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RESUMEN

TiTULO

AMBIENTE SOFTWARE INTEGRADO POR UN JUEGO PARA TELEFONOS MOVILES, UN SITIO
WEB Y UNA APLICACION PARA COMPUTADOR PERSONAL, PARA EL APRENDIZAJE Y
TOMA DE DECISIONES VERSION 2.0.

AUTORES

Jahel Jazmin Castro Castro N
Margarita Rosa Zambrano Urbina

PALABRAS CLAVE

Teléfonos moviles, Java Micro Edition, Juegos, Educacioén, Tecnologias de Informacion vy
Comunicacion, Mantenimiento de Software.

DESCRIPCION

El grupo SIMON de investigacion adscrito a la escuela de Ingenieria de Sistemas e Informatica (EISI) de la
Universidad Industrial de Santander (UIS) en sus labores de investigacion, en particular en la linea de
informatica en la educacion y con la guia de las propuestas surgidas al interior del mismo, promueve el uso de
herramientas software como Micromundos de Aprendizaje y plataformas a través de internet, para ser usadas
en el aprendizaje del Modelado y Simulacion en la educacion.

En este proyecto, se presenta un ambiente compuesto por tres productos; Un juego para teléfonos moviles
que permite al usuario iniciar un sistema productivo de un pez o un conjunto de peces, para observar el
desarrollo de su crecimiento y vender a un mercado en Internet. Una aplicacién para computador personal que
permite al usuario ver contenidos relacionados con teméaticas del sistema productivo, experimentar mediante
los modelos con Dindmica de Sistemas asociados a éstas tematicas y la posibilidad de administrar éstos
contenidos. Y un sitio web que ofrece informacion basica tedrica sobre dindmica de sistemas, registro de
usuarios, uso de foros y las descargas del juego, la aplicacion para computador personal y manuales de
instalacion de estas aplicaciones. El mercado del juego se soporta en el servidor del grupo SIMON vy es alli
donde se ven reflejadas las acciones de compra y venta de peces de los jugadores activos.

Para el desarrollo de los componentes que integran el ambiente se eligi6 como metodologia de desarrollo de
software Prototipado Evolutivo, el juego para el teléfono movil se desarrollé utilizando la plataforma Java Micro
Edition, la aplicacion para computador personal se desarroll6 utilizando el ambiente integrado de desarrollo
Delphi 7.0 y el sitio web se implementd utilizando el gestor de contenidos Joomla 1.6

i Proyecto de Grado
** Facultad de Ingenierias Fisico Mecanicas. Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informatica.
Director Hugo Hernando Andrade Sosa. Codirector Gina Paola Maestre Géngora
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ABSTRACT

TITLE

SOFTWARE ENVIRONMENT INTEGRATED BY A GAME FOR MOBILE PHONES, A WEB SITE
AND A PERSONAL COMPUTER APPLICATION FOR LEARNING AND DECISION-MAKING
VERSION 2.0

AUTHORS

Jahel Jazmin Castro Castro .
Margarita Rosa Zambrano Urbina
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and Information Technologies.

DESCRIPTION

SIMON investigation group affiliated with the School of Engineering Systems and Informatics (EISI)
of the Universidad Industrial de Santander (UIS) in its research activities, particularly in line of
educational informatics and guided by group interior arising proposals, promotes the use of
software tools as Learning Micro-worlds and internet platforms to be used in the learning of
modeling and simulation in education.

In this project present a environment composed of three products; a mobile phones game that
allows the user to initiate a process of fattening a fish or a group of fish, check the process of
fattening by some data that could be obtained in a real situation and sell to a market through the
Internet. A computer application that allows the user to view production system related content,
experiment with the system dynamics associated models to these themes, and the application
contents management. A website that provides basic theoretical information about system
dynamics, user’s registration, forums use and the game, the application and the installation
manuals downloads. The gaming market is supported on the server SIMON group and that is where
are reflected the actions of buying and selling of fish active players.

For the environment components development was chosen evolutionary prototype as software
development methodology, the mobile phone game was developed using the Java platform Micro
Edition, the application for personal computers was developed using the Delphi Integrated
Development Environment 7.0 and the website was implemented using Joomla!, a Content
Management System.

* Thesis

" Faculty of Engineering Physics and Mechanical. School of Engineering and Information Systems.

Director Hugo Hernando Andrade Sosa. Codirector Gina Paola Maestre Géngora
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INTRODUCCION

En el grupo de investigacion SIMON de la Escuela de ingenieria de sistemas e
informatica de la Universidad Industrial de Santander, surgio el proyecto Ambiente
Software integrado por un juego para teléfonos maviles, un sitio web y una
aplicacion para computador personal, para el aprendizaje y toma de decisiones,
cuyo resultado fue un ambiente software compuesto por un juego para teléfonos
moviles, en el cual es posible adquirir, criar y vender una produccién de peces a
un mercado virtual. Adicionalmente, un sitio Web que brinda informaciéon y
herramientas sobre el ambiente, un mercado virtual que atiende al juego del
celular y almacena estadisticas en una base de datos. Y, una aplicacion para
computador personal, que permite un estudio mas detallado sobre la produccion
de peces, ley de oferta y demanda, con recursos como videos y animadores sobre

estas tematicas.

Debido a la buena aceptacion del proyecto se vio la necesidad de darle
continuidad para ampliar el alcance del ambiente, tanto en el aspecto de la calidad
del software, como en la investigacion de lo que se quiere lograr con la utilizaciéon
de un ambiente de aprendizaje como éste. Por lo tanto se necesitaba de una
version mas robusta, ludica e integrada que respondiera a los nuevos

requerimientos de los usuarios, basados en las experiencias realizadas.

Atendiendo esta idea propuesta, se desarrolla el trabajo de grado denominado
“‘“Ambiente Software integrado por un juego para teléfonos moviles, un sitio web y
una aplicacibn para computador personal, para el aprendizaje y toma de
decisiones Version 2.0”, cuyo resultado es un ambiente software compuesto por
un juego para teléfonos moviles, en el cual se simula la produccion y venta de

peces segun un nivel de dificultad permitiendo a los usuarios participar en
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sesiones de juego especiales. Adicionalmente, un sitio Web que brinda
informacion y herramientas sobre el ambiente, administra las sesiones de juego,
proporciona los datos de los jugadores y del mercado virtual que atiende al juego
del celular y almacena estadisticas en una base de datos. Por ultimo, una
aplicacion para computador personal, que permite un estudio mas detallado sobre
la produccion de peces, ley de oferta y demanda, teniendo como recursos los
modelos en evolucion y simuladores, permitiendo a los jugadores la simulacion de

los datos actuales de las producciones que llevan en el juego.

Logrando un ambiente software totalmente integrado, haciendo cada uno de sus
componentes igualmente importantes para el aprendizaje de un sistema
productivo y permitiendo a los usuarios la toma de decisiones basadas en sus

conocimientos y experimentos, desarrollando asi sus competencias laborales.
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1. PRESENTACION

1.1. DESCRIPCION GENERAL DEL DOCUMENTO

Este informe de trabajo de grado contiene informacion tedrica acerca del
mantenimiento de software, el cual fue base de desarrollo para dar continuidad al
proyecto de grado AMBIENTE SOFTWARE INTEGRADO POR UN JUEGO PARA
TELEFONOS MOVILES, UN SITIO WEB Y UNA APLICACION PARA
COMPUTADOR PERSONAL, PARA EL APRENDIZAJE Y TOMA DE
DECISIONES. Ademds, se presenta algunos referentes tedricos sobre juegos
serios en dispositivos moviles para la educacién, ya que uno de los productos del
ambiente es un juego para celulares, con esto se busca promover la ludica y la
reflexion a través del estudio de los modelos de dinamica de sistemas en la
aplicacion Micromundo de Aprendizaje de sistemas productivos (MASIP). Los
productos ya mencionados interactian a través de un aplicativo en un servidor
web, en donde se encuentra el modelo que representa el mercado de oferta y

demanda de peces.

En el capitulo 1, se realiza una presentacion formal del proyecto, en la cual se
describe el objetivo general y los objetivos especificos de este. Ademas se expone

la justificacién del proyecto.

En el capitulo 2, se presenta el fundamento tedrico del proyecto el cual se divide
en ocho items fundamentales. En el primer item se define el mantenimiento
software, se describen los tipos de mantenimiento y las actividades que este

involucra. En el segundo item, se describe la plataforma Java Micro Edition
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utilizada para el desarrollo del juego. En el tercer item, se ofrece una descripcion
del manejador de contenidos Joomla utilizado para implementar la sitio web y la
tecnologia de Servlets, utilizada para la implementacion del mercado virtual. En el
cuarto item, se presenta una descripcion del ambiente integrado de desarrollo
Delphi 7, utilizado en el desarrollo de la aplicacion de escritorio. Finalmente en el
quinto item se presenta informacion general referente a juegos serios en

tecnologia movil para la educacion.

En el capitulo 3, se presenta el desarrollo del proyecto explicando la metodologia
empleada y presentando las actividades realizadas en cada una de las fases del

ciclo de vida de cada uno de los productos que componen el ambiente software.

En el capitulo 4, se presenta las conclusiones que surgieron a partir del desarrollo
del ambiente software. Adicionalmente este capitulo presenta recomendaciones a
trabajos futuros, especialmente a trabajos que involucren continuar con esta

iniciativa del grupo SIMON de investigaciones

En el capitulo 5, se muestran referencias bibliograficas utilizadas en el transcurso
del desarrollo del proyecto, en diversos aspectos como programacion, ingenieria

del software, dinamica de sistemas, TICs, etc.

1.2. OBJETIVOS

1.2.1. OBJETIVOS GENERALES

Desarrollar una segunda version del ambiente software compuesto por un juego

de simulacion que trabaja sobre teléfonos moviles, una aplicacion de escritorio y
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un sitio web; ambiente que aporta al aprendizaje y al desarrollo de la competencia
de toma de decisiones basadas en el conocimiento. Para esto se realizaran un
proceso de mantenimiento de la version inicial del software, incluyendo actividades
como correccion de defectos, creacion de nuevas funcionalidades y mejora del

rendimiento.

1.2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Evaluar el ambiente software, realizando pruebas de caja negra y caja blanca,
a través de herramientas® que faciliten esta labor, con el propésito de encontrar

fallos y proponer mejoras.

2. Evaluar las experiencias realizadas con el ambiente software y con los
diferentes usuarios, analizando los resultados obtenidos como fuente de

nuevos requerimientos.

3. Andlisis, Disefio e implementacion de nuevas funcionalidades, los cuales nos

permitan la mejora de la usabilidad y la eficiencia del sistema, tales como:

e Proporcionar informacién en el sitio web sobre el comportamiento
histdrico del precio en el mercado y las transacciones de los jugadores,

tanto para los usuarios finales, como para los docentes o investigadores.

! Herramientas como: EssModel y SDMetrics.
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e Administrar sesiones de juego, permitiendo escoger los participantes,
cambiar algunos parametros del juego en el celular y en el mercado
para que se ajusten mejor a cada experiencia.

e Reestructuracion del sitio web para una mejor presentacion de la
informacion contenida en el mismo.

e Completar la documentacién existente del software, elaborando el
contenido faltante, reestructurando el que este insuficiente, a fin de que
la documentacidon quede actualizada y corregida que garantice la

facilidad de hacer futuras versiones.

4. Generar y utilizar casos de pruebas con el fin de evaluar la nueva version
realizada, contemplando las alternativas de uso del ambiente y los diferentes

tipos de usuarios.

1.3. JUSTIFICACION

El ambiente software para el aprendizaje y la toma de decisiones ha sido utilizado
en las escuelas de educacion basica y media por EL GRUPO SIMON de
Investigacion; implementando una propuesta para llevar el modelado y la
simulacion a la educacién. Ademas se ha presentado y se seguird presentando en
congresos nacionales y latinoamericanos de Dinamica de Sistemas, realizando
experiencias con los asistentes. Gracias a esto se vio el impacto que tiene en el
desarrollo de experiencias virtuales educativas y es pertinente continuar con el
proceso de desarrollo del software, haciendo necesario que se lleve a cabo la
etapa de mantenimiento del software y a si ofrecer a sus usuarios un mejor

producto.
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La evaluacion y el mantenimiento de software son actividades que poco se
profundizan en el plan de estudios de la carrera Ingenieria de Sistemas en la
Universidad, por lo tanto poco se aplican en los proyectos de grado, se desea que
con proyectos como este se haga una investigacion mas profunda de la aplicacion
de métodos y herramientas que pueden hacer més practica esta fase del ciclo de
vida del software.

Los ambientes informaticos en la educacion son muy importantes en la actualidad,
por que promueven mejorar la ensefianza y el aprendizaje de manera interactiva,
la posibilidad de que el estudiante explore nuevas experiencias que lo lleven a
reflexionar y tomar decisiones. Por esto se ha usado el teléfono mévil como parte
de este ambiente informatico, pues es la tecnologia portatil por excelencia y
ademas la mayoria de los estudiantes lo tienen a su alcance, por lo tanto se debe
potenciar sistemas de aprendizaje fundamentados en las posibilidades que ofrece

esta tecnologia.

Las aplicaciones web son populares debido a lo préactico de los navegadores, a la
independencia del sistema operativo, el facil acceso a internet, asi como a la
facilidad para actualizar y mantenerlas. Para el proyecto es necesario para alojar
en la sitio web los contenidos relacionados con la tematica abordada como el
modelado y la simulacién, ademas del mercado con el cual interactia el juego que
debe estar siempre disponible para los jugadores. También es pertinente la
aplicacién de escritorio creada para ejecutarse en un computador, para que los
jugadores puedan hacer interacciones con los modelos del juego, leer informacion

y hacer un analisis mas profundo de las situaciones generadas.

La realizacion de este proyecto requiere de tiempo y dedicacion para estudiar e
investigar cdbmo podemos aplicar los mejores métodos para la evaluacién y
mantenimiento de software, utilizando y explorando herramientas software ya
existentes para facilitar esta fase, el analisis de la documentacion de la primera

version del producto, trabajando en tres entornos de programacion diferentes:
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web, juego en teléfono movil y aplicacion de escritorio, siendo una oportunidad
para aplicar los conocimientos adquiridos durante la carrera, como: la
programacion web, orientada a objetos, bases de datos, la de ingenieria del

software y el modelado y simulacion.

Lo anteriormente sefialado se considera como elementos validos para abordar

esta propuesta como proyecto de grado para optar el titulo de Ingeniero de
Sistemas.
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2. MARCO TEORICO

2.1. MANTENIMIENTO DE SOFTWARE

2.1.1. INTRODUCCION

Cualquier esfuerzo de Ingenieria del Software — si termina con éxito — acaba por
producir un determinado producto software, orientado a satisfacer ciertos
requisitos previamente establecidos. EI mantenimiento en este contexto se

entiende de manera general como las actividades de cambio de ese producto.

Segun el estdndar IEEE (Martinez Parraga, 1999), el mantenimiento de software
se define como: “La modificacion de un producto software después de haber sido
entregado (a los usuarios o clientes) con el fin de corregir defectos, mejorar el
rendimiento u otros atributos, o adaptarlo a un cambio en el entorno”. Sin
embargo, y aunque no se aprecia en estandar, el proceso de Mantenimiento del
Software comienza con las primeras fases del ciclo de vida, puesto que el coste de
Mantenimiento va a estar influido por las decisiones que se tomen en cada una de

estas fases.
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2.1.2. TIPOS DE MANTENIMIENTO SOFTWARE

Existen diversos tipos de Mantenimiento Software dependiendo de las demandas

de los usuarios del producto Software a mantener:

Mantenimiento correctivo: Consiste en la localizacién y la eliminacion de los
posibles defectos presentes en los programas. Un defecto en un sistema puede
ser la causa de un fallo. El fallo se produce cuando el comportamiento del sistema

es diferente al esperado por su especificacion.

Mantenimiento adaptativo: Consiste en la modificacion de un programa debido a
cambios en el entorno (hardware o software) en el que se ejecuta. El cambio
requerido puede implicar desde un pequefio retoque en la estructura de un modulo

hasta tener que reescribir practicamente todo el programa.

Mantenimiento perfectivo: Comprende un conjunto de actividades para mejorar
o afadir nuevas funcionalidades requeridas por el usuario. Algunos autores

dividen este tipo de mantenimiento en dos:

e Mantenimiento de Ampliacion: incorporacion de nuevas funcionalidades.

e Mantenimiento de Eficiencia: mejora de la eficiencia de ejecucion.

Mantenimiento preventivo: Es la modificacion del software para mejorar sus
propiedades (por ejemplo, aumentando su calidad y/o su mantenibilidad) sin

alterar sus especificaciones funcionales.
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Figura 1 Categorizacion de mantenimientos.
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Fuente: ISO 14764.

2.1.3. ACTIVIDADES DE MANTENIMIENTO

Las actividades de mantenimiento se agrupan en tres categorias funcionales:

Comprension del software y de los cambios a realizar (Comprender): Es
necesario el conocimiento a fondo de la funcionalidad, objetivos, estructura interna
y requisitos del software. Alrededor del 50% de tiempo de mantenimiento se
dedica a esta actividad, a consecuencia de lo cual, las herramientas CASE
incorporan utilidades que automatizan este tipo de tareas aumentando de manera

notable la productividad.

Modificacion del software (Corregir): Crear y modificar las estructuras de datos,
la l6gica de procesos, las interfaces y la documentacion. Los programadores
deben evitar los efectos laterales provocados por sus cambios. Esta actividad

representa ¥ del tiempo total de mantenimiento.

Realizacion de pruebas (Comprobar): Realizar pruebas selectivas que nos

aseguren la correccion del software.
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En la tabla 1, se presenta una estimacién de los porcentajes de tiempo que se

dedican a cada una de las actividades que comprende el mantenimiento software.

Tabla 1 Actividades del mantenimiento software

CATEGORIA ACTIVIDAD % TIEMPO
Compresion del software y de los | Estudiar las peticiones. 18%
cambios a realizar. Estudiar la documentacion. 6%
Estudiar el cédigo. 23%
Modificacion del software. Modificar el codigo. 19%
Actualizar la documentacion. 6%
Realizacion de Pruebas Disefiar y realizar pruebas. 28%

Fuente: http://informatica.uv.es/iiguia/2000/IPI/material/tema7.pdf

2.2. ENTORNOS DE DESARROLLO

2.2.1. PLATAFORMA DE DESARROLLO PARA DISPOSITIVOS MOVILES
JAVA MICRO EDITION

2.2.1.1. ARQUITECTURA DE JAVA MICRO EDITION

Java 2 Micro Edition (J2ME): Esta es la version de JAVA disefiada para ser
ejecutada en pequefios dispositivos con limitadas capacidades de memoria y de

procesamiento. La forma basica de la arquitectura se muestra en la figura 2.
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Figura 2 Entorno de ejecucion de la arquitectura de Java Micro Edition
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Fuente: TRABAJO DE GRADO AMBIENTE SOFTWARE INTEGRADO POR UN JUEGO PARA
TELEFONOS MOVILES, UN SITIO WEB Y UNA APLICACION PARA COMPUTADOR
PERSONAL, PARA EL APRENDIZAJE Y TOMA DE DECISIONES.

La MAQUINA VIRTUAL, es llamada “Java virtual machine” o JVM, SUN cre6 una
maquina mas pequefia para dispositivos muy limitados, llamada la KVM. Existe
otra maquina virtual, llamada la CVM (Compact virtual machine) que ha sido
creada para dispositivos de mayor gama, por lo que soporta las mismas
prestaciones que la KVM, aunque posee mayor cantidad de librerias.

La CONFIGURACION se define como el nimero minimo de APIs de Java que
permiten desarrollar aplicaciones para diferentes dispositivos. Una API es,
simplemente, una interfaz (API: Aplication Programming Interface).

En JAVA existen 2 configuraciones tipicas, la CDC y la CLDC. El proyecto usa la
CLDC (Conected limited device configuration): Es la configuracion dirigida a
dispositivos con muy pocas capacidades de procesamiento, y usa la maquina
KVM.

El PERFIL, es un conjunto de APIs que se encuentran orientados a determinado

tipo de actividades o tareas. A través de un perfil, se puede identificar la

funcionalidad de un dispositivo, pues las APIs que contiene lo hacen pertenecer a
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un grupo de dispositivos con una aplicacion similar. La configuracién de capas del

entorno de ejecucién se muestra en la Figura 3:

Figura 3 Arquitectura Java Micro Edition
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El PERFIL MIDP Mobile Information Device Profile (MIDP): Este es nuestro perfil
mas importante. La primera configuracién definida para J2ME fue la CLDC, y
sobre esta, el primer perfil generado fue el MIDP. Esto hace que sea uno de los
perfiles mas completo y desarrollado hasta la fecha. Las aplicaciones creadas con
MIDP son llamadas MiDlets. Es asi como podemos decir que un MIDlet es una
aplicacion creada usando el perfil MIDP sobre una configuracion CLCD.
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2.2.2. SITIO WEB: MANEJADOR DE CONTENIDOS Y SERVLETS

2.2.2.1. MANEJADOR DE CONTENIDO JOOMLA

Un manejador de contenido, conocidos en inglés como CMS?, es una herramienta
0 conjunto de herramientas informaticas para la creacién y administracion de
contenidos, generalmente paginas web.

Los manejadores de contenido son altamente configurables, permitiendo manejar
independientemente el contenido de la pagina y el disefio de la misma, es decir la
apariencia. Joomla es un gestor de contenido de caracter libre desarrollado en
PHP® con uso de bases de datos MySQL* es ampliamente usado para la

publicacién de contenido, muy usado para sitios educativos.

2.2.2.2. CARACTERISTICAS DE JOOMLA 1.6.X

Joomla 1.6 dispone de nuevas caracteristicas y mejoras para los usuarios finales y
los administradores incluyendo:
e Mejorados controles de acceso para ver y editar contenido con grupos de
usuarios configurables y niveles de vision.
e Profundidad ilimitada, categorias anidadas para mejorar la organizacion.
e Mejora en la instalacion que permite instalar multiples extensiones con un
s6lo paquete, y que pueden ser actualizadas con un solo clic.
¢ Nuevas plantilas y marcado semantico trabajado para los motores de

busqueda y los visitantes.

2 Content Management System
| PHP Hypertext Preprocesor: mas informacién en www.php.net

4 MySQL: Sistema de gestion de base de datos, mas informacién en www.mysgl.com
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¢ Nuevo soporte para idiomas que facilita la produccion de sitios multilingues.

e Moddulos que aparecen cuando y dénde se quiera asignandole una fecha de
aparicién y desaparicion, y muchas otras opciones de control de lo que
muestran las paginas.

e Estilos de plantilla que ofrecen una potencia creativa sin precedentes.

2.2.2.3. REQUERIMIENTOS PARA LA INSTALACION DE JOOMLA 1.6

Tabla 2 Requerimientos Técnicos Joomla 1.6.x

SOFTWARE VERSION RECOMENDADA VERSION MINIMA
PHP 5.3 0 superior 5.2.4
MySQL 5.0.4 o superior 5.0.4
Apache (con mod_mysdl, 2.X 0 superior 2.x 0 superior
mod_xmly mod_zlib)
Microsoft 1SS 7 7

Fuente: http://www.joomlaspanish.org/noticias/191-noticias-16/402-actualizando-tu-sitio-a-joomla-16.html

2.2.2.4. SERVLETS

Los Servlets son programas escritos en Java que se ejecutan del lado de servidor.
Un servlet es una clase Java, son usados para implantar aplicaciones del lado del
servidor, reciben peticiones y devuelven resultados por el protocolo HTTP,
normalmente una péagina HTML, pero también puede ser cualquier tipo MIME®,

una imagen, etc.

° Multipurpose Internet Mail Extensions: especificaciones dirigidas al intercambio de todo tipo de archivos a través de
internet.
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2.3. ENTORNO DE DESARROLLO DELPHI

2.3.1. INTRODUCCION

Es un entorno de desarrollo rapido de software disefiado para la programacion de
propdsito general con énfasis en la programacion visual. En Delphi se utiliza
como lenguaje de programacion una version moderna de Pascal llamada Object
Pascal. En sus diferentes variantes, permite producir archivos ejecutables para
Windows y GNU/Linux.

Un uso habitual de Delphi, aunque no el Unico, es el desarrollo de aplicaciones
visuales y de bases de datos cliente-servidor y multicapas. Debido a que es una
herramienta de propdésito mdltiple, se usa también para proyectos de casi
cualquier tipo, incluyendo aplicaciones de consola, aplicaciones de web (por
ejemplo servicios web, CGI, ISAPI, NSAPI, médulos para Apache), servicios COM
y DCOM, y servicios del sistema operativo. Entre las aplicaciones mas populares

actualmente destaca Skype, un programa de telefonia por IP.

2.3.2. LENGUAJE DE PROGRAMACION

Delphi estd basado en una version de Pascal denominada Object Pascal, la cual

expande las funcionalidades del Pascal estandar:

e Soporte para la programacion orientada a objetos ya existente desde Turbo
Pascal 5.5, pero mas evolucionada en cuanto a:
o Encapsulacion: declarando partes privadas, protegidas, publicas y

publicadas de las clases.
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http://es.wikipedia.org/wiki/Cliente-servidor
http://es.wikipedia.org/wiki/Common_Gateway_Interface
http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_operativo
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n_Pascal
http://es.wikipedia.org/wiki/Object_Pascal
http://es.wikipedia.org/wiki/Programaci%C3%B3n_orientada_a_objetos
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http://es.wikipedia.org/wiki/Encapsulaci%C3%B3n_en_programaci%C3%B3n_orientada_a_objetos

o Propiedades: concepto nuevo que luego han adaptado muchos otros
lenguajes. Las propiedades permiten usar la sintaxis de asignacion
para setters y getters.

o Simplificacion de la sintaxis de referencias a clases y punteros.

e Soporte paramanejo estructurado de  excepciones, mejorando
sensiblemente el control de errores de usuario y del sistema.

e Programacion activada por eventos (event-driven), posible gracias a la
técnica de delegacion de eventos. Esta técnica permite asignar el método de

un objeto para responder a un evento lanzado sobre otro objeto (Delphi).

