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RESUMEN

Durante los ultimos afios, en la mayoria de las dreas de educacién superior, se ha
enfocado la ensefianza a métodos tradicionales como las clases magistrales y laboratorios
practicos. A pesar de que estas estrategias han permitido la formacién de estudiantes y
profesionales en esta area, se han dejado a un lado metodologias que tratan al estudiante
como centro de aprendizaje.

Basandose en la filosofia de que el aprendizaje es mas productivo a través de
metodologias activas, se pretende el desarrollo de un mddulo de un Seriuos Game,
llamado “Modelado de Datos Con Artefacto UML”, el cual consiste en desarrollar
habilidades, con la implementacidn de artefactos UML, a la hora de construir un modelo
de base de datos. Se afectard directamente a estudiantes y a profesores del area de
ingenieria de sistemas. Este juego pretende ofrecer claridad en el momento de construir
un modelo de base de datos correcto, siendo intuitivo y teniendo como fin proporcionar
una guia que facilite la comprensidon de modelos datos con artefactos UML accediendo,
igualmente, a un conocimiento veridico y util. Ademas se busca incrementar las
habilidades y conocimientos de los jugadores en dichas areas.

Para el desarrollo de este juego serio, se implementara una metodologia RUP (Rational
Unified Process), efectuando sus cuatro fases. En primera instancia, se hard una revision
de bibliografia sobre juegos serios, posteriormente se especificara los objetivos del
proceso pedagodgico, eligiendo y conociendo herramientas para el perfeccionamiento del
juego que permitan disefiar y desarrollar este mismo, al finalizar, se elaborara un informe
al final del proyecto.

Palabras clave: lenguaje unificado de modelado, modelos de datos, seriuos games,
rational unified proccess.
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1. INTRODUCCION

La pedagogia, en la mayoria de las areas de educacion superior, en las ultimas décadas se
ha enfocado a métodos tradicionales como las clases magistrales y laboratorios practicos.
Estas metodologias, son las principales causantes de las falencias en el proceso ensenanza-
aprendizaje en el dmbito del modelado de datos. A pesar de que estas estrategias han
permitido la formacién de estudiantes y profesionales en esta area, se han dejado a un
lado metodologias que tratan al estudiante como centro de aprendizaje. Una de estas
metodologias son los llamados “juegos serios”; estos son juegos que van mas alla de la
pura diversién y que se aplican en entornos como el marketing, areas educativas o
cientificas.

Con el fin de ofrecer una solucién a esas falencias en el proceso de ensenanza-aprendizaje,
en este proyecto se toma como objetivo principal la creacién de un juego serio, llamado
“Modelado de Datos con Artefactos UML”, esquematizado por niveles y de dificultad
incremental en donde, inicialmente, se planteara un problema propio de cada nivel, se
proveerdn las pautas y guias tedricas para la solucion vy, al finalizar, el usuario obtendra un
puntaje en funcidon del modelo construido. Con este proyecto se pretende, ademas,
ayudar a los estudiantes y programadores a adquirir las habilidades para modelar datos a
través de artefactos UML, fundamentales para resolver la problematica planteada. Como
objetivo especifico se planea disefiar un sistema que apoye la ensefianza—aprendizaje de
los modelos de datos con artefactos UML.

Después de esta introduccion, en las Secciones 2 y 3, se describe el marco tedrico
correspondiente y la metodologia aplicada y, en la Seccién 4, se exponen detalladamente
los artefactos realizados en las cuatro fases de desarrollo, en dichas fases se realiza la
construccion de diferentes diagramas UML, la seleccidn de las herramientas de apoyo para
la codificacion del software y el disefio de interfaz de usuario. Finalmente, en la Seccién 5,
se plantean algunas conclusiones relevantes, recomendaciones y sugerencias sobre
potenciales trabajos futuros afines a la tematica tratada.
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2.MARCO TEORICO

La enseflanza de las bases de datos en el area de ingenieria de sistemas, durante los
ultimos afios se ha enfocado a utilizar las metodologias tradicionales de ensefanza. Las
bases de datos son herramientas para recopilar y organizar informacién y se han utilizado
metodologias que encaminan o desarrollan una serie de procedimientos racionales para la
ensefianza de dichas bases de datos. Algunas de las metodologias mas utilizadas son las
clases magistrales y los laboratorios practicos, que basan la ensefianza en la explicacion de
conceptos y la imparticiéon de clases donde se toma al profesor como centro de
conocimiento y a los alumnos como simples espectadores.

Las metodologias tradicionales mencionadas, han dejado a un lado metodologias activas
que toman como centro de aprendizaje al estudiante. Entre estas ultimas, una de las mas
mencionadas son los juegos serios (serious games). “Los serious games son un método o
técnica de ensefianza-aprendizaje aplicable, entre otras, a la formacién en empresas y en
adultos, que promueve el desarrollo de habilidades y aptitudes relacionadas con tareas
profesionales especificas, mediante la practica de actividades ludicas en un apacible
ambiente formativo” (Sanchez, 2007, p.2). Estos juegos, ademas, “dan a los estudiantes un
marco donde aprender de manera interactiva por medio de una experiencia viva, afrontar
situaciones que quiza no estan preparados para superar en la vida real, expresar sus
sentimientos respecto al aprendizaje y experimentar con nuevas ideas vy
procedimientos”(Fernandez, 2006, p .16).

Partiendo de la filosofia de Marcano (2008), que trata a los juegos como un medio eficaz
de aprendizaje, se pretende desarrollar un juego serio, como metodologia activa de
ensefianza, enfocado a los modelos de bases de datos mediante la implementacion de
artefactos UML.

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) “es un lenguaje de modelado visual que se usa
para especificar, visualizar, construir y documentar artefactos de un sistema de software”,
(Rumbaugh, Jacobson y Booch, 2000, p.27). Igualmente UML “pretende trabajar
correctamente con todos, o al menos con la mayoria de los procesos de desarrollo
existentes. UML incluye todos los conceptos que consideramos necesarios para utilizar un
proceso moderno iterativo, basado en construir una sdlida arquitectura para resolver
requisitos dirigidos por casos de uso” (Rumbaugh, 2000, p.32). Entre los artefactos que se
pueden construir usando UML se encuentran los modelos de datos; estos modelos “define
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how the logical structure of a database is modeled” y “define how data is connected to
each other and how they are processed and stored inside the system” (“DBMS”, 2015).

Para el desarrollo de este juego serio, se implementara una metodologia RUP (Rational
Unified Process), la cual es una metodologia iterativa que es implementada en el
desarrollo de software. Esta metodologia ofrece lanzamientos incrementales tempranos,
retroalimentacién continua y software de alta calidad; esto se logra dividiendo el proyecto
en un conjunto de iteraciones; en cada iteracién se analizan los requisitos de planificacién
y de diseno y se hace implementacién y testeo de la aplicacién, produciendo un
entregable que se acerca a la solucién final, lo que permite conocer el progreso y
direccionar los riesgos tempranamente; este ciclo se conforma de cuatro fases criticas que
son: fase de inicio, fase de elaboracién, fase de construccién y fase de transicion.
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3.METODOLOGIA

Mediante los juegos educativos se llena el espacio vacio entre la teoria y la prdactica. Los
Serious Games son herramientas excelentes para involucrar a los usuarios en los
contenidos y valores que se quieran transmitir; por lo tanto es indispensable seguir una
ruta metodoldgica clara, pertinente y acorde a lo que se quiere ensefiar y/o practicar.

Para el desarrollo del presente proyecto se considera la siguiente ruta metodoldgica:

Diseino y Desarrollo del Juego.
Se toma el disefio y desarrollo del juego como objetivo principal del proyecto, dicho
desarrollo contemplara las siguientes fases:

Fase de Inicio:

“Se define el modelo del negocio y el alcance del proyecto. Se identifican todos los actores
y Casos de Uso. Se desarrolla un plan de negocio para determinar qué recursos deben ser
asignados al proyecto” (“Rational”, p.7).

Tareas:

Revisién de bibliografia sobre juegos serios y herramientas de tipo juego analizando
su modelo de aprendizaje, sus ventajas e inconvenientes en usabilidad, reutilizacién
y la tecnologia que se ha utilizado en su desarrollo.

Elegir y conocer herramienta para el desarrollo del juego.
Fase de Elaboracion
“El propdsito de la fase de elaboracidn es analizar el dominio del problema, establecer los
cimientos de la arquitectura, desarrollar el plan del proyecto y eliminar los mayores
riesgos” (“Rational”, p.8).
Tareas:
Especificacidon de los objetivos del proceso pedagdgico, (ensefianza-aprendizaje), a
tener en cuenta con los alumnos de ingenieria como con los profesores que

trabajen con la asignatura ingenieria del software: Identificar y analizar el modelo
de aprendizaje que se espera que el estudiante desarrolle mediante el juego.
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Ademas, definir los métodos de solucién que el estudiante debe conocer para
mejorar su desempeno.

Revisar y mejorar lo estipulado en la fase de inicio y determinar la arquitectura
base del sistema.

Fase de Construccion

“La finalidad principal de esta fase es alcanzar la capacidad operacional del producto de
forma incremental a través de las sucesivas iteraciones. Durante esta fase todos los
componentes, caracteristicas y requisitos deben ser implementados, integrados y
probados en su totalidad, obteniendo una versién aceptable del producto” (“Rational”,

p.9).

Tareas:
Programacion de una versién del juego, con la capacidad funcional que se haya
considerado como critica en anteriores fases.

Fase de Transicion

“La finalidad de la fase de transicién es poner el producto en manos de los usuarios
finales, para lo que se requiere desarrollar nuevas versiones actualizadas del producto,
completar la documentacidn, entrenar al usuario en el manejo del producto, y en general
tareas relacionadas con el ajuste, configuracién, instalacién y facilidad de uso del
producto” (“Rational”, p.10).

Tareas:
Elaboracion de un informe final del proyecto.

La anterior ruta metodoldgica, se enmarca dentro de la propuesta de Sdnchez (2007), en la
gue plantea que el proceso de creacidén de los juegos serios se divide en tres etapas:
Andlisis contextual, Desarrollo metodoldgico y Evaluacién. Dichas etapas se adaptan a las
fases metodoldgicas del proceso iterativo e incremental de RUP, para el disefio vy
desarrollo del software. Este es un proceso de ingenieria del software que proporciona un
acercamiento disciplinado a la asignacion de tareas y responsabilidades en una
organizacién de desarrollo. Su propdsito es asegurar la producciéon de software de alta
calidad que se ajuste a las necesidades de sus usuarios finales con unos costos vy
calendario predecibles (Kruchten, 2001).

10
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4. RESULTADOS Y DISCUSION

4.1 DISENO DEL JUEGO
4.1.1 Escenario del juego

El juego dispondra de tres niveles de grado de dificultad incremental, dependiendo del
nivel en el cual se encuentre, donde los estudiantes deberdn resolver los problemas
planteados. El juego tendra la misma dindmica de funcionamiento para cada nivel: el
sistema planteard un problema, a continuacion el estudiante deberd investigar con la
ayuda de diferentes materiales para hallar y plantear la respuesta al problema
mencionado. Una vez el estudiante plantee una posible solucién y la considere correcta,
podra solicitar una puntuacioén final para cada nivel.

4.1.2 Especificaciones del juego

Partiendo del escenario descrito los requisitos que debe cumplir el juego son:
Se plantea el enunciado, en la pantalla del juego, y se transmite de forma clara y concisa el
problema que debe resolver el estudiante.

El juego llamado “Modelado de datos con artefactos UML” esta dividido en tres niveles
gue se explican a continuacion:

El primer nivel estard enfocado al estudio de los atributos de una tabla o entidad, donde el
estudiante deberd identificar atributos claves y simples. En el menu del juego se permitira
ingresar a un tutorial donde se ensefa al estudiante a disefar correctamente una base de
datos. Si el estudiante posee ya conocimientos sobre el tema este paso se podra omitir y podra
acceder a los niveles del juego.

El segundo nivel asumira por entendido lo abarcado en el primer nivel e incrementara el grado
de dificultad al involucrar nuevos conceptos especificos sobre las relaciones entre tablas. En
este nivel se plantearan dos tablas, con atributos y claves primarias prestablecidas, y el jugador
deberd identificar la relacion existente y los atributos que los relaciona. Al final de este nivel el
estudiante obtendra el conocimiento necesario para relacionar tablas en un modelo de datos.

11
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En el tercer nivel el estudiante debera construir un modelo de datos completo y correcto a
partir del conocimiento adquirido y evaluado en los niveles anteriores.

En cada nivel se daran las pautas donde se explica al jugador la tarea a realizar.
4.2 Desarrollo de Fases del Software

4.2.1 Fase de Inicio
“Se define el modelo del negocio y el alcance del proyecto. Se identifican todos los actores
y Casos de Uso. Se desarrolla un plan de negocio para determinar qué recursos deben ser
asignados al proyecto” (“Rational”, p.7).

