita acceso: nombre |

I 2.Comprobacién profesor

i ] 3.Busco profesor active BD i

4.Profesor activo! ]

E 5.Acceso profe permitido

6.Muostrar opcienes profe '

Figura 6: Diagrama de interaccion Identificacion del profesor

La Figura 7 recoge el diagrama de interaccion para el caso de uso Identificacién del estudiante,
en el que el estudiante (actor) debera introducir su nombre y contrasefia para que la
herramienta le permitael acceso parala resolucién de los problemas.

IDENTIFICACION ALUMNO

I8

Alumno

1.5clicita acceso: userlD

I 2.Comprobacion Alumno

i ] 3.Valido Alumno BBDD

i

i
4. Alumno encontrado! I
i "
6.Mostrar peticién 5. Genera peticidn i
contrasefia contrasefia '

7.Escribo contrasefia

contrasefia Alumno

l 8.Comprobacidn

L 4

-

4. Alumne activo! I

10.Escoger problema

11.Mostrar problema I

Figura 7: Diagrama de interaccion Identificacion del alumno
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3.2. ARQUITECTURA DE ALTO NIVEL

El proyecto estd basado en la arquitectura Modelo/Vista/Controlador, mas conocida
como MVC. El modelo es el Sistema de Gestién de Base de Datos y la Logica de negodio. En
este caso, el modelo se encargard de gestionar las respuestas segun las entradas introducidas
por el usuario. El controlador es el responsable de recibir los eventos de entrada desde la vista,
mas concretamente, cada vez que se pulse “Enter” o “Enviar”. Por ultimo la vista ofrece la
interfaz del usuario. El Modelo, las Vistas y los Controladores se tratan como entidades
separadas, esto hace que cualquier cambio producddo en el Modelo se refleje
automaticamente en cada una de las Vistas.

Controlador

Figura 8: Representacion del MV C

En la Figura 8 se observan las relaciones entre los distintos médulos de la arquitectura MVC, el

flujo habitual del sistema suele ser el siguiente:

1. El usuario interactia con la interfaz de usuario, en este caso, mediante |la pulsacidn de la

tecla “enter” o mediante un click en el botén “enviar”.

2. El controlador recibe (por parte de los objetos de la interfaz-vista) la notificacién de la
accion solicitada por el usuario. El controlador gestiona el evento que llega, en este caso a

través de Actionlistener.

3. El controlador accede al modelo para actualizarlo, pasandole los datos para que el modelo

genere una respuesta.

4. La vista obtiene sus datos del modelo para generar la interfaz apropiada para el usuario

donde se reflejan los cambios en el modelo.
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5. La interfaz de usuario espera nuevas interaccones del usuario, comenzando el ciclo
nuevamente.

Una vez se ha entendido como funciona un sistema basado en la arquitectura MVC, se definira

como se va a relacionar esta arquitectura con la del proyecto.

Se utiliza un diagrama de mddulos para mostrar la asignacién de clases y objetos a médulos en
el disefio fisico de un sistema. Un solo diagrama de mddulos representa una vista de la
estructura de modulos de un sistema. Los dos elementos esenciales de un diagrama de
madulos son los médulos y sus dependencias, representando con cajas cada dase y mediante
flechas las relaciones. Ademas, se muestra la relacidon que estos médulos puedan tener con la
base de datos.

Marcolnterfazalumne.java

CtriEventosAlumno.java

: MVC
q Entradatlumno.java

Alumno
InterfazAlumno.java ModelolnterfazAlumno. java
GestionBD.java
o~
{ \.n—
InterfazProfe.java = #| ModelolnterfazProfe java
CtriEventosProfejava
MVC )
q EntradaProfe.java
Profesor

MarcolnterfazProfe.java

Figura 9: Diagrama de modulos

En resumen, tras analizar el diagrama de mdédulos, se extrae que la Unica clase que se relaciona

con la base de datos es GestionBD.java. Para entender la relacién entre la arquitectura MVCy

Pagina |28



PFC FISCA
ACP FiSICA Y QUIMICA

el resto de médulos de la aplicacion se elegira uno de los actores, por ejemplo el profesor,
aunque el diagrama sea idéntico para ambos. La clase ModelolnterfazProfe.java es la que se
encarga de gestionar todo sistema, es decir, todo lo que la aplicacidon realiza tras el
lanzamiento de un evento, siendo el Unico que puede acceder a la base de datos a través de
GestionBD.java. Para la recepcén de esos eventos esta la clase CtrlEventosProfe.java. Y para

mostrar toda lainformacién al usuario se utilizara la clase InterfazProfe.java.

Estas tres clases forman el patron MVC, Modelo es ModelolnterfazProfe.java, Vista es
InterfazProfejava y Controlador es CtrlEventosProfe.java. A parte se tiene la clase
MarcolnterfazProfe.java que se encarga de la invocacion de los 3 objetos que forman el MVC.

3.3 DIAGRAMA E/R

Los diagramas de Entidad - Relacién son un lenguaje grafico utilizado para describir
conceptos, se utilizara para describir cdmo se almacena la informacién en la base de datos, la

cual interactuard con la aplicacién.

Como su nombre indica estdn formados por entidades y relaciones o dependencias entre estas
entidades. Cada entidad va a representar un objeto del mundo real. En este caso hay definidas

varias entidades como: estudiante, profesor, etc. Cada una de ellas con una serie de atributos.

id_est INT{11} id_prof INT({ 113 id_prob INT(11) id_param INT(11) id_pasos INT(11) id_form TMNTI11)
&id_prof INT(11) s nombre WARCHAR2D) enunciado TEXT normbre YARCHAR(Z0) besto TEXT texto TEXT
»nombre YARCHAR(ZD) » apellidos YARCHAR(40) tipo EMUMC...) tipo EMUME...) num _sec INT(11) >
» apellidos YARCHAR(40) corren ¥ ARCHAR(0) @id_prof INT{11) id_prob INT(11)

corren W ARCHAR(40) > > >

edad INT({11} " —"I " L

genero ENUM{H','M"

password Y ARCHARCZD)

user_jid YARHAR 200

>
T

Figura 10: Entidades del modelo E-R

En la Figura 10 se puede observar las entidades que representan los objetos reales. Estudiante
representa cada estudiante con su nombre, edad, correo, etc. Profesor representa a cada
profesor con nombre, apellidos, etc. Problema almacena cada problema de fisica y quimica.
Para almacenar los pardmetros de cada problema usamos la tabla pardametros, dentro de cada
problema se tiene una serie de pasos que se almacenan en la tabla pasos y por uUltimo cada
férmula necesaria enla resolucidn del problema se almacena en formulas.
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ESQUEMA DEL DIAGRAMA DE ENTIDAD — RELACION DE MI BASE DE DATOS
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Figura 11: Diagrama de Entidad-Relacion ( E-R )
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Esto en cuanto alas entidades, consideradas tablas y representadas con etiqueta azul, pero las
relacdones manejan la interaccion de estas entidades. Las relaciones describen cierta
dependencia entre entidades o pemiten la asociadén de las mismas. A cada reladién se le
asigna un nombre para poder distinguirla de las demds y saber su funcén dentro del modelo
entidad-relacion. Otra caracteristica es el grado de relacidn, siendo las de grado 1 relaciones
gue solo relacionan una entidad consigo misma. Las de grado 2 son relaciones que asocian dos
entidades distintas, y las de grado n (* en la figura 11), que se trata de reladones que unen

mas de dos entidades.

Las relaciones se representas graficamente con rombos, dentro de ellas se coloca el nombre de
la relacién. En este caso se muestra con etiqueta verde las que ademas presentan atributos y
con un simple nombre de relacién o rombo las que no. En el caso de las relaciones con

atributos se almacenaran cono una tabla mas.

Tpases o
besto TEXT ! " id_pasos INT(11) | | id_form INT(11)
num_sec INT(11) | id_form INT(11) | | testo TEXT
>id_prob INT(11) > »
L .
[
L

Figura 12: Representacion relacion

Otra caracteristica es el tipo de correspondencia entre dos relaciones:

e 1:1. Uno a uno, a cada ocurrencia de una entidad le corresponde como maximo una
ocurrenda de la otraentidad relacionada.

e 1:N. Uno a Mucho, a cada ocurrencia de la entidad A le pueden corresponder varias de
la entidad B.

e N:M. Muchos a muchos, cada ocurrencia de una entidad puede contener varias de la
otra entidad relacionada y viceversa. Aunque de este tipo mi diagrama no presenta
ninguna.

Para finalizar las caracteristicas de las relaciones se define la cardinalidad que representa el
nimero maximo y minimo de ocurrencias de cada tipo de entidad. Se constituye con los
valores méximo y minimo encerrados entre paréntesis encima de la relacién (Maximo,

minimo). Como se observa en la Figura 12, con una cardinalidad de (N:M).
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Como ultimo concepto del diagrama estdn los atributos. Se define como cada una de las
propiedades de una entidad o relacién. Cada atributo tiene un nombre y todos los posibles
valores que puede tener. Dentro de una entidad tiene que haber un atributo principal que
identifica a la entidad y su valor tiene que ser Unico. Un ejemplo de atributo principal seria el
id_pasos dentro de la entidad pasos, segun la Figura 12.

Para describir mejor las relaciones de la base de datos, se muestra el sistema de
almacenamiento utilizado en el proyecto a través del modelo relacional estatico. Propuesto
por E. Codd, es un modelo basado en la teoria matematica de las relaciones, donde los datos
se estructuran légicamente, en forma de relaciones (tablas) siendo un objetivo fundamental
del modelo mantener la independencia de esta estructura légica respecto al modo de

almacenamiento y otras caracteristicas de tipo fisico.

La forma de representacion serd estdtica. Codd introduce el concepto de relacdién como
estructura basica del modelo. Todos los datos de una base de datos se representan en forma
de relaciones cuyo contenido varia con el tiempo. Una relacidon en terminologia relacional, es

un conjunto de filas (tuplas) con unas determinadas caracteristicas.

||=; PROFESOR (id_prof, nombre, apellidos, correo)

— ESTUDIANTE (id_est, id prof, nombre, apellidos correo, edad, genero, password, user id)
EST PROB (id_est, id prob, calif, fallos, aciertos)
-
I

PROBLEMA (id_prob, enunciado, tipo, id_prof)

I—> PARAMETROS (id_param, nombre, tipo)

|
— PASOS (id_pasos, texto, num_sec, id prob)

PASO FORM (id_pasos, id form}
' |
|—> FORMULA (id form, texto)

Figura 13: Modelo relacional estdtico.
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Seguidamente se describe las tablas que forman la base de datos del proyecto, indicando cual
sera su uso y los atributos que las componen. Acompariadas de un ejemplo de fila como
ejemploilustrativo de los tipos de datos que almacenan.