2.3.3. LA VCL (BIBLIOTECA DE COMPONENTES VISUALES)

La VCL (Visual Component Library, en espafiol biblioteca de componentes
visuales) es un marco de trabajo basado en objetos visuales que tienen como
finalidad disefiar frames para las aplicaciones que se han programado para
Windows y se encuentra disefiada bajo el concepto de componente: propiedades,
métodos y eventos. Esta estructuralmente y visualmente sincronizado con
Windows, pues el aspecto de las ventanas, los botones o los accesos a internet,
etc. son similares. Esta escrita en Object Pascal (orientado a objetos) por lo que la

VCL es una libreria usada por los entornos de desarrollo Delphi y C++ Builder.

42


http://es.wikipedia.org/wiki/Manejo_de_excepciones

Figura 4 La VCL como interface.

Wincows

Fuente: http://elvex.ugr.es/decsai/builder/intro/4.html

La VCL hace un uso extensivo del concepto de herencia. El objetivo final de la
VCL es crear clases que representan a componentes, aunque algunas clases no
hagan referencia componentes concretos: realizan tareas de gestion interna y se
emplean como clases bases para derivar mediante herencia otras clases. En la
figura 5 mostramos una pequefia parte de la jerarquia de clases que forman la
VCL. ( Cortijo Bon)

Figura 5 Jerarquia de clases de la VCL.

CTersisten

Componentes
wiELIles

@m_ 'Tnl@

COmMpOorenhes
no visuales

QF';G_DFICCmrrnD @».,T,-.:u...,u

q:in o, (_':'I_.Llrlnr.l'-’\:r-czl .

Fuente: http://elvex.ugr.es/decsai/builder/intro/4.html
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2.3.4. ARQUITECTURA DE COMPONENTES

Una de las principales caracteristicas de Delphi es la arquitectura de sus
componentes, que permite una completa integracion de estos dentro del lenguaje.
Los componentes son piezas reutilizables de cédigo (clases desarrolladas en
lenguaje Delphi) que pueden interactuar con el Entorno Integrado de Desarrollo en

tiempo de disefio y desempefiar una funcion especifica en tiempo de ejecucion.

Todos los componentes descienden en su forma mas primitiva de TComponent, ya
que TComponent proporciona las caracteristicas basicas que todo componente
debe tener: capacidad de ser mostrado en la paleta de componentes asi como de

operar a nivel de disefio de formulario.

2.4. LOS JUEGOS SERIOS PARA LA EDUCACION EN TECNOLOGIA MOVIL

Un Serious Game (del inglés serious = serio y de game=juego), es una aplicacion
informéatica que combina un propdésito serio, de tipo pedagdgico, informativo,
comunicativo, ideologico, de marketing o de entretenimiento, con recursos ludicos
propios de videojuegos o simulaciones informéaticas. Aplicado al ambito educativo,
tiene como objetivo conseguir que la dimension seria (educativa o formativa) sea
mas atractiva presentandola de otra forma, con aspecto de juego, dotandola de
interaccion, de unas normas y en ocasiones de objetivos ludicos, para de esta
manera conseguir captar el interés del jugador (los alumnos). (Johannesson,
2007)
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El objetivo de estos juegos es involucrar a los estudiantes no sélo en el juego, sino
también en el tema en si mismo. Se espera que la experiencia de juego motivara
los alumnos a estudiar el tema mas profundamente, buscar informacién relativa al
juego, y participar en linea en colaboracion, al igual que con los juegos de

entretenimiento.

La tecnologia movil esta avanzando de manera exponencial, asi como sus
aplicaciones, el movil tiene un uso para el ocio es algo incuestionable, llegando
asi a las nuevas generaciones, donde mas esta influyendo e introduciendo
nuevos hébitos comunicativos. La telefonia moévil es la tecnologia més usada. Con
el paso del tiempo, no s6lo aumenta este porcentaje, sino que disminuye la edad
en la que lo poseen por primera vez. El uso del teléfono y de otros dispositivos
moviles se ha extendido hasta tal punto que se ha considerado la ensefianza-

aprendizaje a través de estas tecnologias.

De esa idea surgi6 la nueva tendencia en formacion online, llamada ElI M-
LEARNING como un método educativo que promueve el cambio de un aula
centrada en el docente a un aprendizaje de caracter totalmente practico. Segun
los expertos, este método educativo es apropiado para aprender destrezas de
resoluciéon de problemas y puede facilitar la experimentacién e investigacion. Este
proyecto combina las dos tematicas de Juegos serios para la educacion y el M-
Learning, utilizando un juego en teléfonos méviles para el aprendizaje dirigido a

las escuelas (Rosas).

2.5. MODELADO Y SIMULACION CON DINAMICA DE SISTEMAS

El estado de entendimiento de un fenémeno esta representado por la imagen o

modelo mental que se tiene inicialmente de una situacion; pero este puede ir
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cambiando dependiendo del entorno en que se encuentre el individuo y lo que
perciba de él. El modelo mental no solo representa el fendbmeno desde una
perspectiva sino que también actia como filtro en la relacibn con el mismo
(Andrade, Navas, 2006).

Estos modelos pueden cambiar por la simple razén de estar en interaccion con el
fendbmeno; pero no solamente pueden haber cambios naturales, también puede
existir un proceso dirigido de aprendizaje acerca del fendbmeno; aqui es donde el
modelado y la simulacién con dinamica de sistemas entran a jugar un papel muy
importante reorientando la perspectiva que tiene el individuo produciendo
aprendizaje y esto se logra por medio de una representacion visual del modelo
mental a través de la dinAmica de sistemas que proporciona un conjunto de
lenguajes con los cuales es posible representar un fendmeno en términos de su
causalidad circular; ya que los modelos mentales se hacen visibles en forma de

hipoétesis estructurales causales.

La figura 6 muestra el enfoque del pensamiento sistémico en 5 lenguajes, revela
que el estudio de fendbmenos en el paradigma dindmico-sistémico, sucede en
nuestra interaccion con un mundo real, el fendbmeno y ademas, con un mundo
virtual, el modelo dinamico-sistémico, mediadas ambas por nuestro modelo

mental.
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Figura 6 Modelado y simulaciéon con Dinamica de Sistemas
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3. DESARROLLO DEL PROYECTO

3.1 INTRODUCCION

Para el desarrollo de este proyecto se acoge una metodologia con base en el
estandar IEEE 1219-1998: Estandar para Mantenimiento de Software incluyendo
un proceso de prototipado evolutivo, donde se trabaja en base a los
requerimientos que se obtienen durante la etapa de analisis en el ciclo del

software.

Este estandar define cambios en un producto software a través de un proceso de
mantenimiento dividido en fases. Este proceso es iterativo y en cascada, con una
gran semejanza al ciclo de vida del desarrollo clasico. Estas fases se detallan a lo
largo del estandar, indicando en cada una los elementos de los que se dispone al
empezar, por ejemplo la documentacion, las tareas que se han de realizar y de
qué manera deben ser ejecutadas, para seguir fielmente el estandar y por ultimo el
resultado de la fase, como documentacién actualizada, codigo, etc. Las fases se

observan en la figura 7.
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Figura 7 Metodologia de Mantenimiento.
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Cada una de estas fases tiene asociadas métricas de calidad segun los diversos
estandares definidos para ello, y permiten de manera eficaz realizar el seguimiento

y gestion del proceso de Mantenimiento del Software.

Ademas de las métricas, en cada fase se realizar4 un seguimiento o control de los
procedimientos que se llevan a cabo, con el fin de documentar y monitorizar las
modificaciones que se realicen. Para ello se mantendra un repositorio con la

identificacion y descripcion de los cambios.

3.2 PRODUCTOS DEL AMBIENTE SOFTWARE SUMINISTRADOS POR LA
PRIMERA VERSION

Los productos obtenidos por el proyecto AMBIENTE SOFTWARE INTEGRADO
POR UN JUEGO PARA TELEFONOS MOVILES, UN SITIO WEB Y UNA

APLICACION PARA COMPUTADOR PERSONAL, PARA EL APRENDIZAJE Y
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TOMA DE DECISIONES, en una primera version y sobre los cuales se trabajara

para obtener la siguiente version son:

3.2.1 JUEGO EN DISPOSITIVO MOVIL

Este juego educativo para teléfonos celulares da la posibilidad de crear
situaciones donde el estudiante recurra a su andlisis, enfrente situaciones,
interprete informacion y proponga soluciones. El juego implementa un modelo de
crecimiento de peces, donde el estudiante puede interactuar con el crecimiento del
pez, consultado el estado de éste en cuanto a su peso, el costo del alimento y dias
de vida, que es importante para un productor de peces en un estanque. De esta
misma manera, puede consultar el precio en un mercado al cual ofrecer su
produccién, previamente debe tomar la decision de vender o no, teniendo como
objetivo principal el criar y vender su produccion en el mejor estado posible a un

mercado.

3.2.2 SITIO WEB

El acceso a internet estd cada vez mas difundido y accesible desde diferentes
dispositivos, la capacidad de los teléfonos moviles modernos para conectarse a
internet brinda la oportunidad de complementar su contenido educativo con
acceso a informacion de un sitio Web. Tiene como finalidad alojar un mercado
simulado, al cual los jugadores en los teléfonos moviles pueden vender su

produccion en el momento que deseen. Ademas presenta contenidos tematicos
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referentes a los sistemas de produccién de peces y comercializacion, informacién
tedrica basica sobre dinamica de sistemas, la posibilidad de participar en un foro,
administracion de usuarios registrados, la descarga de los otros dos componentes
del ambiente (Masip-aplicacion de escritorio, Pesco-juego para teléfonos maviles)

y sus respectivas guias de instalacion.
3.2.3 APLICACION EN COMPUTADOR PERSONAL

El computador personal brinda la posibilidad de hacer simulaciones alternas a la
realidad que experimenta el usuario en el juego del teléfono maovil; Esta simulacion
permite apreciar el comportamiento en el tiempo de los posibles escenarios
presentes en el juego, dando la posibilidad al usuario de realizar un analisis méas
detallado de las situaciones generadas y comprobar las decisiones tomadas sobre
la crianza de los peces. Para esto la aplicacion cuenta con recursos para ayudar a
la interaccion de la dindmica del juego como lo son fotografias, videos y los

modelos aplicados de la crianza de peces, ademas de su respectiva explicacion.

Figura 8 Diagrama comunicacion de elementos.

-—
-~ ‘Cw-uu
‘ "s Competadoran
loescuchoenia
casa \
Sitio Web " |
B N
)
\ Teltane Movll con® e
) Jaego Educativo +a
Cxate 278 19ci3n Sul COTOINIT C2N W WVl Gae tece ¥
=% 4 S erre i nmidad ar o [erga e
3 - NN Suanec * wada 4

Fuente: Proyecto de Grado-Ambiente Software integrado por un juego para teléfonos moviles, un
sitio web y una aplicacion para computador personal, para el aprendizaje y toma de decisiones.
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3.3 EVALUACION DEL AMBIENTE SOFTWARE

3.3.1 PRUEBAS DE CAJA BLANCA

El objetivo de las pruebas de caja blanca es verificar que el algoritmo utilizado en
cada uno de los procesos del sistema funciona correctamente (Villa, 2005). Para la
realizacion de dichas pruebas se empleé la herramienta case SDMETRICS®
version Demo, la cual nos permitié la identificacion y clasificacion de problemas
estructurales en las aplicaciones de juego, Pesco Pez y Pesco Estanque y en la
aplicacion de escritorio, Masip. Para la recopilacion y cuantificacion de las
métricas se empled Excel y se completaron los datos no proporcionados por la

version Demo de SDMETRICS mediante conteos manuales.

A continuaciéon se presenta un resumen de los resultados obtenidos en las
pruebas de caja blanca realizadas sobre Masip y los juegos en méviles pesco pez

y pesco estanque.
e Pruebas de Caja Blanca en Masip

Masip es un producto software desarrollado en lenguaje Delphi, que contiene 68
paquetes y 127 clases de las cuales 29 fueron creadas por el desarrollador,
siendo las restantes 98 propias del lenguaje y de sus complementos. Las 29
clases creadas por el desarrollador se componen de 420 atributos y 373 métodos.

En Masip se lograron identificar problemas de completitud, correctitud y estilo. A

continuacion se especifican los problemas encontrados.

6 http://www.sdmetrics.com/
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Problemas de completitud

eClases no usadas.
eCasos de uso no especificados.

¢Se identificaron diagramas de caso de uso y secuencia faltantes.
Problemas de correctitud
e¢Caso de uso con nombre incorrecto.

Problemas de estilo

e Clases enormes (de mas de 60 atributos).

Ademas se calcularon factores de acoplamiento, encapsulamiento y herencia y se
obtuvieron los porcentajes observados en la tabla 3:

Tabla 3 Porcentajes de acoplamiento, encapsulamiento y herencia en Masip7

FACTOR PORCENTAJE
Acoplamiento - Clases 0,86%
Acoplamiento - Paquetes 8,93%
Herencia en Métodos 9,90%
Herencia en Atributos 11,21%
Encapsulamiento en Métodos 1,61%
Encapsulamiento en Atributos 0,48%

7 -~ . . Lo . .
Si desea examinar detenidamente las métricas empleadas y los datos cuantitativos con los cuales se

identificaron problemas y errores puede revisar el cd en 1 EVALUACION DE SOFTWARE\PRUEBA CAJA
BLANCA\METRICAS.
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e Pruebas de Caja Blanca en Pescopez

PescoPez es un producto software desarrollado en lenguaje Java, el cual
contiene 5 paquetes y 50 clases de las cuales 14 fueron creadas por el
desarrollador, siendo las restantes 36 propias del lenguaje. Las 14 clases

creadas por el desarrollador se componen de 250 atributos y 206 métodos.

En PescoPez se lograron identificar problemas de completitud y estilo. A

continuacion se especifican los problemas encontrados.
Problemas de completitud

e Clases no usadas.
e Casos de uso no especificados.

e Se identificaron diagramas de caso de uso y secuencia faltantes.

Problemas de estilo

eClases enormes (de mas de 60 atributos).

eClases con referencias circulares.

Ademas se calcularon factores de acoplamiento, encapsulamiento y herencia

y se obtuvieron los porcentajes observados en la tabla 4
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Tabla 4 Acoplamiento, encapsulamiento y herencia en Pescopez®

FACTOR PORCENTAJE
Acoplamiento - Clases 27%
Acoplamiento - Paquetes 60%
Herencia en Métodos 0%
Herencia en Atributos 0%
Encapsulamiento en Métodos 19%
Encapsulamiento en Atributos 97%

e Pruebas de Caja Blanca en PescoEstanque

PescoEstanque es un producto software desarrollado en lenguaje Java, el cual
contiene 5 paquetes y 50 clases de las cuales 14 fueron creadas por el
desarrollador, siendo las restantes 36 propias del lenguaje.Las 14 clases
creadas por el desarrollador se componen de 297 atributos y 234 métodos.

En PescoEstanque se lograron identificar problemas de completitud y estilo. A

continuacion se especifican los problemas encontrados.
Problemas de completitud

eClases no usadas.
eCasos de uso no especificados.

¢Se identificaron diagramas de caso de uso y secuencia faltantes.

Problemas de estilo

eClases enormes (de mas de 60 atributos).

eClases con referencias circulares

® para mas ampliacion remitirse al Anexo A .
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Ademas se calcularon factores de acoplamiento, encapsulamiento y herencia y

se obtuvieron los porcentajes en la tabla 5.

Tabla 5 acoplamiento, encapsulamiento y herencia en Pescoestanque®

FACTOR PORCENTAJE
Acoplamiento - Clases 32%
Acoplamiento - Paquetes 0%
Herencia en Métodos 0%
Herencia en Atributos 0%
Encapsulamiento en Métodos 20%
Encapsulamiento en Atributos 97%

3.3.2 PRUEBAS DE CAJA NEGRA

También conocidas como Pruebas de Comportamiento, estas pruebas se basan
en la especificacion del programa o componente a ser probado para elaborar los
casos de prueba. El componente se ve como una “Caja Negra” cuyo
comportamiento s6lo puede ser determinado estudiando sus entradas y las salidas

obtenidas a partir de ellas.

Se disefiaron los casos de prueba para cada uno de los productos software,
teniendo en cuenta las entradas posibles y los resultados esperados, se aplicaron
las pruebas en grupos de alrededor de 15 estudiantes de Modelado y Simulacién

de la Universidad Cooperativa de Colombia y de la Universidad Industrial de

° Si desea ampliar la informacién remitirse al ANEXO A.
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Santander, asi como también fueron resueltas por miembros del Grupo de

Investigacion Simon.

En la tabla 6 se muestran los nombres de los casos de prueba y los resultados

esperados por cada uno de los productos software.

Tabla 6 Resumen Casos de Prueba®

PRODUCTO NOMBRE DEL RESULTADO ESPERADO
CASO DE PRUEBA
MASIP Explorar el contenido | Visualizacion de lecturas, videos, iméagenes,

temético de Masip.

diagramas de influencia y de flujo nivel.

Exportar, importar y
eliminar contenidos

v Exportar

Generar una carpeta con documentos, imagenes,
videos y modelos asociados a la categoria.

v' Importar
Incorporacion de una nueva categoria en la
herramienta Masip.

v' Eliminar

Eliminacion completa y definitiva de la categoria
seleccionada.

Administrar los
usuarios registrados
en Masip y actualizar

sus datos
personales.

v" Crear usuario

Creacion de un nuevo usuario con un rol
especifico.

v' Buscar usuario

1% para mas ampliacion remitirse al Anexo A .
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Consulta exitosa del usuario requerido.

v" Modificar usuario

Actualizacion exitosa de los campos modificados
en el registro.

v"  Eliminar usuario
Eliminacion definitiva del usuario seleccionado.

Cambiar la sesion de | v/ Cambiar de
usuario y usuario
contrasena.
Cambiar la sesion de usuario exitosamente sin
tener que cerrar la aplicacién Masip.
v Cambiar de
contrasefia

Cambio exitoso de la contrasefa de ingreso de
un usuario registrado.
v" Crear inquietud
La inquietud queda guardada en la base de datos
y se puede visualizar en una lista.

Compartir

inquietudes y v' Responder inquietud

opiniones
El comentario queda guardado en la base de
datos y se puede visualizar al seleccionar la
inquietud en la cual se realizé la intervencion.

Administrar v' ARfadir categoria

contenidos.

Creacion de la categoria e inclusion de esta en el
arbol de contenidos de Masip.
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v Afadir tema

Creacion del tema e inclusion de este en el arbol
de contenidos de Masip.

v' Afadir imagen o video
Se afade una nueva imagen o video en el tema
seleccionado.

v" Modificar unaimagen o video

Guarda la ruta de la imagen o video que desee
afiadir a una determinada tematica.

v' Eliminar unaimagen o video

Eliminacion definitiva de la imagen o video
seleccionado.

v" Agregar bibliografia

Se afiade una nueva resefia bibliogréfica al tema
seleccionado.

v" Eliminar bibliografia

Eliminacion definitiva de la resefia bibliografica
seleccionada.

v' Administrar experimentos
Se aflade un nuevo documento al tema
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seleccionado.

PESCO PEZ | Reconocimiento del | Jugar con el perfil creado en la sitio web,
mapa del juego y desplazarse en el mapa, comprar el pez y verlo
compra del pez. crecer.

Realizar la venta del | Correcta consulta del precio del gramo del pez y
pez. Su respectiva venta.
PESCO Compray alimenta al | Jugar con el perfil creado en el sitio web, comprar

ESTANQUE lote de peces. una cantidad de peces, comprar el alimento

necesario y ver crecer los peces.
Realizar la venta de | Correcta consulta del precio del gramo del pez y
los peces. Su respectiva venta

SITIO WEB Reconocimiento del | Encontrar la informacién correspondiente a cada
Ambiente Web. temética en la pagina de manera rapida, correcto

funcionamiento de los links.

Realizar registro en
la pagina y participar
en el foro.

Realizar registro completo y correcto y poder
participar en algun tema del foro.

Realizar las
descargas del
Emulador, Modelos
en Evolucion vy el
Juego Pesco.

Descargas correctas de cada uno de los archivos.

En la tabla 7 se encuentra el nombre del producto software y los problemas que se

presentaron en la realizacion de sus respectivos casos de prueba.

Tabla 7 Resultados Casos de Prueba

PRODUCTO

PROBLEMAS ENCONTRADOS

MASIP

La importacién y exportacién no es realizada satisfactoriamente.

o El resultado de la exportacion no son los recursos multimedia
asociados a una categoria o tematica, en vez de estos se exportan
archivos .txt con los nombres y url de lo que se deberia haber

descargado.

o En el caso de la importacion, se produce un error que manifiesta
incompatibilidad de la carpeta a importar y los contenidos
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O

admitidos por Masip. Cabe resaltar que no existe especificacion de
cdmo debe ser la estructura de las carpetas que se importan.
Ademés No es posible seleccionar donde se quiere importar o
exportar, ya que aparece por defecto c.

El documento de identidad y el teléfono son campos que no se
muestran como obligatorios en el registro pero que se llenan en cero
una vez que ha sido creado el usuario.

Al cambiar de sesién de usuario, los campos nombre de usuario y
contrasefia no hacen distincion entre letras mayusculas y
mindsculas.

No se realiza satisfactoriamente modificaciones en las url de las
imagenes, videos, descripciones y modelos que pertenecen a las
diferentes tematicas de Masip.

PESCO PEZ

Se presentaron diversos problemas con la instalacién del emulador,
por lo cual los estudiantes manifiestan que esta deberia ser un poco
mas simple. Al cerrar el emulador no guarda el juego.

Las personas que olvidaron sus nombres de usuarios registrados en
la pagina pudieron criar el pez, pero no pudieron vender.

Cuando se caia el servidor no se podia consultar el precio del pez.

PESCO
ESTANQUE

Ausencia de la funcion borrar numero al digitar el numero de peces a
vender.

SITIO WEB

Tematicas desorganizadas.

Problema de disefio en Recursos/Prueba de investigacion.

Por ejemplo la palabra descarga aparece como 3 veces y tiene
diferentes descargas en cada una.

Las pruebas de caja blanca y caja negra permitieron concluir lo siguiente acerca

de los productos del ambiente que conforman el ambiente software:

o El juego, tenia un codigo bien estructurado aunque se encontraron

algunos unos errores de funcionalidad. Por tanto los pasos a seguir

fueron solucionar estos errores y dedicar tiempo y esfuerzo en el

cumplimiento de nuevos requerimientos que se exponen en la
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siguiente fase de andlisis, ya que con estos se cumplen los objetivos
de este proyecto.

o En Masip, se encontraron algunos errores de funcionalidad, sin
embargo el factor critico en este producto era que la aplicacion no
contaba con algunos aspectos de funcionalidad que eran deseables
para la herramienta asi que para la siguiente fase se crearon los
requerimientos que suplieran esta falencia.

o En la pagina web, se encontré6 que los contenidos estaban
desorganizados asi que fue necesario reestructurarla para luego poder

dar cumplimientos a los requerimientos de la fase de analisis.

3.3.3 REPOSITORIO DE MODIFICACIONES

En esta fase se identifican, clasifican y asignan una prioridad inicial a las
modificaciones del software. Cada Peticibn de Modificacion fue evaluada para
determinar su clasificacion y prioridad. Esta contiene diversos cambios a realizar
sobre en los productos software que posteriormente se agruparon en bloques de
implementacion. La clasificacién fue identificada segun los tipos de mantenimiento:

correctivo, adaptativo, perfectivo y de emergencia.

Para mantener en todo momento una correcta organizacion y control del
Mantenimiento es aconsejable hacer una revision periddica de los elementos de
modificacion, de esta manera se pueden observar los mas criticos, y ayudaria a
prevenir cualquier bloqueo de trabajo o parada en alguna de las fases del

Mantenimiento por la falta de orientacion.

Una vez se identificé la Modificacion, comienza el Mantenimiento del Software. En

esta fase los procedimientos a seguir son:
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* Asignacion de un Numero de Identificacion:

= P- Sitio web.

= J- Juego en General.
» G- General.

= PE: Pesco Estanque.
M: Masip.

Clasificacion del tipo de mantenimiento.
» Perfectivo

= Correctivo

= Adaptativo

* Emergencia

* Analisis de la modificacion para determinar si se acepta, se deniega o se evalua.

= Descripcion de la modificacion.

* Realizar una estimacion preliminar de la magnitud de la modificacion:
» Grande (Requiere de bastante trabajo y tiempo).
» Mediana (Requiere de trabajo y tiempo considerable).
» Pequefa (Requiere de poco trabajo y tiempo).
* Priorizar la modificacién en términos de:
= Alta (Urgente).

= Medio (Necesario).
= Bajo (Opcional).

» Asignar Peticiones de Modificacion a bloques de tareas planificadas para su
implementacion.

» Tareas que se deberian ejecutar para su realizacion.

63



En la tabla 8 se muestran algunas de las primeras modificaciones identificadas
gracias a las pruebas de caja blanca y caja negra realizadas diferenciando el

producto software™:

Tabla 8 Ejemplo de peticion de Modificaciones

N° Producto Tipo de Analisis Estimacion | Prioridad
Software | Mantenimiento
P0O01 Sitio Web Perfectivo Modificar la Mediana Media
estructura de la
pagina 'y sus
contenidos  con
un disefio mas
orientado a los
usuarios.
P002 | Sitio Web Perfectivo Proporcionar Mediana Media
informaciéon en el
sitio web sobre el
comportamiento
histérico del
precio en el
mercado y las
transacciones de
los jugadores,
tanto para los
usuarios finales,
como para los
docentes o]
investigadores.
PEOO1 Juego Emergencia No existe la Pequeiia Alta
PescoEsta opcion de borrar
nque cuando se
introduce la
cantidad de
peces a vender.
Joo1 Juego Perfectivo Cambio de Grande Media
disefio de

escenarios de los
mapas de juego,
para que sean

! para ver la tabla completa remitase ANEXO B.
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mas originales.