Modelo de dominio

Captura los tipos mds importantes de objetos en el contexto del sistema. Contiene las
clases conceptuales del sistema por medio de las cuales se tiene una visiéon del proceso; se
puede apreciar en la Figura 1, el modelo de dominio, donde el jugador inicia el juego y
puede utilizar las opciones que posee. Entre ellas esta la opcidn de leer el problema, mirar
un tutorial, pedir ayuda sobre el juego y/o cerrar sesidn; el juego posee un escenario
conformado por una serie de elementos UML, donde el jugador interactua con el sistema.

Figura 1. Diagrama de Objetos de Dominio
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Fuente: elaboracion propia
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Glosario de términos para el modelo de dominio

El glosario del modelo de dominio de la Figura 1 incluye y define todos los términos
importantes para la comprension del analisis que se realiza en las fases de desarrollo.
Dichos términos se mencionan a continuacion:

* Jugador: Representa al usuario o a la persona que interactda con el sistema.

* Juego: Representa el sistema con el cual el jugador interactua.

* Opciones: Representa las opciones que le brinda el sistema, entre ellas el uso de

tutorial, cerrar sesion, cancelar el juego y una opcién de ayuda.

* Escenario: Representa el ambiente donde se desenvuelve el juego.

* Retos: Representa los objetivos que se debe lograr para obtener puntajes.

* Puntaje: Representa el premio por lograr un determinado reto.

* Elementos UML: Representa los artefactos UML del juego.

* Reflexion: Representa la evaluacion del juego. (Opcional).

* Problema: Representa el modelo verbal a ser desarrollado.

* Material: Representa las ayudas que el sistema ofrece.

Requisitos Funcionales
Se propone desarrollar un juego serio donde los estudiantes puedan aprender a modelar
datos con artefactos UML. El nombre de juego es “Modelado de datos con artefactos
umL”.
Se determinan las siguientes funcionalidades basicas:

* Jugar. (Interactuar con el ambiente y los elementos del juego).

* Leer contenido del problema. (Enunciado de problema).

* Gestionar opciones.

* Consultar ayuda.

* Construir diagrama.

Representacion de los requisitos con Casos de Uso

El Modelo de Casos de Uso se compone de objetos que intervienen en los procesos que un
sistema es capaz de ejecutar, los cuales se describen mediante la identificacion de casos
de uso, actores y descripcién de los casos de uso. En la Figura 2, se representan los
requisitos funcionales del juego mediante el diagrama de casos de uso.

13
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Figura 2 Diagrama de Caso de Uso General

MODELADO DE DATOS CON ARTEFACTOS UML
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Fuente: elaboracidn propia

Identificacion del actor
Jugador: estd representado por los estudiantes que interactian con el juego
permitiéndoles acceder a las funciones que el sistema les ofrece.

Requisitos no funcionales
Estos se capturan a través de una lista de requisitos, y se utilizan durante el andlisis y el
disefio junto al modelo de casos de uso. En este caso se consideran los siguientes
requisitos adicionales:
* Entorno: debe representarse de forma atractiva para el jugador.
* Implementacién: El formato de visualizacién debe ser robusto para todas las
funciones que se implementen, y se debe realizar un disefio del sistema facil de
administrar y mantener.

Aspectos fundamentales del juego
En esta etapa es necesario definir los aspectos fundamentales que conformaran el juego,
entre los que se encuentran:

* Género: El juego es educativo, ya que permite a los estudiantes aprehendan el
mundo de la ingenieria del software.

14
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* Forma de Juego: El juego se basara en el modelado de datos con artefactos UML.
*  Ambiente: Este serd realizado tomando como referencia los artefactos UML
(objetos y relaciones).

* Poblacién: El juego va dirigido tanto a alumnos como a los profesores, y a un
publico en general que trabaje en el drea de ingenieria, y permite practicar el
aprendizaje de cdmo modelar datos con artefactos UML.

Nota: Los diagramas y modelos establecidos en esta fase establecen una vision tedrica del
proyecto y pueden verse afectados en su estructura durante la codificacién del mismo.

4.2.2 Fase de Elaboracion

“El propdsito de la fase de elaboracidn es analizar el dominio del problema, establecer los
cimientos de la arquitectura, desarrollar el plan del proyecto y eliminar los mayores
riesgos” (“Rational”, p.8).

Requisitos

En este flujo de trabajo no se identificaron nuevos actores, casos de uso, ni requisitos que
se pudiesen adicionar a los antes establecidos, ya que hubo un total entendimiento del
contexto en la fase de inicio, que permitié establecer directamente los lineamientos que
se van a utilizar durante el desarrollo del proyecto.

Diseio

En la fase de elaboracién el disefio tiene como objetivo la obtencion de la vista de la
arquitectura del modelo de disefio y la realizacién fisica de los casos de uso. Se modela el
sistema para que soporte todos los requisitos, incluyendo los no funcionales y otras
restricciones, que se le suponen (Rumbaugh, 2000).

Diagrama de Capas

La Figura 3 muestra la arquitectura del sistema “MODELA” utilizando un diagrama de
capas.

En la capa especifica de la aplicacion se identifica los subsistemas Gestion del Juego y
Gestion de Opciones, mientras que para la capa general de la aplicacidn se distingue el
subsistema “MODELADO DE DATOS CON ARTEFACTOS UML” que serd el nombre de la
aplicacidn. Luego se identifican los subsistemas de las capas intermedias y de software del
sistema, que constituyen los cimientos de un sistema, ya que toda la funcionalidad
descansa sobre software como sistemas operativos, sistemas de gestion de base de datos,
software de comunicaciones, entre otros. A la capa intermedia corresponden los

15



o Cadigo FDE 089
,er INFORME FINAL DE TRABAJO Version 03
. DE GRADO

Institucion Universitaria Fecha 2015-01-22

subsistemas: PHP, HTMLS5, CSS y JavaScript. Para la capa de software se identifican el
manejador de base de datos MySQL.

Figura 3 Diagrama de Capas

| | Capa especifica de la aplicacian

Gestidn de juego Gestian de
Opcianes
'\._1- /f

",

.__.1- //
capa Gensral dela
| | aplicacian
Fodelads da Danos
cor Artafacbos UL e

s Capa intermedia de la

—l —l l—l I——lhh' aplicacién

PHP HTRL 5 |——‘ 55 lavascript

| | Capa del software del sistema

Py SCIL

Fuente: elaboracidn propia.

Diagrama de Clase
Muestra una estructura estatica del sistema, representando cada una de las clases que

intervienen en cada proceso, proporcionando la funcionalidad del sistema. La Figura 4

representa de manera general el diagrama de clase del sistema “MODELADO DE DATOS
CON ARTEFACTOS UML”.
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Figura 4 Diagrama De Clases.
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Fuente: elaboracion propia

Diseno de la Base de Datos

Este disefio de base de datos pertenece del sistema “MODELA” y puede verse afectado al

codificar el

modulo de

“MODELADO DE DATOS CON ARTEFACTOS UML”.

Para la

codificacion del médulo se considerd critico la seccidn de registro y acceso de usuarios.

Nota: El disefio base de datos del médulo de “MODELADO DE DATOS CON ARTEFACTOS
UML” se adaptard, posterior a su aceptacion, a la base de datos del sistema “MODELA”.

(Ver figura 5).
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Fuente: elaboracion propia

El juego serio “Modelado de datos con artefactos UML” es un mddulo de un macro-
proyecto denominado “MODELA”. Dicho proyecto pretende la ensefianza de los diferentes
modelos empleados en ingenieria de sistemas con la utilizacién de artefactos UML. Por tal
motivo el disefo de interfaz de usuario se acomoda al proyecto principal.

La Figura 6 hace referencia a la interfaz inicial del juego. El jugador debe ingresar un login
para iniciar el juego. En caso de no tener un login la interfaz posee una opcion de
“Registrar” para que el jugador pueda crear su login y entrar al juego. Esta interfaz es
necesaria para llevar el control del nivel en el que se encuentre cada jugador.

La Figura 7 muestra la pantalla que revela el juego con un gestor de opciones, y en ella se
puede apreciar como el jugador interactia con el juego.
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Figura 6. Interfaz Inicial del Sistema.
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Usuario

Fuente: elaboracion propia

Figura 7. Interfaz Principal de Gestién de Opciones.

__ odela %

: Aprenda UML Jugando!

Fuente: elaboracidn propia
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En la Figura 8 se muestra la pantalla de seleccion de nivel y en la Figura 9 se muestra la
pantalla de documentacién y guias tedricas para el jugador.

Figura 8. Interfaz Seleccién De Nivel

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3

Reaargar Canvas

Fuente: elaboracion propia
Figura 9. Interfaz de Documentacién

Documentacion

1/15 Base de Datos #1| Conceptos Basicos

@@dlgo Compilado.

Fuente: elaboracidn propia
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Figura 10. Interfaz de escenario del juego.
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Fuente: elaboracién propia

Implementaciéon

En la implementacidon se comienza con el uso de los resultados del disefio y se implementa
el sistema en términos de componentes. En este flujo de trabajo se desarrolla la
arquitectura y el sistema como un todo. Se realiza el diagrama parcial de componentes de
la aplicacién.

Diagrama de Componentes

Para la fase de elaboracién se ha construido un adelanto de los componentes que
conforman el sistema de forma general. En la Figura 11 se muestran los componentes
principales requeridos para la implementacién del caso de uso “Iniciar Juego”. Se indica el
tipo de archivo correspondiente y su extension (html, php, js). Se proporciona la relacion
entre cada componente que establece el vinculo entre los componentes que han sido
desarrollados hasta ese momento. Especificamente se expone la iteracion del inicio del
juego en determinado nivel.
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Figura 11. Diagrama de componentes de casos de uso “Iniciar juego”.
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Fuente: elaboracidn propia

Nota: Los diagramas y modelos establecidos en esta fase establecen una vision tedrica del
proyecto y pueden verse afectados en su estructura durante la codificacién del mismo.

4.2.3 Fase de Construccion

“La finalidad principal de esta fase es alcanzar la capacidad operacional del producto de
forma incremental a través de las sucesivas iteraciones. Durante esta fase todos los
componentes, caracteristicas y requisitos deben ser implementados, integrados vy
probados en su totalidad, obteniendo una versién aceptable del producto” (“Rational”,
p.9).

Herramientas de Desarrollo
Para el desarrollo de “Modelado de Datos con Artefactos UML” se utilizan las siguientes
herramientas:
* El lenguaje de programacion PHP: es el lenguaje que permitira las consultas a la
base de datos, a través de la interfaz de software PhpStorm.
* El disefio HTML: HTML 5 (Api Canvas) y CSS nativo.
* El lenguaje de programacion JavaScript: es el lenguaje que nos permitira la
creacion de los entornos del juego.
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* Para la construccion de la base de datos del juego “MODELA” se escoge el
manejador MySQL, debido a que proporciona facilidades de conexién con el
lenguaje PHP, y garantiza la integridad y seguridad de los datos.

Construccion de la Base de Datos

La estructura bdsica de la base de datos de “MODELA”, ya fue realizada, y se mostro el
diagrama relacional. Debido a que no se registran cambios en la estructura de la base de
datos, se implementa, a través de MySq|l.

Diagrama de Componentes

En esta etapa se desarrolla el diagrama de componentes con la totalidad de los
componentes del sistema, indicando las clases que necesitan cada uno. En la Figura 12, se
muestra los paquetes ya definidos en la fase de inicio, como “Gestién de Opciones” y
“Gestion del Juego”.

El paguete “Gestion del Juego” estad dividido en paquetes segun su funcién. El paquete
“Principal” se encarga de gestionar lo referente al usuario y permitirle al jugador iniciar el
juego. El paguete “Iniciar Juego” se encarga de llevar a cabo el desarrollo del juego. El
paquete “Conexidon” contiene las consultas que se le realizan a la base de datos y el
paquete “Artefactos UML” contiene el ambiente, los Objetos UML, requisitos y las
animaciones del juego.
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Figura 12. Diagrama de Componentes.
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Fuente: elaboracion propia

Nota: Los diagramas y modelos establecidos en esta fase establecen una vision tedrica del
proyecto y pueden verse afectados en su estructura durante la codificacién del mismo.

4.2.4 Fase de transicion
“La finalidad de la fase de transicion es poner el producto en manos de los usuarios finales,
para lo que se requiere desarrollar nuevas versiones actualizadas del producto, completar
la documentacién, entrenar al usuario en el manejo del producto, y en general tareas
relacionadas con el ajuste, configuracidn, instalacién y facilidad de uso del producto”
(“Rational”, p.10).

Se presenta el software construido y disponible para su uso en el sitio web:
http://moduml.epizy.com
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Resultados de Evaluacion del Aplicativo “Modelado de Datos Con
Artefactos UML”

Para analizar y determinar el impacto del aplicativo y del uso de los juegos serios como
metodologia de aprendizaje, se encuesto a los jugadores y se les pidié responder con una
evaluaciéon de 1 a 5, siendo 1 la nota mas inferior y 5 la nota mas superior, preguntas
enfocadas a evaluar los siguientes aspectos:

Conocimiento proporcionado por documentacidon presentada en el aplicativo.