PROFESOR: Tabla que almacena los datos personales relativos a cada profesor (nombre,
apellidos, correo), donde su clave principal es id_prof.

| % id_prof | nombre | apelidoz I Cormen |
T 15 orapa Trejo Moalina s.trejo@uric.es
2 Antonio Boza Ezpafia a.boza es@agmail. com

Tabla 1: tabla profesor.

ESTUDIANTE: Tabla que almacena los datos personales referentes a cada alumno (nombre,
apellidos, correo, edad, genero), el usuario y contrasefia de acceso a la aplicacion (user_id,
password) y el identificador del profesor (id_prof, dave ajena) que reflejara la relacién
estudiante-profesor, a través de la que el alumno podra realizar los problemas definidos por el
profesor indicado. La clave primaria es id_est.

| % id_est | id_prof | nombre | apellidoz | Cofeo | edad | aen... I pazzword | wzer_id
14 2| antonio | boza ezpafia bozadh aboza
15 2| daniel boza ezpafia danidZ dboza

Tabla 2: tabla estudiante.

PROBLEMA: Tabla que almacena la descripcidn inicial del problema con el enunciado y el tipo

de problema (enunciado, tipo), ademas del profesor que lo ha realizado (id_prof, clave ajena),
donde la clave principal es id_est.

| % id_prob | erunciado | tipo | id_prof |

_________________________ 32¢ Farmulacion de Hidraxido de itio [uirnic:a 2
93 jcual es la farmula del oxido de higra? [uirnica 2
94 Uncoche lleva una velocidad de < km/... | Fisica 2

Tabla 3: tabla problema.

EST _PROB: Tabla que define la relacién entre estudiante y problema, almacenando también la
calificacion(SS,SC,AP), nimero de fallos y aciertos (calif, fallos, aciertos) de cada alumno en
cada problema, siendo las claves primarias id_est yid_prob.

| F id_est % id_prob | calif I Fallos | aciertos I
B T %] aF : 3
14 93 SC ] ]
14 94 55 1 ]

Tabla 4: tabla — relacion est_prob.

Pagina |33



PFC FISCA
ACP FiSICA Y QUIMICA

PARAMETROS: Tabla que define cada pardmetro en cuanto a nombre y tipo, pudiendo ser
decimal o entero. Su clave primaria esid_param.

| % id_param | nombre | tipo |
T 71; welocidad decimal
72| tiempo decimal

Tabla 5: tabla problema.

PROB_PARAM: Tabla que define la relacidn entre problemasy sus parametros. Define el valor
minimo y maximo que puede alcanzar cada parametro, sus unidades, el cédigo que se utilizara.
Para ser representado en el enundado, su valor y la letra que identifica el pardmetro ala hora
de la sustitucion en la formula (valor_min, valor_max, unidades, cddigo, random vy letra
respectivamente). Las claves primarias son id_prob, id_param.

I % id_prob % id_param | walar_min | walar_max | unidades | codigo | random | letra
" M a1 200 kmdh ~ 193y
94 720 1000 ity Y 2zt

Tabla 6: tabla —relacion prob_param.

PASOS: Tabla que define los pasos de los problemas con el contenido del paso que se mostrara
al alumno, el numero del paso y el problema al que pertenece el paso que es clave ajena
(texto, num_sec, id_prob respectivamente). La clave primariaesid_pasos.

I T id_pasos | texto I num_sec I id_prob I

....................................... BEI recordad que el litio ez L 1 92
90 combinar con hidrosido 2 92
1 | la solucion es: 1 93
92 hay que comprobar loz parametros de en... 1 94
93 tranzformar las unidades 2 94
94 aplicar la formula espacio = velocidad * ti... 3 94

Tabla 7: tabla pasos.

FORMULA: Tabla que almacena las formulas de la que saldra el resultado en el caso de
problemas de fisica y la nomenclatura de un compuesto en el caso de quimica bajo la columna
texto. La clave primaria es id_form.

I ¥ id_form | texto
A 50; LiOH

1 Fel
B2 w=wt

Tabla 8: tabla formula.
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PASO_FORM: Tabla que define la relacion entre los pasos y la formula que se muestre en cada
paso. Siendo las claves primarias las referencias de pasos y problemas (id_pasos, id_form).

I T id_pasos ¥ id_Faorm |
A 30 &0
7 61

Tabla 9: tabla —relacion paso_form.

3.4. ALGORITMO

En esta secddn se expondra el algoritmo utilizado con ayuda de pantallazos vy
diagramas de estados. El algoritmo principal estd situado en el mddulo
ModelolnterfazProfe.java en el caso del profesor, y en ModelointerfazAlumno.java en el caso
del algoritmo del alumno. Estos dos médulos comparten estructura pero presentan diferencias
en el disefio. A través de ellos se controla el funcionamiento de la aplicacidon. Los demas
maodulos son menos complejos y una descripcién basta para comprender su comportamiento.

Estos 2 mdédulos (ModelolnterfazProfe.java y ModelolnterfazAlumno.java) aunque estdn
definidos para profesores y alumnos de forma separada, ambos comparten la principal funcién
de la aplicaddn que es la de agente conversacional pedagdgico, objetivo del proyecto.

Tanto para el profesor como para el alumno, el algoritmo cuenta con un modulo principal
Ilamado RecogidaDatos(String), en el que se recibe la informacion introducida por el usuarioy
dependiendo del estado que esté transitando, pasara a otro o seguird en el mismo, hasta

finalizar la accién requerida.

El envio de esta informacidon por parte del usuario hacia la aplicacién se hara mediante la
ventana estilo Messenger anteriormente nombrada, que presenta una superficie para que el
usuario introduzca el texto que quiera. Este texto sera analizado por el algoritmo cada vez que
se pulse la tecla “Enter” o se haga click en el botén “Enviar” dispuesto en la ventana.

Es preciso resaltar que la introduccién del texto “salir” o “cerrar” por parte del usuario,
provocara un cierre de sesidn del usuario o el derre de la aplicacion respectivamente. A partir
de aqui, la parte alumno y profesor se empiezan a diferendar. Por eso tratara de forma

distinta cada uno de los algoritmos.

En el anexo A se muestra un esquema practico de generacidon de problema donde se explica
los estados por donde transita paso a paso.
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Figura 14: Diagrama de estados profe.
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El anterior diagrama de estados muestra el comportamiento del algoritmo en el caso del
profesor. Mediante la transicidon entre estados se mostrard el comportamiento de la

herramienta segln las situadiones. (ModelolnterfazProfe.java)

Tras la identificacidn correcta del profesor ( AccesoProfe() Jenla que se requerird el nombre de
un profesor activo en la base de datos, se pasa al estado de recogida de accién donde se
elegird una de estas opciones: crear problema, modificar problema, borrar problema y dar de
alta alumnos. Se definen con los colores azul, rojo, verde y naranja respectivamente en el

diagrama de estados. En color negro los estados comunes a todas opciones.

Se empezard con la creacion del problema una vez el usuario ha introducido la palabra
“CREAR” durante el estado “S1”. Se pasa al estado “S10” donde el usuario elegira realizar un
problema de fisica o quimica introduciendo 1 o 2 respectivamente, ya que la creacion de un
problema de fisica respecto a uno de quimica es diferente. Durante el recorrido del grafo se

notaran las diferencias.

Tras la seleccidn de fisica o quimica, se pedird al profesor que introduzca el enunciado del
problema, pasando al estado “S2”. En “S2” se almacena el enunciado, pasando a introducir los
parametros (“S21”) en el caso de fisica o directamente los pasos (“S22”) en el caso de quimica,
la herramienta permite no definir parametros en un problema de fisica, pero de hacerlo, mas
adelante serd canceladala creacién del problema.

La introduccidn de los pardmetros se realiza siguiendo una serie de pasos para recorrer los
estados y completar la creaddn. Se introduce el nombre del pardmetro (“S211”), se define su
tipo (“S212”) ya sea entero o decimal. También se debe definir sies un pardmetro de entrada o
salida (“S2121”), si es de entrada habra que darle un rango para generar el nimero aleatorio a
la hora de generar el problema. El valor aleatorio tendra un valor minimo y otro maximo
(“S213” y “S214”) que el usuario introducira. Pero si es de salida, la introducddn del rango no
se realiza, ya que no hay que generar valores aleatorios. El siguiente paso es la introduccidn de
las unidades (“S215”), que mas adelante serdn comprobadas. Por Ultimo si es un pardmetro de

entrada se le asignara un cédigo para que sea sustituido en el enunciado (“S216").

Después de los pardmetros se introducen los pasos, una vez se haya decidido la no
introduccién de nuevos parametros. En el estado “S221” se introducen los pasos. Para cada
paso se insertara o no una formula (“S221”) y de ser afirmativo la respuesta a la insercidn, se
insertara la férmula en el estado “S23”. Una vez que no se quieran introducir mds pasos se
pasa al estado “S6” para comprobar si el problema esta bien especificado, si es asi, habremos
finalizado la creacién. De estar mal especificado, el problema se borrara. Los problemas que se

almacenen deben sestar perfectamente definidos.
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La siguiente opcién es “MODIFICAR” (“S3”), que se encarga de la modificacion de problemas
almacenados en BBDD. Para modificar irdn apareciendo problemas hasta que uno seael que se
quiera modificar pasando al siguiente estado (“S31”) para deddir si se modifica o no el
enunciado, de ser “si” la respuesta, se almacenara en el estado “S32”. Teniendo en cuenta que
si se acaba la lista de problemas almacenados volveré al estado “S1” mostrando el menq,
como podemos observar en la Figura 15. Se realizard el mismo protocolo que en la creacién
para pardmetros y pasos, pudiéndose en estos dos afiadir nuevos e ir eligiendo cuales quiero
modificar. A la hora de modificar usaré los estados de creacion del problema anteriores
volviendo al estado “S21”en el caso de pardmetros y “S22” en el caso de pasos. Aligual que en
la creaddén antes de dar por terminado el problema se debe pasar por el estado “S6” que

comprobara si el problema esta bien definido.

EFISI[:A Z QUIMICA - PFC 1 =] 3
, : = Hola Profesor, ; Cual s tu nombre? -
‘| = antonio
, B ? , §§ = ACCESS GRANTED  Blsnvanido antonio
H - i

=i prof 2
2| = profer antonio

§§ = ghlonias que qulisre hacer?

i| = crear : crear nuevo problema

§§ = madificar . modificar problema existente
i| = barrar - borrar problema existente

i = alta: dar de alta & un alumno

i = modificar

i = MODIFICAR PROBLEMA EXISTENTEN

= listacio probiemas:

i| = PROBIEMA Fisica 50

i| =5 un cache va & Una velocidad de 10 kivh, durante un tiempo de 14 min, 2 cudnto espacio en km habré
i recorricia?

i| = Modificar prabiema anterior? (s¥no)

| =no

= siglienta proflema..

i = PROBLEMA Quimica 04

i| =Formulacion del Acido hipocioroso
§§ = Modificar prabisima anterior? (skna)l
| =no

i = siguiente problema..