MO001 Juego Correctivo Organizaciéon de Mediana Media
Masip la documentacién
para el
programador.
MO002 Juego Perfectivo Cambio de Grande Media
disefio de

escenarios de los
mapas de juego,
para que sean
mas originales.

3.4 ANALISIS

En esta fase se estudia la viabilidad y el alcance de las modificaciones, que ya
tenemos clasificadas y priorizadas, asi como la generacién de un plan preliminar
de disefio, implementacion, pruebas y liberacion del software. La informacion que
se va a utlizar en esta fase proviene del repositorio y de la peticion de
Modificacion validada en la fase anterior, ademas de la documentacién del

proyecto y del sistema existente.

Una peticibn de Modificacién podria generar varios requisitos de funcionalidad,
rendimiento, usabilidad, fiabilidad, comprensibilidad y mantenibilidad, que podran
ser descompuestos en varios requisitos de software, base de datos, interface y

documentacion.
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3.4.1 ANALISIS DE VIABILIDAD

En esta etapa del analisis se evalud la pertinencia y la viabilidad del presente
proyecto. Para evaluar la pertinencia se identificaron los aportes y el impacto
social que este iba a tener en la comunidad y se llegd a la conclusion de que el
ambiente software es una herramienta educativa que contribuye en el proceso de
aprendizaje de los estudiantes y/o investigadores a través de la integracion del

modelado y la simulacion en la educacion.

Adicionalmente, se realizé una confrontacion entre el estado en el que se entrego
el ambiente software y la propuesta de modificacion que se disefid6 para mejorar
sus caracteristicas y funcionalidades. Posteriormente, se elabor6 un estudio de
dichas modificaciones donde se especificaron los requerimientos para cada una
de estas, ademas de los beneficios que la modificacion provee dentro del proceso

de aprendizaje.

Para evaluar la viabilidad del proyecto se realizaron estudios de caracter técnico y
econémico con el fin de verificar que se contara con todos los requerimientos
necesarios y se pudiera realizar el proyecto a plenitud. A manera de conclusion
podemos decir que segun los estudios realizados este proyecto dispone de los
recursos hardware y software necesarios ya sea porque la Universidad Industrial
de Santander a través del grupo de investigacion los proporciona, son propiedad
personal de las autoras del proyecto o en el caso de las aplicaciones software son
de distribucion libre o se emplearan en su version trial, por tanto se puede decir

que a nivel técnico y econémico el proyecto es factible.™

'2 para ver el documento completo remitase al ANEXO C.
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3.4.2 ANALISIS DETALLADO

Para realizar el andlisis detallado, el estandar ISO 1219 ofrece unos
procedimientos a seguir en cuanto a los elementos a modificar, las pruebas a
realizar y el desarrollo y liberacion de la version final. Al identificar los elementos
susceptibles de modificacion en el andlisis, se examinan todos los elementos
generados en las fases del Mantenimiento del Software que estan afectados, por
ejemplo el software, las especificaciones, las bases de datos, la documentacion,

etc.

Cada uno de estos elementos fueron identificados y generados, especificando
las partes del producto que van a ser modificadas: Juego para Celular, Aplicacion
de Escritorio o el sitio web, los interfaces afectadas, los cambios esperados por el
usuario, el grado relativo y el tiempo estimado para completar la modificacién®>. En
cuando a la estrategia de pruebas, fue basada en los elementos de modificacion.
Se tuvieron en cuenta las pruebas de elementos individuales, las de integracién y
las de aceptacién del usuario final para validar que el codigo que se ha modificado

no introduce errores que no existian antes de la actividad de mantenimiento.

Al ser modificaciones hechas sobre un producto software ya desarrollado hay que
revalidar las pruebas béasicas de éste, por lo que se tendran que generar y utilizar
nuevos casos de prueba para el mismo. En nuestro caso no se realizé un plan de
implementacion preliminar pues no hubo impacto para los usuarios del sistema
software, tanto desde el punto de vista del trabajo con el sistema, como durante la
fase de desarrollo. En resumen, podemos decir, que el analisis detallado

contempld los siguientes pasos:

'3 para ver documento completo remitase al ANEXO B
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eDefinicidn de los requisitos fijados para la modificacion.
eldentificacion de los elementos a modificar.

eDefinicidon de la estrategia de pruebas.

En primer lugar, se obtuvo la ultima version de la documentacion del proyecto y de
los tres productos software a modificar, y verificando que toda la documentacion
del analisis y del proyecto sea actualizada y controlada. En el Mantenimiento del
Software, el principal efecto se produce por realizar modificaciones en un sistema
software en produccion, sin embargo en nuestro caso existié la ventaja que el
ambiente no fue utilizado activamente en ninguna sesidén de clase, por lo que

como se hizo la integracion sin factores de riesgo.

El objetivo final del andlisis fue la generacion de la documentacidén necesaria, por
lo que se realiz6 un documento con la una revisidn técnica a los problemas
existentes y las mejoras propuestas a ser implementadas en la nueva version del
producto software. Como resumen podemos relacionar los documentos que

surgieron al terminar la etapa de analisis, tales como fueron:

e Actualizacion de la documentacién primera version del software
eRepositorio de Modificaciones

eDocumentacion de Modificaciones

eInforme de requerimientos™*

eEstrategia de Pruebas

1 Ampliacion de este documento en el siguiente numeral.
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3.4.3 INFORME DE REQUERIMIENTOS

3.43.1 JUEGO PARA TELEFONOS MOVILES

Este apartado presenta el analisis de requerimientos para el juego en teléfonos
moviles, los cuales salieron de las pruebas realizadas al software, las experiencias
realizadas con grupos de usuarios y peticiones de nuevas funcionalidades, estas
peticiones de modificaciones que surgieron en la etapa de andlisis, fueron
convertidas en los requerimientos. A continuacion se presenta la especificacion de
requisitos que cumplen con los requerimientos. Se describen los mas relevantes y

posteriormente se muestran todos en el documento correspondiente™.

Teniendo en cuenta que el objetivo del juego es recorrer el mapa y entrar en las
zonas especiales donde se encuentra la informacion del estado de la crianza de
peces, consultar el precio del mercado, teniendo como finalidad vender su
produccion en el mejor estado posible y a un buen precio, se buscé agregarle mas
lidica al juego mediante niveles de dificultad, ejercer un mayor control de las
sesiones de juego y cambiar el mapa del juego con disefios para que lo hicieran

algo original.

En la Tabla 9 se muestran algunos de los requerimientos surgidos.

!> Remitirse a Anexo D.
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Tabla 9 Ejemplos de requerimientos del juego

RQT 01 Comprobar Perfil

DESCRIPCION Permitir comprobar el perfil en el servidor.

RQT 03 Unirse a una Sesion de Juego

DESCRIPCION Permitir unirse a una sesion de juego del servidor.

RQT 05 Almacenar Niveles de Dificultad

DESCRIPCION Permitir almacenar niveles de dificultad en el juego y cambiar de

nivel.

Requisitos del Juego. Se analizan los requerimientos y se llega a los requisitos

de la aplicacion que se especifican a continuacién, cada requisito esta asociado a

los requerimientos detallados anteriormente, en la tabla 10 se muestran algunos

requisitos.

Tabla 10 Ejemplos de requisitos del juego

REQ-01

Comprobar Perfil del Jugador en el Servidor

Requerimientos Asociados

e RQTO2

Descripcién

El sistema debera validar la informacién
correspondiente al perfil del jugador con su nombre de
usuario, en concreto: El usuario debera tener un perfil

creado en el servidor para poder jugar.

Datos Especificos

e Nombre de Usuario

e Nivel
e Sesion
REQ-02 Cargar las sesiones de Juego desde el Servidor
Requerimientos Asociados e RQTO03

Descripcién

El sistema debera consultar en el servidor las sesiones
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de juego creadas y permitir al usuario escoger una
cargando las variables pertinentes para el inicio del
juego.

Datos Especificos

e Nombre de Sesion
e Tiempo de Iteracion

o Nivel
REQ-03 Capacidad de simulacion de los dos modelos
Requerimientos Asociados e RQTO5

Descripcién

El juego permitird hacer una simulacion interna de la

produccion para cada uno de los niveles de dificultad.

Datos Especificos

Variables de simulacion:
e Peso del Pez
e Dias transcurridos de crecimiento
e Alimento disponible, etc...

3.43.2 SITIO WEB

Los nuevos requisitos del sitio web surgieron en la culminacién de esta etapa

teniendo en cuenta las pruebas de funcionalidad realizadas y las peticiones de

modificacion. Para cumplir con las nuevas funcionalidades se concluyen los

requisitos mas relevantes que se especifican en la Tabla 11'°.

Tabla 11 Ejemplos de requerimientos del sitio web

RQT 01 Clasificar los contenidos segun el tipo de usuario.

DESCRIPCION Permitir diferenciar los tipos de usuario y clasificar el contenido.

' El documento completo se encuentra en el ANEXO E.
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RQT 02 Mostrar informacion sobre el historial del precio del mercado

DESCRIPCION Permitir consultar el historial del precio del mercado.

RQT 03 Mostrar al jugador mas informacion sobre el juego

DESCRIPCION Permitir consultar las transacciones de cada jugador y el ranking de

jugadores.

RQT 04 Crear y administrar sesiones de Juego.

DESCRIPCION Permitir crear y administrar sesiones de juego, y guardar los datos

en la base de datos.

Requisitos del Sitio Web. Se analizan los requerimientos y se llega a los
requisitos de la aplicacion que se especifican a continuacion, cada requisito esta
asociado a los requerimientos detallados anteriormente, se muestran en la tabla
12.

Tabla 12 Ejemplos de requerimientos del sitio web

REQ-01 Clasificar los usuarios en la sitio web.

Requerimientos e RQTO1

Asociados

Descripcion El sistema debera permitir clasificar los usuarios en segun su

rol. Los roles son: Estudiante, Profesor, Investigador y

Administrador.

Datos ¢ Nombre de Usuario
Especificos e Tipo c_Ie Usuario _
e Permisos de Usuario
REQ-05 Creacion y modificacién de sesiones de juego
Requerimientos e RQTO4
Asociados
Descripcion El sistema permitird crear sesiones de juego para poder cambiar

el tiempo de simulacion del mercado y del juego y ajustarlos a la
experiencia que se quiera realizar con un grupo. Estas sesiones

podran consultarse desde el juego y el jugador tendra la opcién
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de unirse a una sesion.

Nombre de Sesion

Profesor Asignado

Estudiantes Asignados

Tiempo de Simulacion Juego
Tiempo de Simulacion Mercado

Datos
Especificos

3.43.3 MASIP

La primera version de MASIP se propuso como herramienta de apoyo al estudio
de teméticas asociadas al sistema productivo y del mercado de peces.
Aprovechando los recursos informaticos se permitié que los usuarios abarcaran

otros temas relacionados con la dinamica de sistemas.

Para esta nueva version, los requerimientos surgieron en la culminacion de la
etapa de analisis donde se planted la implementacién algunas de funcionalidades
presentes en el proyecto de MAC Ambiental, también se cuestiond la integracién
de esta herramienta con los deméas productos pertenecientes al ambiente y se
encontré que no existia una interaccion estrechamente establecida, por lo cual se
propuso la realizacion de un simulador que tomara los datos reales del mercado y
del juego en méviles permitiéndole al usuario experimentar con el comportamiento
actual del mercado y brindandole la posibilidad de predecir el momento indicado

para realizar la venta de los peces.

En la tabla 13 se exponen los requerimientos mas representativos para el

desarrollo de la nueva versién de Masip®’.

" Documento completo en el ANEXO F.
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Tabla 13 Ejemplos de requerimientos de la aplicacién Masip

REQT 01 Permitir que el usuario asuma diferentes roles dentro del proceso
de aprendizaje

DESCRIPCION | Se clasificaran los temas por niveles de profundizacion, permitiendo que
el usuario asuma diferentes roles dentro del proceso de aprendizaje
(lector, experimentador e investigador).

REQT 02 Permitir la creacidon de cursos a cargo de un docente que lo
administre.

DESCRIPCION | El software permitira crear cursos que estén a cargo de un profesor,
quien tendra la autonomia sobre las categorias y temas que los
estudiantes podran trabajar.

REQT 05 Permitir que los usuarios realicen simulaciones con los datos
reales del juego en méviles almacenados en el servidor.

DESCRIPCION | El usuario puede realizar simulaciones con datos reales del juego y a

partir de estas puede elaborar sus propias conjeturas. antes de tomar

una decisién en su partida de juego.

Requisitos de Masip. Se analizan los requerimientos y se llega a los requisitos de

la aplicacion que se especifican a continuacion, cada requisito esta asociado a los

requerimientos detallados anteriormente, en la tabla 14 se muestran algunos.

Tabla 14 Ejemplos de requisitos del juego

REQ-02 Clasificar los contenidos segun el nivel de profundidad de
los temas.

Requerimientos Requerimiento 01.

Asociados

Descripcioén Permitir que los usuarios visualicen los contenidos por niveles de
profundidad, categorizando asi la informacion desde un nivel

74




general hasta un nivel mas detallado.

Datos Especificos

e Iméagenes.

e Videos.

e Modelos.

¢ Informacion.

*Dentro de los niveles: Lector, Experimentador e Investigador.

REQ-02 Administracion de cursos y usuarios.
Requerimientos Requerimiento 02.

Asociados

Descripcion Permitir que el administrador cree un curso a cargo de un

docente y asigne los estudiantes que pueden acceder a este.

Datos Especificos

e Nombre del curso.

e Nombre de usuario.

REQ-05 Simular el modelo de juego con datos reales del servidor.
Requerimientos Requerimiento 05

Asociados

Descripcion Se toman los datos del juego en moéviles que se encuentran

almacenados en el servidor para que el usuario realice

simulaciones a partir de estos.

Datos Especificos

Datos de juego y de mercado:
e Precio de gramo de pez.
o Peso del pez.
¢ Numero de peces.

Entre otros.

3.5 DISENO

A partir de toda la documentacion existente del proyecto y del sistema, asi como
todo el codigo fuente y las bases de datos de la ultima version, se realizo el disefio

de las modificaciones del sistema en base a la documentacion generada en la fase
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de analisis (analisis detallado, informe de requisitos, identificacion de los
elementos afectados y estrategia de pruebas).

El primer paso de esta fase de disefio fue identificar los modulos software que
fueron objeto de modificacion, con el fin de hacer constar la planificacion de tareas
y ver la prevision de las mejoras a introducir. Segun se avanzé en los médulos se
realizaron las modificaciones oportunas a la documentacion de los mismos. Esta

documentacion consiste de diagramas de flujo y control, esquemas, etc.

3.5.1 JUEGO PARA TELEFONOS MOVILES

Para el juego en celular se definieron las modificaciones a realizar tomadas de la
etapa de analisis, se continuo con el objetivo principal del juego, agregandole
nuevas funcionalidades como fueron la verificacién del perfil del jugador en el
servidor antes de comenzar la partida, la creacion de sesiones de juego para el
control de los tiempo de simulacion, la creacion de niveles de dificultad para
aumentar la ludica del juego y el redisefio del el mapa del juego con sprites

propios.

3.5.1.1 CASOS DE USO

A partir de los nuevos requerimientos surgieron nuevos casos de uso, deducidos a

partir del caso de uso general del juego, se observan en la figura 9.
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Figura 9 Caso de Uso General Juego™

A continuacion se muestra uno de los nuevos casos de uso especificos
contemplados:

'8 Se vio necesario completar la documentacién de los casos de uso, para ver el documento
completo puede remitirse al ANEXO G.
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Caso de Uso: Nuevo Juego

Figura 10 Caso de Uso Nuevo Juego

Jugador

Ingresar Usuario

Muevo Juego

__________ Unirse a Sesion

wextends

Especificacion del Caso de uso

Tabla 15 Especificacion caso de uso Nuevo juego

REQUISITO FUNCIONAL - CASO DE USO FORMATO EXPANDIDO

CAS0O-002

Nuevo Juego

Actores

e Jugador

Pre-Condicion:

Para la realizacion de este caso de uso primero deben
cumplirse las siguientes condiciones:

e Ejecutar el Juego en el Celular o emulador.

e Escoger la Opcidn de nuevo juego del menu.

e Para ver puntajes debe haber jugado antes.

Descripcion:

Este caso de uso comienza cuando jugador indica al
sistema que desea iniciar un nuevo juego.

A continuacidén el jugador introduce al sistema los datos
correspondientes a su usuario, de esa manera el
servidor valida sus datos y el puede unirse a una sesién
de juego y asi iniciar su sesion.

Este caso de uso finaliza cuando jugador indica al
sistema que desea salir del juego.

CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El Actor jugador
introduce su usuario.

2. El Sistema valida la informacion...
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3. A continuacién el jugador | 4. En consecuencia el sistema notifica y inicia el juego.
escoge la sesion a la cual
desea unirse.

EXCEPCIONES
Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. Ingresar un usuario 2. El sistema informara que el usuario no existe.

errado.

3.5.1.2 DIAGRAMAS DE ACTIVIDAD

En la figura 11 se muestra el diagrama de actividades que describe el proceso de

funcionamiento del juego.

Figura 11 Diagrama de actividad del juego pesco
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3.5.2 MICROMUNDO DE APRENDIZAJE DE SISTEMAS PRODUCTIVOS

Durante las etapas de evaluacion software y de analisis se indago acerca del
papel que cumplia la herramienta de escritorio Masip en su primera version dentro
del ambiente software. Se reconocié que con esta se busca promover el
aprendizaje de sistemas productivos mediante la dindmica sistemas, por esto en
ella se encuentran contenidos como lecturas, imagenes, videos y modelos que
apoyan el estudio de fendmenos, para nuestro caso en particular el sistema
productivo y comercializacion de peces. Sin embargo, se encontré que Masip no
tenia un vinculo directo con los otros dos productos que hacen parte del ambiente
entonces surgié la necesidad de integracion de Masip con estos, por ello se
plante6 la necesidad de obtener datos del mercado alojados en el servidor del
grupo SIMON y datos del jugador que se encuentran ya sea en un celular o
emulador desde el que se llevando la partida de juego, con estos datos se logra
realizar simulaciones, que le permitan a los jugadores realizar predicciones,
entender mejor la dinamica del juego y experimentar distintas posibilidades para

tomar mejores decisiones™®.

3.5.21 CASOS DE USO

A partir de la evaluacion software realizada en la primera etapa de desarrollo del
proyecto, se plantearon los requerimientos para la aplicacion de escritorio Masip y

se elaboraron los correspondientes casos de uso para cada uno de los actores

¥ Documento completo en el ANEXO G.
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que se definieron en esta aplicacion. A continuacion, en la tabla 16 se mencionan

y se describen dichos actores.

Tabla 16 Actores de la aplicacion de escritorio MASIP

Actor<ACT-01>

Administrador

Descripcion

Es el encargado de administrar los usuarios en la aplicacion,
también puede realizar tareas de administracion de contenidos y
participar en foros.

Actor<ACT-02>

Profesor

Descripcién

Es el orientador del proceso de aprendizaje de un grupo de
estudiantes. El profesor dispone de servicios de administracion
de contenidos y de seguimiento de actividades de sus
estudiantes para cumplir con su labor de orientador.

Actor<ACT-03>

Estudiante

Descripcién

Es un participante activo de la aplicacién que inicia un proceso
de aprendizaje, el cual es apoyado a través de contenidos que
comprenden diversas tematicas relacionadas con el modelado y
la simulacién. El estudiante podré visualizar dichos contenidos,
responder a las preguntas asociadas a las unidades y temas que
se traten en la aplicacién y participar activamente en los foros.

Con el propoésito de exponer las distintas actividades u operaciones que pueden

realizar cada uno de los actores dentro de la aplicacion, se presenta los diagramas

de casos de uso generales para cada uno de ellos, en donde se observa la

interaccion sistema-usuario.
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Figura 12 Diagrama de caso de uso general para el usuario administrador
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Figura 13 Diagrama de caso de uso general para el usuario profesor
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Figura 14 Diagrama de caso de uso general para el usuario estudiante

En la figura 15 se describe detalladamente uno de los casos de uso que se

encuentra en el diagrama general del usuario administrador.
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Figura 15 Diagrama Administrar Usuarios
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Tabla 17 Especificacion caso de uso: Administrar Usuarios

REQUISITO FUNCIONAL - CASO DE USO FORMATO EXPANDIDO

CASO0-007

Administrar Usuarios

Actores

e Administrador

Pre-Condicion:

Ingresar a la aplicacion con nombre de usuario y

contrasefa correctos, estos deben corresponder a
los datos de un usuario con privilegios de
administrador.

Descripcion:

Permitirle al administrador crear, modificar y
eliminar usuarios de la aplicacién Masip.

CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

El usuario administrador que | 2. Aparecera una ventana en la cual podra hacer
ingresa a la aplicacién se dirige tareas como crear, modificar, eliminar y
al menud Usuario y selecciona la consultar usuarios.

opcidon administrar usuarios.

El administrador realizard la|4. Segun la accion realizada por el
creacion, modificacion, administrador, se ejecutara una determinada

eliminacion o consulta de un
usuario.

operacion sobre la base datos ya sea de
consulta, insercion, eliminacién o
actualizacién de los datos de usuario.

EXCEPCIONES

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

Ingresar un nombre de usuario
o contrasena errado.

4. El sistema informard que el usuario no se
encuentra registrado.

3.5.2.2

DIAGRAMAS DE ACTIVIDAD

En la figura 16 se presenta el diagrama de actividades general para un usuario
administrador de la aplicacién Masip
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Figura 16 Diagrama de actividades de un usuario administrador de Masip.

Visualizar contenidos Proceder Uso de Arbol de
Ingresar a Masip Contenidos

0
Cambiar Contrasefia Pi der Cambio de
Contraseia
Usuario
Bibliografia Pr der Uso de
Bibliografia

Importar Contenidos Proceder Importacion
Exportar Contenidos Proceder Exportacion

Admini c - Proceder Adm. de
Contenidos

Administrar Usuarios P der Adm. de
Usuarios

Ve

Ir al Panel Principal

Elegir opcion

No Registrado

Salir

~

El siguiente diagrama de actividad corresponde a la administracion de usuarios,

qgue hace parte del diagrama general de actividades (figura 17) de un usuario con
rol administrador.
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Figura 17 Diagrama de actividades de administracion de usuarios
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3.5.3 SITIO WEB

Como se establecio en la primera version, el disefio del sitio web esta dividido en
dos partes, el disefio del sitio web y el disefio de la aplicacion que sirve como
mercado virtual. Este Ultimo esta a disposicion de los jugadores de PESCO como

Unica opcion de venta de su produccién durante el juego.

Para la sitio web se redisefi6 la estructura del sitio, los contenidos y caracteristicas
que se debian mejorar para una mejor funcionalidad, ya que la sitio web esta
implementada en Joomla, las caracteristicas del sitio comprenden el uso de
registro y acceso de usuarios, foros de discusion y descargas entre otros, los

cuales se logran con el uso de extensiones disponibles para Joomla.
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La aplicacion de lado de servidor que sirve como mercado virtual se disefié para
estar ejecutandose a todo momento y disponible para recibir las peticiones de los
usuarios, se hizo la necesidad de hacer mas uso de ella para mostrar al usuario

mayor informacion sobre el mercado y sus juegos.

3.53.1 CASOS DE USO

Actores del Sistema. Para esta aplicacion existen seis tipos de actores, cada uno

con unas funciones y permisos especificos.

Tabla 18 Actores del sitio web

USUARIOS DESCRIPCION PERMISOS
ADMINISTRADOR Es el administrador del Es el Unico que puede
sitio en general. administrar usuarios,
contenidos, foros.
USUARIO GENERAL Es el usuario no registrado | Puede consultar los
gue tiene acceso a los contenidos.

contenidos y esta limitado
de servicios como el foro o
las descargas.

ESTUDIANTE Es un usuario registrado Puede consultar y
objeto de los contenidos descargar contenidos.
del sitio. Tiene acceso a
todos los servicios que se

ofrecen.

PROFESOR Es un usuario registrado Puede consultar y
objeto de los contenidos descargar contenidos y
del sitio. Tiene acceso a administrar sesiones de

todos los servicios que se | juego.
ofrecen. Ademas puede
administrar sesiones de

juego.

INVESTIGADOR Es un usuario registrado Puede consultar y
objeto de los contenidos descargar contenidos,
del sitio. Tiene acceso a crear y administrar

todos los servicios que se | sesiones de juego.
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ofrecen. Ademas puede
crear y administrar
sesiones de juego.

Es quien realiza la Consultar el precio del
conexion desde el gramo de carne de pez.
JUGADOR dispositivo mavil, para

consultar la variable de
interés (precio gramo
carne de pez).

En la figura 18 se muestra el caso de uso del Administrador, que contempla todos

los usos del sitio, los demas casos de uso se especifican para cada actor en el
ANEXO 1.

Figura 18 Caso de uso Administrador

Caso de Uso Administrador
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mercado
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Administrador Consultar

estadisticas del
mercado

Consultar Ranking
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El jugador tiene un caso de uso especial del sitio, cuando juega con el celular,

como se muestra en la figura 19.