Se planted la siguiente pregunta:

e “Considera usted que la documentacidn presentada en el aplicativo es suficiente
para afianzar los conocimientos en bases de datos.”

La encuesta arrojo que el 77.5% de los jugadores dio calificaciones de 4 0 5 para este item,

indicando que la documentacion presentada puede considerarse sobresaliente o muy
buena.

Usabilidad y grado de aprobacién del juego.

Con fines de evaluar este aspecto se realizaron dos preguntas, una enfocada en la interfaz
de juego y otra buscando medir el nivel de aprobacién del aplicativo para ser
recomendado por parte de los jugadores. Las preguntas planteadas fueron:

e “Considera que la interfaz del juego es comprensible y facil de manejar.”
e “Recomendaria el juego para que sea incluido por parte de los profesores en las
clases de bases de datos.”

El 80% de los encuestados evaluaron la comprensibilidad y facilidad de uso de la interfaz
con notas de 4 o 5. Esto expresa que la aplicaciéon cumple, en gran parte, requisitos de
usabilidad.

Por otra parte el 62.5% de los encuestados califica con 4 0 5 la posibilidad de recomendar
el aplicativo para ser incluido en las clases de bases de datos. Si este porcentaje se
contrasta con el 75% que califican con 4 o 5 el aprendizaje generado por la aplicacién se
puede llegar a la conclusién de que a pesar de que se considera que el juego genera
conocimiento, hay quienes se cifien a posturas conservadoras y prefieren las clases
magistrales.
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Efectividad y aprendizaje generado en bases de datos por medio del juego vy la

metodologia aplicada.

Para este item de evaluacién de pregunto:

e “Considera que el juego genera aprendizaje en bases de datos.”
e “Estd usted de acuerdo que la metodologia de ensefianza empleada en el software
afianza el conocimiento en base de datos.”

Ambas preguntas obtuvieron un 75% para notas de 4 0 5, lo que nos permite decir que el

juego y la metodologia de aprendizaje de juegos serios, pueden considerarse como un
medio valido y eficaz para el aprendizaje de bases de datos.

Experiencia con juegos serios.

Este aspecto se evalud con el fin de determinar si los jugadores encuestados habian hecho
uso de aplicaciones que implementaran los juegos serios como medio de ensefanza. Para
ello se pregunté:

e “En su experiencia como estudiante, alguna vez se implementé la metodologia de
ensefianza empleada en el software.”

Para esta pregunta el 70% de los encuestados dieron calificacion de 3 0 4 y solo se obtuvo
un 17.5% de calificaciones en 5, esto nos dice que la metodologia de juegos serios es una
metodologia en crecimiento que esta siendo implementada de forma incremental por los
docentes, y si se tiene en cuenta que el 87.5% de los encuestados dan notas de 4y 5, al
considerar que los juegos serios pueden ser implementados para afianzar conocimientos
en diferentes campos profesionales, se podria concluir que los juegos serios son una
metodologia que puede apoyar e incluso sustituir algunas metodologias tradicionales de
aprendizaje.

Aprobacion de la metodologia en diversos campos profesionales.

Este item pretende medir en qué medida los estudiantes aprueban la metodologia de los
juegos serios como medio de aprendizaje efectivo y aplicable a multiples campos.
Se realizaron las siguientes preguntas:

e “Considera que la metodologia de ensefianza aplicada en el software es eficaz.”

e “Cree usted que la metodologia de ensefianza empleada en el software puede ser
implementada en cualquier campo profesional y educativo para afianzar el
conocimiento.”
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El 80% de las calificaciones evaltuan en 4 y 5 la metodologia como eficaz para la ensefanza
y el 87.5% creen que los juegos serios pueden ser implementados en cualquier campo
profesional y educativo para afianzar el conocimiento. Esto nos indica una alta aprobacidn
de la metodologia para la educacion.

Esta encuesta se realizd bajo la supervision y aceptacion del docente Manuel Blanco
Palencia. Los resultados se basaron en una encuesta realizada a estudiantes de Ingenieria
de Sistemas y Tecnologia en Sistemas de Informacién (40 estudiantes), quienes hacen
parte del publico objetivo del aplicativo. Todos los porcentajes se extraen de la grafica
“Evaluacion del Juego” (Grafica 1), la cual se construye a partir de la “Tabla de Resultados”
(Tabla 1) en la cual se tabulan las notas de las encuestas.

Nota: Las encuestas se encuentran disponibles en formato fisico para su presentacién en
caso de considerarse necesaria.

Grafica 1. “Evaluacion del Juego”
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Fuente: elaboracion propia con base en los resultados.
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Tabla 1. “Tabla de Resultados”

Numero De Respuestas Por Calificacion

Considera usted que la documentacion
presentada en el aplicativo es suficiente
para afianzar los conocimientos en bases

1 de datos. 0 |2 |7 |16 15 40
Considera que la interfaz del juego es
2 comprensible y facil de manejar. 0 (3 |5 18 14 40

Considera que la metodologia de
ensefianza aplicada en el software es

3 eficaz. 0 |0 |8 |15 17 40
Considera que el juego genera
4 aprendizaje en bases de datos. 0 (3 |7 |13 17 40

Recomendaria el juego para que sea
incluido por parte de los profesores en
5 las clases de bases de datos. 0 |6 |9 |10 15 40

Estd usted de acuerdo que |Ia
metodologia de ensefianza empleada en
el software afianza el conocimiento en
6 base de datos. 0 |1 |9 15 15 40

En su experiencia como estudiante,
alguna vez se implementd la
metodologia de ensefianza empleada en 1
7 el software. 4 |5 |0 |14 7 40

Cree usted que la metodologia de
ensefianza empleada en el software
puede ser implementada en cualquier
campo profesional y educativo para
8 afianzar el conocimiento. 1 |1 |3 18 17 40

Fuente: elaboracién propia con base en los resultados
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5. CONCLUSIONES, RECOMENDACIONES Y
TRABAJO FUTURO

Conclusiones

Para la ensefianza de la Ingenieria del Software se han empleado diversas estrategias
tradicionales, que poco se han complementado con otras experiencias que no se centren en el
docente como responsable uUnico de la ensefianza. Esto ha generado la busqueda de
alternativas de ensefianza como los juegos serios; es por ello que hoy en dia, estos estan
tomando cada vez mayor fuerza en la educacién.

El Juego Modela es una herramienta didactica para usar en las aulas de clase que le permite al
estudiante afianzar conocimientos sobre modelado de datos, métodos de desarrollo de
software, trabajo en equipo, comunicacion y, sobre todo, andlisis en la concepciéon del
problema propuesto.

En este proyecto se estipulan los juegos serios como una metodologia efectiva de ensenanza,
capaz de reforzar e incluso de sustituir las metodologias tradicionales, que estipulan al docente
como fuente de conocimiento y dejan a un lado a los estudiantes.

Los juegos serios, a pesar de demostrar buenos resultados de ensefianza, pueden hallar como
principal limitante a quienes, en una postura conservadora, se niegan a adoptarlos como
metodologia de aprendizaje y prefieren cefiirse a las clases magistrales u otras técnicas
tradicionales como uUnicas metodologias validas de ensefianza.

Recomendaciones
Implementar una prueba del software en un laboratorio de bases de datos en donde los
estudiantes puedan hacer uso del aplicativo y generar una retroalimentacién, con el fin de

desarrollar versiones mejoradas del software.

Involucrar una muestra mayor de jugadores en el momento de testear la calidad del
software realizado.
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Trabajo a Futuro

Se propone como mejora la ampliacién de la cobertura potencial de la aplicacién de la
metodologia propuesta, de tal forma que se incorpore no solo para el dmbito de
modelado de datos, sino también para multiples campos.

Ademas, como complemento de este proyecto, se expresa la necesidad del desarrollo de

métodos efectivos para la implementacién de herramientas de ensefianza como los juegos
serios.
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ANEXOS

Anexo 1. RESULTADOS SIN PROCESAR

Numero

PREGUNTA

RESPUESTAS DE ENCUESTADOS

10

11

14

16(17/18]19) 20| 21 22| 23| 24, 25

31

35

=

Considera usted que |a documentacion presentada en el aplicativo es
suficiente para afianzar los conocimientos en bases de datos.

Considera que lainterfaz del juego es comprensible y facil de
manejar.

w

Considera que la metodologia de ensefianza aplicada en el software
es eficaz.

=

Considera que el juego genera aprendizaje en bases de datos.

wu

Recomendaria el juego para que sea induido por parte de los
profesores en las clases de bases de datos.

(=]

Esta usted de acuerdo que la metodologia de ensefanza empleada en
el software afianza el conocimiento en base de datos.

e |

Ensu experiencia como estudiante, alguna vez se implementodla
metodologia de ensefianzaempleada en el software.

(==

Cree usted que |la metodologia de ensefianza empleadaen el
software puede serimplementada en cualquier campo profesional y
educativo para afianzar el conocimiento.

Fuente: Elaboracion propia con base a encuesta realizada




& Codigo FDE 089
,lm INFORME FINAL DE TRABAJO Version 03
: DE GRADO
Institucion Universitaria Fecha 2015-01-22

Tabla 1. “Tabla de Resultados”

Considera usted que la documentacion presentada en el aplicativo es

suficiente para afianzar los conocimientos en bases de datos. 0|l 2| 7|16|15 40
Considera que la interfaz del juego es comprensible y facil de
manejar. 0| 3| 5/18|14 40
Considera que la metodologia de ensefianza aplicada en el software
es eficaz. 0| 0| 8|15|17 40
Considera que el juego genera aprendizaje en bases de datos. o| 3| 7/13|17 40
Recomendaria el juego para que sea incluido por parte de los
profesores en las clases de bases de datos. 0| 6| 9/10|15 40
Estd usted de acuerdo que la metodologia de ensefianza empleada en
el software afianza el conocimiento en base de datos. ol 1| 9|15|15 40
En su experiencia como estudiante, alguna vez se implementd la
metodologia de ensefianza empleada en el software. 4 5/10(14| 7 40
Cree usted que la metodologia de ensefianza empleada en el
software puede serimplementada en cualquier campo profesional y
educativo para afianzar el conocimiento. 1| 1| 3]18({17 40
Fuente: elaboracién propia con base a encuesta realizada.
Grafica 1. “Evaluacion del Juego”
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Fuente: elaboracién propia.
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Anexo 2. PLAN DE DESARROLLO DE SOFTWARE

Modelado de Datos Con Artefactos UML
Plan de Desarrollo del Software
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Plan de Desarrollo de Software

1. Introduccién

Este Plan de Desarrollo del Software es una versidn preliminar preparada para ser incluida en la
propuesta elaborada como respuesta al proyecto de grado del Instituto Tecnoldgico Metropolitano
de Medellin. Este documento provee una visidn global del enfoque de desarrollo propuesto.

El proyecto estd basado en una metodologia de Rational Unified Process (RUP) en la que
Unicamente se procedera a cumplir con las tres primeras fases que marca la metodologia. Es
importante destacar esto puesto que utilizaremos la terminologia RUP en este documento. Se
incluird el detalle para las fases de Inicio y Elaboracion y adicionalmente se esbozaran las fases
posteriores de Construccién y Transicidn para dar una vision global de todo proceso.

El enfoque desarrollo propuesto constituye una configuracién del proceso RUP de acuerdo a las
caracteristicas del proyecto, seleccionando los roles de los participantes, las actividades a realizar y
los artefactos (entregables) que serdn generados. Este documento es a su vez uno de los artefactos
de RUP.

1.1 Propdsito
El propdsito del Plan de Desarrollo de Software es proporcionar la informacién necesaria para
controlar el proyecto. En él se describe el enfoque de desarrollo del software.
Los usuarios del Plan de Desarrollo del Software son:

) El jefe del proyecto lo utiliza para organizar la agenda y necesidades de recursos, y para
realizar su seguimiento.
) Los miembros del equipo de desarrollo lo usan para entender lo qué deben hacer, cuando

deben hacerlo y qué otras actividades dependen de ello.

1.2  Alcance

El Plan de Desarrollo del Software describe el plan global usado para el desarrollo del “Modelado
De Datos Con Artefactos UML”. El detalle de las iteraciones individuales se describe en los planes
de cada iteracion. Durante el proceso de desarrollo en el artefacto “Visién” se definen las
caracteristicas del producto a desarrollar, lo cual constituye la base para la planificacién de las
iteraciones. Para la versiéon 1.0 del Plan de Desarrollo del Software, nos hemos basado en la
captura de requisitos. Una vez comenzado el proyecto y durante la fase de Inicio se generara la
primera version del artefacto “Visiéon”. Posteriormente, el avance del proyecto y el seguimiento en
cada una de las iteraciones ocasionara el ajuste de este documento produciendo nuevas versiones
actualizadas.