§§ = PROBLEMA Guimica 92

§§ =Forlacion de Hidrdeido de itio

§§ = Modificar prabisima anterior? (sFhna)
| =no

§§ = siguients probiema.

= Finfista problemas...

§§ = gnloniog que quisre hacer?

i\ = crear : crear nuevo problema

i\ = modificar : modificar prohlema existente
i\ = borrar - borrar problema existents

= gita: dar e alta @ wn alumno

i

<]

I ‘ ENVIAR

Figura 15: lista de problemas a modificar.
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La opcidn de “BORRAR” (“S5”), que eliminara de la base de datos los problemas seleccionados,
empezara como en la modificacddn, mostrando uno a uno cada problema para elegir el que

quiera eliminar.

Y por ultimo la opcidn “ALTA ALUMNO”, en la que se dara acceso a los alumnos que vayan a
utilizar la herramienta. Introduciendo nombre, apellidos y userlD para que el alumno pueda

acceder a la herramienta recorriendo los estados “S5”, “S51” y “S52” respectivamente.

Tras ejecutar la opddn requerida siempre se vuelve al punto de partida, estado “S1”, donde se
volveran a mostrar todas las posibles opciones de nuevo, formando un bucle que solo se
rompera con la introducddn de “salir’, “cerrar” o haciendo click en la “X” de la ventana.

ALGORITMO ESTUDIANTE (ModelolnterfazAlumno.java)

Al igual que para el profesor, el alumno para acceder a la aplicacion necesita identificarse, para
ello en el estado “S0” el alumno debe introducir el nombre de usuario (userlD), el cual ha
debido de asignar anteriormente el profesor.

A partir de aqui tenemos dos caminos, dependiendo si es la primera vez que el alumno accede
a la aplicaciéon o no. Si es la primera vez, aun no tiene asignada ninguna contrasefia. Por lo
tanto deberd asignar la contrasefia, que solo conocerd el usuario, y deberd utilizar cada vez
qgue quiera entrar a resolver problemas. La contraseifia se almacenard en el estado “S2”
volviendo al estado “S0” para realizar de nuevo el acceso teniendo ya la contrasefia
almacenada.

El camino alternativo es la transicion al estado “S1”, que se produce cuando el alumno ya ha
definido su contrasefia anteriormente. Una vez que es autorizado para entrar en la aplicacion
debera decidir si realiza ejercicios de fisica o quimica en el estado “S20”, para después pasar a
la eleccion del problema de la categoria antes indicada (“S3”). A través del método
“SeleccionarProblema(int estudiante, int profesor, String tipo)”, que se encargard de elegir un
problema del tipo seleccionado, basiandose en las calificaciones que el alumno haya
conseguido anteriormente. El algoritmo de este método funciona eligiendo primero los
problemas con mas fallos si tiene problemas suspensos, si no tiene fallos pero tiene problemas
sin calificar estos serian la segunda opcién y como tercera, si no tiene suspensos y son todo
aprobados, elegira los problemas con menos adiertos, es decir, el alumno hard mayor esfuerzo
en los problemas que peor se le den. A continuacién se muestra en la figura 16 como se

selecdonan tanto problemas de fisica como de quimica siguiendo esta doctrina.
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EAFisicA 7 QUIMICA - PFC

= Hola Alumno, ; Cual es tu hombre?

= ahoza

= Blenvenido antonio boza espafia

= [nsertar contrasefia;

= hozads

= RESOLUCION DE PROBLEMAS

=/ Quieres resolver problemas? (s¥no)

=8I

=/ Que tipo de problemas quigre resolver?
1.FISICA
2.QUIMICA

Elija opcion (1/2):

=2

= ENUNCIADO:

Formuiacion de Hidréxido de jitio

= HOH

= RESULTADO CORRECTON MUY BIENH

o

= RESOLUCION DE PROBLEMAS
= s Quieres resolver mas problemas? (s¥no)
=8I
=/ Que tipo de problemas quiere resolver?
1.FISICA
2.QUIMICA
Elija opcion (1/2):
=1
= ENUNCIADO:
Siuncoche va a una velocidad de 103 krvh, durante un tiempo de 28 min, ; cuanto espacio en km habra recorido?
=nose
= Recuerda en primer lugar debes Guardar los valores de ios datos que conocemos
= nose
= Muy blen, ahora debes Comprobar que todo esta en ias unidades adecuadas
= nose
= Muy bien, ahora debes Identificar ia incognita que faita
> nose
= Muy blen, ahora debes Aplicar ia formuia para encontrar su valor
SOLUCION: e=v ™t
=49.78
= RESULTADO CORRECTONM BIEN!

= RESOLUCION DE PROBLEMAS

=/ Quieres resolver mas problemas? {(s¥no)
=

[» X

<

I ‘ ENVIAR

Figura 16: Ejemplo seleccion de problemas alumno

Durante este estado “S3” también se le mostrara el enundado del problema para pasar al
estado “S4” y esperar la solucién correcta. Dependiendo si el problema es de fisica o quimica el
algoritmo actuard de forma distinta. En el caso de fisica, al mostrar el enundado, el algoritmo
calcula la solucién y espera la respuesta del alumno. Cada vez que el alumno introduzca una
respuesta se comprobara si la solucién introducida es igual a la anteriormente calculada. Si el
alumno no acierta a la primera se considerard suspenso y se irdn mostrando pasos hasta que el
alumno acierte o se acaben los pasos mostrandose la solucion acompafiada de la férmula. Para
gue se considere aprobado debe acertar a la primera, realizdndose una comparaciéon de
numeros reales, siendo necesarias para acertar que el error producido en la solucién insertada
por el alumno sea menor que 0.1 respecto del resultado calculado por la herramienta.

Sin embargo el algoritmo de obtenddén de resultado en los problemas de quimica es mas
sendllo ya que el profesor debe introdudr la solucién, luego no hay nada que calcular,

simplemente comparar los strings e ir mostrando los pasos como para fisica.

Pagina |40



PFC FISCA
ACP FiSICA Y QUiMICA

DIAGRAMA DE ESTADOS ALUMNO

CONTRASERNA PROBLEMA SELECCIONAR COMPROBAR
ALMUNO FISICA/QUIMICA PROBLEMAS RESULTADO

IDENTIFICACION
ALUMNO

NUEVA
CONTRASENA

Figura 17: Diagrama de estado alumno

En el Anexo B se muestra un esquema practico de resolucién de problema donde se explica los

estados por donde transita paso a paso.

Existen otros mddulos, que aungue de menor complejidad también tienen una importante
fundon:

GestionBD.java

Es el mas extenso después de los anteriores, su funcidn principal es la de acceder a la base de
datos tanto para insertar, como para borrar o extraer informacién necesaria en la aplicacién.
Tiene como método mas complejo el “CalcularSoludion(int prob, String[] tipos, String[]
parametros, String[] unidades, double[] valores, String[] nombreParam, int num, String
operacion)”, que se encarga de obtener la solucion a los problemas de fisica creados de
manera aleatoria. En resumen este médulo es el nexo de unidn entre la aplicacidon y la base de
datos siendo compartido tanto por PROFESOR como por ALUMNO.

InterfazALumno.java InterfazProfe.java

Este moédulo se encarga de construir la interfaz visual para alumnos y profesores
respectivamente. Diferencidandose entre ellas simplemente en la foto que hace referencia a

guien esta al otrolado para causar el efecto persona anteriormente mendionado.

En la Figura 18 se puede ver cdmo tanto la interfaz del profesor como la del estudiante siguen
la estructura tipo chat del Messenger para facilitar su manejo:
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2?29
alumno profesor

Figura 18: Diferencia Interfaz Alumno/Profe

CrlEventosProfe.java  CtrlEventosAlumno.java

Este mddulo se encarga de procesar la informacidn relativa a la produccién de un evento, este
evento como anteriormente se dijo, se debe a la pulsacidn de la tecla “Enter” captada como

“An” o el clicken el botén “Enviar” de la interfaz. El algoritmo es el siguiente:

Si(evento = “enviar”) o (evento = “\n”) entonces
Empezar
Leer texto introducido por usuario.
Representar lo escrito en la interfaz.
Enviar la informacion al modelolnterfaz segun sea alumno o profe.
Borrar el texto introducido.
Fin
Sino
Error
Fin Si

MarcointerfazProfe.java  MarcolnterfazAlumno.java

Estos médulos tienen como funcién relacionar los distintos mddulos siguiendo la arquitectura
del Modelo —Vista—Controlador.

EntradaProfe.java EntardaAlumno.java

En estos mddulos reside el método MAIN, se creardn todos los objetos referenciando los
modulos anteriores y se arrancard la aplicadén con una bienvenida y preguntando quién
quiere acceder a la herramienta.
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4. PRUEBAS

En este capitulo se presentan las pruebas realizadas.

4.1. PRUEBAS UNITARIAS

Una prueba unitaria es una forma de probar el correcto funcionamiento de un mdédulo
de cédigo. Esta prueba se realiza a nivel de médulo independiente. El propdsito es encontrar
discrepancias entre la especificacién de la interfaz del médulo y su comportamiento real. En
concreto se muestran dos tipos de pruebas unitarias, de caja blanca y caja negra.

4.1.1 CAJA BLANCA

Es un tipo de pruebas de software que se realiza sobre las fundones internas de un
modulo. La caja es "blanca", se puede ver lo que hay dentro. Se va a realizar Unicamente sobre
el moédulo mas complejo de Ila aplicadén que en este caso va a ser
ModelolnterfazProfesor.java, cuya funcéon es la de guiar en la creacidn, borrado y
mantenimiento de problemas. El mddulo se define a través de un solo método: public void
RecogidaDatos(String datos).En concreto se va a visualizar un ejemplo del funcionamiento de

este mddulo, la creacién de un problema de fisica.

Bloque 1 Identificacion profesor

El profesor debe introducir su nombre para acceder a la aplicacion, de no ser correcto no se
dard acceso y se volverd a pedirel nombre.

Bloque 2 Crear problema

El profesor debera elegir la opcidn crear, de no escribirlo correctamente se volvera a pedir que
introduzca la frase “crear”.