Figura 19 Caso de uso Jugador Celular

Caso de Uso Jugador

Consultar Mercado

Vender Produccion

Consultar Usuario

Jugador

Unirse a una Sesion

3.5.3.2 DIAGRAMA SESIONES

En la Figura 20 se muestra en diagrama entidad relacion de la base de datos
necesaria para la realizacion de las sesiones de juego teniendo en cuenta que las
sesiones son creadas en el sitio web y consultadas por los usuarios desde el
celular. Las sesiones se les asignan un identificador un profesor y un tiempo de

simulacion para el juego y el mercado, a una sesion pueden pertenecer muchos
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estudiantes, pero estos no pueden estar unidos a varias sesiones al mismo tiempo
desde el mismo dispositivo. A cada sesion creada le pertenece unos datos de
simulacién en el mercado y cada actualizacion del precio es asignado a la sesion

correspondiente. Los usuarios registran y afectan el mercado de cada sesion.

Figura 20 Diagrama de Base de Datos Sesiones

sesiones D
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nomsesion
1 profAsignado
mer_registroventas [5] tmercado \
«columny 1 mtegrantes_sesnones
nomsesion * * :
«Colummx
pesoPez .
numPeces no:’;\sespon
!

costoPez es‘ Sig

valorVenta unido

indicadorVenta
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preciomercado
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B nomsesion > «columny ;
Esta tabla es datosJuego inventarioOferta 1 > nomsesion
con el objetivo ventasProductores precioMercado
de guardarlos «columns tiempolteracion fechaCambio
datosde la user precioActual
preduccion para nivel
simularen nomsesion
Masip invAlimento
dias
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3.6 IMPLEMENTACION

3.6.1 JUEGO PARA TELEFONOS MOVILES

3.6.1.1 DISENO DE LA NUEVA INTERFAZ

Para el disefio de la nueva interfaz del juego se tomaron como base los sprites de
otros juegos para celular, de libre desarrollo.?’ Se tomaron como plantillas y con el
programa Paint se trabajo pixel por pixel cada sprite para conformar los

escenarios.

Después, el esquema de pantallas de la aplicacion fue realizado con Visual Mobile
Designer, componente incluido en NetBeans IDE, los elementos de las pantallas
como las opciones de Menu estan realizadas con el API de alto nivel de Java
Micro Edition, por lo cual su apariencia depende del dispositivo donde se esté

ejecutando. Se realiz6 un prototipo del sprite de Simon el Piscicultor:

Figura 21 Sprite Simon el Pisicultor

2 http://sdb.drshnaps.com/
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Figura 22 Sprite Simon Juego

Y el nuevo mapa de juego se redisefio para que quedara mejor ajustado a la
realidad, sacando al estanque de la casa en la que se encontraba anteriormente,
colocandole nombres a cada lugar y con la opcion de ver el pez cuando se
compra. Para obtener la nueva interfaz se modificO6 completamente la Clase
PantallaCanvasPesco para acceder a los escenarios y layers creados. El nuevo

mapa de juego se manejo por prototipos. La figura 10 se muestra el prototipo 1.

Figura 23 Prototipo 1 del Juego

Luego se trabajé en una nueva interfaz para mejor organizacion de los layer, se

mejord el estanque para que se viera mas real y se resaltara mas teniendo en
94



cuenta que se tienen producciones de peces, se cre6 un AnimatedTilayer para
animar el pez y hacerlo visible cada vez que se tuviera una produccién activa, se
puso un nuevo sprite, el mensajero de los datos de la produccién actual para
simularla en Masip y un objeto pregunta el cual tiene como funcién dar a los
jugadores los datos importantes del juego, en la figura 24 se muestra el prototipo
2.

Figura 24 Prototipo 2 del Juego
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Finalmente se hizo visible mas informacioén de los datos del juego, por ejemplo
cuando los peces mueren o cuando su dinero es insuficiente, se muestra ahora en
tiempo real el cambio del dinero, el nivel que se esta jugando y la experiencia

obtenida, la restriccion de vender el pez hasta un peso establecido de 250gr.

Figura 25 Pantallazos Prototipo 3
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3.6.1.2 SESIONES DE JUEGO

Se cre6 un nuevo menu de sesiones que permite al usuario unirse a una sesion de
juego existente. Si elige la opcion de unirse a la sesion, el juego se conecta al
servidor con su nombre de usuario para verificar en la base de datos que el
usuario este en una sesion creada, si es asi mostrara el nombre de la sesion y al
presionar unirse, se descarga el tiempo de iteracion que tenga configurada la

sesion y creara el perfil con este dato.

Figura 26 Unirse a una sesion de juego

Urk se 2 Sedl Taosy
Sk e o dne woas ol
papas o

Sesaenc

OO & 005 0

AT )
A

3.6.1.3 NIVELES

Se considero la realizacion de dos niveles de juego, nivel 1: pesco pez (crianza de
un solo pez), y Nivel 2: Pesco Estanque (crianza de un estanque de peces). Para

ello se tuvo que optimizar el codigo de las clases que contenian los modelos
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funcionandolas en una sola ademas de toda la informacion mostrada en cada para
cada nivel, guardandola correctamente para volverla a cargar sin pérdida de datos,
teniendo en cuenta que la aplicacion debe no debe ser pesada pues los celulares

tienen poca memoria.

De esa manera cuando se inicia el juego por defecto comienza con el nivel 1 de
pesco un pez, cada vez que el jugador vende va adquiriendo un puntaje que es
sumado a su experiencia, cuando el jugador tiene una buena experiencia en pesco
1, le da la posibilidad de pasar a Nivel 2, pesco estanque. Reiniciando asi todos
los datos del juego, y dando la posibilidad al usuario de criar un lote de peces.

Figura 27 Cambio de Nivel
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3.6.2 MICROMUNDO DE APRENDIZAJE DE SISTEMAS PRODUCTIVOS

MASIP (Micromundo de Aprendizaje de Sistemas Productivos) es una herramienta
de apoyo en el estudio de teméticas asociadas a sistemas productivos y de

mercado mediante la aplicacion de dinAmica de sistemas.
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En la fase andlisis, donde se describen los requerimientos y requisitos de esta
herramienta, se hizo evidente que algunos de los items planteados ya se habian
tenido en cuenta en el proyecto Mac Ambiental desarrollado al interior del grupo
SIMON por Nathali Angelica Ortiz Suarez y Rafael Orlando Vargas Almeida.
Debido a esta situacion se tomo la decisibn de tener como cdédigo base la
herramienta Mac Ambiental y reutilizar codigo de la aplicacion Masip en su primera
version desarrollada también al interior del grupo SIMON por Luis Eduardo Guerra

Gonzalez y César Augusto Rios Porras.

Para el desarrollo de esta aplicacién se requirieron conocimientos en el lenguaje
de programacion Delphi y luego la posterior comprension del codigo base del Mac
Ambiental. Se continud desarrollando con este lenguaje no solo por la existencia
de un cdédigo base sino también porque Delphi permite la implementacion de la
arquitectura por componentes, con lo cual se desarroll6 de una herramienta de

simulacién con el uso de un componente de evolucion.

En una primera etapa del desarrollo de la aplicacién se revisé el disefio y el
cadigo de la herramienta Mac Ambiental. La segunda etapa se concibié y planteo
el disefio para herramienta Masip, aqui se cre0 la base de datos de Masip. En una
tercera etapa se tomoO el coédigo base de Mac Ambiental y el cédigo de la
aplicacion Masip primera version y se reutilizaron realizando modificaciones sobre
estos, adaptandolos a las necesidades que se tenian dentro de esta experiencia
de un ambiente software integral y se implantaron las interfaces disefiadas en la
anterior etapa. En una cuarta etapa se modificaron los contenidos del sistema
productivo y la comercializacion de peces, con el fin de facilitar la comprensién de
los modelos de simulacion elaborados en evolucion y la dinamica de juego desde
la teoria que la sustenta. También se elaboraron ayudas y manuales tanto de
instalacion como de uso de la herramienta. En una quinta etapa se agrego la
funcionalidad de simulacion con los datos reales del mercado de gramo pez que

se aloja en el servidor del grupo SIMON vy del jugador que opera ya sea desde un
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celular o un emulador. En la sexta y ultima etapa se realizaron pruebas al sistema
y pruebas de aceptacion con los grupos de modelado de la UIS, la UCC y con los
miembros de grupo de Investigacion SIMON. La implementacion estas etapas
originaron dos prototipos de la herramienta MASIP, en donde se puede destacar
como diferencias el mejoramiento de la interfaz grafica, de los simuladores (cuya
finalidad es la de permitirle al jugador experimentar con sus datos de produccion y

con los datos de mercado) y el de los instaladores de la herramienta.

ENTORNO DE MASIP

En la figura 28 se puede visualizar el entorno de la aplicacion Masip en donde se

visualiza los siguientes elementos:

1. Barra de herramientas: Permite acceder a las diversas herramientas de

administracion y servicios que ofrece la aplicacion.

2. Arbol de contenidos: Permite acceder a las unidades y temas que contiene la

aplicacion.

3. lconos de acceso rapido: Permite la apertura de preguntas guias referentes a
las unidades, preguntas puntuales referentes a los temas, acceso a niveles
experimentador e investigador, imagenes, videos y modelos.

4. Pestaflas de niveles lector, experimentador e investigador: Permite
visualizar contenidos segun el nivel de aprendizaje en que se encuentre el
usuario de la aplicacion.

5. Buscador: Permite encontrar unidades y temas por busqueda de palabras.
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6. Visor de Contenidos: En esta area se presentan los contenidos

seleccionados por el usuario.

Figura 28 Pantalla principal de Masip
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FUNCIONALIDADES DE MASIP

Masip se concibe como una herramienta de apoyo para el aprendizaje y el estudio
de sistemas productivos mediante el andlisis de modelos con dinamica de

sistemas. Con el fin de que la herramienta tuviera un papel dentro del proceso de
aprendizaje se le doto de las siguientes funcionalidades.
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e La visualizacion de informacion sobre las tematicas de sistemas productivos y
de mercado, las cuales estan debidamente organizadas en unidades y temas.

Ademas los temas estan clasificados en niveles de profundizacion.

e Nivel lector: Ofrece una lectura para conocer fundamentos teoricos.

e Nivel experimentador: Permite efectuar la experimentacion simulada de
los fendmenos en estudio.

e Nivel investigador: Permite conocer los modelos matematicos que

sustentan los experimentos que se simulan.

e Se pueden incluir otros tipos de recursos multimedia como imagenes y videos.

e Se permite la experimentacion de modelos a través de modelos que se
encuentran en el nivel experimentador.

e Se cuenta con un simulador del juego pesco que toma datos reales del
mercado soportado en el servidor del grupo SIMON y del juego en moviles
que puede ser iniciado desde un celular o un emulador, con estos datos se
recrea el escenario en el cual se encuentra el jugador.

e La administracion de contenidos que puede ser empleada por un usuario
administrador o profesor.

e La administracion de usuarios que es tarea propia del administrador.

e La disposicidon de un panel de preguntas guia (que se conciben en cada
unidad) y de preguntas puntuales (que se conciben en cada tema).

e El seguimiento de las actividades realizadas por un estudiante a través de una
bitacora.

e La disposicion de un glosario de términos que puede ser revisado por todos los
usuarios de la aplicacion pero solo puede ser modificado por un administrador
o profesor.

e La posibilidad de compartir inquietudes sobre un tema de discusion propuesto

mediante un foro.
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e La exportacion e importacién de contenidos que puede llevarse a cabo por un
administrador o profesor.

e Ladisposicion de un manual de ayuda para la exploracién de la aplicacion.

e Se le permite a los usuarios cambiar de contrasefia. También esta la opcion de

cambiar de sesion.

A continuacion se presentan pantallazos de los simuladores elaborados con la
finalidad de crear un vinculo de interaccion entre Masip, el mercado dispuesto en

el servidor vy el juego para dispositivos moviles.

Los datos de juego del usuario son obtenidos a través del nick de jugador, como

se muestra en la figura 29.

Figura 29 Ingreso al simulador

&) Simulador | == &J

Ingrese su nick de jugador*:
Conectar

*El mismo con el que se registro en la pagina web http://simon. uis.edu.co/proyectomoviles/home/ & inicio su partida de juego.

En Masip existen dos tipos de simuladores:

1. Simulador de la situacion actual: Se le dio este nombre porque se presenta
la simulacion con la informacion de la partida de juego obtenida en el momento

del envi6 de datos desde el celular. Ademés, no se le da la posibilidad al
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usuario de realizar cambios sobre ningun pardmetro solo se le permite la

visualizacion de resultados.

Simulador de predicciones: En este simulador se le permite al usuario hacer
apreciaciones de variables como el tiempo estimado en dias de juego y el
precio de mercado que €l estima. Adicionalmente el usuario puede observar el

historial de precio de gramo en el mercado.

Figura 30 Simulador de la situacion actual

IeCmaeedts S pes
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Figura 31 Simulador de predicciones

3.6.3 SITIO WEB

Joomla es Sistema de Gestion de Contenidos mas popular de libre de desarrollo,
por lo tanto esta en constante actualizacion para responder de manera
oportunidad las necesidades de los usuarios. La version estable de Joomla 1.6
fue lanzada a mediados del afio 2011, y desde entonces han estado trabajando en
la version de Joomla 1.7 y se rumora desde ya la 1.8. Por estas razones se vio la
necesidad de actualizar la version de la sitio web del proyecto, como parte de su

mantenimiento.

El problema es que en este caso no estamos ante una "actualizacion", sino mas
bien ante una "migracion”, ya que aunque estan basadas en el mismo cdédigo, en
el proceso de disefio de Joomla 1.6 se han llevado a cabo algunas reformas
importantes del framework, y lo cierto es que aunque estan directamente

emparentadas, las versiones 1.5y 1.6 son dos aplicaciones distintas.
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Por ello, pasar de la version 1.5 a la 1.6 no fue un proceso sencillo en estos
momentos, y deberia fue encarado con cierta cautela. Ademas, es importante
dejar claro que la version 1.5 ni ha quedado obsoleta ni es insegura en modo
alguno. Simplemente es mas antigua, y a las desventajas de tener unas
prestaciones inferiores, opone la gran ventaja de ser totalmente estable, tener una
amplisima base de soporte gratuita y tener a su disposicion miles de extensiones

igualmente estables y documentadas.

Antes de migrar la web completa se tuvieron en cuenta que las extensiones
usadas en la anterior web fueran compatibles con la nueva versién. Se hicieron
backups del sitio con el componente llamado Akeeba Backup? para respaldar
toda la informacién en caso de fallo y se hicieron las pruebas antes desde un

servidor local.

Se probé utilizando el componente de actualizacién llamado jupdate®’, pero
primero se tuvo que actualizar la version de Joomla 1.5.19 a la 1.5.25, la cual es
la dltima estable de la 1.5 y es un requisito para usar este componente, sin
embargo debido a problemas técnicos no se logré migrar exitosamente la web.

Como segunda opcién y gracias a la investigacion realizada se decidié hacer una
migracion manual de la version del Joomla, dado que la pagina no poseia grandes

cantidades de articulos e informacién. Se realizaron los siguientes pasos:

Antes que todo se realizd backups del sitio protegiendo la informacién, se instalo
un de nuevo el Joomla con la version 1.6.6 con la plantilla nueva, exportacién de
los usuarios de la sitio web antigua a la nueva para lo cual se tuvo que pasar

manualmente a las tablas de usuarios de la nueva péagina, se crearon todos los

2! https:/www.akeebabackup.com/
22 http://Joomlaupdate.com/extensions/jupdate
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articulos de la pagina teniendo en cuenta el redisefiando mapa para que sea mas
funcional y realice bien su rol de contribuir con el ambiente software de

aprendizaje.

Figura 32 Pantallazo sitio web

Pesco: Pesco Conocimiento
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3.6.3.1 REESTRUCTURACION DEL MAPA SITIO WEB

Gracias a las pruebas realizadas a el sitio web con distintos grupos de personas
se pudo definir un nuevo mapa para la sitio web, haciéndola mas orientada al
usuario, mas funcional y mejor ordenada, clasificando la informacion segun el tipo
de usuario y segun la teméatica abordada. A continuacion se muestra el nuevo

mapa del sitio web con todas las funcionalidades (usuario Administrador)®:

23 Remitase al ANEXO J.
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Menu Principal

Inicio
o Bienvenidos
Banner Juego en Flash
Ultimas Noticias
Proyectos Relacionados
Enlaces de Interés
Iniciar Sesion de Usuario (En todas las paginas)
»=  Tu perfil
»= Creacién o Modificacion de Articulos
»= Administracion de Usuarios
=  MiJuego
e Ultimo Juego
e Puntuaciones
e Mis Grupos
Ambiente de Aprendizaje
o Explicacion del ambiente software de aprendizaje
o Manual de Usuario
Juego
o Administrar Sesiones de Juego
»= Crear Sesién
* Modificar Sesion
= Eliminar Sesiones
o Descripcion del Juego y sus versiones
o Manual de Usuario
o Descargas Juego (Enlazado a descargas)
Masip
o Explicacion de Masip
Informacién Teodrica
o Dinamica de sistemas
o Ofertay Demanda
o Mercado
* Precio del Mercado
» Estadisticas del precio del Mercado
» Ranking de Jugadores
» Estadisticas de los grupos
» Estadisticas de todos los usuarios
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o Modelos
= Modelo de la Oferta y la Demanda
* Modelo del Mercado
* Modelo de crianza de un pez
» Modelo del Estanque de peces

e Descargas

o Software: (Emulador, evolucién, etc)

o Descargas Juego

o Descargas de Modelos

o Administrar Foro

3.6.3.2 IMPLEMENTACION DE LAS NUEVAS FUNCIONALIDADES

Ranking de Jugadores

El ranking de jugadores fue implementado para cumplir con uno de los requisitos
de ofrecer mayor informaciéon a los jugadores del mercado y de la dinamica del
juego. Se implemento esta funcionalidad con la tecnologia java web, consultando
la base de datos de las transacciones del mercado por medio del servlet ya

implementado.

En este ranking se muestran organizados los jugadores por el parametro de
indicador de venta del mercado, que es un parametro calculado para medir la
utilidad que ha dejado la venta de los peces, a mayor indicador de venta, el

usuario alcanzaria una mejor posicién en el ranking de jugadores.
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La informacién que se muestra en esta tabla contiene el nombre de usuario del
jugador, el valor de la venta, el indicador de la venta y la fecha de la venta, para

hacer mas completa la informacion como se muestra en la Figura 33.

Figura 33 Ranking de Jugadores
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Mis Juegos

Esta nueva funcionalidad se implementé dentro de un menu nuevo que se
encuentra en la pagina, llamado mi perfil, donde el usuario puede modificar los
datos de acceso o informacion de su cuenta, se quiso ademas que los usuarios

pudieran consultar las transacciones hechas en el juego.

Esta pagina esta implementada en php, porque se necesitaba usar los datos de
logueo de joomla para consultar la base de datos con el mismo usuario que inicio

sesién, el componente de inicio de sesién de joomla esta programado en php, por
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lo tanto para mayor facilidad se programd esta funcionalidad en el mismo lenguaje,
un ejemplo se muestra en la figura 34.

Figura 34 Funcionalidad: Mis Juegos
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Estadisticas del precio

Para mostrar las estadisticas del precio del gramo del pez, se hizo necesaria la
creacion de tablas en la base de datos que guardaran cada actualizacion del
precio con su respectiva fecha y hora. Se utilizo el lenguaje java web para la
codificacién de la pagina y para la gréfica se uso la libreria JFreeChart** de Java,

que permite la creacion de graficas a partir de los datos obtenidos consultando la

** http:/www.jfree.orgljfreechart/
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base de datos, de esa manera los jugadores pueden observar cdmo va cambiando
el precio del gramo del pez a través del tiempo, distinguiendo la sesion de juego
que se desee. A esta funcidon solo pueden acceder los usuarios registrados

jugadores. En la figura 35 se muestra esta funcionalidad.

Figura 35 Funcionalidad: Estadisticas del Precio
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Creaciéon de Sesiones

Se realiz6 un nuevo menu en la pagina llamado Sesiones, visible solo usuarios

con rol de administradores e investigadores, para la creacion de sesiones se
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crearon nuevas paginas en java web, la funcion crear sesiones muestra un
formulario donde el usuario puede escoger los estudiantes que desee unir a la
sesion, se realizaron consulta a la base de datos para obtener los usuarios por el
parametro institucion, de esa manera se muestran los estudiantes que cumplan
con ese criterio, se asigna un profesor a la sesion y se definen los tiempos
deseados para las iteraciones del juego y del celular. Estos datos son guardados
en la base de datos que después consultaran los usuarios que quedaron activados

para unirse a esta sesion.

La funcion modificar sesiébn da la opcibn de cambiar los parametros y los
integrantes de esta y actualiza los registros de la base de datos. Y la funcion
eliminar es para eliminar algun sesion existente, el sistema borra los datos
asociados a esta sesién de juego, como integrantes, ventas y cambios en el

precio.

Figura 36 Creacion de Sesiones
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Figura 37 Mostrar Sesiones
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Figura 38 Integrantes Sesion de Juego
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Figura 39 Agregar Jugadores a Sesiones
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3.7 PRUEBAS

En esta etapa del desarrollo se realizaron pruebas del sistema, para comprobar
que las modificaciones realizadas durante el proceso de mantenimiento del
software no generaron errores sobre los productos que conforman el ambiente.
También se realizaron pruebas de aceptacion que son realizadas por los clientes
del ambiente (es decir los estudiantes) con el fin de constatar que el resultado de
las modificaciones es satisfactorio y contribuye positivamente en su proceso de

aprendizaje de la dinAmica de sistemas.
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3.7.1 PRUEBAS DEL SISTEMA

A cada uno de los productos que conforman este proyecto se les realizo pruebas
técnicas con el fin de encontrar posibles errores o fallos. En este proceso de
pruebas participaron miembros del grupo Simon y personas de la comunidad en

general.

e PRUEBAS EN MASIP

Se elaboraron 3 formatos de prueba para Masip, donde cada uno corresponde a
un tipo de usuario dentro de la aplicacion (Administrador, profesor, estudiante). En
las pruebas software participaron 11 personas, quienes respondieron algunas de

las siguientes preguntas que se establecieron para los casos de uso elaborados.
1. Encontré la informacién que necesitaba rapidamente? Si (), No ().

2. Es facil la exploracion de contenidos a través de los recursos de acceso
disponibles? Si (), No ().

3. Esta teniendo dificultades de usabilidad (numero de etapas, procedimientos,
errores) en este caso de prueba? Si (), No ().

4. Esta precisando de ayuda externa (textual, grafica, verbal) en este caso de
prueba? Si (), No ().

5. Encontré alguna diferencia entre la manera como pensé iba a realizar este
caso de pruebay su realizacion? Si (), No ().

6. Demoré mas tiempo de lo que esperaba, para encontrar la informacion que
estaba precisando? Si (), No ().

Las anteriores preguntas permiten evaluar los siguientes aspectos:
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Rapidez en la basqueda.

Compresion de la informacion disponible.
Dificultad de usabilidad.

Necesidad de ayuda externa.

Similitud entre el proceso realizado y el imaginado.

o 00k w0 N PE

Tiempo empleado en el caso de prueba.
Formato de Prueba Estudiante (contestado por 7 personas)

La figura 40 muestra los casos de prueba que se establecieron para el rol

estudiante y las respuestas que dieron los participantes a las preguntas

realizadas.
Figura 40 Resultados pruebas Masip — Rol estudiante
EXFLORAR EL CONTENIDD TEMATICOD DE COMSULTAR, AGREGAR, MODIFICAR Y/ D
MASIF ELINIMAR TERMIMOS
. CAMBIAR LA SESION DE USUARIO Y ‘ COMPARTIR BNGUIETWUDES Y OFINIONES
CONYRASENA "

WOGLIVEA & PRAIIA S PRTANIA T LA L PRI A L [— [ — E— — f—

RESPFONDER EM PANEL DE PREGUMTAS

A A 2 PR T T

Con base a las pruebas realizadas se concluyo:

1. El 100% de los participantes reconoce encontrar rapidamente los recursos

buscados.
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2. El 100% de los participantes reconoce comprender la informacion
disponible.

3. El 90% de los participantes reconoce no haber tenido problemas de
usabilidad.

4. EI 100% de los participantes afirma no necesitado de ayuda externa.
El 100% de los participantes afirma que el proceso realizado es similar al
esperado.

6. El 95% de los participantes afirma que no demoro mas del tiempo esperado.
Formato de Prueba Administrador (contestado por 3 personas)

En este formato de prueba no se tuvo en cuenta la pregunta 6 ya mencionada en

la introduccion de la prueba de esta aplicacion.