13 Resumen
Después de esta introduccion, el resto del documento estd organizado en las siguientes secciones:
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Vista General del Proyecto — proporciona una descripcion del propdsito, alcance y objetivos del
proyecto, estableciendo los artefactos que seran producidos y utilizados durante el proyecto.
Organizacion del Proyecto — describe la estructura organizacional del equipo de desarrollo.
Gestion del Proceso — explica los costos y planificacién estimada, define las fases e hitos del
proyecto y describe cémo se realizara su seguimiento.

Planes y Guias de aplicacion — proporciona una vista global del proceso de desarrollo de software,
incluyendo métodos, herramientas y técnicas que seran utilizadas.

2. Vista General del Proyecto

2.1 Propdsito, Alcance y Objetivos
Durante los ultimos afios, en la mayoria de las areas de educacidn superior, se ha enfocado la
ensefanza a métodos tradicionales como las clases magistrales y laboratorios practicos. A pesar de
gue estas estrategias han permitido la formacion de estudiantes y profesionales en esta area, se
han dejado a un lado metodologias que tratan al estudiante como centro de aprendizaje.

Basandose en la filosofia de que el aprendizaje es mas productivo a través de metodologias
activas, se pretende el desarrollo de un médulo de un Seriuos Game, llamado “Modelado de Datos
Con Artefacto UML”, el cual consiste en desarrollar habilidades, con la implementacién de
artefactos UML, a la hora de construir un modelo de base de datos. Se afectara directamente a
estudiantes y a profesores del drea de ingenieria de sistemas. Este juego pretende ofrecer claridad
en el momento de construir un modelo de base de datos correcto, siendo intuitivo y teniendo
como fin proporcionar una guia que facilite la comprensién de modelos datos con artefactos UML
accediendo, igualmente, a un conocimiento veridico y util. Ademas se busca incrementar las
habilidades y conocimientos de los jugadores en dichas areas.

Para el desarrollo de este juego serio, se implementara una metodologia RUP (Rational Unified
Process), efectuando sus cuatro fases. En primera instancia, se hard una revision de bibliografia
sobre juegos serios, posteriormente se especificarda los objetivos del proceso pedagdgico,
eligiendo y conociendo herramientas para el perfeccionamiento del juego que permitan disefiar y
desarrollar este mismo, al finalizar, se elaborara un informe al final del proyecto.

2.2 Suposiciones y Restricciones
Para este momento no se hallan suposiciones y restricciones.

Como es natural, la lista de suposiciones y restricciones se incrementard durante el desarrollo del
proyecto, particularmente una vez establecido el artefacto “Vision”.

2.3 Entregables del proyecto
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A continuacion se indican vy se describen cada uno de los artefactos que serdn generados y
utilizados por el proyecto y que constituyen los entregables. Esta lista constituye la configuracion
de RUP desde la perspectiva de artefactos, y que se propone para este proyecto.

Es preciso destacar que de acuerdo a la filosofia de RUP (y de todo proceso iterativo e
incremental), todos los artefactos son objeto de modificaciones a lo largo del proceso de
desarrollo, con lo cual, sélo al término del proceso podriamos tener una version definitiva y
completa de cada uno de ellos. Sin embargo, el resultado de cada iteraciéon y los hitos del proyecto
estan enfocados a conseguir un cierto grado de completitud y estabilidad de los artefactos. Esto
serd indicado mas adelante cuando se presenten los objetivos de cada iteracion.

1) Plan de Desarrollo del Software
Es el presente documento.

2) Modelo de Casos de Uso
El modelo de Casos de Uso presenta las funciones del sistema y los actores que hacen uso de ellas.
Se representa mediante Diagramas de Casos de Uso.

3) Vision

Este documento define la visidon del producto desde la perspectiva del cliente, especificando las
necesidades y caracteristicas del producto. Constituye una base de acuerdo en cuanto a los
requisitos del sistema.

4) Especificaciones de Casos de Uso

Para los casos de uso que lo requieran (cuya funcionalidad no sea evidente o que no baste con una
simple descripcidn narrativa) se realiza una descripcidon detallada utilizando una plantilla de
documento, donde se incluyen: precondiciones, post-condiciones, flujo de eventos, requisitos no-
funcionales asociados.

5) Modelo de Dominio
Captura los tipos mas importantes de objetos en el contexto del sistema. Contiene las clases
conceptuales del sistema por medio de las cuales se tiene una visidn del proceso.

6) Diagrama De Clases
Muestra una estructura estatica del sistema, representando cada una de las clases que intervienen
en cada proceso, proporcionando la funcionalidad del sistema.

7) Prototipos de Interfaces de Usuario

Se trata de prototipos que permiten al usuario hacerse una idea mds o menos precisa de las

interfaces que proveera el sistema y asi, conseguir retroalimentacién de su parte respecto a los
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requisitos del sistema. Estos prototipos se realizaran como: dibujos a mano en papel, dibujos con
alguna herramienta grafica o prototipos ejecutables interactivos, siguiendo ese orden de acuerdo
al avance del proyecto. Sélo los de este ultimo tipo serdn entregados al final de la fase de
Elaboracion, los otros seran desechados. Asimismo, este artefacto, sera desechado en la fase de
Construccién en la medida que el resultado de las iteraciones vayan desarrollando el producto
final.

8) Modelo de Datos

Previendo que la persistencia de la informacién del sistema sera soportada por una base de datos
relacional, este modelo describe la representacion ldgica de los datos persistentes, de acuerdo con
el enfoque para modelado relacional de datos. Para expresar este modelo se utiliza un Diagrama
de Clases (donde se utiliza un profile UML para Modelado de Datos, para conseguir la
representacion de tablas, claves, etc.).

9) Diagrama de Componentes
En esta etapa se desarrolla el diagrama de componentes con los componentes del sistema,
indicando las clases que necesitan cada uno.

2.4 Evolucion del Plan de Desarrollo del Software
El Plan de Desarrollo del Software se revisard semanalmente y se refinara antes del comienzo de
cada iteracion.

3. Organizacion del Proyecto

3.1 Participantes en el Proyecto
Juan Camilo Martinez Arroyave — Estudiante.
Ricardo Franco Ceballos — Estudiante.

3.2 Interfaces Externas
MODELA definira los participantes del proyecto que proporcionaran los requisitos del sistema, y
entre ellos quiénes seran los encargados de evaluar los artefactos de acuerdo a cada subsistemay
segun el plan establecido.
El equipo de desarrollo interactuard activamente con los participantes de MODELA para
especificacion y validacion de los artefactos generados.

3.3 Roles y Responsabilidades
A continuacién se describen las principales responsabilidades de cada uno de los puestos en el
equipo de desarrollo durante las fases de Inicio y Elaboracién, de acuerdo con los roles que

desempeiian en RUP.
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Puesto Responsabilidad

El jefe de proyecto asigna los recursos, gestiona las
prioridades, coordina las interacciones con los clientes y
usuarios, y mantiene al equipo del proyecto enfocado
en los objetivos. El jefe de proyecto también establece
un conjunto de practicas que aseguran la integridad y
calidad de los artefactos del proyecto. Ademas, el jefe
de proyecto se encargard de supervisar el
establecimiento de la arquitectura del sistema. Gestién
de riesgos. Planificacion y control del proyecto.

Jefe de
Proyecto

Construccién de prototipos. Colaboracién en la
Programador elaboracién de las pruebas funcionales, modelo de
datos y en las validaciones con el usuario

Gestion de requisitos, gestion de configuracién y

Ingeniero de cambios, elaboracién del modelo de datos, preparacién
Software de las pruebas funcionales, elaboracion de la
(Analista) documentacién. Elaborar modelos de implementacion y
despliegue.
4, Gestion del Proceso

4.1 Estimaciones del Proyecto
El presupuesto del proyecto y los recursos involucrados son de fuente propia.

4.2 Plan del Proyecto
En esta seccidn se presenta la organizacidn en fases e iteraciones y el calendario del proyecto.

4.2.1 Plan de las Fases
El desarrollo se llevard a cabo en base a fases con una o mas iteraciones en cada una de ellas. La
siguiente tabla muestra la distribucion de tiempos y el niumero de iteraciones de cada fase (para
las fases de Construccion y Transicidn es sélo una aproximacion muy preliminar).

Fase Numero de iteraciones Duracion
Fase de Inicio 1 1 mes
Fase de Elaboracién 1 1 mes
Fase de Construccién 2 2 meses
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Fase de Transicion

Descripcion

Hito

Fase de Inicio
(Revisioén Bibliografica Y
Desarrollo de Propuesta)

En esta fase se hace una revisién bibliografica sobre
juegos serios, se realizara el desarrollo de la propuesta
del proyecto y el plan de desarrollo del software. Esta
fase terminara con la aprobacién del plan de desarrollo
del software.

Fase de Elaboracion

juego)

En esta fase se analizan los requisitos y se desarrolla un

(Disefio de la légica del | prototipo de arquitectura (incluyendo las partes mas

relevantes y / o criticas del juego). Especificacién de los
objetivos pedagdgicos: Identificar y analizar el modelo
de aprendizaje que se espera que el estudiante
desarrolle mediante el juego. Ademds, definir los
métodos de solucién que el estudiante debe conocer
para mejorar su desempenfio. Al final de esta fase, deben
estar analizados y disefiados todos los casos de uso
correspondientes a requisitos que seran implementados
en la primera liberacion de la fase de Construccién (en el
Modelo de Andlisis / Disefio). La revisidn y aceptacion
del prototipo de la arquitectura del juego marca el final
de esta fase.

Fase de Construccion
(Desarrollo e
Implementacién de
Prototipos)

Durante la fase de construccién se terminan de analizar y
disefar toda la ldgica del juego. El juego se construye en base
a 2 iteraciones, cada una produciendo una liberacion. Se
comienza la elaboracién de material de apoyo al usuario. El
hito que marca el fin de esta fase es la version de la liberacion,
con la capacidad operacional parcial del juego que se haya
considerado como critica.

Fase de Transicion

En esta fase se asegura una implementacién de manera
adecuada de la liberacién desarrollada en la fase anterior. El
hito que marca el fin de esta fase incluye, la entrega del
informe final del proyecto.

4.2.2 Calendario del Proyecto

A continuacidon se presenta un calendario de las principales tareas del proyecto. Como se ha
comentado, el proceso iterativo e incremental de RUP estd caracterizado por la realizacion en

paralelo de todas las disciplinas de desarrollo a lo largo del proyecto, con lo cual la mayoria de los
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artefactos son generados muy tempranamente en el proyecto pero van desarrolldndose en mayor
o menor grado de acuerdo a la fase e iteracién del proyecto.

1|Fase Inicio 1
2 Revision Bibliografica 0,5
3 Modelo De Escenario 0,25|2
4 Modelo de casos de uso del escenario y Modelo de objetos del escend 0,25
5 Requisitos 0,22(2
6 Vision 0,16
7 Modelo de Casos de uso 0,16
8 Especificacion de casos de uso 0,06
9 Anailisis - Disefio 0,13|3;5
10 Modelo de Analisis / Disefio de la l6gica del juego 0,13
11 Modelo de datos 0,13
12 Gestion de Proyecto 1
13 Plan de Desarrollo Version 1.0 1
14|Fase Elaboracién 1|1
15 Modelo De Escenario 0,25
16 Modelo de casos de uso del escenario y Modelo de objetos del escend 0,25
17 Requisitos 0,22
18 Vision 0,16
19 Modelo de Casos de uso 0,16
20 Especificacion de casos de uso 0,06
21 Andlisis - Disefio 0,13|15;17
22 Modelo de Analisis / Disefio de la l6gica del juego 0,13
23 Modelo de datos 0,13
24 Gestion de Proyecto 1
25 Plan de Desarrollo Version 2.0 1
26|Fase De Construccion (lteracion 1) 2|14
27 Casos de Uso Para la Primera Iteracion 2
28 Caso de Uso Escogido 2
29|Fase De Construccion (Iteracion 2) 2|26
30 Casos de Uso Para la Segunda Iteracion 2
31 Caso de Uso Escogido 2
32|Fase de Transicion 29

4.3 Seguimiento y Control del Proyecto

Gestion de Requisitos

Los requisitos del sistema son especificados en el artefacto Visién. Cada requisito tendra una serie
de atributos tales como importancia, estado, iteracion donde se implementa, etc. Estos atributos
permitirdn realizar un efectivo seguimiento de cada requisito. Los cambios en los requisitos seran
gestionados mediante una Solicitud de Cambio, las cuales seran evaluadas y distribuidas para
asegurar la integridad del sistema y el correcto proceso de gestidn de configuracién y cambios.

Control de Plazos
El calendario del proyecto tendrd un seguimiento y evaluacién semanal por el jefe de proyecto y
por el Comité de Seguimiento y Control.
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Control de Calidad

Los defectos detectados en las revisiones y formalizados también en una Solicitud de Cambio
tendrdn un seguimiento para asegurar la conformidad respecto de la solucion de dichas
deficiencias.