Bloque 3 Tipo de problema FISICA

Apareceran dos opciones, fisica o quimica y el profesor debera introducir un “1”, de no
introducir lo requerido (1/2) volverd a pedir el tipo de problema a crear.
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Bloque 4 Introduccidon enunciado

El profesor deberd escribir el enundado, teniendo en cuenta que donde quiera que se
representen los valores de los parametros debera espedificar una letra clave para que sea
sustituido por el valor aleatorio al mostrar el problema al alumno. De no escribir nada habra

que volver aintrodudir el enunciado.
Bloque 5 Introduccion pardmetros

Introduccién de pardmetros siguiendo el proceso de nombre, tipo, rango, unidades y cddigo si
es de entrada y volviendo a introducir nuevos parametros hasta que el profesor decida que

son sufidientes.
Boque 6 Introduccion pasos y formula

Introduccién de tantos pasos como oportunidades tenga el alumno de escribir el resultado
correcto, aunque una vez que haya fallado la primera oportunidad la calificacién sera
suspenso. Con el Ultimo paso introducira la férmula, aunque podra introducir férmula en cada
paso produdendo que el problema sea cancelado durante la comprobacién.

Bloque 7 Comprobacion solucion

Una vez se dedide no escribir mdas pasos se comprueba que el problema estd bien definido para
obtener la soluddn, debe tener mas de 1 pardmetro, ademads de 1 paso y 1 féormula minimo,
dependiendo si es correcto o no seguird diferentes caminos.

Bloque 8 Borrado problema mal definido

Si el problema no pasa la comprobacén serd borrado de la base de datos no dejando ningun

rastro de la creadidn y volviendo a mostrar el menu para elegir accién.

Una vez definidos los bloques de forma genérica se muestra el comportamiento de éstos
mediante un diagrama de caja blanca que se muestra en la Figura 19. Se observan todos los
posibles caminos que puede seguir el método RecogidaDatos() ala hora de crear un problema

nuevo.

Observando el diagrama se concreta que no existen caminos aislados ni bloques a los que no
se pueda llegar, o bucles de los que no se pueda salir, quedando de esta forma constatado que
el método mas complejo del proyecto estd correctamente definido. Siempre volviendo al
bloque 1, donde se muestran las opciones que se pueden realizar, entre ellas las de salir, que
aungue no lo represente en el diagrama se puede elegir en cualquier momento del flujo del

diagrama.
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l Bloque 1

D

v
Blogue 5 ’j
l Bloque 6 -’t

Bloque 8

Figura 19: Diagrama de caja blanca

4.1.2. CAJA NEGRA

En programacion, se denomina caja negra a aquel componente que es probado desde
el punto de vista de las entradas que recibe y las salidas o respuestas que produce, sin tener en

cuenta sufundonamientointerno. La caja es "negra", luego no se puede ver lo que hay dentro,
justo al contrario del estudio de la caja “blanca”.

Para realizar las pruebas se usaran valores limites, esto es, valores extremos para medir la
robustez del cddigo. Se muestran algunas pruebas de caja negra realizadas para los mddulos
ModelolnterfazAlumno.java, ModelolnterfazProfe.java y GestionBD.java.

Durante el funcionamiento de la aplicacidn, la primera insercidn de posibles valores limites va

a producirse en el acceso tanto del profesor como del alumno a la herramienta, mediante la
introduccién de nombre o contrasefia.
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Prueba Caja negra: Identificacion profesor. (ModelolnterfazProfe.java y GestionBD.java)

Para el acceso del profesor, éste debera introducir su nombre, que se validara comparandolo

con el almacenado en la base de datos.

Prueba 1. Identificacién profesor.

Clases java

Entrada

Descripcion

Salida esperada

Salida real

Modelolnterfaz-
Porfe.javay

GestionBD.java

campo vacio

Identificacién de
un profesor
mediante su
nombre pero
insertando un

vacio

Deberad mostrar
un mensaje
pidiendo que
vuelva a
introducir el

nombre

Devuelve que el
profesor no
existe “ACCESS
DENIED!“,
accediendo ala
BBDD a buscar
un vacio.
INCORRECTO

Tabla 10. Prueba 1 Caja negra

El error no es grave pero un acceso a la base de datos a buscar un vacio puede provocar

resultados no deseados. Para solucionarlo se comprueba siempre el tamafio de la cadena

insertaday de ser igual a 0, se pide al profesor que vuelva a introducir el nombre evitando asi

el acceso a la Base de datos.

Prueba 2. Identificacidn profesor.

Clases java

Entrada

Descripcion

Salida esperada

Salida real

Modelolnterfaz-
Porfe.javay

GestionBD.java

Insercidon del
nombre del
profesor sin
tener en cuenta

las Mayusculas

Identificacién de
un profesor
mediante su
nombre en
mayusculas
cuando estd
almacenadoen

minusculas

Debera
comprobaren la
BBDD que es un
profesor activoy
permitirle el

acceso

Devuelve que el
profesor no
existe “ACCESS
DENIED!“,
INCORRECTO

Tabla 11. Prueba 2 Caja negra

Este error se evita contemplando la cadena insertada por el profesor con todas las posibles

combinaciones de mayusculas y minusculas para que "antonio” y “ANTOnio” sirvan para que el

profesor llamado Antonio acceda a la aplicacion.
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Clases java Entrada Descripcion Salida esperada Salida real
Modelolnterfaz- | Insercién del Identificaciéon de | Debera Devuelve que el
Porfe.javay nombre del un profesor comprobaren la | profesorno
GestionBD.java profesor con mediante un BBDD que noes | existe “ACCESS

cualquier conjunto un profesor DENIED!”,
conjunto de irregular de activoy no CORRECTO
caracteres caracteres permitirle el

acceso

Tabla 12. Prueba 3 Caja negra

Prueba Caja negra n? 2: Identificacién alumno. (ModelolnterfazAlumno.java y GestionBD.java)
Para el acceso del alumno, éste debera introducir su nombre de usuario (userid) mas su

contrasefia, que se validard comparandolo con los datos almacenados en la base de datos.

Prueba 4. Identificacion alumno.

Clases java

Entrada

Descripcion

Salida esperada

Salida real

ModeloInterfaz-
Alumno.javay
GestionBD.java

Insercién de la
contrasefia al
azar repetidas

veces

Identificacidn
del alumno
mediante una
contraseia al
azar que no
permitird nunca

el acceso

Tras un nimero
limitado de
intentos se
rechazarad el
acceso del

alumno

Se produce un
bucle infinito
gue no acabard
hasta que se
acierte la
contrasefa.
INCORRECTO

Tabla 13. Prueba 4 Caja negra

El error se evita controlando el niumero de intentos en la insercidon de la contraseria. Cuando se

sobrepase este numero, el usuario serd rechazado y debera volver a introducir su nombre de

usuario para tener opcién ainsertar la contrasefia.

Prueba negra n2 3: Menu. (ModelolnterfazProfe.java)

En esta prueba el profesor deberdintroducir la opcddn que quiera realizar escribiendo el texto

relacdionado con la accion a llevar a cabo: crear, modificar, borrar, alta.
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Clases java

Entrada

Descripcion

Salida esperada

Salida real

Modelolnterfaz-
Profe.java

Insercién de un

vacio

El profesor
intenta escoger

una opcioén del

La aplicaciéon no
entiende lo

insertado y pide

Se produce la
salida”No

entiendo, repita

menu gue se repita por favor...”
introduciendo CORRECTO
un vacio
Tabla 14. Prueba 5 Caja negra
Prueba 6. Menu profesor.

Clases java Entrada Descripcion Salida esperada Salida real
Modelolnterfaz- | Insercion de una | El profesor La aplicacién no | Se produce la
Profe.java cadenade intenta escoger | entiende lo salida”No

caracteres una opcién del insertado y pide | entiendo, repita
aleatoria menu gue se repita por favor...”
introduciendo CORRECTO

caracteres al

azar

Prueba Caja negra n2 4:

Tabla 15. Prueba 6 Caja negra

Eleccién Fisica/Quimica.

(ModelolnterfazAlumno.java vy

ModelolnterfazAlummno.java) El usuario deberd elegir si quiere crear o realizar problemas de

una u otra materia, mediante la introduccién de un ndmero (1=fisica/2=quimica).

Prueba 7.Eleccidn Fisica/Quimica.

Clases java

Entrada

Descripcion

Salida esperada

Salida real

Modelolnterfaz-
Alumno.javay
Modelolnterfaz-

Profe.java

Insercién de un
caracter no

numeérico

Se elegirael tipo
de problema
mediante la
insercion de un

numero

Se volverd a
pedirla
introduccién del
tipo de
problema

Se produce la
salida: “Vuelva a
introducir
opciones
(1:fisica/
2:quimica)
CORRECTO

”

Tabla 16. Prueba 7 Caja negra
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4.2. PRUEBAS DE INTEGRACION

Las pruebas de integracion hacen referenda ala correcta interrelacion entre todos los
maodulos que dependen unos de otros dentro del proyecto. La integracion entre médulos se ha
ido comprobando a lo largo del desarrollo del cédigo. Desde un primer momento la correcta
relacdén entre mddulos se ha ido comprobando continuamente para que a medida que el
cddigo de los mddulos vaya creciendo en tamafio, no llegase el momento en el que podamos
tener errores complejos en la interrelacion de los médulos.

Para una visién global de lainterrelacion de los mdédulos se puede usar el diagrama de dases
de alto nivel de la Figura 9. Como se observa en el diagrama, la realizacién del proyecto esta
basado en la arquitectura MVC (Modelo —Vista — Controlador), luego la interrelacidon de estos
tres mddulos es esencial que esté definida desde el principio. La primera dase que se cred fue
la Interfaz, que posteriormente se dividiria en InterfazAlumno e InterfazProfe. Ambos se
encargan de mostrar la informacién relevante en forma de ventana. Mas tarde se crea el
controlador, mediante la clase CntrlEventos que posteriormente se dividiria en
CntrlEventosAlumno y ContrlEventosProfe. Ambas se encargan de gestionar los eventos
producidos en la vista para evaluarlos y tratarlos en el modelo, siguiente médulo en realizarse.

Estas relaciones se pueden observar en la Figura 20:

CtrlEventos

MVC

InterfazAlumno B —Y ModelolnterfazAlumno

Figura 20: Esquema MVC

Una vez construido el esquema MVC con sus tres dases correctamente interrelacionadas, se
integra la dase Marco, ya sea MarcolnterfazAlumno o MarcolnterfazProfe, encargandose de
englobar en una entidad el MVC y a su vez relacionandolo con la dase Main() instaurado en
EntradaAlumno o EntradaProfe.
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Esta relacién con la clase Main() es necesaria desde el primer momento para ir probando todos
los objetos creados, necesitando una perfecta conexidon para que los resultados de aplicar el

método main sean los esperados. A continuacién se muestra el esquema:

Marcolnterfaz

w

q Main

Figura 21: Pruebas integracion Main.

Por ultimo, se relaciona todo lo que haya construido hasta ahora con la base de datos y para
ello se crea la clase GestionBD que se relaciona directamente con la clase Modelolnterfaz.