Figura 41 Resultados pruebas Masip — Rol Administrdor
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Con base a las pruebas realizadas se concluyo:

1. El 100% de los participantes reconoce encontrar rapidamente los recursos
buscados.

2. En el 85% de los casos, los participantes reconoce comprender la
informacion disponible.

3. En el 85% de los casos, los participantes no haber tenido problemas de
usabilidad.

4. EI 95% de los participantes afirma no necesitado de ayuda externa.
El 100% de los participantes afirma que no demoro mas del tiempo

esperado.
Formato de Prueba Profesor (contestado por 2 personas)

En este formato de prueba no se tuvo en cuenta la pregunta 5 ya mencionada en
la introduccion de la prueba de esta aplicacion para el caso de prueba explorar el

contenido tematico de Masip.
Figura 42 Resultados pruebas Masip — Rol profesor
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Con base a las pruebas realizadas se concluyo:

1. El 100% de los participantes reconoce encontrar rapidamente los recursos
buscados.

2. El 100% de los participantes reconoce comprender la informacion
disponible.

3. El 100% de los participantes reconoce no haber tenido problemas de
usabilidad.

4. EI 100% de los participantes afirma no necesitado de ayuda externa.

5. El 100% de los participantes afirma que el proceso realizado es similar al
esperado.

6. EI 100% de los participantes afirma que no demoro mas del tiempo

esperado.

e PRUBAS PESCO:

NUmero de Personas: 11

Se realiz6 un formato de prueba ajustado para este producto. Esta prueba se
realizé con los estudiantes integrantes del grupo SIMON que realizan proyecto de
pregrado y la colaboracion de la comunidad en general. Las siguientes fueron las
preguntas escogidas:

1. Comprende facilmente la informacién mostrada en el juego? Si (), No ().

Observaciones:

2. Esta teniendo dificultades de usabilidad (procedimientos, errores) en este caso
de prueba? Si (), No (). Observaciones:

3. Esta precisando de ayuda externa (textual, gréfica, verbal) en este caso de
prueba? Si (), No (). Observaciones:
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4. Encontré alguna diferencia entre la manera como pensé iba a realizar este
caso de prueba y su realizacién? Si (), No (). Observaciones:

5. Demord mas tiempo de lo que esperaba, para encontrar lo solicitado en este
caso de prueba? Si (), No (). Observaciones:

Figura 43 Resultados Pruebas en Juego Pesco
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La figura 43 muestran los resultados de cada caso de prueba del juego, de lo cual

se concluyé que:

e EI 100% comprendieron la informacion disponible.

e EI 90% no esta teniendo dificultades de usabilidad.

e EI 100% no esta precisando de ayuda externa.

e EIl 95% encontr6 similitud entre el proceso realizado y el imaginado.

e EI 90% no gasto mas tiempo del planeado en el caso de prueba.

e EI 90% califica como buena o excelente la busqueda de los procedimientos en
la aplicacion.

PRUBAS SITIO WEB:

Esta prueba se realizé con estudiantes de Ingenieria de Sistemas, integrantes del
grupo SIMON de la Universidad Industrial de Santander y usuarios de la

comunidad en general.

Numero de Personas: 11 Personas

Se realizé un formato de prueba ajustado para este producto. Esta prueba se
realizé con los estudiantes integrantes del grupo SIMON que realizan proyecto de
pregrado y la colaboracion de la comunidad en general. Las siguientes fueron las

preguntas escogidas:

1. Encontré lo indicado en la prueba rapidamente? Si (), No ().
Observaciones.

2. Los links funciona correctamente? Si (), No (). Observaciones.
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3. Esté teniendo dificultades de usabilidad (procedimientos, errores) en este caso
de prueba? Si (), No (). Observaciones.
4. Esta precisando de ayuda externa (textual, grafica, verbal) en este caso de

prueba? Si (), No (). Observaciones.

Figura 44 Resultados Pruebas Sitio Web
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La figura 44 muestran los resultados de cada caso de prueba del juego, de lo cual
se concluy6 que:

e EI 100% encontré rapidamente lo que buscaba.
e EI 100% afirmd que los links funcionan correctamente.
e EI100% no tuvo problemas de usabilidad.

e EI 100% no preciso de ayuda externa en la realizacién del caso de prueba.
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e PRUEBA MERCADO VIRTUAL Y SESIONES DE JUEGO

Para esta prueba se tomaron los datos almacenados en la base de datos del sitio
web, visible para el administrador y el investigador. Se muestran para reflejar el

uso y funcionamiento del sitio para diferentes usuarios registrados.

NuUmero de Personas Registradas: 245

Numero de Personas Reqistradas activas en el mercado: 48

SESION PRUEBA: SesionSimon

A esta sesion de juego se unieron los usuarios participantes de la prueba como se
muestra en la figura 45.

Figura 45 Tabla Integrantes Sesion de Juego Simon

Ellja ia sesion de Juego:
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nevoa 9
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En la figura 46 Ventas de los jugadores en la sesion de juego Simon.
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Figura 46 Ventas Jugadores en la Prueba

Solo se muestran los usuarios que han realizade transacciones.
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En la figura 47 se muestra la variacién de precio del mercado durante las pruebas

de la sesion de juego simon.
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Figura 47 Variacion del precio en el Mercado
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El continuo uso y buen comportamiento del mercado alojado en el sitio, y el
correcto funcionamiento de las sesiones de juego, ejecutando varios mercados
virtuales, refleja la correcta funcionalidad del sitio web, desde el cual se han
descargado las aplicaciones sometidas a pruebas de funcionalidad como lo son
MASIP y PesCo.

Ademas de ofrecer la posibilidad de descarga de las aplicaciones y uso del
mercado para usuarios registrados, se encuentra el uso de un foro para

participantes.

La figura 48 muestra los usuarios que participaron en el foro.

Figura 48 Foro Sitio Web
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3.7.2 PRUEBAS DE ACEPTACION

Esta prueba se llevdo a cabo con los estudiantes de la clase de modelado
estructural de la Universidad Industrial de Santander, a ellos se les propuso una

experiencia que inicio el dia 20 de abril y culmino el 24 de abril.
La experiencia constaba de 3 etapas:

1. Etapa de aprendizaje: El estudiante mediante la herramienta Masip estudiaba
los modelos de dindmica de sistemas asociados al sistema productivo y a la

comercializacion de peces.

2. Etapa de mercadeo: El estudiante iniciaba a jugar con la aplicaciéon de
teléfonos moviles y realizaba unos registros de venta, donde justificaba las
ventas y analizaba si estas se realizaron en el momento oportuno. Ademas,
explicaba un momento en el que no vendia haciendo una hipétesis en términos

de dias de juego y pasados eso dias revisaba el resultado de esta accion.

3. Etapa de reflexiéon: Analizaban lo transcurrido en sus juegos, exponiendo su
peor y mejor venta y argumentando las decisiones que se realizaron en ese

momento, ademas presentaban la estrategia que emplearon en su juego.

De manera generalizada, al momento de revisar las respuestas de la prueba se
hizo evidente el esfuerzo de los estudiantes por entender los modelos y por
elaborar estrategias basadas en el conocimiento adquirido en el estudio de estos.
Ademas los estudiantes expresan que este tipo de experiencia fue enriquecedora
y permitio el mejor entendimiento de los modelos de dinamica de sistemas que se

establecieron para el sistema productivo y de comercializacion de peces.
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Con esta experiencia, concluimos que el ambiente software cumplié con su

objetivo de ser una herramienta para adquirir competencias de toma de decisiones

basadas en el conocimiento, siendo mucho mas dinamico e interactivo, el juego

despertdé mas el interés por los estudiantes, obtuvieron la informacion necesaria

acerca de los modelos y el mercado tanto en el sitio web como en Masip.

3.8 LIBERACION DEL PRODUCTO

En la tabla se presenta los productos obtenidos a través de las actividades de

desarrollo e implementacion de este proyecto.

Tabla 19 Liberacion del Producto

PRODUCTO DESCRIPCION REQUERIMIENTOS MINIMOS
MASIP Herramienta de apoyo e MySql version 4.1
en el estudio de e MyODBC version 3.51
(Micromundo de | tematicas asociadas a e Equipo de cémputo con:
simulacién para el | sistemas productivos y o Procesador: Pentium
Aprendizaje del | de mercado mediante la Il de 800 MHz o

Sistema Productivo).

aplicacion de dinamica
de sistemas.

equivalente.
o Memoria: 512 MB

PESCO

(PESCO
Conocimiento)

Juego desarrollado
para dispositivos
moviles, el cual emula
la situacion real de una
produccién de peces y
el comportamiento del
mercado dedicado a la
venta por gramo de
pez.

Sun Java Wirless Toolkit 2.5.2
para emulacién de
dispositivos o dispositivo movil
de gama media o baja
Teléfono movil con pantalla a
color, Soporte para Java
Micro Edition con
Configuracion CLDC 1.1
MIDP 2.0 (Disponibles desde
el afio 2005) y conexion de
datos a internet (consulta del
mercado), aplican cargos por
conexion.
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PAGINA WEB

Permite la descarga de
los anteriores productos
software, el registro de
usuario que permite la
vinculacion a una
experiencia de juego y
la comunicacion entre
usuarios registrados
mediante un foro.

Navegador
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4 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 CONCLUSIONES

Se cumplié con el objetivo general del proyecto que era mejorar el ambiente
software por medio del mantenimiento realizado, se corrigieron los defectos y

se incluyeron nuevas funcionalidades.

Se cumplié con el objetivo especifico de realizar la evolucién del ambiente con
la realizacion de la pruebas de caja negra y caja blanca con el uso de
herramientas CASE, encontrando los errores, los fallos y los defectos, tanto en
términos de cédigo y disefio. Ademas se hicieron pruebas de funcionalidad del
ambiente software con diferentes usuarios. De esa forma se propusieron las

mejoras necesarias 'y se generaron los nuevos requerimientos.

Se disefid e implemento las nuevas funcionalidades para cada uno de los
productos:

o En el sitio web: Reestructuracion y actualizacion de la plataforma, nuevo

mapa del sitio, muestra de las estadisticas del precio del gramo del pez

en el mercado, transacciones de cada jugador, ranking de jugadores y

creacion y administracion de las sesiones de juego.

o En eljuego en celular: Redisefio de la interfaz gréfica, animacion del pez
cada vez que exista la produccion, almacenamiento de 2 niveles de
dificultad funcionando los dos modelos: crianza de un pez y crianza de
un lote de peces. Posibilidad de unirse a una sesion de juego existente
actualizando el tiempo de simulacion. Envio de datos de las
producciones actuales a Masip para simularlas y analizarlas antes de

tomar decisiones. Avisos a los jugadores sobre las producciones y la
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implementacion de Game Over cuando el jugador tiene dinero

insuficiente.

o En Masip: Se logré la integracion activa de la aplicacion de escritorio al
ambiente permitiendo ademas de obtener los conocimientos necesarios
simular las sus producciones actuales en el juego y vivir experiencias
antes de tomar decisiones. Se adaptaron nuevas funcionalidades en la

herramienta como el glosario, los paneles de pregunta y la bitacora.

Desarrollada la programacion del juego para teléfonos celulares se aprecia que
Java Micro Edition es una buena alternativa para el desarrollo de aplicaciones
para este tipo de dispositivos moviles, debido a su robustez, confianza,
caracteristicas del lenguaje java y la diversidad de dispositivos que soporta.

Se actualiz6 las plataformas de sobre las cuales estan implementadas el sitio
web y Masip. Se aprovechoé al maximo el mercado virtual implementado con la
tecnologia de servlets para el envio y recepcion de datos. Se logré robustecer
el mercado virtual actualizando la versién de la plataforma y optimizando su
funcionamiento haciendo que permanezca activo todo el tiempo y permitiendo

la conexion de los usuarios en cualquier momento.

Este proyecto contribuye con el grupo de investigacién SIMON, proporcionando
el software para la realizacion de experiencias sobre la incidencia del

modelado y simulacién en el desarrollo de competencias laborales.
Las experiencias con los estudiantes mostraron la gran utilidad que tiene el

ambiente de aprendizaje software para el desarrollo de competencias laborales

y la toma de decisiones basadas en conocimiento.
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e El desarrollo de este proyecto fue util a sus autores en la formacion como
ingenieros de sistemas, porgue permitid poner en practica las herramientas
provistas durante el transcurso de la carrera como matematicas, modelado con
Dindmica de Sistemas, Mantenimiento de Software, bases de datos y
programacion, en el desarrollo de herramientas informéticas y habilidades en el

planteamiento de soluciones a problemas.

4.2 RECOMENDACIONES

e Se recomienda que el desarrollo de futuras versiones de Masip se realice en
nuevas versiones del entorno Delphi, para lograr una mejor compatibilidad con

los sistemas operativos actuales.

e Concentrar mayores esfuerzos en el interior del grupo de investigacion SIMON
por estudiar la posibilidad de creacion de juegos moviles que operen en

distintas gamas de dispositivos.

e Se recomienda la implementacion de alertas en el juego, por ejemplo alertas

con sonido cuando se esté acabado el alimento y/o el oxigeno.

e Se recomienda continuar con la creacion de nuevos niveles de produccion en
los cuales el jugador pueda interactuar con mas de un estanque, ya que los
retos dentro del juego para lograr subir un nivel han despertado gran interés de

los estudiantes durante la prueba.

e Se recomienda realizar el almacenamiento en la web los datos del nivel y de

los peces para recuperarlos en el caso de iniciar el juego en otro dispositivo.
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6. ANEXOS

ANEXO A: EVALUACION DE SOFTWARE

HERRAMIENTAS CASE:
¢, QUE SON LAS HERRAMIENTAS CASE?

Se puede definir a las Herramientas CASE como un conjunto de programas y
ayudas que dan asistencia a los analistas, ingenieros de software y
desarrolladores, durante todos los pasos del Ciclo de Vida de desarrollo de un
Software. Como es sabido, los estados en el Ciclo de Vida de desarrollo de un
Software son: Investigacion Preliminar, Analisis, Disefio, Implementacion e

Instalacion.
CASE SE DEFINE TAMBIEN COMO:

Conjunto de métodos, utilidades y técnicas que facilitan la automatizacion del
ciclo de vida del desarrollo de sistemas de informacién, completamente o en

alguna de sus fases.

La sigla genérica para una serie de programas y una filosofia de desarrollo de
software que ayuda a automatizar el ciclo de vida de desarrollo de los sistemas.

Una innovacion en la organizacion, un concepto avanzado en la evolucion de
tecnologia con un potencial efecto profundo en la organizacion. Se puede ver al
CASE como la union de las herramientas automaticas de software y las

metodologias de desarrollo de software formales.
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HERRAMIENTAS CASE UTILIZADAS:
ESS-MODEL

Con ESS-MODEL, usted puede ver los diagramas de clases a partir del codigo.
ESS-MODEL maneja Delphi / Kylix y los archivos fuente de Java, ademas

produce una documentacion completa en HTML con diagramas de clase.
Caracteristicas

General

e Generacién automatica de diagramas de clases UML estandar de la fuente.
Entrada

e Delphi (.pas, .dpr) archivos de cddigo fuente.
e Java (.java) archivos de cédigo fuente.

e Java. (.class) archivos binarios.

Navegacion

e Explorador de arbol para facilitar la navegacion del modelo de objetos.

e Visi6n en miniatura del diagrama.

Diagramas

eDiagramas de clases estéticas.
eDisefio automatico inteligente.
¢ Visibilidad de filtrado.

¢Se indican las asociaciones y la herencia.
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Instalacion
e Archivo exe 700KB, no necesita instalacion.
Otros

e Comando completo de control de linea.
e Delphi IDE integracion.
e Interfaz de usuario facil de arrastrar y soltar.

¢ Increiblemente rapido.
Salida

e Vista previa o generar documentacion HTML con diagramas.
eModelo de exportacion de datos en formato XMI.
eGuardar diagrama como mapa de bits.

eCopia de todo o parte del diagrama en el portapapeles.
Forma en que se uso:
El proceso para obtener los diagramas de clases es el siguiente:
Abrimos el programa ESS-MODEL

Vamos a File > Open Folder, buscamos la ruta donde se encuentran los
archivos de cédigo fuente del programa, al que se le desea generar la

documentacion UML.

Inmediatamente el software identifica los paquetes y las clases, reconociendo

los atributos, métodos y asociaciones que los componen.
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Para generar las imagenes:

Vamos a Diagram -> Save as picture, seleccionamos la ruta destino para

guardar el diagrama que estemos visualizando en formato .png.

Para generar la documentacion:

Vamos a File—> generate documentation, escogemos la ruta destino donde se
guardara la correspondiente documentacion del software comprendida en

archivos .html e imagenes .png
Para exportar .XMl-file:

Vamos a File-> Export model to XMlI-File, escogemos el directorio destino y con
esto tendremos nuestro modelo .xmi, listo para evaluarlo con un software de

métricas.

SD-METRICS

Es una herramienta de métricas de disefio de software para UML. SDMetrics
analiza las propiedades estructurales de los modelos UML. Utiliza medidas
orientadas a objetos de disefio, acoplamiento, tamafio y complejidad para:

Establecer puntos de referencia de calidad para identificar los posibles
problemas de disefio desde el principio.

Predecir las cualidades relevantes del sistema, como la propension a fallos o

mantenimiento, para enfocar mejor sus esfuerzos de revision y las pruebas.

Aumentar la calidad y efectividad del sistema de aseguramiento de calidad,

encontrar mas fallos con anterioridad y ahorrar costes de desarrollo.
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Perfeccionar LOC o el esfuerzo en estimaciones para la implementacion y las

pruebas.
Caracteristicas
Medicion integral de disefio

SDMetrics incluye un conjunto de medidas orientadas a objetos de disefio (O0),
que abarca las propiedades estructurales de los elementos de disefio de todos
los tipos de diagramas UML1.xy UML2.0/2.1/2.2/2.3.

Mide todos los atributos de disefio de importacion - el tamafio, el acoplamiento,
la complejidad y mas - en todos los niveles de detalle, desde el modelo del
subsistema, a nivel de paquete hasta las clases y las operaciones. Vea la lista

de métrica.

Verificacion de la regla de disefio

Las normas de disefio y la heuristica inspeccionan automaticamente el disefio
UML en términos de integridad, coherencia, exactitud, problemas en el estilo de

disefio como los ciclos de dependencia, y mucho mas.
Retroalimentacion temprana de calidad

Cuanto mas tarde se detecta un fallo en el proceso de desarrollo, mas costoso
es de arreglar. SDMetrics encuentra problemas en la etapa de disefio, antes de

que estén comprometidos con el codigo fuente.
Conjunto de medidas y normas de disefio extensibles

No se limita al conjunto de medidas y normas incorporadas. SDMetrics tiene un
mecanismo flexible y potente para definir y calcular las nuevas reglas y medidas
de su propio disefio, adaptado a las practicas de su desarrollo.
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Comparacion de disefios

Calcula deltas de métricas de tamafo para cuantificar el crecimiento en tamafio
entre las dos versiones de un proyecto, identificar las partes del disefio del
sistema que han experimentado grandes cambios, o evaluar alternativas de

solucién a un problema de disefio.

Interoperabilidad con herramientas UML

SDMetrics esta disefiado para trabajar con todas las herramientas de modelado

UML con XMI exportacion.

SDMetrics soporta todas las versiones de XMI 1.0, 1.1, 1.2, 20 y 2.1

actualmente en uso.

Importacion XMI flexible, configurable para hacer frente a las extensiones
propietarias del metamodelo UML, y herramientas que se apartan de las normas
XM,

Use SDMetrics con herramientas de ingenieria inversa que producen archivos
XMI de C + +, Java, Delphi, o el cddigo fuente de Smalltalk,. NET, etc, para

realizar mediciones en el disefio de esas fuentes.

Datos de exportacion

Los datos de las mediciones de disefio resultan mas eficaces de utilizar cuando
se someten a procedimientos de andlisis estadisticos de gran alcance.
SDMetrics exporta los datos de las mediciones y estadisticas descriptivas en
diversos formatos (tablas de texto separadas por tabuladores, HTML,
OpenOffice.org Calc, y XML para Microsoft Excel XP) para la facil importacién
en las aplicaciones de oficina, programa de hojas de calculo y paquetes

estadisticos.
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GUI interactiva

Con la facilidad de uso de la interfaz grafica de usuario de SDMetrics, se pueden
explorar interactivamente los datos de medicion, identificar los valores

anomalos, explorar histogramas y graficos Kiviat.
Interfaz de linea de comandos

La medicién y las caracteristicas de exportacion de datos también son
accesibles a través de una interfaz de linea de comandos. La ejecucion del

analisis automatizado permite integrar SDMetrics en su entorno de desarrollo.
Velocidad

SDMetrics es rapido. Un archivo XMI de 120MB con cientos de miles de

elementos de disefio se procesa en cuestion de segundos.
Plataformas compatibles

SDMetrics se ejecuta en todas las plataformas que soportan la version 6 de

Java Runtime Environment (Windows XP/Vista/7, Unix y Linux).
METRICAS EMPLEADAS PARA LA EVALUACION DE SOFTWARE
METRICAS PROPORCIONADAS POR SDMETRICS

A continuacién se mencionan solo las métricas que formaron parte de la
evaluacion software, para la seleccion de dichas métricas se le dio relevancia a
aquellas que nos permitieran identificar problemas en la estructura de nuestros

productos software.
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Tabla 20 Indicadores de clase

Métrica Categoria Descripcion

NumAttr Tamafio El nimero de atributos de la clase.

NumOps Tamafio El nimero de operaciones en una
clase.

NumPubOps Tamafio El nimero de operaciones en una
clase publica.

Setters Tamafio El nimero de operaciones con un
nombre que comienza con 'set'.

Getters Tamarfio El nimero de operaciones con un
nombre que comienza con 'get’, 'es’, 0
‘tiene'.

IFImpl Herencia El nimero de interfaces de la clase
implementa.

NOC Herencia El ndmero de nifios de la clase (la
generalizacion de UML).

NumDesc Herencia El nimero de descendientes de la
clase (la generalizacion de UML).

NumAnc Herencia El ndmero de los antepasados de la
clase.

DIT Herencia La profundidad de la clase en la
jerarquia de herencia.

CLD Herencia Clase a la profundidad de la hoja.

Opsinh Herencia El nimero de operaciones heredadas.
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Attrinh Herencia El nimero de atributos heredados.
Dep_Out De acoplamiento| EIl nimero de elementos sobre los que
(de importacion) depende esta clase.

Dep_In De acoplamiento| ElI numero de elementos que

(de exportacion)

dependen de esta clase.

NumAssEl_ssc

Enganche

El nUmero de elementos asociados en
el mismo ambito (namespace) como

la clase.

NumAssEl_sb

Enganche

El nimero de elementos asociados en
el mismo ambito que la rama de la

clase.

NumAssEIl_nsb

Enganche

El nimero de elementos asociados no

en el poder mismo alcance que el de

clase.
EC_Attr De acoplamiento| EIl nimero de veces que la clase se
(de exportacion) utiliza como externamente tipo de
atributo.
IC_Attr De acoplamiento| EIl nimero de atributos en la clase con
(de importacion) otra clase o interfaz como su tipo.
EC_Par De acoplamiento| EIl nimero de veces que la clase se
(de exportacion) utiliza como externamente tipo de
parametro.
IC_Par De acoplamiento| EIl niamero de parametros en la clase
(de importacion) con otra clase o interfaz como su tipo.
MsgSent De acoplamiento| EIl numero de mensajes enviados.

(de importacion)
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MsgRecv De acoplamiento| El numero de mensajes recibidos.
(de exportacion)
MsgSelf Complejidad El nimero de mensajes enviados a
las instancias de la misma clase.
Diags Diagrama El nUmero de veces que aparece la
clase en un diagrama.
Tabla 21 Métricas de paquetes
Métrica Categoria Descripcion
NumCls Tamafio El nUmero de clases en el paquete.
NumOpsCls Tamafho El nimero de operaciones en las clases
del paquete.
Numinterf Tamafo El nimero de interfaces en el paquete.
R Complejidad El nimero de relaciones entre clases e
interfaces en el paquete.
Dep_Out De acoplamiento El nUmero de dependencias donde UML
(de importacion) el paquete es el cliente.
Dep_In De acoplamiento El ndmero de dependencias donde UML
(de exportacion) el paquete es el proveedor.
DepPack De acoplamiento El nidmero de paquetes en los que las
(de importacion) clases e interfaces de este paquete
depende.
Diags Diagrama El nimero de veces que el paquete

aparece en el diagrama.
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METRICAS CALCULADAS MANUALMENTE

Tabla 22 Métricas de requisitos

Métrica Categoria Descripcion

NOAS Especificacion Consiste en el nimero de pasos que los actores
ejecutan dentro de la especificacion del caso de
uso.

NOSS Especificacion Consiste en el numero de pasos que el sistema
ejecuta dentro de la especificacién de un caso de
uso.

NOUS Especificacion Consiste en el niumero de pasos que cubre la
especificacién de un caso de uso, donde se inicia la
ejecucién de otros casos de uso (incluidos 6
extendidos).

NOS Especificacion Consiste en el niamero de pasos que cubre la
especificaciéon de un caso de uso. Su férmula es:
NOAS+ NOSS+ NOUS.

Su valor normal debe estar en el rango de: 3-9

NOCS Especificacion Consiste en el nimero de pasos condicionales que
cubre la especificacion de un caso de uso.

NOE Especificacion Consiste en el nimero de excepciones que cubre la
especificacion de un caso de uso.

RAAS Especificacion Consiste en la tasa de acciones del actor en un

caso de uso. Su férmula es: NOAS/NOS. Su valor
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normal debe estar en el rango de: 30%-70%

RUCS Especificacion Consiste en la tasa de acciones de otros casos de
uso en el caso de uso. Su formula es: NOUS/NOS.
Su valor normal debe estar en el rango de: 0%-25%
CC Especificacion Consiste en la complejidad ciclomética de un caso
de uso. Su formula es: NOCS + NOE+1. Su valor
normal debe estar en el rango de: 1-4.
NAU Diagrama caso| Numero de actores asociados a un caso de uso.
de uso vy
secuencia
NMU Diagrama caso| Numero de mensajes que intervienen para
de uso y| satisfacerlaimplementacién del caso de uso.
secuencia
NSCU Diagrama caso| Valora el numero de clases cuyos objetos
de uso y| intervienen en algun escenario del caso de uso.
secuencia
NIE Diagrama caso| Consiste en el nimero de veces que un caso de uso

de uso vy

secuencia

es incluido o extiende a otros casos de uso.

REGLAS DE DISENO PROPORCIONADAS POR SDMETRICS

SDMetrics comprueba el

cumplimiento de las reglas de disefio UML

siguientes. Puede modificar estas reglas de disefio existentes y afadir nuevas

reglas propias, adaptadas a sus practicas de disefio UML y las normas de

desarrollo.
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A continuacion se mencionan las reglas de disefio que identificaron problemas

durante la evaluacion de nuestros productos software.