Gestion de Riesgos

A partir de la fase de Inicio se mantendrd una lista de riesgos asociados al proyecto y de las
acciones establecidas como estrategia para mitigarlos o acciones de contingencia. Esta lista serd
evaluada al menos una vez en cada iteracion.

Gestion de Configuracion

Se realizara una gestion de configuracion para llevar un registro de los artefactos generados y sus
versiones.
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Modelado de Datos Con Artefactos UML

Vision

Version 1.0
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Vision
Introduccion

Propoésito

El propdsito de éste documento es recoger, analizar y definir las necesidades de alto nivel y las
caracteristicas del juego serio “Modelado de Datos Con Artefactos UML”. El documento se centra en la
funcionalidad requerida por los participantes en el proyecto y los usuarios finales.

Esta funcionalidad estd esquematizada por niveles y con dificultad incremental en donde, inicialmente, se
planteara un problema propio de cada nivel, se proveerdn las pautas y guias tedricas para la solucién vy, al
finalizar, el usuario obtendra un puntaje en funcién del modelo construido. Los detalles de cdmo el sistema
cubre los requerimientos se pueden observar en la especificaciéon de los casos de uso y otros documentos
adicionales.

Alcance

El documento Visidon se ocupa, como ya se ha apuntado, del juego serio “Modelado de Datos Con
Artefactos UML”. Dicho sistema sera desarrollado durante las diferentes fases de la metodologia
RUP.

Este desarrollo pretende ayudar a los estudiantes y programadores a adquirir las habilidades para modelar
datos a través de artefactos UML.

Definiciones, Acronimos, y Abreviaciones

RUP: Son las siglas de Rational Unified Process. Se trata de una metodologia para describir el proceso
de desarrollo de software.

Posicionamiento

Oportunidad de Negocio

Basandose en la filosofia de que el aprendizaje es mas productivo a través de metodologias activas,
se pretende el desarrollo de un médulo de un Seriuos Game, llamado “Modelado de Datos Con
Artefacto UML”, el cual consiste en desarrollar habilidades, con la implementacidon de artefactos
UML, a la hora de construir un modelo de base de datos. Se afectara directamente a estudiantes y a
profesores del drea de ingenieria de sistemas. Este juego pretende ofrecer claridad en el momento
de construir un modelo de base de datos correcto, siendo intuitivo y teniendo como fin proporcionar
una guia que facilite la comprensidon de modelos datos con artefactos UML accediendo, igualmente, a
un conocimiento veridico y util. Ademas se busca incrementar las habilidades y conocimientos de los
jugadores en dichas areas.
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Sentencia que define el problema
El problema La pedagogia o metodologias utilizadas, que se

centran en el docente como fuente de
aprendizaje, son las principales causantes de las
falencias en el proceso ensefianza-aprendizaje en
el ambito del modelado de datos.

afecta a Estudiantes y docentes del area de ingenieria de
sistemas.

El impacto asociado es El software brindara guias tedricas y practicas para el
disefio de modelos de datos, empleando artefactos
UML.

una adecuada solucion Crear un juego serio, llamado “Modelado de Datos con

seria Artefactos UML”, esquematizado por niveles y de

dificultad incremental en donde, inicialmente, se
planteara un problema propio de cada nivel, se
proveerdn las pautas y guias tedricas para la solucién vy,
al finalizar, el usuario obtendra un puntaje en funcién
del modelo construido.

Disefiar un sistema que apoye la ensefianza—
aprendizaje de los modelos de datos con
artefactos UML.

Sentencia que define la posicion del Producto

Para -Estudiantes.
-Docentes de ingenieria.

Quienes Interesados en el modelado de datos con artefactos UML
de la asignatura de ingenieria del software.

El nombre del Modelado de Datos con Artefactos UML.

producto

Que Brinda guias tedricas y practicas para el disefio de
modelos de datos, empleando artefactos UML.

Nuestro producto Permite guiar y evaluar el proceso de ensenanza-
aprendizaje, en el dmbito de modelado de datos.

Descripcion de Stakeholders (Participantes en el Proyecto) y Usuarios

Para proveer de una forma efectiva productos y servicios que se ajusten a las necesidades de los
usuarios, es necesario identificar e involucrar a todos los participantes en el proyecto como parte
del proceso de modelado de datos. También es necesario identificar a los usuarios del sistema y
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asegurarse de que el conjunto de participantes en el proyecto los representa adecuadamente. Esta
seccion muestra un perfil de los participantes y de los usuarios involucrados en el proyecto, asi
como los problemas mas importantes que éstos perciben para enfocar la solucién propuesta hacia
ellos. No describe sus requisitos especificos ya que éstos se capturan mediante otro artefacto. En
lugar de esto proporciona la justificacion de por qué estos requisitos son necesarios.

Resumen de Stakeholders

Nombre Descripcion Responsabilidades
Docentes Persona que asesora el Encargado de asesorar y guiar el
conocimiento. aprendizaje.

Resumen de Usuarios

Nombre Descripcion Stakeholder

Estudiantes. Personas en busca del conocimiento en el | Docente.
modelado de datos con artefactos UML.

Entorno de usuario
Los usuarios entraran al sistema identificAndose sobre un computador con acceso a internet y tras
este paso entraran a la aplicacién.

Perfil de los Stakeholders

Director del proyecto

Representante Manuel Blanco Palencia

Descripcidn Responsable a nivel directivo del proyecto.

Tipo Director

Responsabilid Establecer los lineamientos generales para el desarrollo del proyecto.

ades Coordinar a nivel directivo los diferentes requerimientos que surjan en el
desarrollo del sistema.

Criterio de Mantener una funcionalidad integral en los sistemas.

Exito Mantener activa la aplicacidn luego de ser implantada.

Grado de Revisor de la administracién (Management Reviewer)

participacion

Comentarios Mantener una relacién constante con el desarrollo del proyecto.
Brindar apoyo a nivel gerencial cuando sea necesario.
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Responsable del proyecto

Representante Ricardo Franco Ceballos- Juan Camilo Martinez Arroyave.
Descripcion Responsable del proyecto.
Tipo Estudiantes de Tecnologia de Sistemas de Informacién.

Responsabilidades

Responsable del analisis y disefio del proyecto.
Gestiona el correcto desarrollo del proyecto en lo referente a su
construccién e implantacion.

Criterio de Exito

Cumplir con el cronograma determinado.
Obtener un sistema de calidad que cumpla con los requerimientos
funcionales establecidos.

Grado de
participacion

Jefe de proyecto (Project Manager)

Responsable del desarrollo

Representante

Juan Camilo Martinez Arroyave-Estudiante, Ricardo Franco
Ceballos-Estudiante.

Descripcidn

Responsable de la codificacién del proyecto.

Tipo

Experto en el tema

Responsabilidades

Responsable de coordinar con los diferentes usuarios la correcta
determinacidn de los requerimientos y la correcta concepcién del
sistema.

Criterios de éxito

Obtener un sistema de calidad que cumpla con los requerimientos
funcionales establecidos.

Implicacién Aprueba las especificaciones funcionales.
Perfiles de Usuario
Usuario del sistema
Representa Estudiantes
nte
Descripcion Personal que hard uso del software
Tipo Usuario Jugador
Responsabil Ejecutar los procedimientos del sistema.
idades Consultar la informacién reflejada
Criterios de Obtener un sistema amigable y que cumpla con los requisitos
éxito establecidos.
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Descripcion Global del Producto

Perspectiva del producto

El producto a desarrollar es un juego serio, llamado “Modelado de Datos con Artefactos
UML”, esquematizado por niveles y de dificultad incremental en donde, inicialmente, se
planteard un problema propio de cada nivel, se proveeran las pautas y guias tedricas para la
soluciény, al finalizar, el usuario obtendra un puntaje en funcién del modelo construido.

Resumen de caracteristicas

A continuacion se mostrara un listado con los beneficios que obtendrd el cliente a partir del

producto:

Beneficio del cliente

Caracteristicas que lo apoyan

Apoyo didactico de guias y teoria.

Documentacién especifica del tema.

Disefio de modelo de datos

Ambiente de creacién y evaluacidon de

modelos de datos.

Suposiciones y dependencias

El proyecto “Modelado de datos con artefactos UML” hace parte de un sistema denominado
MODELA. Dicho sistema requiere de la participacidn tanto de estudiantes como de docentes
del drea de ingenieria de sistemas. El sistema demanda la utilizacién de un servicio de

dominio.

Descripcion Global del Producto

Una caracteristica principal de software

Usabilidad

e Personalizacién interfaz gréafica. Es importante que la capa de presentacién esté separada
de la légica con el fin de permitir cambios de interfaz sin afectar la funcionalidad y logica
del negocio. Todas las pantallas del sistema deberan ser disefiadas y desarrolladas para que
el usuario comprenda el funcionamiento. Ademas, tanto la interfaz gréfica como los
mensajes de éxito, errores, alertas, entre otros, tener una apariencia estandar.

e Estéticamente amigable y legible (segun especificaciones acordadas en el disefio).

Otra caracteristica principal de software

Fiabilidad y Robustez

e La probabilidad de no disponibilidad y ocurrencia de fallos de darse el caso serd en mayor
parte causada por el hardware subyacente. En caso de resultar un fallo debido al software
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el sistema registra el fallo y sus causas.
Una subcaracteristica software

Adaptabilidad

Subcaracteristica de portabilidad, que indica las caracteristicas del software que influyen en las
posibilidades de adaptacién a diferentes entornos especificados, sin realizar otras acciones que las

indicadas para este propdsito.

Atractivo

Subcaracteristica de facilidad de uso, que indica las caracteristicas del software que influyen en la
satisfacciéon de los deseos del Usuario y las preferencias a través de servicios, comportamiento y

presentacién mas alla de la demanda actual.

Restricciones
El software implica la participacion de estudiantes, previamente registrados, para la
evaluacion de calidad y efectividad del software.

Precedencia y Prioridad
e (Carga de proyectos.
e Verificacién de modelo.
e (Cdlculo de Evaluacion.
e Reporte de Evaluacion.

Otros Requisitos del Producto

Estandares Aplicables

Estandar I1SO 9126: El estandar provee un entorno para que las organizaciones definan un
modelo de calidad para el producto software; no obstante, cada organizacién tendra la tarea
de especificar precisamente su propio modelo

Requisitos de Sistema

RF1 Creacién de cuentas de usuarios del juego.

RF2: Modificacién de cuentas de usuarios.

RF3: Dar de baja a usuarios del sistema.

RF4 El juego contiene proyectos y guias tedricas.

RF5 El juego proporciona un ambiente de diagramado.

RF6 Evaluar diagramas realizados.

RF7 Reportar y almacenar puntuacion.

RF8 Cuando se adjuntan nuevos proyectos debe actualizarse el catdlogo
RF9 Para acceder al sistema el jugador debe tener una cuenta registrada.
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Requisitos de Desempeio

Rendimiento

NFO1. Disponibilidad:
e Ladisponibilidad del sistema debe ser 7x24/365.
e Ladisponibilidad de la plataforma (servidores, comunicaciones) debe ser 7x24/365.

NF02. Velocidad y Eficiencia:
e Elsistema debe ser lo suficientemente agil para garantizar que el despliegue entre pantallas
sea corto, de tal forma que los usuarios no tengan que incurrir en tiempos muertos.

e Una vez el sistema esté en sus fases iniciales se determinara una linea base de proyeccidn.
Como referencia se propone:
v" Eltiempo promedio de movimiento entre pantallas debe ser de 5 segundos.
v" El tiempo maximo de movimiento entre pantallas debe ser de 30 segundos.

NF03. Uso de recursos:
e Eluso de la memoria del servidor no deberia exceder el 50% de la memoria disponible.

Requisitos de Entorno
El entorno es todo lo que rodea el sistema, el sistema usa el entorno y lo utiliza como una
fuente de los servicios necesarios para que funcione. El sistema debe ser robusto y tolerar los
errores que puedan ocurrir en el entorno, tales como gestidn en los dispositivos y errores en
entrada de datos.

Confiabilidad

NFO1. Recuperacion a fallos (servidores, comunicaciones):
e El tiempo de recuperaciéon no debera pasar de un dia (24 horas) en el peor de los casos.
Para ello es indispensable tener backups actualizados: copias de las fuentes, copia de la
configuracion del servidor, BD, etc. El sistema debe poderse restablecer en otros entornos
tecnoldgicos a la mayor brevedad (opcién de maquina virtual).
e A nivel de maquina, el sistema debe estar virtualizado y debe poder recuperarse en maximo
un dia (24 horas).
e Si es problema de comunicaciones, depende del proveedor y del tipo de problema; aunque no
deberia superar 6 horas.

Seguridad

NF02. Control de acceso:

e El sistema no debe permitir acceso a informacidn restringida por usuarios no permitidos. El
ingreso y la autenticacion de usuarios en el sistema de informacion deben estar
supeditados al sistema de seguridad y control de usuarios establecido por la administracion
del sistema.
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Portabilidad

NFO03. Plataforma:
e Inicialmente se utilizaria un motor de base de datos MySQL. La aplicacién y plataforma
estaran por el momento en la Web.