Una vez que se tienen todas las anteriores relaciones bien definidas, el disefio completo del
sistema estara construido, y del correcto funcionamiento de estas relaciones dependera el
fundionamiento general de la aplicacidn. En el siguiente esquema de la Figura 22 se visualiza

como queda el sistema:

GestionBD

MVC

Marcolnterfaz

w

q Main

Figura 22: Pruebas integracion sistema completo
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4.3 PRUEBAS DE VALIDACION

Son pruebas funcionales sobre el sistema completo que buscan una cobertura de la
especificacion de requisitos y del manual del usuario. Se mostrara cdmo se han cumplido todos
los requisitos con pantallazos de la aplicaciéon completa.

Los requisitos principales del profesor van a ser las acciones que puede realizar. Vamos a ver
una simulacién de cada una de ellas.
Pruebas validacion profesor

Prueba de validaddn de la creacidn de un problema por parte del profesor. En concreto la

creacién de un problema de quimica de formulacién del oxido de hierro (FeO):

EAFISICA / QUIMICA - PFC BEE
, : = Hoiz Profesor, ; Cual os tu nombre? sl
2| = antonio
’ - ? , §§ = ACCESE GRANTEDN  Blamienido antonio
- - H

= jit_prof 2
i\ = profe: antonio

§§ = ghfonio que quisre Hacar?

§§ = CrEal | chear nlevio profiama

§§ = modificar | modificar probiama existents
§§ = porar ! borrar probierma existente

§§ = glta: dar de aita 3 Uh alumno

| = crear

= CREAR PROBLEMA NUEKDI

§§ = Elifa el tino de probiema:

=t FISIcA

| =2aunrca

=Escriba ig opcioni{/2);

=2

§§ = ntroduzea ef enuncliado del probierna de quimica;
‘| = scual es Ia formuia def wddo de hierro?
§§ =g g Introduciy sigun pasoPlsiého

= sf

= Introduzoa paso nwmero {:

i| = fa solucion es:

= Esefullimo paso? (s¥ho)

=i

= Introduzoa solucion:

| =Feo

| = Balucion aimacenadal.

i| = PROBLEMA QUIMICA CREADON

4|

[ | | ENVIAR

Figura 23: Prueba validacion — crear.
Prueba de validacion de la modificacion de un problema por parte del profesor. En concreto la

modificacion de un problema de fisica modificando uno de sus pasos, en concreto el primero y
solo el primero:

Pagina |51




PFC FISCA
ACP FiSICA Y QUiMICA

FISICA 7 QUIMICA - PFC _Tofx]|
=

; = siguiante probiema.. =
| = PROBLEMA Quimica 93

=sculalas fa farmula del oxido de hierro?
= Madificar probigma anterior? (skna)

= o

= siguients profiema..

i| = PROBLEMA Fisica 94

§§ =Un coche leva una velocidad de 18 kb, siva conduciendo durante 248 mingtos. ; Cuantos km habra vecorrida?
§§ = Madificar probigma anterior? (skna)

i =si

§§ = /quiere modificar este enuncliaado? (sFha)

J|=no

§§ =/ auiere modificar ios parametros? (sikno)

| =no

§§ = Jquiete modificar los pasos? (skno)

| =si

= gebes encohlrar los pararmetios de entrada v salida
=Modificar paso anterior? (skno)

=8

= Modificando...

= Infroduzea texdo modificado del paso anterior:

| = hay gue comprobar fos parametros de entrada y salida
o| = modificandio.

= Quilere Infroduclr aiguna formula en este paso? (sino)
J|=no

o| = transformar las unidaces

§§ = Modificar paso anterior? (skha)

J|=no

§§ = aplicar fa formula espacio = velacldad = Hermpao

o| SOLLICION: =yt

§§ = Madificar paso anterior? (s¥ha)

|=no

= Fin Pasos almacenados, desea creal AigUno nuevor? (sina)
= 0o

= FIN MOOIFICACIC N

= ORI FORMULA RELACIONADAN
= PROBLEMA CORRECTAMENTE DEFINIDOM
o = PROBLEMA CON SOLUCION..

4|

| | ENVIAR

Figura 24: Prueba validacion — modificar

Prueba de validacion del borrado de un problema por parte del profesor. Para que un profesor

pueda borrar un problema, éste debe haber sido creado por él.

I [=]

[ £

41 = antonio; que quiere hacer?
| = crear: crear nuevo problema
| = modificar : modificar problema existente
| = borar : borrar problema existente
= alta: dar de alta & un alumno
‘| = borrar
il = BORRAR PROBLEMA EXISTENTE!N

| = listadio problemas:

i = PROBLEMA Quimica 91

i =Formulacion def Acido hipocioroso
| = Borrar problema anterior? (s¥no)
il=si

i = problema borrado..

4

|| RIS

Figura 25: Prueba validacion —borrar
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Prueba de validacion del alta de un alumno por parte del profesor. Solo se da de alta en la
base de datos con un “userid” que el alumno deberd usar para asignarse el mismo su propia

contrasena.
B FISICA / QUIMICA - PFC _[Of=]

1 . )

| = ahtonio que quiere hacer? —
i = crear : crear nuevo problema

modificar D modificar problema existente
horrar  borrar probiema existente

alta: dar de aita 2 LUh allmno

aita

DAR DE ALTA ALLIMNOI

Introduzea hombre def alumno;

soraya

Introciuzca apellicos el allmno;

trejo molina

Inserta el WSERID para sarava:

sirajornol

ALUNG: soraya trafo mailng USERID = strajornal 10 EST = 16 dado de aitall

antonios que quisre hacer?

cragr | cheal nUevo problemsa

madificar | nodificar probiama existents
botrat  borrar probiemsa existente

alta: dar de aita 2 Uh allmno

4]

|| I

Figura 26: Prueba de validacion —alta

Pruebas validacion alumno

Prueba de validacién del acceso de un alumno nuevo a la aplicacion previamente dado de alta
por el profesor, indicando su “userid”. El alumno deberd definir él mismo su propia
contraseiia, la cual deberd introducir siempre que quiera resolver problemas.

EAFISICA / QUIMICA - PFC 1 [=]

= Hoja Alumno, ;Cual es tu nombre de usuaro?
= strejomol

= Blenvenido soraya trejo molina

= ALUMNO NUEVO!

= Necesita Introducir contrasefia..

= Contrasefa:

= trejo8o

= PASSWORD INSERTADAI

= lVuelva a identificarse para iniciar aplicacion..

I E3

-~

= Hola Alumno, ;Cuales tw 1D ysuario?
= strejomol

= Bienvenido soraya trejo molina

= [nsertar contrasefia:

= trejo8b

= ACCESS GRANTED!

= RESOLUCION DE PROBLEMAS
= s Quieres resolver problemas? (s¥no)
=

4]

|| eviar

Figura 27: Prueba de validacion —acceso alumno.
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Prueba de validacién de la generacion de problemas de fisica y de quimica resolviéndolos de
forma correcta. Resolucion de un problema de cada tipo a la primera, obteniendo la

calificacidon de aprobado en ambos y siendo almacenada enla BBDD.

SICA 7 QUIMICA - PFC _|O]

= Hola Alumno, ; Cual es tw nombre de usuario?
= strejomol

= Blenvenido soraya trejo moiina

= [nsertar contrasefia:

> trejo86

= ACCESS GRANTED!

D E3

o

= RESOLUCION DE PROBLEMAS

= s Quieres resolver problemas? (s¥no)
=i

= s Que tipo de problemas quiere resolver?
=1.FISICA

=2.QUIMICA

=Eljja opcion (1/2):

=1

= ENUNCIADO:

Un coche lleva una velocidad de 158 kmvdh, siva conduciendo durante 812 minuwtos. ; Cuantos km habra recorrido?
=2.151.8

= RESULTADO CORRECTO MUY BIENH

Il

= RESOLUCION DE PROBLEMAS

=/ Quieres resolver mas problemas? (s¥no)
=i

= s Que tipo de problemas quiere resolver?
=1.FISICA

=2.QUIMICA

=Eljja opcion (142):

=2

= ENUNCIADO:

Jcual es ja formula del oxido de hierro?
=FeQ

= RESULTADO CORRECTON MUY BIENH

|| Enviar

Figura 28: Prueba de validacion —resolucion problemas alumno.

4.4. PRUEBAS DE ACEPTACION

En esta prueba se evallael grado de calidad del software con relacién al cumplimiento
de los objetivos para usuarios reales. Por lo tanto, estas pruebas estdn centradas en las
opiniones y actuaciones de los usuarios con el software desarrollado.

La seleccion de los usuarios se ha realizado con el objetivo de agrupar las opiniones de
candidatos con la mayor diversidad posible en cuanto a formacién y conocimientos
informdaticos. Aunque la herramienta es para nifios en edad escolar, cualquiera con edad
superior deberia poder usar la aplicacién sin problemas. Los perfiles de usuarios probadores se

muestran en la siguiente tabla:
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USUARIOS EDAD ESTUDIOS APLICACION
USUARIO A 19 Educacion Secundaria Obligatoria Estudiante
USUARIO B 17 Bachillerato Estudiante
USUARIO C 24 Carrera universitaria sin conocimientos informaticos | Profesor
USUARIO D 16 Educacion Secundaria Obligatoria Estudiante
USUARIO E 12 Educacion primaria Estudiante
USUARIO F 54 Educacion primaria Profesor
USUARIO G 44 Carrera de magisterio Profesor
USUARIOH 15 Educacion Secundaria Obligatoria Estudiante
USUARIO | 25 Carrera universitaria informatica Profesor

Tabla 17: Perfiles usuarios probadores

Dependiendo de las edades y conocimientos de los usuarios estaran destinados a probar la
aplicacién estudiante ola aplicacion profesor.

Todos los usuarios antes de enfrentarse a esta prueba habian experimentado el uso de
ordenadores y aplicaciones estilo “Messenger”. En el caso de los alumnos, tras una rapida
introduccién de cédmo fundiona la aplicadén, estaban preparados para el desarrollo de la
prueba. Sin embargo en el caso del profesor es necesario explicar cémo se deben insertar los
enunciados teniendo en cuenta que debemos definir variables en el enunciado que seran
sustituidas por los valores de los pardmetros generados aleatoriamente, por ejemplo. El
tamano de las férmulas o la necesidad de fijar un nimero determinado de parametros de
entrada y salida entre otros, hacen que sea necesaria una explicacion mas extensa. Toda esta

informacién esta detallada en el manual de usuario, Anexo D.

Tras la un determinado espacio de tiempo interactuando con la herramienta, a cada usuario se
le pide realizar una encuesta donde podran dar su opinion mediante puntuaciones de 1 a 10
acerca de las sensaciones que les ha provocado la aplicacidn, si les ha gustado o no, si les ha

parecido sencillo, etc. La Tabla 18 muestra los resultados obtenidos.