Tabla 23 Las reglas de clase

Regla Categoria Descripcién
CicloProfundo Estilo La clase tiene referencias circulares.
, _ La clase tiene mas de 60 atributos y
Clase Dios Estilo

operaciones.

Palabra clave

Nombramiento

Nombre de la clase es una aplicacion Java o C

+ + palabra clave.

Sin nombre Completitud Clase no tiene nombre.
Sin usar Completitud La clase no se utiliza en cualquier lugar.
No esta en _ Los nombres de clase deben comenzar
) Nombramiento ]
Mayuscula con una letra mayuscula.
Tabla 24 Tipo de datos de normas
Regla Categoria Descripcion

Palabra clave

Nombramiento

Nombre del tipo de datos es una aplicacion
Java o C + + palabra clave, buscar otro

nombre para él.

Sin nombre

Completitud

El tipo de datos no tiene nombre.
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Tabla 25 Las normas de propiedad

Regla Categoria Descripcion
_ Nombre del atributo es una aplicacion Java o
Palabra clave Nombramiento
C + + palabra clave.
Atributo _ _ o
o Estilo No constante atributo es publico.

Publico

Sin nombre Completitud El atributo no tiene nombre.

Tabla 26 Reglas de operacion

Regla Categoria Descripcion

Palabra clave Nombramiento Nombre de la operacion es una aplicacion

Java o C + + palabra clave.

Sin nombre Completitud Operacion no tiene nombre.

Tabla 27 Normas de parametros

Regla Categoria Descripcion
Palabra . Nombre del pardmetro es una aplicacién Java o C +
Nombramiento
clave + palabra clave.
Sin nombre Completitud Pardmetro no tiene nombre.
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RESULTADOS DE LA EVALUACION SOFTWARE

Los siguientes resultados corresponden a la evaluacion de 3 productos software
(Masip, PescoPez y PescoEstanque), para la realizacion de esta se empled la
herramienta SDMETRICS y Excel. Ademas dicha evaluacion requiri6 que se

hicieran conteos manuales.

EVALUACION SOFTWARE DE MASIP

Masip es un producto software desarrollado en lenguaje Delphi, que contiene 68
paquetes y 127 clases de las cuales 29 fueron creadas por el desarrollador,

siendo las restantes 98 propias del lenguaje y de sus complementos.

Las 29 clases creadas por el desarrollador se componen de 420 atributos y 373

métodos.

En Masip se lograron identificar problemas de completitud, correctitud y estilo. A

continuacion se especifican los problemas encontrados.
Problemas de completitud

e Clases no usadas.
e Casos de uso no especificados.

e Se identificaron diagramas de caso de uso y secuencia faltantes.

Problemas de correctitud

e Caso de uso con nombre incorrecto.
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Problemas de estilo
e Clases enormes (de mas de 60 atributos).

Ademas se calcularon factores de acoplamiento, encapsulamiento y herencia y

se obtuvieron los siguientes porcentajes:

Tabla 28 Factores de acoplamiento, encapsulamiento y herencia de Masip

Factor Porcentaje
Acoplamiento - Clases 0,86%
Acoplamiento - Paquetes 8,93%
Herencia en Métodos 9,90%
Herencia en Atributos 11,21%
Encapsulamiento en 1,61%
Métodos
Encapsulamiento en 0,48%
Atributos

Si desea examinar detenidamente las métricas empleadas y los datos
cuantitativos con los cuales se identificaron problemas y errores puede revisar el

anexo denominado Metricas_Masip.
EVALUACION SOFTWARE DE PESCOPEZ

PescoPez es un producto software desarrollado en lenguaje Java, el cual
contiene 5 paquetes y 50 clases de las cuales 14 fueron creadas por el

desarrollador, siendo las restantes 36 propias del lenguaje.
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Las 14 clases creadas por el desarrollador se componen de 250 atributos y 206

métodos.

En PescoPez se lograron identificar problemas de completitud y estilo. A

continuacion se especifican los problemas encontrados.
Problemas de completitud

e Clases no usadas.
e Casos de uso no especificados.

e Se identificaron diagramas de caso de uso y secuencia faltantes.
Problemas de estilo

e Clases enormes (de mas de 60 atributos).

e Clases con referencias circulares.

Ademas se calcularon factores de acoplamiento, encapsulamiento y herencia y

se obtuvieron los siguientes porcentajes:

Tabla 29 Factores de acoplamiento, encapsulamiento y herencia de Pesco Pez

Factor Porcentaje
Acoplamiento - Clases 27%
Acoplamiento - Paquetes 60%
Herencia en Métodos 0%
Herencia en Atributos 0%
Encapsulamiento en 19%
Métodos
Encapsulamiento en 97%
Atributos
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Si desea examinar detenidamente las métricas empleadas y los datos
cuantitativos con los cuales se identificaron problemas y errores puede revisar el

anexo denominado Metricas_PescoPez.

EVALUACION SOFTWARE DE PESCOESTANQUE

PescoEstanque es un producto software desarrollado en lenguaje Java, el cual
contiene 5 paquetes y 50 clases de las cuales 14 fueron creadas por el

desarrollador, siendo las restantes 36 propias del lenguaje.

Las 14 clases creadas por el desarrollador se componen de 297 atributos y 234

métodos.

En PescoEstanque se lograron identificar problemas de completitud y estilo. A

continuacion se especifican los problemas encontrados.
Problemas de completitud

eClases no usadas.
eCasos de uso no especificados.

¢Se identificaron diagramas de caso de uso y secuencia faltantes.
Problemas de estilo

eClases enormes (de mas de 60 atributos).

eClases con referencias circulares

Ademas se calcularon factores de acoplamiento, encapsulamiento y herencia y

se obtuvieron los siguientes porcentajes:
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Tabla 30 Factores de acoplamiento, encapsulamiento y herencia de Pesco Estanque

Factor Porcentaje
Acoplamiento - Clases 32%
Acoplamiento - Paquetes 0%
Herencia en Métodos 0%
Herencia en Atributos 0%
Encapsulamiento en 20%
Métodos
Encapsulamiento en 97%
Atributos

Si desea examinar detenidamente las métricas empleadas y los datos

cuantitativos con los cuales se identificaron problemas y errores puede revisar el
anexo denominado Metricas_PescoEstanque.
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ANEXO B: IDENTIFICACION, CLASIFICACION Y PRIORIZACION
DEL PROBLEMA

En esta fase se identifican, clasifican y asignan una prioridad inicial a las
modificaciones del software. Cada Solicitud de Modificacién sera evaluada para
determinar su clasificacidn y prioridad. Esta contiene diversos cambios a realizar
sobre en los productos software que posteriormente se agruparan en bloques de
implementacion. La clasificacibn sera identificada segun los tipos de

mantenimiento: correctivo, adaptativo, perfectivo y de emergencia.

Para mantener en todo momento una correcta organizacion y control del
Mantenimiento es aconsejable hacer una revision periddica de los elementos de
modificacion, de esta manera se pueden observar los mas criticos, y ayudaria a
prevenir cualquier bloqueo de trabajo o parada en alguna de las fases del
Mantenimiento por la falta de orientacion.

Una vez se identificd la Modificacion, comienza el Mantenimiento del Software.

En esta fase los procedimientos a seguir son:

* Asignacion de un Numero de Identificacién:

P: Pagina web.

J: Juego en General.
G: General.

PE: Pesco Estanque.
M: Masip.
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* Clasificacién del tipo de mantenimiento.

e Perfectivo
e Correctivo
e Adaptativo

e Emergencia

* Analisis de la modificacion para determinar si se acepta, se deniega o se

evalua.
e Descripcion de la modificacion.
* Realizar una estimacién preliminar de la magnitud de la modificacion:

e Grande (Requiere de bastante trabajo y tiempo).
¢ Mediana (Requiere de trabajo y tiempo considerable).

e Pequeiia (Requiere de poco trabajo y tiempo).
* Priorizar la modificacion en términos de:

eAlta (Urgente).
eMedio (Necesario).

eBajo (Opcional).

* Asignar Solicitudes de Modificaciéon a bloques de tareas planificadas para

su implementacion.
eTareas que se deberian ejecutar para su realizacion.

A continuacion se muestran las primeras modificaciones identificadas

diferenciando el producto software:
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Tabla 31 Repositorio de Modificaciones

N° Producto Tipo de Analisis Estimacion Prioridad Tareas
Software Mantenimiento
P0O01 Pagina Web Perfectivo Modificar la Mediana Media Actualizacion  de
estructura de la Joomla 15 a
pagina 'y sus Joomla 1.6.
contenidos con un Cambio del disefio
disefo mas de la pagina.
orientado a los Migracién de
usuarios. Contenidos.
Programacion de
la nueva Péagina.
Liberacion de la
nueva pagina.
P002 Pagina Web Perfectivo Proporcionar Mediana Media Guardar el precio
informacion en el del mercado cada
sitio web sobre el vez que cambie.
comportamiento Realizar una tabla
histérico del estadistica para el
precio en el precio.
mercado y las Publicar en la
transacciones de pagina web con
los jugadores, los respectivos
tanto para los permisos para
usuarios finales, cada tipo de
como para los usuario.
docentes 0
investigadores.
P003 Pagina Web Perfectivo Administrar Grande Media Crear una tabla en
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Juego sesiones de la base de datos
juego, para las sesiones
permitiendo de juego.
escoger los Crear las variables
participantes, en el juego para
cambiar algunos poder ajustar los
parametros  del pardmetros
juego en el celular iniciales.

y en el mercado Conectar estos

para que se parametros al

ajusten mejor a servlet.

cada experiencia. Publicar en la
pagina web las
variables a ser
modificadas  por
los usuarios.
Administrar los
permisos de los
usuarios.

PEOO1 Juego Emergencia No existe la Pequefia Alta Revision del

PescoEstanque opcién de borrar codigo
cuando se Creacion del
introduce la nuevo Comando
cantidad de peces Borrar.

a vender. Agregar operacion
de borrar al
comando.

Probar
modificacion.
PE002 Juego Emergencia No guarda la Pequeiia Alta Revision del

PescoEstanque compra del caodigo.

alimento, por lo Agregar
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tanto cuando se
sale del juego, se
vuelve 0.

instruccién de
guardar alimento
en la clase de
CompraAlimento.
Probar
modificacion.

G001 Juego Correctivo Organizacion de Mediana Media Recopilacién de la
Masip la documentacion documentacion
para el existente.
programador. Completar la
informacién
faltante.
Documento final
de documentacion
del programador.
Joo1 Juego Perfectivo Cambio de disefio Grande Media Redisefio de los
de escenarios de sprites del juego.
los mapas de Disefio de los
juego, para que nuevos escenarios
sean mas Programacion de
originales. los escenarios.
Liberacion del
nuevo disefno
J002 Juego Perfectivo Observar al pez Mediana Alta. Crear un sprite

en el estanque
creciendo a
medida que pasa
la simulacion.

para el pez.

Crear animacion
de pez creciendo.
Programar la
visualizacion  del
pez en el estanque
paralelo a la
produccion.
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Prueba de la
modificacion.

J003 Juego Perfectivo Creacion de Grande Mediana Definicion de los
niveles de niveles y su
dificultad para el dificultad.
juego, mejorando Creacion de reglas
asi la ludica del para pasar al
aprendizaje. siguiente nivel.

Programaciéon de
los niveles en el
codigo del juego.
Prueba de Ia
Modificacion.

J00o4 Juego Perfectivo Permitir unirse a Mediana Mediana Conectarse a la
sesiones de juego base de datos
creadas en el sitio para verificar si se
web puede unir a una

sesion y
conectarse a ella
para descargar el
tiempo de
iteracion.

JO05 Juego Perfectivo Brindar al jugador Mediana Mediana Crear ventanas

méas informacion
sobre el juego
dentro del mapa,
sobre las
acciones de la
produccion y su
dinero. Establecer
reglas para que el
juego sea mas

con informacion
necesaria para el
jugador como
cuando los peces
mueren o cuando
ha perdido el
juego, ademas del
minimo tamafio del
pez y los niveles.
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dindmico y ladico.

Creacién de
condiciones para
dar mas dindmica
al juego,
acercandolo mas a
lo que consiste un
juego en realidad.

JO06 Juego Perfectivo Permitir al jugador Alta Mediana Enviar los datos de
enviar los datos a la produccién
Masip para que actual al servidor
los  productores para que puedan
puedan basar sus ser recepcionados
decisiones en los y simulados por
modelos. masip.
G001 Juego Correctivo Organizacién de Mediana Media Recopilacion de la
Masip la documentacion documentacion
para el existente.
programador. Completar la
informacién
faltante.
Documento  final
de documentacion
del programador.
MO001 Masip Correctivo Corregir el Pequefia Alta Modificar el
método que método que
comprueba el comprueba el
nombre y la nombre y la
contrasefa de contrasefa de

usuario al
ingresar a la
aplicacion Masip
ya que este no

usuario al ingresar
a la aplicacién
Masip para que en
este se distingan
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realiza una
distincion  entre
letras mayusculas
y minusculas.

letras mayusculas
de mindsculas.
Comprobar que la
modificacion
realizada no tenga
repercusiones
adversas sobre

otras
funcionalidades de
Masip
M002 Masip Perfectivo Permitir que el Mediana Alta Crear una
usuario pueda conexién entre la
realizar aplicacion y el
simulaciones con servidor.
los datos reales Obtener del
del mercado y de servidor los datos
la partida de pertinentes para la
juego del usuario. simulacién.
Crear un animador
que permita
introducir los
modelos de dos
las  modalidades
de juego
existentes.
Crear una interfaz
para el animador.
Prueba de Ila
Modificacion.
MO003 Masip Perfectivo Modificar la forma Mediana Alta Crear una unidad

de presentacion
de los temas

por cada nivel con
los parametros y
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organizandolos en

pestafias que
tienen en cuenta
los siguientes
niveles de
profundidad  del
proceso de
aprendizaje: nivel
lector, nivel

experimentador vy
nivel investigador.

métodos
necesarios que
permita mostrar
los contenidos,
imégenes,
modelos, videos y
bibliografia
asociada.
Modificar la base
de datos para
almacenar la url de
los contenidos, las

imagenes, los
modelos, los
videos y la
bibliografia
asociada.

Crear una interfaz
de visualizacion y
otra de
administracion.
Prueba de la
Modificacion.

MO004

Masip

Perfectivo

Permitir que el

docente haga
seguimiento al
proceso de

aprendizaje de
sus estudiantes.

Mediana

Alta

Crear una unidad
bitdcora con sus

respectivos

parametros y
métodos que
permitan la

organizacion  del
historial y el
almacenamiento
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del mismo y asi
pueda ser revisado
por el docente.
Crear una interfaz
para administrar la
bitacora.

Prueba de |Ila
Modificacion.

MO005

Masip

Perfectivo

Permitir la
consulta de
términos

asociados a los
contenidos de la

aplicacion. El
docente podra
administrar el
glosario.

Mediana

Media

Crear una unidad
glosario con los
parametros y
métodos

necesarios que
permita mostrar al

usuario las
definiciones de los
términos

asociados a los
contenidos en la
aplicacion.
Modificar la base
de datos para
almacenar los
términos y las
definiciones de la
aplicacion.

Crear una interfaz
de visualizacion y
otra de
administracion.
Prueba de la
Modificacion.
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MO06

Masip

Perfectivo

Ofrecer un
espacio para la
realizacion de
preguntas guia y
preguntas
puntuales.

Mediana

Media

Crear una unidad

con los
parametros y
métodos

necesarios para
gue las preguntas
puedan ser
almacenadas en la
base de datos y
mostradas al
usuario.

Modificar la base
de datos para
almacenar las
preguntas.

Crear una interfaz
de visualizacion y
otra de
administracion.
Prueba de la
Modificacion.
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ANEXO C: ANALISIS DE VIABILIDAD

OBJETIVO

El objetivo de este andlisis consiste en hacer un estudio de factibilidad de la
propuesta de modificacién del proyecto AMBIENTE SOFTWARE INTEGRADO
POR UN JUEGO PARA TELEFONOS MOVILES, UN SITIO WEB Y UNA
APLICACION PARA COMPUTADOR PERSONAL, PARA EL APRENDIZAJE Y
TOMA DE DECISIONES. Ademas de exponer la pertinencia y los beneficios de

realizar una segunda version del proyecto mencionado anteriormente.

PERTINENCIA DEL PROYECTO

La iniciativa de este proyecto es que el estudiante o investigador viva
experiencias similares a las de la vida real donde él es inducido a tomar
decisiones, pero lo que se busca con estas experiencias es que las decisiones
tomadas sean basadas en conocimiento propio u adquirido durante un proceso de
aprendizaje, dicho conocimiento debe permitirle al individuo argumentar sus
decisiones y evaluar los resultados obtenidos a partir de estas. Entonces para
llevar a cabo el planteamiento anterior se implementaron las siguientes
aplicaciones a las cuales se les dio un rol para que se integraran como un
ambiente software: un juego en moviles cuyo propdsito es permitir que el usuario
tome decisiones en una situaciéon planteada que se presenta de manera similar a
la de la vida real, una aplicacion de escritorio que permita analizar el sistema
desde la teoria, la experimentacion y la compresion de los modelos, un mercado
soportado en un servidor y una pagina que permita la difusion de nuestro

proyecto a la comunidad, el planteamiento de inquietudes y/o comentarios
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mediante el uso de foros, ademas de la descarga de un emulador de celular, el

ejecutable del juego, la aplicacion de escritorio y los modelos.

Bajo el nombre de AMBIENTE SOFTWARE INTEGRADO POR UN JUEGO
PARA TELEFONOS MOVILES, UN SITIO WEB Y UNA APLICACION PARA
COMPUTADOR PERSONAL, PARA EL APRENDIZAJE Y TOMA DE
DECISIONES VERSION 2.0 se pretende retomar el proyecto con el fin de
implementar nuevas posibilidades de uso para el ambiente software, ademas de
mejorar funcionalidades ya existentes en este. Por otro lado también se busca
corregir y modificar aspectos técnicos que contribuyan a la compresién estructural

del cédigo y que permita la realizacion de futuras versiones.

A partir de las experiencias que el grupo de Investigacion SIMON ha promovido y
llevado a los salones de clase y congresos de modelado y simulacion, se ha visto
como este proyecto ha tenido una buena respuesta de parte de los usuarios,
despertando el interés de todo tipo de publico (Estudiantes y docentes
universitarios, expertos en modelado y simulacién y personas del comun) por lo
cual se cree de importancia para la comunidad seguir desarrollando este proyecto

como una herramienta educativa.
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SITUACION ACTUAL VS. PROPUESTA DE MODIFICACION

Tabla 32 Situacion actual vs. Propuesta de modificacion

SITUACION ACTUAL

PROPUESTA DE MODIFICACION

Actualmente el ambiente software
se compone por los siguientes
productos:

Juego en moviles

Se dispone de dos modalidades
de juego que son pesco Un Pez y
pesco Estanque.

Solo se comprueba el nombre de
usuario al realizar una compra.

Pagina web

La pagina no dispone de un mapa
de sitio ordenado.

Provee informaciéon acerca del
proyecto.
Provee informacién tedrica de

interés para el proyecto.

Se puede descargar el juego en
moviles, la  aplicacion de
escritorio (Masip), el emulador y
los modelos en Evolucién.

Ofrece estadisticas referentes del
mercado.

Los roles que puede tener un
usuario en la pagina son: usuario
registrado, usuario no registrado,

Se desea mantener los mismos productos,
realizando las siguientes modificaciones
sobre cada uno de estos:

Juego en moviles

Se implementara un nuevo juego con
niveles de dificultad donde estaran
vinculadas las 2 modalidades de juego ya
existentes.

Se comprobara el nombre de usuario cada
vez que se inicie un nuevo juego.

Se disefiaran nuevos sprites y escenarios
de juego que sean mas originales.

Paginaweb

Se cambiara la plantilla y se modificara el
mapa de sitio para que la informacion se
presente de manera organizada.

Administrar sesiones de juego.

Mostrar el registro de ventas propio de
cada usuario y establecer un ranking de
jugadores.

La péagina dispondra de los siguientes roles
de usuario: profesor, estudiante,
investigador, administrador y usuario no
registrado.
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administrador.

Masip

Permite administrar contenidos y
usuarios.

Proveer  contenidos  teoricos
concernientes a la produccion de
peces y la comercializacion del
gramo de carne de pez.

La informacién esta organizada
por categorias y temas en un
arbol de contenidos.

Los temas estan clasificados en
pestafias (Descripcién y
Diagramas).

Dispone de recursos multimedia
(videos e imagenes).

Permite que el usuario explore
los modelos elaborados en
Evolucion.

Masip

Permitir que el
simulaciones con
mercado.

usuario pueda realizar
los datos reales del

Se mantiene la misma estructura de arbol,
pero se modifica la forma de presentarse
los temas ya que se organiza en pestafias
considerando los siguientes niveles de
profundidad del proceso de aprendizaje:
nivel lector, nivel experimentador y nivel
investigador.

El docente podra dar seguimiento al
proceso de aprendizaje de sus estudiantes.

Consultar términos asociados a los
contenidos de la aplicacién. ElI docente
podra administrar el glosario.

Realizacion de preguntas guia y preguntas
puntuales.

Otras actividades que se realizaran y estan asociadas al proyecto.

eActualizacion de la version de MySQL para el manejo de base de datos de

Masip en su segunda version.

eMigraciéon pagina web Joomla 1.5.19 a 1.6.6.
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PROPUESTA DE IMPLEMENTACION

Se propone desarrollar este proyecto siguiendo las especificaciones definidas en
el estandar IEEE 1219-1998, Estandar para Mantenimiento de Software
incluyendo un proceso de prototipado evolutivo, donde se trabaja en base a los

requerimientos.

El proceso que se llevara a cabo es iterativo y en cascada, con una gran
semejanza al ciclo de vida del desarrollo clasico, como se encuentra en la

metodologia del proyecto.

ESTUDIO TECNICO

Para el desarrollo de este proyecto se necesitaran de los siguientes recursos

hardware y software.

Hardware

a. Dos (2) computadores personales con los siguientes requerimientos:
e Minimos:
o Procesador: Pentium Il de 800 MHz o equivalente.
o Memoria: 512 MB.
o Espacio en disco: 750 MB de espacio libre en disco.
o Monitor de 15” con resolucion 1024x768.
e Recomendados:
o Procesador: Pentium 4 de 2.6 GHz o equivalente.
o Memoria: 1 GB.
o Espacio en disco: 1 GB de espacio libre en disco.

o Monitor de 17” con resolucion 1280x1024.

b. Algunos Teléfonos moviles con soporte Java Minimo Configuracion CLDC

1.1y Perfil MIDP 2.0 (comunes desde hace algunos afios) para pruebas.
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C. Un equipo servidor.

Software

a. Sistema operativo Microsoft Windows XP Service Pack 2 o Microsoft Windows
7.

b. Entorno de desarrollo integrado NetBeans IDE 6.9:
NetBeans requiere la plataforma J2SE (Java Standart Edition Development
Kit) JDK 6.0 o superior que contiene las herramientas para compilado,
“Debugging” y ejecucién de aplicaciones escritas en lenguaje Java.

C. Sun Java Wirless Toolkit 2.5.2 para emulacién de dispositivos y otras
caracteristicas relacionadas.

d. Entorno de programacién Delphi 7

€. Suite de Ofimatica como Microsoft Office 2007 o superior.

f. Manejador de contenidos web Joomla los cuales tienen licencia GPL.

Los recursos hardware mencionados anteriormente son proveidos por la

Universidad industrial de Santander a través del Grupo de Investigacion SIMON.

En cuanto al software la plataforma de Netbeans y el manejador de contenidos

web Joomla tienen licencia GPL, el entorno de desarrollo Delphi cuenta con

licencia adquirida por el grupo y las demas herramientas que son parte del

proceso de desarrollo son de distribucién libre o de versién demo.
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ESTUDIO ECONOMICO

Tabla 33 Estudio Econémico

CONCEPTO | V/UNIDAD | DEDICACI | CANTIDAD SUB ASUMID
ON TOTAL O POR
1. PERSONAL [$/mes] [mes] [meses] $21’120.0
00
1. Director 7°000.00 0.03 12 2'520.000 uIS
1. 0
1. Codirector 5°000.00 0.03 12 1°800.000 uIS
2. 0
1. Dos (2) 2°000.00 0.70 12 16'800.00 Propio
3. Ingenieros 0 0 S
de sistemas
(Autores)
2. EQUIPOS [$/unida [unidade 2’600.000
d] s]
2. Computador 1’300.00 2 2'600.000 ulIS
1 es 0
2. Servidor 3'000.00 1 3’000.000 uIS
2 0
3. SUMINISTR [$/mes] [meses] 120.000
oS
3. Papeleria, 20.000 6 Propio
1 Fotocopias, S
tintas 120.000
4. OTROS [$/mes] [meses] 530.000
4. Internet 42.500 12 510.000 uIS
1
4, Medios 20.000 20.000 Propio
2 magnéticos S
TOTAL $27°370.0
00
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ESTUDIO DE LAS MODIFICACIONES PROPUESTAS

Tabla 34 Estudio de las Modificaciones

# | PRODUCTO MODIFICACION REQUERIMIENTOS BENEFICIOS
SOFTWARE

1 Implementar un  nuevo | - Netbeans IDE 6.9. - El juego se hace mas llamativo para
juego con niveles de | - Sun Java Wirless Toolkit 2.5.2. los usuarios, ya que se imponen metas
dificultad donde estén |- Cddigos fuente de las 2| para ir escalando de nivel dentro del
vinculadas las 2 | modalidades de juego ya| juego, comprometiendo asi la ludica

JUEGO EN modalidades de juego ya | existentes. dentro del proceso de aprendizaje.
MOVILES existentes.