Software

NFO8. Lenguajes de programacion:
e El sistema debe ser desarrollado en PHP y JavaScript se deben utilizar hojas de estilos y
HTML.

NFO09. Estandar de Desarrollo:
e Deberd implementarse conforme a las condiciones de la plataforma dispuesta por el
director del proyecto.

NF10. Navegadores:
e El aplicativo deberd ser accesible al menos mediante los navegadores de Internet,
Microsoft Internet Explorer 9x, 8x, 7.x, 6.x, Mozilla Fire Fox 4.x o superiores en ambos
casos, y Google Chrome.

NF11. Base de Datos:

e La base de datos debe ser MySQL, segun se establezca en la etapa de analisis detallado y
disefo del proyecto.

NF12. Estandares:
e La administracion del sistema MODELA deben acordar el estandar de desarrollo a utilizar.

Usabilidad

NF13. Facilidad de uso:

e Personalizacién interfaz gréafica. Es importante que la capa de presentacidén esté separada
de la légica con el fin de permitir cambios de interfaz sin afectar la funcionalidad y logica
del negocio. Todas las pantallas del sistema deberan ser disefiadas y desarrolladas para que
el usuario comprenda el funcionamiento. Ademas, tanto la interfaz grafica como los
mensajes de éxito, errores, alertas, entre otros, tener una apariencia estandar.

e Estéticamente amigable y legible (segun especificaciones acordadas en el disefio).

NF14. Accesibilidad:
e El acceso de usuarios debe estar supeditado a los procesos de autenticacién provistos por
el sistema de seguridad.
e El usuario debe poder ingresar al sitio en un sélo paso de autenticacion.
e Elsistema debe ser accesible por Internet via WEB.
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NF15. Estéticos:

e Paginas basadas en formularios.

e Laresolucién para la que se disefia es 1024x768.

e Los iconos que se van a usar en toda la aplicacién o por tipos de pantalla (configuracidn,
consulta, reportes) estardn en concordancia con las especificaciones. Adicionalmente, se
deben utilizar hojas de estilo para mantener los estandares establecidos dentro de la
plataforma del portal del sistema MODELA.

e Debe mantenerse consistencia o uniformidad en fuentes, tamafios, colores, alineacion,
mayusculas y minusculas en los campos que se van a usar en todas las pantallas de la
aplicaciéon o en todos los reportes de la aplicacion. Esto se determinard en la fase de disefio.

e Se deben utilizar titulos descriptivos y cortos por cada pagina o formulario. El uso de
mayusculas y mindsculas en los titulos, en las etiquetas, en las columnas de las tablas, etc.
se determinara en la fase de disefo.

NF16. Mensajes:
e Se deben tipificar los errores (advertencia, error, informacién), asignar cddigos y definir
mensajes descriptivos para un usuario final. La definicién de las areas de errores en la
pantalla para mostrar los mensajes se determinara en la fase de disefio.

NF17. Navegacion:
e El usuario nunca debe llegar a un sitio sin salida; siempre debe haber opciones de

navegacion a otros puntos o de cierre normal de la aplicacion.
e Debe mantenerse coherencia y consistencia en la navegacion de toda la aplicacion.

Requisitos de Documentacion

Ayuda en Linea
NF22. Ayuda en linea:
e El sistema debe contar con opciones de apoyo para indicar el correcto uso del juego

(utilizacion de tooltips).

Guias de Instalacién, Configuracién, y Fichero Léame

Configuracion Sistema

Administracion de usuarios y control de acceso
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El sistema debe permitir administracion de los usuarios del sistema, asignacién roles, perfiles y niveles de
acceso sobre los mddulos y opciones del sistema de informacion. Esta funcionalidad también debe
proporcionar la creacidn y asignacion del area a la que pertenecen los usuarios.

Notificaciones y alertas

El sistema debera generar las notificaciones y alertas sobre los siguientes eventos:

e Errores en el diagrama propuesto
e Puntuaciones finales.
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Anexo 4. DOCUMENTO DISENO

Documento de Diseno del Sistema

Modelado de Datos con Artefactos UML

Facultad de Ingenieria
Tecnologia en Sistemas de Informacion
Instituto Tecnoldgico Metropolitano

Integrantes

Ricardo Franco Ceballos
Juan Camilo Martinez Arroyave
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Prélogo:

Actualmente gran parte de los sistemas de software utilizan la Internet para su distribucion
alrededor de todo el mundo. La mayoria de las personas recurren cotidianamente a este
medio para diversas actividades de la vida diaria como: comunicarse con otras personas,
realizar compras, busqueda de informacién, entretenimiento, educacion, etc. De igual
manera las computadoras se han vuelto una herramienta casi indispensable que ayuda en el
funcionamiento de la industria manufacturera, en las escuelas y universidades, el cuidado de
la salud, a las finanzas, al gobierno y a la labor de investigacion.

El propdsito de éste documento es recoger, analizar y definir las necesidades de alto nivel y
las caracteristicas del juego serio “Modelado de Datos Con Artefactos UML”. En este
documento se presenta el disefio arquitectdnico, los principales diagramas de interaccion,
los diagramas de clases, la jerarquia de menus y finalmente se muestran las principales
pantallas de la aplicacion Web.

Para solucionar los problemas planteados, este documento se organiza de la siguiente
manera:

La introduccion que describe la visién global y resumida de la arquitectura del sistema y de
los objetivos generales del disefio. Ademas se describen las influencias de los requisitos
funcionales y no funcionales del sistema, definicién de acrénimos y abreviaturas, referencias
a otros documentos.

La arquitectura del sistema que contempla:

La arquitectura actual que describe la arquitectura del sistema que serd remplazado, la
arquitectura de software, patrones de disefio, marcos de trabajo, base de datos y en general
una breve descripcién tedrica de la Ingenieria de Software.

La arquitectura propuesta, presenta la estructura global de la arquitectura del sistema y una
breve descripcién de la asignaciéon de funcionalidad de cada subsistema. Descripcion de la
arquitectura software elegida para el sistema (patron arquitecténico).

Disefio de la arquitectura, En este apartado se establece la descomposicidén en subsistemas y
las responsabilidades asignadas a cada uno. Corresponde a los productos obtenidos de las
fases de analisis y disefio arquitecténico. En la seccién de topologia del sistema se
describirdn la asignacién del software al hardware — diagrama de despliegue y a los
componentes — diagrama de componentes. La seccién de “Gestién de la Persistencia”
describe la infraestructura de almacenamiento requerida y los datos que seran almacenados
por el sistema. La seccion de “Aspectos Globales y de Seguridad” se describen las politicas de
seguridad y acceso que serdn establecidas en el sistema — mecanismos de autentificacion,
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encriptacién, certificados, etc.- y los aspectos de sincronizacidn, concurrencia e inicializacién
de subsistemas. Por ultimo, la seccion de “Aspectos de rendimiento y tamafio” establecera
los acuerdos de nivel de servicio establecidos con el usuario en relacién a tiempos de
respuesta aceptables, productividad y capacidad de almacenamiento requerido.

1. Introduccion

1.1. Propdsito del sistema.

El sistema a desarrollar tiene como propdsito general: ser una herramienta de utilidad,
Creando un juego serio, llamado “Modelado de Datos con Artefactos UML”, esquematizado
por niveles y de dificultad incremental en donde, inicialmente, se planteara un problema
propio de cada nivel, se proveeran las pautas y guias tedricas para la solucion vy, al finalizar,
el usuario obtendra un puntaje en funcidn del modelo construido. Este desarrollo pretende
ayudar a los estudiantes y programadores a adquirir las habilidades para modelar datos a
través de artefactos UML.

Un elemento clave en todo sistema es la arquitectura de software, es decir, cuales son sus
componentes y conectores del sistema. Para cumplir con los objetivos la arquitectura del
software de un programa o de un sistema de computo es la estructura o estructuras del
sistema, que abarcan a los componentes del software, las caracteristicas externamente
visibles de esos componentes y las relaciones entre ellos [1]

El disefio arquitectdnico, define la relacidn entre los elementos estructurales del software, el
cual estd comprendido por: Capa cliente, capa de presentacion, capa légica de negocio y la
capa de persistencia.

1.2. Objetivos del disefio

Los objetivos del disefio:

e Comprender y manejar las estructuras de las aplicaciones complejas.

e Reutilizar dicha estructura (o partes de ella) para resolver problemas similares.

e Planificar la evolucién de la aplicacidn, identificando las partes mutables e inmutables
de la misma, asi como los costos de los posibles cambios.

e Analizar la correccion de la aplicacién y su grado de cumplimiento respecto a los
requerimientos iniciales (prestaciones o fiabilidad).

e Permitir el estudio de alguna propiedad especifica del dominio.
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1.3. Definiciones, acrénimos y abreviaturas
Definiciones
Estudiante Personas en busca del conocimiento

en el modelado de datos con
artefactos UML.

Tabla 1 Definiciones

2. Arquitectura del sistema.
2.1. Arquitectura propuesta

Un elemento clave en todo sistema es la arquitectura de software, es decir, cudles son sus
componentes y conectores del sistema. Para cumplir con los objetivos la arquitectura del
software de un programa o de un sistema de coémputo es la estructura o estructuras del
sistema, que abarcan a los componentes del software, las caracteristicas externamente
visibles de esos componentes y las relaciones entre ellos [1].

La arquitectura de software es un sistema arquitectdnico o especificacion ejecutable de
elementos del disefio de un sistema de alto nivel, que consiste en interfaces, conexiones y
obligaciones. Las interfaces especifican el comportamiento de los componentes del sistema,
las conexiones definen la comunicacidn entre los componentes, y las obligaciones restringen
el comportamiento de las interfaces y de las conexiones [2] [3] [4] [5] [6].

Vallecillo [6] concluye de manera importante que una arquitectura de software es una
herramienta de alto nivel para cubrir distintos objetivos, entre los que se destacan:
e Comprender y manejar las estructuras de las aplicaciones complejas.
e Reutilizar dicha estructura (o partes de ella) para resolver problemas similares.
e Planificar la evolucién de la aplicacidn, identificando las partes mutables e inmutables
de la misma, asi como los costes de los posibles cambios.
e Analizar la correccion de la aplicacién y su grado de cumplimiento respecto a los
requerimientos iniciales (prestaciones o fiabilidad).
e Permitir el estudio de alguna propiedad especifica del dominio.

Para reforzar esta conclusion resalta, que la arquitectura de software trata de estandarizar el
analisis y disefio de software, influyendo en todas las fases del ciclo de vida del software,
para reducir la complejidad de desarrollo del mismo, por parte de los ingenieros del
software.
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Arquitectura Web

Como se mencioné en el punto anterior, la utilizacion de arquitecturas de software facilita el
desarrollo e implementacion de software. Ahora es importante conocer que arquitecturas
de software se planean utilizar como base del desarrollo de los juegos serios.

La arquitectura Web es relativamente nueva, y permite la visualizacién de alto nivel de la
estructura de un sistema que trabaja en el ambiente distribuido como son las aplicaciones
Web. La razén para desarrollar aplicaciones distribuidas y paralelas es que son mucho mas
escalables que sus contrapartes monoliticas, que son aquellas en que todas las unidades de
una aplicacion se combinan en un solo programa integrado que funciona sdélo en una
maquina.

2.2.1. Vision global.
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Figura 2 Diagrama de componente general

Al descomponer el sistema en capas se simplifica el proceso de disefo, y un poco mas tarde
el de implementacion, ya que una capa usa cuando mucho otra capa y es usada a lo mucho
por otra capa. Esta es una de las posibles divisiones en capas, podrian existir otras un poco
mas completas e incluso una que defina mayor cantidad de capas. Dado que este es un
modelo de diseio, cabe destacar que ésta es una divisidon légica, no se especifican detalles
de la distribucion de los paquetes (en la figura 2 disefio arquitecténico se muestran los
paquetes). Esto se muestra en la vista fisica, la cual ilustra la distribucién del procesamiento
entre los distintos equipos que conforman la solucidn, incluyendo los servicios y procesos de
base. Los elementos definidos en la vista légica se mapean a componentes de software
(servicios, procesos, etc.) o de hardware, que definen de forma mas precisa cémo se
ejecutara la solucidn. La Figura 1 es un ejemplo que muestra una vista fisica, en esta figura se
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muestra una solucién Web con tres nodos procesadores, Clientes, Servidor Web y Servidor
de Base de Datos. Dentro de los nodos se ejecutan procesos, servicios y/o componentes y
sus relaciones de dependencia, por ejemplo, el Navegador Web muestra la pagina HTML que
corresponde a la presentacion o Interfaz del Usuario de la aplicacidn.

Patrones arquitecténicos, los cuales son patrones de alto nivel que marcan una serie de
principios estructurales para la construccién de arquitecturas de software, haciendo uso de
subsistemas, incluyendo reglas y guias para organizar las relaciones [7].