USUARIOS DISENO RAPIDEZ FACILIDAD MANEJO | OPINION GENERAL
USUARIO A 5 8 7 6
USUARIO B 6 8 7 7
USUARIO C 4 9 9 8
USUARIO D 8 8 8 8
USUARIO E 10 9 9 9
USUARIO F 8 9 6 8
USUARIO G 7 8 7 7
USUARIO H 8 9 8 8
USUARIO | 6 8 7 7

Tabla 18: Puntuaciones pruebas usuario en una escala de 0-10.
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Y la media de los resultados nos dard una idea mas general de la aceptacion de la herramienta

entre los usuarios encuestados:

DISENO

RAPIDEZ

FACILIDAD MANEJO

OPINION GENERAL

MEDIA

6,9

8,4

7,6

7,6

Tabla 19: Puntuaciones medias pruebas usuario

Los datos obtenidos son buenos en general. El aspecto que ha recibido una menor puntuacién

es el disefio, refiriéndose al disefio de la interfaz. El disefio es simple por lo que los usuarios

mas jévenes lo ven demasiado plano, con la excepcén del usuario E, que valoré de forma

sobresaliente el disefio con caricatura del pinglino — profesor.

La caracteristica mejor puntuada es la rapidez, ya que las pruebas se han realizado sobre una

base de datos muy poco cargada y un pc Intel Core2 Duo a 2.27Ghz con 4.00GB de memoria

RAM. Por lo que todos los usuarios destacaron la rapidez de la herramienta.

Por ultimo la opinién general que la herramienta merece por parte de los usuarios es alta, con

una media mayor que 7,5. La mayoria de los usuarios comparten que es una aplicacién fadl de

utilizar y cercana por su simplicidad. En general se comparte que es una muy buena ayuda para

el repaso de la asignatura de fisica y quimica.
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5. CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO

El principal objetivo del proyecto era la creacén del agente conversacional pedagdgico
para la ensefianza de problemas de fisica y quimica se ha cumplido con la implementacién del
agente. A continuacion, se revisan cdmo se han cumplido cada uno de los requisitos

identificados.

REQUISITOS FUNCIONALES

RF1. El administrador da de alta en la BBDD a los profesores, permitiendo a éstos la utilizacién

de la aplicacion.

Es necesario que el administrador de la herramienta dé de alta a cada profesor que quiera

manejar la aplicacion.

RF2. El profesor crea espedificaciones de problemas de fisica y quimica a través de un editor de

escritoriolocal queira solicitando la informacién necesaria para la creacion.

El profesor mediante la opcién “crear” es capaz de definir cualquier problema simple de fisica
y quimica. Se puede observaren la Figura 23.

RF3. El profesor debe asignar a cada problema un enunciado, parametros y pasos, para que la

creacion del problema sea correcta.

La aplicacién ird guiando al profesor en el desarrollo del problema para que éste quede
correctamente definido y se pueda obtener el resultado. Para una correcta definicidon se debe

utilizar el manual de usuario.
RFA4. El profesor puede modificar el problema.

Mediante la opcién “modificar” el profesor serd capaz de modificar enunciado, parametros o
pasos de cada problema anteriormente insertados por él mismo. Se puede observar en la

Figura 24.
RF5. El profesor puede borrar problemas creados por él.

Mediante la opcidn “borrar” el profesor serd capaz de eliminar enunciado, parametros o pasos
de cada problema anteriormente realizado por él mismo, no dejando ningln residuo en la base

de datos. Se observa en la Figura 25.

RF6. El profesor se encarga de dar de alta a los estudiantes, quienes podrdn realizar los
problemas creados por el profesor.
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RF7. El profesor definira el usuario, pero contrasefia que utilizard el alumno para acceder a la
aplicacién la definird el alumno.

Mediante la opcidon “alta” el profesor sera capaz de permitir a los alumnos el acceso a la

aplicacién. Se puede observar en la Figura 26.

RF8. El estudiante deberd identificarse con usuario y contrasefia para poder acceder a la

aplicacién.

Anteriormente deberd haber sido definido por el profesor, la identificacion la realizara
introduciendo el usuario y la contrasefia mediante texto. La aplicacion ira pidiendo estos
datos. Se puede observar en la Figura 27.

RF9. Los problemas que le aparecen al estudiante inicialmente se muestran de manera
aleatoria, pero mas adelante, a medida que vayamos obteniendo resultados, se mostraran

siguiendo el princdipio: “repasar mas aquellos en los que mas falle”.

La aplicacidon almacenara los aciertos y fallos que cada alumno haya tenido en cada problema.
Selecdonando siempre el problema con mayor nimero de fallos dejando como ultimo
problemaen salir al que mas veces haya resuelto bien el alumno.

RF10. El estudiante ira resolviendo los problemas en lenguaje natural guiado paso a paso por la
aplicacién.

Esto serd posible gracias a los pasos creados previamente por el profesor para ir ayudando al

alumno a encarar de mejor maneralos problemas.

RF11. Tanto la aplicacion del estudiante como la del profesor presentard una figura a la
izquierda.

Se ha usado una ventana estilo “Messenger” para que sea mas familiar para los alumnos y una

foto para que cada usuario sepa con quien estan interaccionando.

RF12. El estudiante podra cerrar la aplicacion en cualquier momento, los datos hasta ahora
definidos deberan persistir en la BBDD.

Mediante lainsercion del String “cerrar” o haciendo dicken la “x” de la ventana.

REQUISITOS NO FUNCIONALES

RNF1. La aplicaddn serd amigable segun los principios Interacciéon Persona-Ordenador.
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Como antes se ha referenciado, la arquitectura estilo “Messenger” hara que los alumnos, a
quien esta dirigida la aplicacién, se sientan comodos a la hora de usar la aplicacion y no

pierdan interés. Este requisito es compartido por los usuarios que probaron la herramienta.
RNF2. Se seguird un diseio centrado en el usuario.

Ya que todo lo desarrollado en este proyecto estd dirigido a los usuarios, los resultados de las

encuestas realizadas a los usuarios validan este requisito también.

RNF3. La velocidad de respuesta de la aplicacién no superara en ningln caso 1 minuto por

interaccion.

Lo Unico que podria provocar este retraso seria bucles infinitos o acceso saturados a la base de
datos, situaciones que se han estudiado para que no puedan producirse. Ademas, la rapidez de
la aplicacidon ha sido una de las caracteristicas mejor puntuadas durante las pruebas de
aceptacion.

En cuanto al trabajo futuro, se puede destacar que este tipo de aplicaciones pueden tener un
gran potendial en general. De hecho, cada vez la tecnologia estd mas a la orden del dia, y las
nuevas generaciones las dominan y usan continuamente, por lo que se estima que el siguiente
paso que se podria dar es desarrollar el agente para poder ser ejecutado en dispositivos
moviles.

Otro de los aspectos a mejorar seria el nivel de dificultad de los ejercicios de fisica y quimica.
En esta primera versién se han desarrollado ejercicios bdsicos con ecuaciones simples, y el
siguiente paso que se podria dar es introducir también la posibilidad de resolver ejercicios con
sistemas de ecuaciones o complejos conjuntos de férmulas para que un futuro se pudiese
plantear también el uso del agente en el nivel universitario.
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ANEXO A: Explicacion caso practico profesor

Explicacién de las transiciones entre estados en un caso practico. El caso practico es la
creacion de un problema de fisica como este: “Un coche va a una velocidad de 59 km/h,
durante un tiempo de 45 min, ¢écudnto espacio en Kildometros habrd recorrido?”. El proceso de
generacion de problemas como el del ejemplo pero con valores aleatorios esta representado

por la siguiente figura:

EAFISICA 7 QUIMICA - PFC = [=]E3

, : = Hola Profesor, s Clales i nombre? =
:| = Antonio

’ 2 ? , ié = ACCESS GRANTED!  Blernvenido Antonio

ol - i

§§ = Anioniog qué quiere hacer?

i| = CREAR: crear nuevo problema

§§ = MOOIFICAR: modificar problema existents
§§ = BORRA R borar problema existente

§§ = ALTA: dar de alta a un aimno

‘| = CREAR

i = CREAR PROBLEMA NUEWON

§§ = Elifa el tipo oe problema:

= FIsicA

i =2 QUIMICA

§§ =Esctiba la opcionii2):

HER

§§ = Introcuzca el enuncliacdo del problerna de fisica;

§§ = Un coche va a una velocidad de X knyh, durante un tiempo de Y min, ; cuanto espacio en Kildmmetros habra recorrido?
i| = 2 wa & Introduciy alguin parémetro? (sifno)

i =i

§§ = Introdfuzea el nombre del parametro:

i| = velocidad

§§ =4 Cuales el tino de datos del parametro velocidad? (decimalentero)

i| = decimat

§§ =4 El pardametro es de entrada o salida? (E/5)

iFe

§§ = IntFacdfuzes el rango de valares del parametro velacidad:

£ = vafor minima:

=0

i = vafor mésimo:

| =110

i = unidacies:

| = Ky 13
i| = Introduzea ef codigo del pardmetro:

H=x

§§ = g Quliare infroducir offo parametio? (sino)

| =si

i = Introduzea el nomibre del parémetro;

i| = iempo

§§ = Cuales el o de datos del parametro Hempo? (decimakentara)
:| = decimal

i| = El pardmetro s de entrada o salida? (£/5)
e

i = Introduzea el rango de valores del parémeato tiempo:
2| = vafor minima:

=10

i = vafor méxima;

‘=50

| = wnictaces:

| =min

= ihtrocduzes ef codigo del parametio:

=¥

i = ; Quiere Introcuciy airo pardmetro? (i)
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HEE]

§§ = Introduzea el nombre del pararmetro;

:| = espacio

§§ = s Cual es el tino de datos del parametro eapacio? (decimalentera)
:| = decimal

i| = El pardmetio es de entrada o salida? (E/5)
HEE

5| = unidadies:

| = Km

§§ = sQuiare infraducte oo parametra? (s
HES

5| = FIN PARAMETROS

§§ = sEuiere introduciy las pasos del problema? (skna)
HEFH

§§ = Introcduzca paso himero 1

2| = guardar los valores de fos datos que conocemos

§§ = Guliere Infrocfuciy alguna formula en este paso? (sina)
HES

2| = 2 Guiere infrociucir un nuevo paso? (sina)

HEFH

§§ = Introcduzca paso himero 2

2| = comprobar gue todo estd en las unidades adecuadas
§§ = Guliere Infrocfuciy alguna formula en este paso? (sina)
HES

2| = 2 Guiere infrociucir un nuevo paso? (sina)

HEFH

§§ = Introcduzca paso himero 3

:| = identificar Ja incognita que faita

§§ = Guliere Infrocfuciy alguna formula en este paso? (sina)
HES

2| = 2 Guiere infrociucir un nuevo paso? (sina)

HEFH

§§ = Introduzca paso nimero 4

§§ = aplicar la forma para enconlrar su valor

§§ = Guliere Infrocfuciy alguna formula en este paso? (sina)
HEFH

i| = Infroduzca formula:

e

2| = s Guiere infroducir un nuevo paso? (sina)

HEY]

o= FiN PASOS

5| = FINALIZANDS CREATCION PROBLEMA .