2 Comprobar el nombre de | - Netbeans IDE 6.9. - Evita que usuarios no registrados
usuario cada vez que se | - Sun Java Wirless Toolkit 2.5.2. inicien una partida.
inicie un nuevo juego. -Cédigo fuente del juego.

3 Diseflar nuevos sprites y | - Corel Draw en su version trial. - Se establecen escenarios llamativos
escenarios de juego que para el usuario que ademas estén
sean mas originales. demarcados por zonas.

- Se muestran sprites de autoria propia
y de distribucién libre.

4 Cambiar la plantila y| -Emplear una plantilla gratuita | - El usuario puede navegar en el sitio
modificar el mapa de sitio compatible con joomla 1.6. de manera fécil e intuitiva
para que la informacion se
presente de manera
organizada.
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PAGINA
WEB

Administrar sesiones de

- Netbeans IDE 6.9.

- Permite que los docentes puedan

juego. - Tomcat. establecer una sesion privada de
- Codigo fuente de mercado. juego donde el mercado solo se
- El Codigo fuente del juego afecte por los estudiantes que el
también debe ser modificado. establezca como participantes.

Mostrar el registro de | - Netbeans IDE 6.9. - Permite que el usuario conozca su

ventas propio de cada desempefio en el juego a lo largo del

usuario y establecer un
ranking de jugadores.

- Tomcat.
- Cdédigo fuente de mercado.

tiempo.

Con el ranking de usuarios se
despierta el espiritu competitivo entre
los jugadores.

La pagina dispondra de los
siguientes roles de usuario:
profesor, estudiante,
investigador, administrador
y usuario no registrado.

- Permisos de administrador en
el manejador de joomla.

- Los roles permitirdn que cada usuario
disponga de la informacién que le
concierne directamente. Ademas, a
partir de ellos se asignaran permisos
gque se consideren pertinentes en
cada caso.

Permitir que el usuario
pueda realizar simulaciones
con los datos reales del
mercado.

- Cadigo fuente de Masip.
- El Cddigo fuente del mercado
también debe ser modificado.

- El usuario podra tomar mejores
decisiones de juego, ya que contara
con una herramienta que le ayude a
anticipar el resultado al realizar una
determinada accion, considerando la
situacion de mercado
actual(asumiendo que no cambie).

Se mantiene la misma
estructura de arbol, pero se
modifica la forma de

- Cadigo fuente de Masip.
- MySQL.
- Script de la base de datos de

- La clasificaciébn de los temas por
niveles de profundizaciéon, permite
que el usuario asuma diferentes
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11

12

13

14

MASIP

presentarse los temas ya
gque se organiza en
pestafias considerando los
siguientes niveles de
profundidad del proceso de
aprendizaje: nivel lector,
nivel experimentador y nivel
investigador.

Masip.

roles dentro del proceso de
aprendizaje (lector, experimentador e
investigador).

El docente podra dar
seguimiento al proceso de
aprendizaje de sus
estudiantes.

- Cadigo fuente de Masip.

- El docente podra estar al tanto del

proceso de aprendizaje que siguen
sus estudiantes.

Consultar términos
asociados a los contenidos
de la aplicacion. ElI docente
podra administrar el
glosario.

- Codigo fuente de Masip.

- MySQL.

- Script de la base de datos de
Masip.

- El estudiante

podra  consultar
definiciones que se ajusten al
contexto que se esta estudiando.

Realizaciébn de preguntas
guia y preguntas puntuales.

- Cbdigo fuente de Masip.

- MySQL.

- Script de la base de datos de
Masip.

Cuestiona al estudiante acerca del
fenébmeno a estudiar, lo cual da
espacio a la reflexion.
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IMPACTO SOCIAL

Algunos de los aspectos de este proyecto que se consideran de impacto social

Se mencionan a continuacion:

Este proyecto sirve de apoyo en el proceso de aprendizaje de los estudiantes
y le brinda a los docentes otro tipo de recursos para que sus clases sean

dinAmicas.

Se ofrece una alternativa diferente dentro el proceso del aprendizaje donde
el estudiante no solo aprende la teoria sobre un determinado tema sino que
también tiene la oportunidad de ver lo que puede suceder en la préactica a

través de una experiencia simulada.

La particularidad que tiene el proyecto al emplear diversas tecnologias
(tecnologia mévil, tecnologia web y una aplicacion informética) despierta el
interés de todo tipo publico (desde expertos en dinamica de sistemas,

estudiantes, docentes, investigadores y personas del comun).

Se pueden elaborar otros proyectos con tematicas diferentes a la tratada en

este caso, por lo que se puede decir que este proyecto es versatil.

CONCLUSIONES

Dado que para este proyecto se dispone de los recursos hardware y software
necesarios ya sea porque la Universidad Industrial de Santander a través del
grupo de investigacion los proporciona, son propiedad personal de las

autoras del proyecto o en el caso de las aplicaciones software son de



distribucion libre o se emplearan en su version trial, por tanto se puede decir

que a nivel técnico y econdmico el proyecto es factible.

En cuanto al personal 2 estudiantes de Gltimo semestre de ingenieria de
sistemas trabajaran en el proyecto con la orientacion de un director y

codirector, y con el apoyo de otros miembros del grupo SIMON.

Debido a que este proyecto que parte de un desarrollo software anterior se
cuenta con codigos fuentes, documentacion y diagramas UML
proporcionados por los desarrolladores de la primera versién del ambiente

software.

Para evaluar la factibilidad de las propuestas de modificacion se
consideraron Unicamente los requerimientos software y la documentacion
requerida ya que estos varian segun el caso, pudiéndose concluir a los
estudios previos de este documento que estas modificaciones son posibles
de realizar con los recursos actualmente disponibles. Ademas se
mencionaron los beneficios que se obtienen al desarrollar las modificaciones

expuestas en este documento, lo cual justifica la realizacion de estas.



ANEXO D: ANALISIS DE REQUISITOS JUEGO PESCO

REQUERIMIENTOS

VERSION 1.0

Tabla 35 Requerimientos Juego Version 1.0

RQT 01 Administrar usuario

DESCRIPCION Permitir la creacioén y eliminacién, de un usuario

RQT 02 Iniciar y/o Continuar una partida

DESCRIPCION Permitir iniciar una partida de juego y/o continuarla

RQT 03 Mostrar mejores resultados

DESCRIPCION Mostrar en una pantalla los mejores resultados de sus
transacciones durante el juego y mostrar un vinculo a
informacion mas detallada

RQT 04 Mostrar una pantalla de Ayuda

DESCRIPCION La pantalla de ayuda tendra informacién para el uso del juego

RQT 05 Llevar una produccién

DESCRIPCION Permitir monitorear el peso, el alimento y el oxigeno de la
produccion, con el fin de proporcionar informacioén que permita
al usuario la opcién de vender

RQT 06 Vender la produccién

DESCRIPCION Permitir al usuario la opcion de realizar una conexion al servidor
via internet y vender su produccion

RQT 07 Mantener la informacion al cerrar el juego

DESCRIPCION La informacién debe quedar guardada en el dispositivo para

cuando el juego sea abierto nuevamente.




RQT 08 Actualizar simulacién

DESCRIPCION Realizar el célculo de la simulacién del tiempo que el juego

estuvo cerrado

REQUISITOS

Requisitos del Juego. Se analizan los requerimientos y se llega a los requisitos
de la aplicacion que se especifican a continuacion, cada requisito esta asociado a

los requerimientos detallados anteriormente.

Tabla 36 Requisitos Juego Versién 1.0

REQ 01 Permitir iniciar el juego
REQUERIMIENTOS ASOCIADOS Requerimiento 01
FUNCIONES ASOCIADAS Crear usuario

Eliminar usuario

DESCRIPCION El juego almacenara el nombre de
usuario quien también podré eliminar el

perfil (nombre de usuario) cuando

desee.
DATOS ESPECIFICOS Nombre de Usuario
REQ 02 Iniciar la Aplicacion y tareas de

actualizacion

REQUERIMIENTOS ASOCIADOS Requerimiento 02

FUNCIONES ASOCIADAS Cargar datos guardados

Adelantar simulacion (si es requerido)

DESCRIPCION Iniciar el juego y comprobar la

existencia de un perfil. Si existe realizar




las funciones de actualizacion de la
simulacion si se lleva una produccion

activa.

DATOS ESPECIFICOS

Nombre Usuario

Variables de simulacion; iteraciones
transcurridas, dinero, estado de la

produccion (Activa/No Activa), etc...

REQ 03

Cargar Guardar y Actualizar Mejores

Resultados

REQUERIMIENTOS ASOCIADOS

Requerimiento 03

FUNCIONES ASOCIADAS

Cargar datos guardados

Actualizar mejores resultados

DESCRIPCION

Para cada transaccion, verificar que el
resultado obtenido sea mejor que los
guardados, si lo es insertarlo en
mejores resultados y borrar el peor de

los mejores resultados.

DATOS ESPECIFICOS

Mejores Resultados

REQ 04

Capacidad de simulacion del modelo

REQUERIMIENTOS ASOCIADOS

Requerimiento 05

FUNCIONES ASOCIADAS

Realizar simulacién

DESCRIPCION

El juego permitird hacer una simulacion
interna de la produccion para el calculo
de los valores de las variables y

mostrarlas al jugador.

DATOS ESPECIFICOS

Variables de simulacion; Peso del Pez,
dias transcurridos de crecimiento,

alimento disponible, etc...




REQ 05

Capacidad de venta de produccién

REQUERIMIENTOS ASOCIADOS

Requerimiento 06

FUNCIONES ASOCIADAS

Establecer conexion.

Enviar Peticién

Procesar respuesta

DESCRIPCION

Enviar los datos de oferta al servidor y
procesar la respuesta para mostrar al

usuario.

DATOS ESPECIFICOS

Peso del Pez

Nombre de usuario

Precio por gramo en el mercado

REQ 06

Salvar progreso del juego

REQUERIMIENTOS ASOCIADOS

Requerimiento 07

FUNCIONES ASOCIADAS

Almacenar en dispositivo

DESCRIPCION

Guarda persistentemente los datos de

progreso del jugador

DATOS ESPECIFICOS

Nombre de usuario

Iteraciones transcurridas

Dinero Jugador

Fecha de guardado

Mejores Puntajes




REQUERIMIENTOS

VERSION 2.0

Tabla 37 Requerimientos Juego Version 2.0

RQT 01 Comprobar Perfil
DESCRIPCION Permitir comprobar el perfil en el servidor.
RQT 02 Unirse a una Sesién de Juego
DESCRIPCION Permitir unirse a una sesion de juego del servidor.
RQT 03 Ver el pez en la simulacion.
DESCRIPCION Mostrar en una pantalla al pez o peces.
RQT 04 Almacenar Niveles de Dificultad
DESCRIPCION Permitir almacenar niveles de dificultad en el juego y cambiar de
nivel.
RQT 05 Enviar los datos de la produccién para simularlas en Masip
DESCRIPCION Permitir enviar los datos al servidor para que Masip los pueda
descargar.
REQUISITOS
Tabla 38 Requisitos Juego Versién 2.0
REQ-01 Comprobar Perfil del Jugador en el Servidor
Requerimientos
e RQTO02
Asociados
El sistema debera validar la informacion correspondiente al perfil
Descripcioén del jugador con su nombre de usuario, en concreto: El usuario

deberé tener un perfil creado en el servidor para poder jugar.




¢ Nombre de Usuario

Datos _
. e Nivel
Especificos
e Sesion
REQ-02 Cargar las sesiones de Juego desde el Servidor
Requerimientos
e RQTO3
Asociados
El sistema debera consultar en el servidor las sesiones de juego
Descripcion creadas y permitir al usuario escoger una cargando las variables
pertinentes para el inicio del juego.
e Nombre de Sesion
Datos _ y
. e Tiempo de Iteracion
Especificos
e Nivel
REQ-03 Capacidad de simulacion de los dos modelos
Requerimientos
e RQTO05
Asociados
o El juego permitird hacer una simulacion interna de la produccion
Descripcidn ) .
para cada uno de los niveles de dificultad.
Variables de simulacion:
Datos e Peso del Pez
Especificos e Dias transcurridos de crecimiento
e Alimento disponible, etc...
REQ-04 Capacidad Almacenamiento de los niveles de dificultad
Requerimientos
e RQTO05
Asociados
L El juego permitird almacenar varios niveles de dificultad y
Descripcion _ _ _ _
cambiar de nivel cuando el usuario complete el nivel actual.
Variables de simulacion:
Datos

Especificos

e Nivel

e Datos del modelo




REQ-05

Permitir Movimiento y Simulacidon del Pez o Peces

Requerimientos

e RQTO4
Asociados
Descripcion El sistema permitir4 ver al pez o peces creciendo en el estanque.
Datos _ _
o e Simulacion pez
Especificos
REQ-06 Capacidad de envi6 de datos de la produccion al servidor
Requerimientos
e RQTO06
Asociados
o El juego permitira enviar los datos de la produccion segun el nivel
Descripcion _ _ _
del juego a la base de datos para que masip los pueda simular.
Variables de simulacion:
Datos _
. e Nivel
Especificos

e Datos del modelo




ANEXO E: ANALISIS DE REQUISITOS PAGINA WEB

REQUERIMIENTOS

VERSION 1.0

Tabla 39 Requisitos Pagina Version 1.0

RQT 01 Registro de usuario

DESCRIPCION Permite crear un nuevo usuario guardando sus datos en la base
de datos.

RQT 02 Publicacion de contenidos

DESCRIPCION Permite la creacion edicién y eliminacién de contenidos
relacionados con la tematica.

RQT 03 Descarga de aplicaciones y manuales

DESCRIPCION Permite la descarga de las aplicaciones y manuales alojados en
el servidor.

RQT 04 Uso de Foros

DESCRIPCION Permite la participacion de los usuarios registrados en el foro de
discusiones

RQT 05 Simular un Sistema de Mercado

DESCRIPCION Permite implementar un mercado disponible en todo momento y
que proporcione un precio cambiante de acuerdo a las
transacciones de los usuarios que utilizan el juego en el
dispositivo movil.

RQT 06 Llevar un historial de transacciones

DESCRIPCION Permite guardar en la base de datos, todos los movimientos de

los usuarios que utilizan el juego en el dispositivo movil.




Requisitos del sitio web. Se analizan los requerimientos y se llega a los
requisitos del sitio web que se especifican a continuacion, cada requisito esta

asociado a los requerimientos detallados anteriormente.

Tabla 40 Requerimientos Pagina Version 1.0

REQ 01

Permitir iniciar sesion con tres tipos
de usuario (Administrador, Registrado,

Invitado) y guardar su informacién

REQUERIMIENTOS ASOCIADOS

Requerimiento 01

FUNCIONES ASOCIADAS

Registrar Usuario
Modificar Usuario

Eliminar Usuario

DESCRIPCION

Se almacenara la informacion de los
diferentes usuarios creados y
modificados por el administrador.

DATOS ESPECIFICOS

Nombre

Correo Electrénico
Nombre de usuario (linico)
Contrasefia

Tipo de Usuario

REQ 02

Administrar los contenidos

REQUERIMIENTOS ASOCIADOS

Requerimiento 02

Requerimiento 03

FUNCIONES ASOCIADAS

Crear Contenido
Modificar Contenido

Eliminar Contenido

DESCRIPCION

Se permitira crear, modificar o eliminar
contenidos y archivos de descarga como
aplicaciones y manuales alojados en el

servidor.




DATOS ESPECIFICOS

Contenidos
Manuales

Aplicaciones

REQ 03

Ofrecer la posibilidad de interactuar
con el punto de vista de otros usuarios

registrados a través de un foro

REQUERIMIENTOS ASOCIADOS

Requerimiento 04

FUNCIONES ASOCIADAS

Crear foro de discusion

Participar en el foro

DESCRIPCION Los participantes podran proponer temas
de discusion y contestar temas
propuestos.

DATOS ESPECIFICOS Inquietudes
Soluciones

REQ 04

Implementar un mercado virtual en
donde los participantes puedan vender
la produccién generada en el juego del

dispositivo movil.

REQUERIMIENTOS ASOCIADOS

Requerimiento 05

FUNCIONES ASOCIADAS

Comprobar usuario registrado

Guardar en base de datos la transaccion

DESCRIPCION

Permite a los participantes del juego en el
dispositivo mévil, observar y realizar una
transaccion de venta de su produccion,
segun el precio actual del gramo de carne

de pez en el mercado.

DATOS ESPECIFICOS

Usuario
Precio gramo carne pez

Transaccioén

REQ 05

Mantener un historial de transacciones

realizadas por parte de los usuarios




del juego en el dispositivo mévil

REQUERIMIENTOS ASOCIADOS

Requerimiento 06

FUNCIONES ASOCIADAS

Guardar transaccion

DESCRIPCION

Permite guardar en la base de datos,
todos las transacciones realizadas por
parte de los usuarios que utilizan el juego

en el dispositivo movil.

DATOS ESPECIFICOS

Usuario
Transaccion
Indicador venta

Fecha

REQUERIMIENTOS

VERSION 2.0

Tabla 41 Requerimientos Pagina Versién 2.0

RQT 01 Clasificar los contenidos segun el tipo de usuario.

DESCRIPCION Permitir diferenciar los tipos de usuario y clasificar el contenido.

RQT 02 Mostrar informacion sobre el historial del precio del

mercado

DESCRIPCION Permitir consultar el historial del precio del mercado.

RQT 03 Mostrar al jugador mas informacién sobre el juego

DESCRIPCION Permitir consultar las transacciones de cada jugador y el ranking

de jugadores.

RQT 04 Crear y administrar sesiones de Juego.

DESCRIPCION Permitir crear y administrar sesiones de juego, y guardar los

datos en la base de datos.




REQUISITOS

Tabla 42 Requisitos Pagina Versiéon 2.0

REQ-01 Clasificar los usuarios en la pagina web.

Requerimientos e RQTO1

Asociados
Descripcion El sistema debera permitir clasificar los usuarios en segun su rol.
Los roles son: Estudiante, Profesor, Investigador y Administrador.
Datos e Nombre de Usuario
Especificos e Tipo de Usuario
e Permisos de Usuario
REQ-02 Guardar histéricamente la variable precio

Requerimientos e RQTO02

Asociados

Descripcion El sistema debera guardar en la base de datos la variable del
precio del gramo en el mercado y luego graficarla.

Datos e Precio del Gramo

Especificos e Fecha de Cambio

REQ-03 Consultar las transacciones de cada jugador

Requerimientos e RQTO3

Asociados

Descripcion El sistema consultara en la base de datos todas las
transacciones del jugador y se las mostrara.

Datos Variables por transaccion:

Especificos e Usuario

e Peso del Pez

¢ Numero Peces




Costo Pez
Valor Venta
Indicador Venta

Fecha Venta

REQ-04 Mostrar el ranking de Jugadores
Requerimientos e RQTO3
Asociados
Descripcion El sistema debera consultar la base de datos y clasificar los
jugadores por el indicador de venta de el mayor puntaje al menor.
Datos Variables de simulacion:
Especificos e Usuario
e Indicador de Venta
e Fecha de Venta
e Precio de Venta
REQ-05 Creacion y modificacion de sesiones de juego
Requerimientos e RQTO04
Asociados
Descripcion El sistema permitird crear sesiones de juego para poder cambiar
el tiempo de simulacion del mercado y del juego y ajustarlos a la
experiencia que se quiera realizar con un grupo. Estas sesiones
podran consultarse desde el juego y el jugador tendra la opcién
de unirse a una sesion.
Datos e Nombre de Sesion

Especificos

Profesor Asignado
Estudiantes Asignados
Tiempo de Simulacién Juego

Tiempo de Simulacién Mercado




ANEXO F: ANALISIS DE REQUISITOS DE MASIP

VERSION 1.0

REQUERIMIENTOS

Tabla 43 Requerimientos Masip Versién 1.0

RQT 01

Apoyar la gestion educativa

DESCRIPCION

Permitir la administracion de usuarios (creacion, eliminacion y
modificacion) y su informacion con diferentes perfiles
(profesores y estudiantes) y permisos, para acceder a la

informacion en diferentes escenarios, segun el perfil.

RQT 02

Ofrecer la posibilidad de experimentar, a partir de los
modelos desarrollados con dindmica de sistemas

integrandolos con la informacion tedrica presentada.

DESCRIPCION

Mostrar la informacién asociada a un tema con sus
correspondientes contenidos. Uno o varios modelos asociados,
videos, imagenes y bibliografia, clasificado segun la forma de
presentacion en 2 niveles; Descripcion y Diagramas. Esta
informacion es orientada con los lenguajes de documentacién

en dinamica de sistemas como son prosa, influencias, flujo nivel.

RQT 03

Proporcionar un espacio de comunicacién entre los
estudiantes y profesor-estudiante; promoviendo procesos

de aprendizaje colaborativo

DESCRIPCION

Permitir el intercambio de inquietudes en un espacio de

comunicacion entre usuarios de la herramienta.

RQT 04

Permitir la publicacion de contenidos tedricos asociados a
la produccion y comercializacién con sus respectivos

recursos multimedia.

DESCRIPCION

Permitir agregar, modificar y eliminar temas, y categorias y sus




respectivos componentes de apoyo como son imagenes,

modelos, videos, etc.

RQT5 Permitir blisqueda de informacién adicional, que
complementen los contenidos por medio de enlaces de

paginas web.

DESCRIPCION Incluir un buscador con informacion adicional a la que tiene la
aplicacion, que permitira complementar los contenidos

asociados al proyecto.

RQT 6 Permitir la busqueda de un tema o recurso disponible en la

aplicacion por medio de términos.

DESCRIPCION Permitir la busqueda por medio de términos sobre el tema o

categoria existente en la aplicacion.

RQT 7 Mostrar un formulario de ayuda.

DESCRIPCION El formulario de ayuda tendra informacion para navegar en la
aplicacion.

RQT 8 Facilitar el desarrollo de experimentos simulados (con
animadores), con posibilidades de modificacién por parte
del profesor.

DESCRIPCION Mostrar modelos desarrollados con Evolucion dando la

posibilidad de editar el modelo por parte del profesor.

Se analizan los requerimientos anteriores, y se llega a los requisitos de la
aplicacion que se especifican a continuacion, cada requisito esta asociado a los

requerimientos detallados anteriormente.



Tabla 44 Requisitos Masip Version 1.0

REQ 01

Permitir iniciar la Aplicacién con tres
tipos de usuario (Administrador,
Profesor, Estudiante) y guardar su

respectiva informacion

REQUERIMIENTOS ASOCIADOS

Requerimiento 01

FUNCIONES ASOCIADAS

Crear usuario

Modificar usuario

DESCRIPCION

La herramienta almacenara la
informacion de los diferentes usuarios
registrados y la podra crear y modificar
solo el usuario administrador. Los tipos
de usuarios (profesor y estudiante) solo

podran cambiar su contrasefa.

DATOS ESPECIFICOS

Nombres

Documento de identidad

Email

Direccién

Teléfono

Nombre de usuario

Contrasefia

Profesor asociado (Solo para el usuario

estudiante)

REQ 02

Administrar los Contenidos del

software

REQUERIMIENTOS ASOCIADOS

Requerimiento 04

FUNCIONES ASOCIADAS

Crear Categoria
Modificar Categoria
Crear Tema

Modificar Tema




DESCRIPCION

La herramienta permitira crear o
modificar los contenidos de la
aplicacion a usuarios administrador y

profesor

DATOS ESPECIFICOS

Categoria
Tema
Modelos
Videos
Imagenes

Bibliografia

REQ 03

Ofrecer la posibilidad de interactuar
con modelos desarrollados con
dinamica de sistemas para un

aprendizaje mas significativo

REQUERIMIENTOS ASOCIADOS

Requerimiento 02

Requerimiento 08

FUNCIONES ASOCIADAS

Agregar modelo
Modificar modelo

Eliminar modelo

DESCRIPCION

La herramienta presenta de forma
integrada los lenguajes de
documentacion de modelos
desarrollados con dindmica de
sistemas ofreciendo un ambiente de
experimentacion y entendimiento claro
los temas abarcados al interactuar con

dichos modelos

DATOS ESPECIFICOS

Lenguaje en Prosa
Diagramas de Influencias

Diagramas de Flujo-Nivel

REQ 04

Mostrar las tematicas y los temas en




forma de arbol

REQUERIMIENTOS ASOCIADOS

Requerimiento 04

FUNCIONES ASOCIADAS

Arbol de Contenidos

DESCRIPCION

Se mostraran los contenidos de forma
ordenada en un arbol donde al
seleccionar cada categoria se
despliegue el 6 los temas que la

componen.

DATOS ESPECIFICOS

Categoria

Tema

REQ 05

Dar la posibilidad de interactuar con
el punto de vista de otros usuarios
acerca de un tema en particular a

través del foro de inquietudes.

REQUERIMIENTOS ASOCIADOS

Requerimiento 03

FUNCIONES ASOCIADAS

Crear inquietud

Participar en el Foro de inquietudes

DESCRIPCION

Los usuarios podran proponer temas
de discusion y contestar temas
propuestos, en un foro abierto para

todos.

DATOS ESPECIFICOS

Inquietudes

REQ 06

Permitir a usuarios profesores
enviar sugerencias y

recomendaciones a sus estudiantes

REQUERIMIENTOS ASOCIADOS

Requerimiento 03

FUNCIONES ASOCIADAS

Crear sugerencia

Enviar sugerencia o recomendacion

DESCRIPCION

Los profesores tendran la posibilidad
de comunicarse con sus estudiantes

con ayuda del foro enviando




sugerencias y recomendaciones.