2.2.2. Diseiio de la Arquitectura

El disefio arquitectdnico, define la relacién entre los elementos estructurales del software. A
continuacion se presenta el disefio arquitectdnico del sistema.

Figura 3 Disefio arquitectdnico del sistema MODELA.

h_—i Disefio Arguitectonico

Capa Cliente Capa Capa Logica Del Negocio Capa de
Presentacion Modelado de datos con artefactos UML ‘ Persistencia

Visualizacién - -
WEB N PHP N e |-
|| . pemysa

En la Figura 1 se aprecian todos los elementos que componen el sistema MODELA
organizado en una arquitectura cliente-servidor de cuatro capas.

La capa cliente corresponde a las interfaces con las que interactua el cliente, en este caso
una interfaz Web.

La capa de presentacidon prepara datos para su envio a la capa de cliente y procesa
solicitudes desde la capa de cliente para su envio a la capa légica de negocios.

En capa ldgica de negocio se realizan las funciones principales de la aplicacién:
procesamiento de objetos y la implementacion de los métodos. Es aqui donde se sitdan los
paquetes asociados al sistema.

La capa de persistencia permite que los objetos perduren en el tiempo, a cargo de DB.
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2.2.3. Diseiio de los subsistemas

Modelado de Datos con Artefactos UML

s + Gestionar Opciones
i + Iniciar Juego

(2 + Jugar

s + Mostrar Problema
(Z» + Ver Tutorial

Figura 4. Contexto del juego

Paquete de Modelado de Datos con Artefactos UML: este paquete es el encargado de
gestionar las opciones y habilitar el juego.

Modelade de Dates con Artefactos UML

Mostrar Problema

é«;x‘tend»
/ «E}{‘IEI'I_{:I» fm
W=
™ Iniciar Juego
~
LN
Jugado \ ~ ~
wextends
s
s
Gestionar Opciones .

Figura 5 Diagrama de casos de uso: Modelado de Datos con Artefacto UML.

En la figura 5 del diagrama se puede observar el caso de uso GESTIONAR OPCIONES el cual
muestra un interfaz grafico y el Caso de uso JUGAR en el que se tiene las opciones de
Mostrar Problema, Iniciar Juego y Mostrar Tutorial.
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2.2.3.1. Vista de casos de uso
Paquete de Modelado de Datos con Artefactos UML
CASO DE USO JUGAR
CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS
Caso de uso Jugar CU-01
Actores Jugador
Tipo Primario
Referencias Cu-01
Pre- Se debe contar con una base de datos
condicién
Post- Debe queda registrada la puntuacién del juego en la Base de Datos.
condicién
Autor Ricardo  Franco Fecha 29/10/2015 Versién 1.0
Ceballos.
Juan Camilo
Martinez
Arroyave.
Propdsito
Acceder al ambiente de juego.
Resumen
El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de uso cuando se proceda a
jugar.
Secuencia normal
Paso Accion Paso Accién
1 El usuario ingresa al sistema 2 El sistema muestra en pantalla el
y selecciona la opcidén jugar menu de juego.
3 El usuario selecciona si 4 El sistema ejecuta la opcidn
desea, ver los problemas, seleccionada.
iniciar juego o ver el
tutorial.
Secuencia Alterna
Paso Accion
Otros datos
Frecuencia 40 por hora Rendimient Optimo
esperada o
Importancia Alta Urgencia Alta
Estado Moderado Estabilidad Moderado
Comentario
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Diagrama de secuencia
% Login Interfaz Jugar Opciones
Jugadaor
I T T T |
I I I I |
| Ingreso de Datos () - : : :
Mastrar Interfaz{) el : :
I |
. DetosEroncos) | i i
Escoger Juega () HEE : :
ey |
|M{H:Ielad{} de Datos UML{}:
. r'ﬂ
s el 0 :
_ e e |
| I I I |
| I I I |
I I I I |
I I I I |
CASO DE USO MOSTRAR PROBLEMA
CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS
Caso de uso Mostrar Problema CU-03
Actores Jugador
Tipo Secundario
Referencias CuU-01
Pre- Se debe contar con una base de datos
condicion
Post-
condicion
Autor Ricardo  Franco Fecha 29/10/2015 Versidn 1.0
Ceballos.
Juan Camilo
Martinez
Arroyave.
Propésito

Mostrar el catadlogo de proyectos.

Resumen

El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de uso cuando se proceda a
mostrar los problemas.

Secuencia normal

Paso

Accion

Paso

Accidn

1

El usuario ingresa al sistema
y selecciona la opcidn jugar.

El sistema muestra en pantalla
el menu de juego.
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3 El usuario selecciona la 4 El sistema carga y despliega los

opcién mostrar problemas. proyectos almacenados en la

base de datos.

5 El usuario selecciona uno de 6 El sistema revela el enunciado

los problemas mostrados del problema.

por el sistema.

Secuencia Alterna

Paso Accion
5a Si el usuario no desea seleccionar ningln problema el sistema le permite volver al menu
de juego.
Otros datos
Frecuencia 80 por hora Rendimient Optimo
esperada o
Importancia Alta Urgencia Alta
Estado Moderado Estabilidad Moderado
Comentario
Diagrama de secuancia
Login Interfaz Jugar Modelado de
Diatos
Jugador
I | T T T
: | I I I
I de Datos{ [ I I I
. ngresc de Datos() - | | |
I I I
Mostrar Interfaz) _ | : :
5 | |
Escoger Juegof) | ;
I
Desplegar Problemas() :
-
et e )
{ __________ - e e e i e e e e ] e U L B
T T T T
| Problemas a Resclver () | |
[ I I I
[ I I I
| [ I I
: Problema Escagidef) ! )
| | | o
T | I I I
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CASO DE USO INICIAR JUEGO
CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS
Caso de uso Iniciar juego CU-04
Actores Jugador
Tipo Secundario
Referencias Cu-01
Pre- Se debe contar con una base de datos
condicion
Post- Debe queda registrada la puntuacién del juego en la Base de Datos.
condicion
Autor Ricardo Franco Fecha 29/10/2015 Version 1.0
Ceballos.
Juan Camilo
Martinez
Arroyave.
Propdsito

Comenzar y desarrollar el juego

Resumen

El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de uso cuando se proceda a dar

inicio al juego.

Secuencia normal

Paso Accion Paso Accién
1 El usuario ingresa al sistema y 2 El sistema muestra en pantalla
selecciona la opcidn jugar el menu de juego.
3 El usuario selecciona la opcidn 4 El sistema despliega la interfaz
iniciar juego. de escenario del juego.
5 El usuario procede a disefiar el 6 El jugador solicita la evaluacion
diagrama. del diagrama construido.
7 El sistema evalua el diagrama 8 El sistema muestra la
puntuacién obtenida y da
opciones de continuar, volver a
empezar o avanzar de nivel.
9 El jugador selecciona una de las 10 El sistema ejecuta la opcion

opciones.

seleccionada.

Secuencia Alterna

Paso Accion

Otros datos

Frecuencia 40 por Rendimiento Optimo
esperada hora

Importancia Alta Urgencia Alta
Estado Moderado Estabilidad Moderado
Comentario
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Diagrama de secuencia
Login Interfaz Jugar Modelado de
Datos
Jugadaor
| | T T |
: | I I |
| Ingreso de Datos } l l l l
L I I |
Mostrar Interfaz{) : : :
I |
I |
Seleccionar Juega() -._!_ l
|
Modelar Problema |
Dstos Enoneos )|
Maostrar Puntuacion()
{ _________ e e T L A L S e e e L e o e L e L e T e ]
T i i T
| I I |
| I I |
1
: Siguiente Nivel {} : ol :
| I I ]
| I I
| I I
: : : Ayanzar ()
| I I
T | I I
I | I I |
! ! ! : ;
CASO DE USO VER TUTORIAL
CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS
Caso de uso Ver tutorial CU-05
Actores Jugador
Tipo Secundario
Referencias Cu-01
Pre- Se debe contar con una base de datos
condicion
Post-
condicion
Autor Ricardo Franco Fecha 29/10/2015 Versién 1.0
Ceballos.
Juan Camilo
Martinez Arroyave.
Propdsito

Ver pautas y guias de uso del ambiente de juego.

Resumen

El sistema deberd comportarse tal como se describe en el siguiente caso de uso cuando se proceda a ver el

tutorial.

Secuencia normal
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Paso Accion Paso Accién
1 El usuario ingresa 2 El sistema muestra en pantalla el menu de juego.
al sistema %
selecciona la
opcidn jugar
3 El usuario 4 El sistema despliega el tutorial de uso del ambiente del
selecciona la juego.
opcion ver el
tutorial.
Secuencia Alterna
Paso Accion
Otros datos
Frecuencia 80 por Rendimiento Optimo
esperada hora
Importancia Alta Urgencia Alta
Estado Moderado Estabilidad Moderado
Comentario
Diagrama de secuencia
% Login Interfax Jugar Maodelads de
Datos
Jugadaor
I I I I !
! Ingreso de Datos() -._!_ : : :
I I I
Mastrar Interfaz{) -__!_ : :
Seleccionar Juego () : i
Wer Tutorial{} :
B e L b L )
Maostrar Tutorial{)
R S Wi e | Eeivemannesnen ] IRihai i
i i i ! !
CASO DE USO GESTION DE OPCIONES
CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS
Caso de uso Gestion de Opciones CU-02
Actores Jugador
Tipo Primario
Referencias CU-02

Pre-
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condicion
Post-
condicion
Autor Ricardo Franco Fecha 29/10 Versién 1.0

Ceballos. /2015

Juan Camilo

Martinez Arroyave.
Propdsito
Acceder al menu de gestidn de opciones.
Resumen

El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de uso cuando se proceda

gestionar las opciones.

Secuencia normal

Paso Accién Paso Accién
1 El usuario ingresa al sistema y 2 El sistema muestra en pantalla
selecciona la opciéon gestionar el menu de gestion de
opciones opciones.
Secuencia Alterna
Paso Accion
Otros datos
Frecuencia 40 por Rendimiento Optimo
esperada hora
Importancia Alta Urgencia Alta
Estado Moderado Estabilidad Moderado
Comentario
Diagrama de secuencia
Legin Interfaz Gesticn de
Opciones
Jugador
I T I I
: | | |
Ingreso de Dak I | I
X g as) - i i
| |
Maostrar Interfaz{) | :
|
; I
Maostrar Opciones()
Datos Emoneos {) : :
I I
AE =T | l
I I
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3. Diseno detallado

3.1. Diseino detallado de las clases.

Modelado de Datos con Artefactos URL

é + Elementos UML

é + Escenaric

é + Gesticnar Usuario
é + Gestor de Miveles
iﬁ + Gestor de Opciones
iﬂ + Gestor de Proyectos
é + Gestor Juego

é + Gestor Nivel1

é + Gestor Nivel2

é + Gestor Nivel3

é + IUJuego
& + WWPrincipal
é + Usuario

é + Interfaz de Conexion con la Base de Datos
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Figura 4 Diagrama De Clases.
Gestor proyecto Cargar Gestor niveles
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+ ldGeupo :int + Cargar proyeco() -void
+ |dProyecto nt + Comer nivel{) :vod
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 Somme et v e T \
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1
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v Gestionar L
SN Gestor juego speiones Gestor de opciones
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Operacion

Gestionar usuario

+ password :char
+ usuano char

+ IngresarUsuano) vod
+ RecupsrarPassl) -vod
Vahdarlsuano() :voud

juege

+
1
Solicitar

. validar dstos
IUPrincipal

+ Leer problema() -void
+ VerDocumenin) -vod

Solicitar iniciar

Usuario

+ |dusuano :int

+ Modificar usuano{) :voud

Gestion ar inicio /;1 1 1
del jusgo 7

1 ,—I_
) WJuego
+ Inicaruego() :voud
Sclicitar

/
!

Cargar

+

Guardar sasion izmporal]) :void
Sonidol) void

Cargar

Elementos UML

Cangar elzmento) cvoid

Fuente: elaboracidn propia
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Anexo 5. MANUAL DE USUARIO

Manual de usuario

Modelado de datos con artefactos UML
Manual de usuario

Version 1.0
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1. Objetivo del documento

El presente documento pretende mostrar al usuario el funcionamiento de la aplicacién
Modelado de datos con artefactos UML.
2. Participantes

Participante Ricardo Franco Ceballos

Participante Juan camilo Martinez Arroyave

Tabla 1. Participante.

3. Objetivos

Se pretende mostrar de una manera clara y concisa el funcionamiento de la aplicacién
Modelado de datos con artefactos UML.

4. Manual de usuario

4.1 Pantalla de inicio
La pantalla de inicio a la aplicaciéon da la bienvenida al usuario y ofrese la posibilidad de
ingresr por medio de un login que es neceario para ingresar al modo jugador. Ademas esta
pantalla ofrese al usuario la posibilidad de poder registrarse si no lo a hecho.
Las distintas opciones se definen en apartados posteriores.

/|odela T

t Aprenda UML Jugando!