5| = PROBLEMA CORRECTDCON SOLUCION. .

4]

| | ENVIAR

Figura 29. Caso prdctico — creacion de problema.

Al arrancar la aplicacidn, se recibe el saludo inidal: “>Hola Profesor, ¢Cudl es tu nombre?”.
Cuando el usuario introduce un nombre cualquiera pasamos al estado “S0”. En este estado se
estd a la espera de recibir el nombre del profesor para comprobar si esta dado de alta en la
base de datos, pemitiéndole asi el acceso.

El usuario introduce “Antonio” como nombre y tras acceder a la Base de datos, se confirma

gue esta dado de altay se mostrara el menu de acciones que puede realizar el profesor:

“>Antonio éiqué quiere hacer?

> CREAR: crear nuevo problema

> MODIFICAR: modificar problema existente
>BORRAR: borrar problema existente

>ALTA: dar de alta a un alumno”
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Tras mostrar el menu se transita al siguiente estado “S1” con la insercién de la opddn de
accién por parte del profesor.

El usuario introduce “CREAR” con el fin de crear un problema nuevo. Antes de transitar al
siguiente estado se mostrara las opciones de tipos de problemas que se pueden elegir:

“> Elija el tipo de problema:
>1. FISICA
>2. QUIMICA

>Escriba la opcion (1/2):”

Ahora si se pasa al estado “S10” tras la insercidn de una nueva cadena por parte del usuario.
En este estado la aplicaciéon almacena el tipo de problema (fisica o quimica) mediante la
insercién del nimero correspondiente.

El usuario introduce la opcién “1” para crear un problema de fisica. Seguidamente se muestra
la frase: “> introduzca el enunciado del problema de fisica:”, pasando al estado “S2”.

En “S2” la aplicacién espera que el usuario inserte el enundiado del problema siguiendo una
serie de pautas. Es necesario que todos los valores de parametros de entrada que se quieran
representar en el enunciado deban ser referenciaos mediante un cdédigo, por ejemplo: “X”.
Cada parametro obtendra un valor aleatorio que sustituird en la zona del enunciado donde se
encuentre con este cédigo. Se recomienda siempre escribir letras maylsculas. Veamos cémo
seria la inserdén correcta por parte del usuario: “Si un coche va a una velocidad de X km/h,
durante un tiempo de Y min, écuanto espacio en Km habra recorrido?”. El enunciado se
almacena y se transita al siguiente estado “S21” mostrando antes: “> ¢va a introducir algun
pardmetro? (si/no)”.

En “S21” se estd a la espera de que el usuario inserte si 0 no para pasar a introdudr los
pardmetros o directamente los pasos. No introducir parametros conllevara que el problema
esté mal definido. El usuario introduce: “si”, pasando por ello al estado “S211” tras la
impresién de la frase: “> Introduzca el nombre del parémetro:”

En “S211” almacenamos el nombre del pardmetro después de que el usuario haya lo haya
insertado, en este caso: “Velocidad”. También es ente estado se muestra la frase: “> ¢Cudl es
el tipo de datos del parémetro Velocidad? (decimal/entero)” y se transita al siguiente estado.

El siguiente estado es “S212”. En él se recibe el tipo de notacién que manejara el pardmetro,
ya sea decimal o entero. El usuario introduce: “decimal”, como la comprobacion es correcta se
produce una nueva transicion, mostrando: “¢ El pardmetro es de entrada o salida? (E/S)”.

El siguiente estado es “S2121” se define el tipo de pardmetro. En este caso como el usuario
introduce “E”, el pardmetro serd de entrada y habra que asignarle un rango de valores. Tras
almacenar que es un pardmetro de entrada transitamos de estado mostrando:

“> Introduzca el rango de valores del pardmetro Velocidad:
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>valor minimo:”

Durante el estado “S213” se almacena el valor minimo que pueda tener el parametro. En este
caso el usuario introduce: “0”. Y se pide que se introduzca el valor méximo que pueda alcanzar
el parametro: “>valor mdximo:”, pasando al siguiente estado.

El siguiente estado es “S214”, donde se almacena el valor maximo, siendo “110” la cantidad
introducida por el usuario. Tras almacenar el valor se pasa al estado “S215”, mostrando: “>
unidades:”.

En “S215” se almacenan las unidades del parametro tras la insercddn de “Km/h” por parte del
usuario, notificando que Kilémetros por hora son las unidades. El dltimo paso en la definicién
de un pardmetro es establecer el cddigo mediante el que se relacionard con el enunciado para
gue pueda ser mostrado de forma aleatoria para que ningun problema sea igual al anterior.

Tras la frase: “> introduzca el cédigo del pardmetro:” se pasa al estado “S216” donde el usuario
inserta: “X” quedando asi el pardmetro relacionado con el enundado. Tras esta insercidn
volvemos al estado anterior “S21” mostrando: “> ¢ Quiere introducir otro pardmetro? (si/no)”

En el ejemplo se introducen dos pardmetros mas, Tiempo y Espadio. El primero de entraday el
segundo de salida. Se realizara el mismo camino que el anterior, salvo por que el de salida no
se insertan ni valor minimo, ni valor maximo, ni cddigo. Una vez definidos estos dos
pardmetros, estando en el estado “S21” el usuario introduce “no” respondiendo a si quiere
introducir mas pardmetros, pasando con esto a la insercidn de los pasos.

Antes de la transicidn al estado “S22”, se muestra:
“>FIN PARAMETROS
>¢Quiere introducir las pasos del problema? (si/no)”

El usuario introduce “si”, ya que sin pasos y sin férmula el problema estara mal definido y sera
borrado. Tras confirmar que se van a generar nuevos pasos se muestra: “> Introduzca paso
numero 1:” pasando al estado “S221” donde se espera la insercion del paso 1 por parte del
usuario.

En “S221” almacenamos el texto que define el paso nimero 1: “guardar los valores de los
datos que conocemos”, que es la frase introducida por el usuario y pasamos al estado “S222”
mostrando: “> ¢ Quiere introducir alguna formula en este paso? (si/no)”. En la creacion correcta
de un problema solo se creara una férmula y deberd almacenarse junto con el dltimo paso.
Luego el usuario en este caso escribird “no”, volviendo al estado “S21” para realizar de nuevo
el mismo proceso con los pasos 2,3y 4.

Paso2: “comprobar que todo esta en las unidades adecuadas”.
Paso3: “identificar la incognita que falta”.
Paso4: “aplicar la formula para encontrar su valor”.
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En el caso del paso 4 cuando estemos en el estado “S222” el usuario insertara “si” para poder
introducir la férmula del problema, pasando al estado “S223” mostrando: “> Introduzca
formula:”.

En “S223” se almacena esta férmula: “x=v*t”, insertada por el usuario, necesaria para calcular
la solucidn del problema.

Para finalizar la creacién del problema volvemos al estado “S22” y a la pregunta: “¢éQuiere
introducir un nuevo paso? (si/no)” el usuario responde “no”. Antes de dar por concluida la
creacién pasamos al estado “S6”, donde se comprobara que la férmula este perfectamente
relacionada conlos pardmetros. Si todo va bien se mostrara:

“>FIN PASOS
> FINALIZANDO CREACCION PROBLEMA...
>PROBLEMA CORRECTO CON SOLUCION!!...”

Y volviendo al estado inicial “S1” para mostrar el menu y poder realizar nuevas acciones:

>Antonio éiqué quiere hacer?

> CREAR: crear nuevo problema

> MODIFICAR: modificar problema existente
>BORRAR: borrar problema existente

>ALTA: dar de alta a un alumno”
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ANEXO B: Explicacion caso practico alumno

Explicacién de las transiciones entre estados en un caso practico. El caso practico es la
resolucion de un problema de fisica como este: “Un coche va a una velocidad de X km/h,
durante un tiempo de X min, écudnto espacio en Kildmetros habrd recorrido?”. El sistema de
seleccdn de problemas segun las calificaciones lo descartamos en este caso para realizar como
ejemplo un problema determinado. El proceso de la resolucién de este problema determinado

se ve enla siguiente figura:

EAFISICA 7 QUIMICA - PFC

A

= Hola Alumno, ; Cual es tu nombre de Usuario?
“| = ahoza

= Bienvenido antonio boza espafia

= [nsertar contrasenia:

= hozads

= ACCESS GRANTED!

> RESOLUCION DE PROBLEMAS

= ¢ Quigres resolver problemas? (séno)

=8I

= ¢ Que tipo de problemas quisre resolver?

=1, FISICA

4 =2 QUIMICA

| =Eljfa opcion (1/2):

1.7

A= ENUNCIADO:

Un coche va a una velocidad de 87 knvh, durante un tiempo de 16 min, ; cuanto espacio en Kiidmetros habra recorido?
=no sé

= Recuerda en primer lugar debes guardar los valores de los datos que conocemos
= velocidad = 87 tempo =16

= Muy blen, ahora debes comprobar que todo esta en ias unidades adecuadas
> timpo dehe estar en horas -> 16/60 = 0,26h

= Muy blen, ahora debes identificar Ia incognita que falta

= espacio en Km

= Muy blen, ahora debes aplicar Ia formula para encontrar su vaior
SOLUTCION: x=v*t

= 23,2

= RESULTADD CORRECTO! BIEN!

= RESOLUCION DE PROBLEMAS

= ¢ Quigres resolver mas problemas? (s¥no)
=

15 [=]

I E3

Il

<

| ‘ ENVIAR

Figura 30. Caso prdctico —resolucion de problema

Al arrancar la aplicacién, se recibe el saludo inicial: “> Hola Alumno, ¢Cudl es tu nombre de
usuario?”. Cuando el usuario introduce un nombre cualquiera pasamos al estado “S0”. En este
estado se estd a la espera de recibir el nombre de usuario del alumno (userid), para comprobar
si esta dado de alta en la base de datos.

El usuario introduce “aboza” como nombre de usuario y tras acceder a la Base de datos, se

confirma que estd dado de altay se pasara a la introduccién de la contraseia, mostrando:

Pagina |66



PFC FISCA
ACP FiSICA Y QUIMICA

“> Bienvenido antonio boza espafia
> Insertar contrasefia:”

La introduccidn de la contrasefia del alumno se produce en el estado”S1”, donde el alumno
inserta: “boza85”. Se comprueba que es correcto accediendo a la base de datos y se transita al

siguiente estado mostrando:

“> ACCESS GRANTED!
>RESOLUCION DE PROBLEMAS
>¢Quieres resolver problemas? (si/no)”

Pasamos al estado “S20” donde el usuario introduce “si”, provocando el paso al siguiente

estado donde debera elegir si quiere realizar ejercicios de fisica o quimica, mostrando la frase:

“>¢éQué tipo de problemas quiere resolver?
>1. FISICA

>2. QUIMICA

>Elija opcion (1/2).”

Tras la insercion del tipo de problemas, en este caso “1”. Pasamos al estado “S3”, donde se
mostrardn los problemas, en concreto se mostrardn los problemas segin un algoritmo que
elegird los problemas en los que peores resultados haya tenido el alumno. El problema se
generara con valores aleatorios segln los rangos definidos por el profesor:

“>ENUNCIADO:
Un coche va a una velocidad de 87 km/h, durante un tiempo de 16 min, écudnto

espacio en Kilometros habrd recorrido?”

A partir de aqui el usuario debe introducir la solucién al problema, para pasar al estado “S4”,
donde comprobaremos si ha acertado. En el estado “S4” recibimos esta respuesta, si no es
correcta: “no sé”, la aplicacién ird generando los pasos que previamente habra definido el
profesor, para ayudar a resolver y sobre todo a aprender a resolver el problema. Después de
cada paso se volvera a comprobar si se ha acertado, mostrando el siguiente paso de no serla
solucidn esperada.

“> Recuerda en primer lugar debes guardar los valores de los datos que conocemos
> Muy bien, ahora debes comprobar que todo estad en las unidades ad ecuadas

> Muy bien, ahora debes identificar la incégnita que falta

> Muy bien, ahora debes aplicar la formula para encontrar su valor

SOLUCION: x=v*t”
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En este caso practico la solucién correcta se alcanza en el ultimo paso mediante la insercién
por parte del usuario de: “23,2”. Al ser correcto el resultado, provocara la finalizacién del
proceso de resolucion del este problema, volviendo al estado “S20” y generando la siguiente
salida:

“>RESULTADO CORRECTO!!! BIEN!!

>RESOLUCION DE PROBLEMAS

> ¢Quieres resolver mds problemas? (si/no)”

El sistema continuard si el usuario quiere continuar resolviendo problemas.
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ANEXO C: Manual de Instalacion

Para el correcto fundonamiento de la herramienta, se deben tener instalados dos
programas, un gestor de bases de datos (MySQL) y la Maquina Virtual de Java (JMV), ademas
del conector de MySQL para Java. Estos 3 elementos son necesarios para que se puedan
ejecutar los “.jar”.

Instalacion de MySql:

e Bajarse el programa en la pagina: http://www.mysql.com/downloads/.

e Selecconar la descarga MySQL Community Server (Current Generally Available
Release: 5.5.13)

o Descargar el fichero “Mysql-5.5.13-win32.msi” en el caso de ser una plataforma
Windows con de 32 bytes. Se podra elegir otras opciones.

e Ejecutar “Mysql-5.5.13-win32”. Y aparecera el MySQL Server 5.5 setup Wizard, pulsar
“Next”.

e Tras aceptar lalicenda, seleccionar “Typical” enla ventana Choose setup type.

IM

e Pulsar “Install” y el proceso de instalacién comenzara.

Configuracién de MySql:

e Traslainstalacion se abrira la ventana MySQL Enterprise, pulsar Next para continuar.

e Se ejecutara MySQLInstanceConfig.exe para configurar MySQL

e Aparecerd la ventana de configuracion del servidor, marcamos Detailed Configuration
y pulsamos Next.

e Aparecera la configuracidn de instancia, marcar Developer Machiney pulsar Next.

e Enlasiguiente ventana marcar Multifunctional Database y pulsar Next.

e Enlasiguiente ventana pulsar Next.

e Marcar Decision Support (DSS)/OLAP y pulsar Next.

e Tras aceptar Enable TCP/IP Networking y Enable Strinct Mode pulsar Next.

e Marcar Standart Character Set y pulsar Next.

e En la siguiente ventana marcar, Install As Windows Service y Include Bin Directory in
Windows PATH y pulsar Next.

e Para Finalizar pulsar Execute y FInish y MYSQL estara preparado.
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Instalacion de la maquina virtual de java

e Bajarse el programa enla pagina: www.java.com.es

e Hacer click en “Descarga gratuita de Java”

e Descargar Java para Windows: Recomendado Version 6 Update 26 (tamafio del
archivo: ~ 11 MB)

e Ejecutar el archivo descargado “pxpiinstall.exe”

e la Maquina virtual de Java quedara instalada y preparada.

Instalando el MySQL ConnectorJ

e Lo primero es ir a la http://www.mysgl.com/downloads/connector/j/ y descargar la

Ultima version (si es necesario).

e Escoger el tipo de archivo que convenga (por ejemplo el tar.gz si usamos Gnu/Linux, o
zip si usamos Windows). Para una plataforma Windows mysgl-connector-java-
5.1.16.zip.

e Al descomprimir el archivo y se observa:

o Los binarios ejecutables
o Losarchivos fuente
o Ladocumentacion del conector

e Copiar el archivo JAR ejecutable, en el siguiente path:
"\ruta_instalacion_java\jre\lib\ext”. En Windows podria ser en “C:\Program
Files\Java\jre1.6.0_06\lib\ext”

e Después de copiar dicho archivo, ya se puede usar el conector de MySQL desde la
aplicacién Java.
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ANEXO D: Manual de Usuario

APLICACION PROFESOR

PASO1. ACCESO PROFE
El usuario debe escribir su nombre correctamente en el campo de texto y pulsar ENTER o
ENVIAR para poder acceder a la aplicacion.

PASO2. ELEGIR OPCION
El usuario deberdelegir una de las siguientes opciones:
CREAR: crear nuevo problema
MODIFICAR: modificar problema existente
BORRAR: borrar problema existente
ALTA: dar de alta a un alumno
Escribiendo en el campo de texto una de las 4 opciones anteriores en el campo de texto, sin
importar que sean mayusculas o minusculas.

PASO3. CREAR PROBLEMA
Para la correcta creacion de un problema nuevo hay que seguir una serie de pasos. Se deben

cumplimentar teniendo en cuenta una serie de reglas.

REGLA1.TIPO PROBLEMA

La eleccién del tipo se hard mediante la insercidén de los numeros 16 2.

REGLA2.ENUNCIADO

En el enunciado por cada pardmetro de entrada que tenga el problema debe
representarse un cédigo a través del que se sustituird el valor de dicho parametro. Los
cédigos deben ser caracteres en mayusculas en orden inverso al abecedario, es decir:
Z, X, Y, W, etc. También serd necesario definir en el enunciado las unidades del

parametro de salida, para que el alumno sepa en qué unidades debe representar el
resultado.

REGLA3. PARAMERTROS

El nimero de pardmetros de salida creados debe ser siempre 1.

El nimero de parametros de entrada deberd ser como minimo 2.

Para que el valor del pardmetro sea representado en el enunciado el cédigo definido
debera ser caracteres en mayusculas en orden inverso al abecedario, es decir: Z, X, Y,

W, etc. Y asi relacionarse con los escritos en el enunciado.
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REGLA4. PASOS
El nimero minimo de pasos deberd ser 1, y en este paso estara definida laférmula.

El ultimo paso serden el que debe estar definidala férmula.

REGLAS5. FORMULA
Sélo podrd estar definida una formula.
El formato de laférmula debe ser:

X =a operacion b [ operacidn c]

PASO4.MODIFICAR PROBLEMA
Para la correcta modificacion de un problema almacenado hay que seguir una serie de pasos.
Se deben cumplimentar teniendo en cuenta una serie de reglas. Estas reglas son las mismas

gue en la creacién de problemas nuevos.

En cuanto a la eleccidn del problema a modificar, irdn apareciendo enunciados de problemas
en orden de creacion. Para seleccionarlos habrd que introdudr “si” en el campo de texto
cuando la aplicacién lo requiera, con un “no”, otro problema almacenado se mostrarda. Una vez
que la lista de problemas almacenados llegue a su fin, si no hemos elegido ninguno volveremos

al menuinidal.

PASO5. BORRAR PROBLEMA
Se elegirdn los problemas a borrara del mismo modo que la eleccion de los que se van a

modificar, mediante lainsercién de un “si” en el campo de texto, el problema mostrado sera

eliminado.

PASO6. ALTA ALUMNO
Para crear un perfil a un alumno que desee utilizar la herramienta habra que introducir en el
campo de texto el nombre, apellido y nombre de usuario de forma correcta segun lo vaya

exigiendo la aplicacion.
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APLICACION ALUMNO

PASO1. ACCESO ALUMNO

El usuario debe escribir su nombre de usuario correctamente en el campo de texto y pulsar
ENTER o ENVIAR para poder acceder a la aplicacién. Una vez validado el nombre de usuario
insertara la contrasefay si todo es correcto obtendra el acceso.

Si es la primera vez que el usuario entra en la aplicacién debera definirse el mismo su
contrasefia. Deberd escribir en el campo de texto la contrasefia elegida y tras pulsar ENTER o
ENVIAR quedara asignada.

PASO2. RESOLVER PROBLEMAS
Para acceder o no ala aplicacién serd necesario introducir “si” y pulsar ENTER o ENVIAR

PASO3.TIPO PROBLEMA

La eleccidn del tipo se hard mediante la insercidn de los nimeros 1 6 2.

PASOA4. RESULTADO

Tras aparecer el problema el usuario debera escribir el resultado en el campo de texto. Si el
resultado fuese decimal la insercién de la coma se podrd realizar mediante un punto o una
coma indistintamente. Permitiendo al usuario un rango de error de menor que 0.1 en la
obtenciodn del resultado para considerar el problema correcto.

El problema sélo se considerara correcto si es resuelto ala primera, sin necesidad de mostrar
ningun paso.

Una vez resuelto el problema se vuelve al paso 2.
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ANEXO E: Cuestionario de satisfaccion

Nombre:

Estudios:

Nivel informatico:

Edad:

Aplicacién:

[1  Profesor

[0 Alumno

Responda a las siguientes preguntas:

¢Qué le ha parecido la aplicacién?

¢Qué aspectos destacaria de la aplicacion?

éQué cambiaria de la aplicacién?

¢Le haresultado facil manejarla aplicacion?

¢Cree que es util esta aplicacion?

Indique la valoracidn de 1a 10 de las siguientes preguntas:

DISENO

RAPIDEZ

FACILIDAD MANEJO

OPINION GENERAL

VALORACION
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