Try Beta

Usuario

Ingresar

Registrar

llustracidon 1.1: inicio de aplicaciéon
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4.2 Solicitud de registros

Si el usuario decide registrarse, se le pedira llenar tres campos:

e Nombre: este campo corresponde al nombre que el usuario tomara para iniciar sesioén.

e Password: este campo es la contraseifa que el usuario ingresara a la hora de ingresar al
juego.

e Confirmar password: en este campo se le pedira al usuario confirmar la contraseia
previamente colocada en el campo password, es claro recordad que ambas contrasefias
ingresadas deben ser totalmente iguales para continuar con el registro, de lo contrario el
registro sera invalidado y este tendra que hacerse nuevamente.

Es claro recordad que es necesario llenar todos los campos de registros.

Una vez llenado todos los campos correctamente el usuario encontrara la opcion de
registrase, y haciendo click sobre este botdn su registro ha sido completado exitosamente y
serd dirigido a la pantalla inicio correspondiente a la ilustracion 1.1.

Estos tres campos son almacenados en una base de datos MySQL creada por los
administradores del juego y almacenada en un host gratuito.

Si el usuario no desea registrarse en este momento, también encontrard la opcién de volver,
haciendo click sobre este sera dirigido a la pantalla de inicio que corresponde a la ilustracién
1.1.

m‘ Aprenda UML Jugando!

Usuario
Password
Registrar

Volver

llustracion 1.2. Registro de usuario.

4.3 Ingreso al aplicativo
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Una vez finalizado el registro, desde la pantalla de inicio podra ingresar sus datos
previamente registrados, e inmediatamente se desplegara a una nueva interfaz.

En esta pantalla se muestran dos botones correspondiente a JUGAR y OPCIONES. Ademas
cuenta con una pestaia de cerrar sesidn, el cual al ser presionado su sesién serd cerrada y
serd dirigido a la pantalla de inicio correspondiente a la ilustracion 1.1.

Las distintas opciones seran definidas posteriormente.

Cerrar SesiA®n

" Aprenda UML Jugando!

Jugar

Opciones

llustracién 1.3. Ingreso.

4.4 Opciones del juego

Si el usuario decide acceder a las opciones el juego de encontrar con el botdn de volver el
cual lo dirige la pantalla de ingreso correspondiente a la ilustracién 1.3, el otro botén
corresponde a la documentacién ofrecida por el aplicativo, el cual al hacer click sobre él se
mostrarad una lista de reproduccion de videos aficionados de YouTube, el cual explicara al
usuario algunos conceptos basicos sobre las bases de datos, necesarios para hacer mas facil
y entendible el juego.

También cuenta con una pequena X el cual al ser pulsado se cerrard la documentacion y
permaneceras en la interfaz de opciones.
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4.5 Jugar

\ odela ™t

i Aprenda UML Jugando!

DocumentaciA®n

= 115 Base de Datos #1| Conceptos Basicos

@

llustracion 1.4. Opciones del juego.

Cerrar SesiA®n

Si el usuario decide dar en la opcién JUGAR, este serd dirigido a una interfaz con una nueva

serie de opciones:

Leer problema: al hacer click sobre este botén, se desplegard dentro de esta misma pantalla,
los tres problemas que el usuario se encontrara cuando esté jugando.
Tutorial: al hacer click sobre este botdn, se desplegard un dentro de esta misma pantalla,

una guia de como manipular los elementos del juego y ubicarlos correctamente.

Volver: al presionar este botdn, serd dirigido a la interfaz de ingreso correspondiente a la

ilustracion 1.3.

La opcién de nuevo juego se definird en apartados posteriores.
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Cerrar SesiA*n

,;/ Aprenda UML Jugando!

Nuevo Juego

Leer Problemas

Tutorial

Volver

llustracién 1.5. Jugar.
4.6 Nuevo juego

Si el usuario desea ingresar a nuevo juego, se encontrara con una nueva interfaz el cual
consta de tres botones:

e Recargar componentes: en caso de serlo necesario y que las texturas del aplicativo no
hallan cargado correctamente, para mejorar su experiencia en el juego, se recomienda
presionar el botén, el cual cargard nuevamente las texturas. Esto no afectara la
funcionalidad el juego.

e Tutorial: este corresponde al mismo tutorial mostrado en el apartado jugar.

e Volver: al pulsar este boton, me dirigird a la interfaz de ingreso correspondiente a la

ilustracion 1.3.

Las tres imagenes de las imagenes corresponden a los niveles que consta el juego, cada uno
de ellos diferente y con un grado aumentado de dificultad. Estos niveles seran definidos en

apartados posteriores.
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Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3

o @

<ipr

-

Nota: Se recomienda recargar componentes hasta que carguen correctamente.

llustracién 1.6. Nuevo juego.

4.7 Niveles

Si el usuario decide ingresar al nivel 1, se encontrard con el primer nivel del juego, el cual
consta de una interfaz didactica de jugador que el usuario deberd interactuar con cada

elemento para resolver el problema.

Para cada nivel solo cambiard el objetivo del problema, la nube de nombres y el panel
central, se mantendrd la misma interfaz y el mismo funcionamiento de estas, por lo que

estas seran definidas en apartados posteriores.
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Relacid’n 1-1

RelaciA’n 1-N

thiCliente

, Se desea crear una tabla que contenga los datos persanales de un cliente.
Identifique la clave principal de Ia tabla, su nombre y sus atributos.

e
|

N
N

thlEmpleado intCedula intNit strNombre strGenera

Nota: Se recomienda recargar componentes hasta que carguen correctamente.
ecargar Componentes Tutorial Volver

llustracion 1.7. Nivel 1.

RelaciAn 1-N

. Establezca y defina la(s) relacion(es) entre las siguientes tablas.
Identifique claves foraneas y defina el tipo de relaciA®n.

Nota: Se recomienda recargar componentes hasta que carguen correctamente.
ecargar Componentes. Tutorial Volver

llustracion 1.8. Nivel 2.
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Una EPS desea crear una base de datos donde se almacene las especificaciones de las
o citas, conociendo la fecha y hora de la cita, datos del usuario que la solicitA® y datos del
mA@dico que la atendiA®

RelaciA’n 1-N

~
N

intldCita

tblUsuario tbiMedico tbiCita intldUsuario intldMedico

strNombreUsuario  strtNombreMedico strGeneroUsuario  strGeneroMedico  strFechaCita

Nota: Se recomienda recargar componentes hasta que carguen correctamente.

strHoraCita

llustracion 1.8. Nivel 3.

4.8 Elementos de la interfaz de niveles

Cada interfaz de nivel consta con los siguientes elementos:

Problema a resolver: el problema se encuentra ubicado en el encabezado del interfaz, este

problema estan enmarcado en con cuadro negro con fondo azul.

. 5e desea crear una tabla que contenga los datos personales de un cliente.
Identifique la clave principal de la tabla, su nombre y sus atributos.

[lustracion 1.9. Problema del Nivel 1.

Barra de elementos: esta barra esta ubicada en la parte izquierda de la pantalla, el cual
cuenta con los elementos que el usuario podra utilizar para solucionar el problema
propuesto. Esta barra cuenta 5 elementos: tabla, clave primaria, clave foranea, relaciéon 1-1y
relacion 1-N. para utilizar algunos de estos elementos basta con dar click sobre uno de estos
elementos e inmediatamente se resaltard con un recuadro de color verde indicando que el
elemento ha sido seleccionado, posteriormente ubiquelo en el panel centrar. Si el usuario
presenta alguna dificultad podra visitar el tutorial el cual se encuentra ubicado en la parte

inferior de la pantalla.

85




o Cadigo FDE 089
,er INFORME FINAL DE TRABAJO Version 03
. DE GRADO
Institucion Universitaria Fecha 2015-01-22
—

Clave ForAine

RelaciA®n 1-1

RelaciA®n 1-N

[lustracion 2.1. Barra de elementos.

Nube de nombres: este apartado estd ubicado en la parte inferior de la pantalla y estd
enmarcado en una especie de nube blanca, este apartado consta con los nombres de los
atributos y tablas necesarios para solucionar el problema, estos seran seleccionados al dar
click sobre ellos e inmediatamente se enmarcara en un recuadro color verde, indicando que
el nombre ha sido seleccionado, posteriormente puede ubicarlo en una tabla previamente
colocada en el panel central.

tblCliente tblEmpleado intCedula intMit strMombre strGenero

llustracién 2.2. Nube de nombres.
Volver a intentar: este botén esta ubicado en la derecha de la interfaz con un logo de dos
flechas, su funcion es borrar todo lo que se encuentra en el panel central en caso de que el
usuario haya cometido un error y desee volver a intentarlo.

llustracion 2.3. Volver a intentar.
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Home: este botdn estd ubicado en | parte derecha de la pantalla con un logotipo de una
casa, su funcién es dirigir al usuario a la interfaz de nuevo juego correspondiente a la
ilustracion 1.6.

llustracion 2.4. Home.
Terminado: este botdn estd ubicado en la parte derecha de la pantalla en forma “chulo”
color verde, al presionar este botén dara como indicado que el problema ha sido resuelto y
posteriormente mostrara un cuadro con la puntuacién obtenida por el usuario.

[lustracion 2.5. Terminado.
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5. Glosario

A continuacién se indica los términos utilizados en el presente documento.

Término

Descripcién

MySQL

almacenados.

Sistema de registro de datos y

Tabla 1. Glosario.
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Anexo 6. MANUAL DEL SISTEMA DEL SOFTWARE

Institucion Universitaria

Modelado de Datos Con Artefactos UML

Manual del Sistema del Software

Version: 01
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1. INTRODUCCION
1.1 Objeto

El objetivo del presente documento es establecer el manual de instalacidon para el juego serio
“Modelado de Datos Con Artefactos UML” presentando informacién de requerimientos, recursos y
método de acceso al aplicativo.

1.2 Alcance

El documento va dirigido a usuarios del juego serio “Modelado de Datos Con Artefactos UML”,
enfocado a estudiantes y docentes del drea de ingenieria, interesados en emplear la metodologia
implementada en el aplicativo para la ensefanza-aprendizaje de las bases de datos.

2. DESCRIPCION DEL SISTEMA
2.1 Antecedentes y descripcidn funcional del sistema

Basandose en la necesidad de afianzar los conocimientos en bases de datos, por parte de los
estudiantes de ingenieria, se desarrolld el juego serio “Modelado de Datos Con Artefactos UML”.
Este juego aporta documentacién basica necesaria para la construccién éptima de un modelo de
bases de datos y propone una interfaz de juego en donde los usuarios se enfrentan a problemas
de la vida real relacionados a la modelacion de bases de datos, los cuales intentan solucionar
apoyados tanto en la documentacion aportada por el aplicativo como en sus conocimientos
previos.

2.2 Componentes fundamentales

Mddulo Descripcion

Modelado de Datos Aplicativo WEB enfocado a la ensefianza-aprendizaje de la modelacién
Con Artefactos UML bases de datos

2.3 Relacion con otros sistemas
En la actualidad el sistema no presenta relaciéon con ningun sistema externo. Se plantea, en un
futuro, la unificaciéon de diferentes sistemas enfocados a la ensefianza-aprendizaje en otros
campos ingenieriles y profesionales.
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3. RECURSOS HARDWARE

El juego “Modelado De Datos Con artefactos UML” se encuentra alojado en un host gratuito el cual
provee la infraestructura que soporta el acceso y la funcionalidad del sitio web. Este host gratuito

no presenta requerimientos minimos o recomendados bajo los cuales funciona el aplicativo.

Se halla como Unico requerimiento contar con un dispositivo con conexion a internet.

4. RECURSOS SOFTWARE

El juego “Modelado De Datos Con artefactos UML” requiere de un host que contenga:

Servidor

Apache version 2.2.15
PHP versidn 5.4.25
MySQL version 5.6.13
Operating System Linux
Architecture 686
Kernel version 3.2.40

5. ACCESSO AL SISTEMA

El juego serio “Modelado De Datos Con Artefactos UML” no requiere de ninguna instalacién ni

configuraciéon por parte del usuario. El acceso al aplicativo se explica a continuacién.

e Paso 1. Acceder al navegador.

Inicie su navegador preferido (Microsoft Edge, Mozilla Firefox, Google Chrome, etc.)

e Paso 2. Digite la URL.

Una vez iniciado el navegador digite en la barra de direcciéon la siguiente URL:

moduml.epizy.com y oprima la tecla “enter”.

Imagen 1. Barra de direcciones con URL del juego

& moduml.epizy.com

e Paso 3. Disfrute y aprenda jugando.

Una vez vea la pantalla de la Imagen 2, esta listo para hacer uso de aplicativo.
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Imagen 2. Interfaz de Ingreso Al Aplicativo.

Try Beta
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6. GLOSARIO
Término
UuML
HOST

Descripcion

Lenguaje grafico para visualizar, especificar, construir y
documentar un sistema.

Son computadores que proveen servicios de servidores de
bases de datos servidores web, entre otros.
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