DATOS ESPECIFICOS

Inquietudes

REQ 07

Ofrecer alos usuarios la posibilidad
de interactuar con informacion
adicional a la presentada por los

contenidos

REQUERIMIENTOS ASOCIADOS

Requerimiento 05

FUNCIONES ASOCIADAS

Indexar pagina web

DESCRIPCION

La herramienta ofrece un buscador
web local donde estaran incluidas
paginas que profundizaran los
contenidos presentados

DATOS ESPECIFICOS

Direccion web

REQ 08

Proporcionar a los usuarios la
facilidad de encontrar un tema

contenido en el software

REQUERIMIENTOS ASOCIADOS

Requerimiento 06

FUNCIONES ASOCIADAS

Buscar Categoria o tema

DESCRIPCION

Los usuarios podran facilmente buscar
y encontrar categorias y temas
existentes en la aplicacion por medio
de un buscador con palabras
indexadas ubicado sobre el arbol de

contenidos

DATOS ESPECIFICOS

Términos claves

REQ 09

Proporcionar la posibilidad de
exportar los contenidos por temas o
categorias completas con sus

respectivos temas.

REQUERIMIENTOS ASOCIADOS

Requerimiento 02

Requerimiento 04




FUNCIONES ASOCIADAS Exportar contenidos

DESCRIPCION Se permitira a los usuarios exportar
contenidos por categorias completas
con sus respectivos temas o temas
independientes. Estos se almacenaran
por paguetes que contendran carpetas
separadas por sus respectivos
contenidos; Modelos, imagenes,
videos, descripcion, diagramas Flujo-

Nivel.

DATOS ESPECIFICOS Descripcion
Diagramas Flujo-Nivel
Modelos

Imagenes

Videos

REQ 10 Proporcionar la posibilidad de
importar los contenidos por temas o
categorias completas con sus

respectivos temas.

REQUERIMIENTOS ASOCIADOS Requerimiento 02

Requerimiento 04
FUNCIONES ASOCIADAS Importar contenidos
DESCRIPCION Se permitira a los usuarios importar

contenidos por categorias completas
con sus respectivos temas o temas
independientes que se encuentran
organizados por paquetes que
contienen carpetas separadas por sus
respectivos contenidos; Modelos,
imagenes, videos, descripcion,

diagramas Flujo-Nivel.

DATOS ESPECIFICOS Descripcion




Diagramas Flujo-Nivel
Modelos

Imagenes

Videos

REQ 11

Proporcionar un formulario ayuda

REQUERIMIENTOS ASOCIADOS

Requerimiento 07

FUNCIONES ASOCIADAS

Ayuda

DESCRIPCION

La herramienta proporciona una ayuda
para poder navegar y poder utilizarla a

cabalidad..

DATOS ESPECIFICOS

Formulario de lectura ayuda

REQUERIMIENTOS

VERSION 2.0

Tabla 45 Requerimientos Masip Versién 2.0

REQT 01 Permitir que el usuario asuma diferentes roles dentro del

investigador).

proceso de aprendizaje (lector, experimentador e

DESCRIPCION Se clasificaran los temas por niveles de profundizacion,

tedricos.

permitiendo que el usuario asuma diferentes roles dentro del

proceso de aprendizaje (lector, experimentador e investigador).

¢ Nivel lector: Ofrece una lectura para conocer fundamentos

e Nivel experimentador: Permite efectuar la experimentacién

simulada de los fenémenos en estudio.




e Nivel investigador: Permite conocer los modelos matematicos

gue sustentan los experimentos que se simulan.

REQT 02 Cuestionar al usuario acerca del fenémeno a estudiar.

DESCRIPCION Permitir que el profesor realice preguntas guia para cada
categoria y preguntas puntuales para cada tema.

REQT 03 Apoyo alalabor docente a través del seguimiento del

proceso de aprendizaje de los estudiantes.

DESCRIPCION La herramienta guardara registro de las preguntas propuestas
por el profesor a cargo del curso con la respectiva respuesta del
estudiante, permitiendo asi que el profesor realice un
seguimiento del proceso de aprendizaje de cada uno de sus

estudiantes.

REQT 04 Permitir la consulta de significados asociados a la crianza

de peces y a lacomercializacion de carne de pez.

DESCRIPCION Dentro de la herramienta se puede consultar el significado de los
términos relacionados a la crianza de pecesy a la

comercializacion de carne de pez por gramos.

REQT 05 Permitir que los usuarios realicen simulaciones con los
datos reales del juego en méviles almacenados en el

servidor.

DESCRIPCION El usuario puede realizar simulaciones con datos reales del
juego y a partir de estas puede elaborar sus propias conjeturas

antes de tomar una decision en su partida de juego.

Se analizan los requerimientos anteriores, y se llega a los requisitos de la
aplicacién que se especifican a continuacion, cada requisito esta asociado a los

requerimientos detallados anteriormente.



Tabla 46 Requisitos Masip Version 2.0

REQ 01

Clasificar los contenidos segun el nivel de profundidad de

los temas.

REQUERIMIENTOS

Requerimiento 01.

ASOCIADOS

FUNCIONES Visualizar los contenidos asociados a un nivel.

ASOCIADAS

DESCRIPCION Permitir que los usuarios visualicen los contenidos por niveles
de profundidad, categorizando asi la informacién desde un
nivel general hasta un nivel mas detallado.

DATOS ¢ Imagenes.

ESPECIFICOS * Videos.

e Modelos.
e Informacion.
*Dentro de los niveles: Lector, Experimentador e Investigador.

REQ 02 Formular preguntas en cada una las categorias y temas.

REQUERIMIENTOS Requerimiento 03

ASOCIADOS

FUNCIONES Categoria.

ASOCIADAS
Tema.

Pregunta guia.
Pregunta puntual.

DESCRIPCION Permitir que los profesores y administradores formulen
preguntas dentro de las categorias y temas que se encuentran
en los cursos a los que tienen acceso.

DATOS Categoria.

ESPECIFICOS Tema.

Pregunta guia.
Pregunta puntual.




REQ 03

Ofrecer una bitacora que permita el seguimiento del

proceso de aprendizaje de los estudiantes.

REQUERIMIENTOS

Requerimiento 04.

ASOCIADOS
FUNCIONES Consultar la bitacora
ASOCIADAS
DESCRIPCION Permitir que el docente revise las respuestas que los
estudiantes contestan a las preguntas guia y puntuales que se
encuentran asociadas a una determinada categoria o tema.
DATOS e Curso
ESPECIFICOS * Categoria.
e Tema.
e Pregunta guia.
e Pregunta puntual.
e Respuesta.
REQ 04 Simular el modelo de juego con datos reales del servidor.
REQUERIMIENTOS Requerimiento 05
ASOCIADOS
FUNCIONES Simular el modelo de juego.
ASOCIADAS
DESCRIPCION Se toman los datos del juego en moviles que se encuentran
almacenados en el servidor para que el usuario realice
simulaciones a partir de estos.
DATOS Datos de juego y de mercado:
ESPECIFICOS
e Precio de gramo de pez.
e Peso del pez.
¢ Numero de peces.
e Entre otros.
REQ 05 Proporcionar un glosario de términos.
REQUERIMIENTOS Requerimiento 06
ASOCIADOS
FUNCIONES Consulta de términos.
ASOCIADAS Atdm_inistracién del gl_os_a_rio (agregar, modificar y eliminar
términos con sus definiciones).
DESCRIPCION Permitir que cualquiera de los usuarios de la aplicacién consulte




términos del glosario y solo admitir que un docente y un
administrador agreguen, modifique o elimine los términos con su

respectiva definicion.

DATOS
ESPECIFICOS

e Termino.
e Definicion.




ANEXO G: CASOS DE USO

CASO DE USO GENERAL

Figura 49 Caso de uso general Juego




CASOS DE USO ESPECIFICOS

e Caso de Uso: Nuevo Juego

Figura 50 Caso de uso: Nuevo Juego

Ingresar Usuario

Nuevo Juego

__________ Unirse a Sesion
aextends

Jugador
Tabla 47 Caso de Uso especifico: Nuevo Juego
REQUISITO FUNCIONAL - CASO DE USO FORMATO EXPANDIDO
CASO-001 Nuevo Juego
Actores
e Jugador

Pre-Condicion:

Para la realizacion de este caso de uso primero deben cumplirse
las siguientes condiciones:

e Ejecutar el Juego en el Celular o emulador.

e Escoger la Opcién de nuevo juego del mend.

e Para ver puntajes debe haber jugado antes.

Descripcion:

Este caso de uso comienza cuando jugador indica al sistema
gue desea iniciar un nuevo juego.

A continuacion el jugador introduce al sistema los datos
correspondientes a su usuario, de esa manera el servidor valida
sus datos y el puede unirse a una sesion de juego y asi iniciar
su sesion.

Este caso de uso finaliza cuando jugador indica al sistema que

desea salir del juego.

Tipo:

Primario




CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1. El Actor jugador introduce su | 2. El Sistema valida la informacion...

usuario.

3. A continuaciéon el jugador | 4. En consecuencia el sistema notifica y inicia el juego.

escoge la sesibn a la cual

desea unirse.

EXCEPCIONES

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1. Ingresar un usuario 2. Elsistema informara que el usuario no existe.

errado.

e Caso de Uso: Cambiar Nivel

J ugador\

Figura 51 Caso de Uso: Cambiar Nivel

Cambisr Nivel de Juego

Seguir en el Nivel
Actual

R

Cambiar de Nivel




Tabla 48 Caso de Uso especifico: Cambiar de Nivel

REQUISITO FUNCIONAL - CASO DE USO FORMATO EXPANDIDO

CASO-002

Cambiar Niveles

Actores

e Jugador

Pre-Condicion:

Para la realizacion de este caso de uso primero deben
cumplirse las siguientes condiciones:

e Ejecutar el Juego en el Celular o emulador.

e Escoger la Opcion de Consultar Puntajes del menda.
¢ Cuando el usuario ha alcanzado el puntaje de

experiencia requerido podra cambiar a nivel 1 o 2.

Descripcién:

Este caso de uso comienza cuando jugador indica al
sistema que desea cambiar de nivel.

A continuacion puede escoger entre seguir con el nivel
gue lleva o cambiarlo.

Este caso de uso finaliza cuando el jugador usuario

elige alguna opcién de nivel.

Tipo:

Primario

CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El Actor jugador entra al

menu niveles

2. El Sistema valida la informacién y muestra la
informacion dependiendo del nivel en que se encuentre

y si ha alcanzado el puntaje requerido...

3. A continuacién el jugador
decide si seguir en el nivel o

cambiarlo.

4. El sistema muestra en pantalla los datos que segun

el nivel del jugador y le permite elegir alguno.

EXCEPCIONES

Accion del Actor

Respuesta del Sistema




1. No haber alcanzado
el puntaje requerido.

2. No tener creado un
perfil

3. El sistema no muestra el menu de los
niveles.
4. El sistema no muestra el mend de los

niveles.

Tabla 49 Caso de Uso especifico: Consultar Puntajes

REQUISITO FUNCIONAL - CASO DE USO FORMATO EXPANDIDO

CASO-003

Consultar Puntajes

Actores

e Jugador

Pre-Condicioén:

Para la realizacion de este caso de uso primero deben
cumplirse las siguientes condiciones:
e Ejecutar el Juego en el Celular o emulador.

e Escoger la Opcion de Consultar Puntajes del mena.

Descripcion:

Este caso de uso comienza cuando jugador indica al
sistema que desea consultar sus puntajes.

A continuacion el jugador puede leer los 5 puntajes de
sus Ultimos juegos.

Este caso de uso finaliza cuando jugador indica al

sistema que desea salir de la pantalla de puntajes.

Tipo:

Primario

CURSO

NORMAL DE LOS EVENTOS

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

1. El Actor jugador entra al

menu consultar puntajes.

2. El Sistema valida la informacion y muestra la

informacion.

3. A continuacion el jugador lee

4. El sistema muestra en pantalla los datos hasta que




los puntajes.

el jugador decide salir.

EXCEPCIONES

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

5. No

haber jugado

ninguna partida.

6. El sistema no muestra ningan puntaje.

e Caso de Uso: Modificar Opciones

Figura 52 Caso de Uso: Modificar Opciones

Modificar Opciones

Ingresar Perfil

JUgador\

—

Borrar Perfil

Consultar Acerca de

Salir de Opciones




Tabla 50 Caso de Uso especifico: Modificar Opciones

REQUISITO FUNCIONAL - CASO DE USO FORMATO EXPANDIDO

CASO-004 Modificar Opciones
Actores
e Jugador
Pre-Condicion: Para la realizacion de este caso de uso primero

deben cumplirse las siguientes condiciones:

e Ejecutar el Juego en el Celular o emulador.

o Escoger la Opcion de Modificar Opciones
del mena.

e La opcién Borrar Perfil solo aparece si ya
tiene uno creado.

e La opcién Ingresar Perfil aparece solo si no

ha ingresado anteriormente un usuario.

Descripcioén: Este caso de uso comienza cuando jugador
indica al sistema que desea modificar las
opciones.

A continuacion se le despliega al jugador un
menu:

e Ingresar Perfil (Crea un perfil nuevo)

e Borrar Perfil (Borrar el perfil actual)

e Consultar Acerca de (Muestra la
informacion de los desarrolladores del
juego)

e Salir de opciones (sale del menu
modificar opciones)

Este caso de uso finaliza cuando jugador indica

al sistema que desea salir opciones.

Tipo: Primario




CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1. El Actor jugador entra al menu | 2. El Sistema valida la informacién y muestra la

modificar opciones.

informacion...

3. A continuacion el jugador lee las | 4. El sistema ejecuta la opcién que el jugador

opciones del menu y escoge la que | ingrese.

desea.

EXCEPCIONES

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

Tabla 51 Caso de Uso especifico: Consultar Ayuda

REQUISITO FUNCIONAL - CASO DE USO FORMATO EXPANDIDO

CASO-005

Consultar Ayuda

Actores

e Jugador

Pre-Condicioén:

Para la realizacion de este caso de uso primero deben
cumplirse las siguientes condiciones:
e Ejecutar el Juego en el Celular o emulador.

e Escoger la Opcidn de consultar ayuda del mena.

Descripcion:

Este caso de uso comienza cuando jugador indica al
sistema que desea consultar la ayuda.

A continuacion se le despliega la informacion de ayuda
del juego.

Este caso de uso finaliza cuando jugador indica al

sistema que desea salir de la ayuda.

Tipo:

Primario




CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El Actor jugador entra al menu | 2. El Sistema valida la informacion y muestra la

consultar ayuda. informacion...

3. A continuacién el jugador lee | 4. El sistema muestra la informacién hasta el que

la ayuda. jugador desee salir.

EXCEPCIONES

Accién del Actor Respuesta del Sistema

e Caso de Uso: Jugar

Figura 53 Caso de Uso: Jugar

Jugar

Mover Sprite Pez

Enviar Datos
/ Comprar Pez /Peces

Entrar al Mercado

= :e;te_nd—»- Vender Pez/Peces

Consultar Estanque
Consultar Mercado

Consultar con Sprites
Informativos




Tabla 52 Caso de Uso especifico: Jugar

REQUISITO FUNCIONAL - CASO DE USO FORMATO EXPANDIDO

CASO-006 Jugar
Actores
e Jugador
Pre-Condicion: Para la realizacion de este caso de uso primero deben

cumplirse las siguientes condiciones:
e Ejecutar el Juego en el Celular o emulador.
e Escoger la Opcion de continuar juego del menu o jugar.

e Estar iniciada una sesién de juego.

Descripcion: Este caso de uso comienza cuando jugador indica al
sistema que desea continuar un juego.

A continuacion el sistema carga los datos del juego actual.
El jugador puede comprar peces, vender peces, enviar
datos al servidor, ver simulacién de crecimiento del pez,
consultar informacion.

Este caso de uso finaliza cuando jugador indica al sistema

gue desea salir juego.

Tipo: Primario

CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS

Accién del Respuesta del Sistema

Actor

1. El Actor jugador entra al | 2. El Sistema valida la informacién y carga el juego...

menu continuar juego.

3. El actor compra un | 4. El Sistema muestra la informacién de compra y permite

peces comprar...

5. El actor consulta el | 6. El Sistema muestra la informacion de precio del mercado

precio del mercado Yy |y permite vender




vende peces

7. El actor envia los datos | 8. El Sistema envia los datos al servidor

de la produccién

EXCEPCIONES

Accion del Respuesta del Sistema
Actor

1. Que el jugador 2. El sistema notifica que debe iniciar un juego
no haya iniciado primero.

ningun juego.

Tabla 53 Caso de Uso especifico: Consultar Puntajes

REQUISITO FUNCIONAL - CASO DE USO FORMATO EXPANDIDO

CASO-007 Salir del Juego
Actores
e Jugador
Pre-Condicion: Para la realizacién de este caso de uso primero deben

cumplirse las siguientes condiciones:
e Ejecutar el Juego en el Celular o emulador.

e Escoger la Opcion de salir juego del mena.

Descripcién: Este caso de uso comienza cuando jugador indica al
sistema que desea salir del juego.

A continuacion el sistema cierra el juego actual.

Tipo: Primario

CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El Actor jugador entra al | 2. El Sistema valida la informacion y cierra el juego...




menu salir del juego.

EXCEPCIONES

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

DIAGRAMAS DE ACTIVIDADES

Figura 54 Diagrama de Actividades
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ANEXO H: CASOS DE USO MASIP

CASOS DE USO GENERALES

e Administrador

Figura 55 Caso de Uso General: Administrador




Profesor

Figura 56 Caso de Uso General: Profesor




Estudiante

Figura 57 Caso de Uso General: Estudiante




Tabla 54 Actores de Masip

Actor<ACT-01>

Administrador

Descripcién

Es el encargado de administrar los usuarios en la aplicacion,
también puede realizar tareas de administracion de contenidos y
participar en foros.

Actor<ACT-02>

Profesor

Descripcion

Es el orientador del proceso de aprendizaje de un grupo de
estudiantes. El profesor dispone de servicios de administracién de
contenidos y de seguimiento de actividades de sus estudiantes
para cumplir con su labor de orientador.

Actor<ACT-03>

Estudiante

Descripcion

Es un participante activo de la aplicacién que inicia un proceso de
aprendizaje, el cual es apoyado a través de contenidos que
comprenden diversas tematicas relacionadas con el modelado y la
simulaciéon. El estudiante podra visualizar dichos contenidos,
responder a las preguntas asociadas a las unidades y temas que

se traten en la aplicacién y participar activamente en los foros.




CASOS DE USO ESPECIFICOS

ROL DE ADMINISTRADOR

e Administrar Usuarios

Figura 58 Caso de Uso: Administrar Usuarios




Tabla 55 Caso de Uso especifico: Administrar Usuarios

REQUISITO FUNCIONAL - CASO DE USO FORMATO EXPANDIDO

CASO-001

Administrar Usuarios

Actores

e Administrador

Pre-Condicion:

Ingresar a la aplicacion con nombre de usuario y

contrasefa correctos, estos deben corresponder a
los datos de un usuario con privilegios de

administrador.

Descripcion:

Permitirle al administrador crear, modificar y

eliminar usuarios de la aplicacion Masip.

CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

El usuario administrador que
ingresa a la aplicacion se dirige
al mena Usuario y selecciona la

opcion administrar usuarios.

6. Aparecera una ventana en la cual podra hacer

tareas como crear, modificar, eliminar y

consultar usuarios.

El administrador realizara la

creacion, modificacion,
eliminacibn o consulta de un

usuario.

8. Segun la accion realizada por el administrador,
se ejecutara una determinada operacién sobre
la base datos ya sea de consulta, insercion,
eliminacion o actualizacién de los datos de

usuario.

EXCEPCIONES

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

Ingresar un nombre de usuario o

contrasefia errado.

6. El sistema informard que el usuario no se

encuentra registrado.




ROL DE ADMINISTRADOR Y PROFESOR

e Administrar de Contenidos

Figura 59 Caso de Uso: Administrar de Contenidos




Administrar glosario

Figura 60 Caso de Uso: Administrar glosario




Exportar Contenidos

Figura 61 Caso de Uso: Exportar Contenidos




e Importar Contenidos

Figura 62 Caso de Uso: Importar Contenidos

ROL ADMINISTRADOR, PROFESOR Y ESTUDIANTE

e Visualizar Contenidos

Figura 63 Caso de Uso: Visualizar Contenidos




e Cambiar Contrasefa

Figura 64 Caso de Uso: Cambiar Contrasefia

e Cambiar de Usuario

Figura 65 Caso de Uso: Cambiar de Usuario




e Simular datos de juego

Figura 66 Caso de Uso: Simular datos de juego
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Tabla 56 Caso de Uso especifico: Simular datos de juego

REQUISITO FUNCIONAL - CASO DE USO FORMATO EXPANDIDO

CASO-002

Simular datos de juego

Actores

Administrador

Pre-Condicién:

Ingresar a la aplicacion con nombre de
usuario y contrasefia correctos.

Haber realizado un envié de datos desde el

juego.




Descripcién: Permitir al usuario simular con los datos que de
su partida de juego y los datos del mercado

actuales para la sesion.

CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El usuario ingresa a la aplicacion se | 2. Aparecer4 una ventana en la cual debe
dirige al menu Herramientas vy ingresar su Nick de usuario.
selecciona de la opcién
Simuladores, el simulador situacion
actual o el simulador de
predicciones.

3. Una vez ingresado el Nick de|4. Se muestran los datos de juego y del

usuario. Hacer clic en conectar. mercado con un mensaje de informacion.
Al dar clic en ok, aparece una ventana
donde se puede revisar variables presentes

en los modelos del juego.

EXCEPCIONES

Accidn del Actor Respuesta del Sistema

7. Ingresar un nombre de usuario o | 8. El sistema informard que el usuario no se

contrasefia errado. encuentra registrado.




e Usar Foro de Inquietudes

Figura 67 Caso de Uso: Usar Foro de Inquietudes




Tabla 57 Caso de Uso especifico: Usar Foro de Inquietudes

REQUISITO FUNCIONAL - CASO DE USO FORMATO EXPANDIDO

CASO-003

Usar Foro de Inquietudes

Actores

e Administrador
e Profesor

e Estudiante

Pre-Condicion:

Ingresar a la aplicacion con nombre de usuario

y contrasefia correctos.

Descripcién:

Permitir la discusién de diversos temas, los
cuales podran ser propuestos por cualquiera de

los usuarios registrados.

CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

El usuario que ingresa a la

aplicacion se dirige al menu

Herramientas y selecciona la opcion

foro de inquietudes.

2. Aparecerd una ventana en la cual podra
hacer tareas como crear tema de discusion,
responder a un tema de discusion

existente, visualizar un tema de discusién

seleccionado.

El usuario realizard la creacion de
un tema de discusioén, respondera a
un tema de discusion existente,
visualizara un tema de discusion

seleccionado.

4. Segun la accion realizada por el usuario, se
ejecutara una determinada operacion sobre
la base datos ya sea de consulta, insercién

en los temas de discusion.

EXCEPCIONES

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

Ingresar un nombre de usuario o

contrasefia errado.

2. El sistema informard que el usuario no se

encuentra registrado.




ROL DE ESTUDIANTE

e Usar Panel de Preguntas

Figura 68 Caso de Uso: Usar Panel de Preguntas

ROL PROFESOR

e Usar Bitacora

Figura 69 Caso de Uso: Usar Bitacora




DIAGRAMA DE ACTIVIDADES

e Diagrama de actividades General

Ingresar a Masip

Elegir opcion

Figura 70 Diagrama de actividades General
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e Diagrama de actividad de Administrar de usuarios

Figura 71 Diagrama de actividades General




ANEXO I: CASOS DE USO PAGINA WEB

e Actores del sitio web

Tabla 58 Actores del sitio web

USUARIOS

DESCRIPCION

PERMISOS

ADMINISTRADOR

Es el administrador del

sitio en general.

Es el Unico que puede
administrar usuarios,

contenidos, foros.

USUARIO GENERAL

Es el usuario no

registrado que tiene
acceso a los contenidos
de

servicios como el foro o

y esta limitado

las descargas.

Puede consultar los

contenidos.

JUGADOR

Es realiza Ila

conexion

quien
desde el
dispositivo movil, para
consultar la variable de
interés (precio gramo

carne de pez).

Consultar el precio del

gramo de carne de pez.

Los Siguientes Actores son heredados del rol Jugador:

ESTUDIANTE Es un usuario registrado Puede consultar y
objeto de los contenidos descargar contenidos.
del sitio. Tiene acceso a
todos los servicios que
se ofrecen.
PROFESOR Es un usuario registrado Puede consultar y

objeto de los contenidos

descargar contenidos y




del sitio. Tiene acceso a
todos los servicios que
se ofrecen. Ademas
puede administrar
sesiones de juego.

administrar sesiones de

juego.

INVESTIGADOR

Es un usuario registrado
objeto de los contenidos
del sitio. Tiene acceso a
todos los servicios que
se ofrecen. Ademas
puede creary
administrar sesiones de

juego.

Puede consultar y
descargar contenidos,
crear y administrar

sesiones de juego.

Caso de uso Usuario General

/

_— ]

Usuario General

Figura 72 Caso de Uso: Usuario General

Caso de Uso Usuano Genersl

Leer Articulos

Registrarse




Caso de uso Estudiante

Figura 73 Caso de Uso: Estudiante




Caso de Uso Profesor

Figura 74 Caso de Uso: Profesor




Caso de uso Editor — Investigador

Figura 75 Caso de uso: Editor — Investigador




Caso de uso Administrador

Figura 76 Caso de uso: Administrador




Caso de Uso Jugador

Figura 77 Caso de uso: Jugador




DIAGRAMA ENTIDAD RELACION DE LAS SESIONES DE JUEGO

Figura 78 Diagrama Entidad Relacion De Las Sesiones De Juego
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ANEXO J: MAPA SITIO WEB POR NIVELES DE ACCESO

» Usuario General

Menu Principal

e Inicio
o Bienvenidos
o Banner Juego en Flash
o Ultimas Noticias
o Proyectos Relacionados
o Enlaces de Interés
o Iniciar Sesion de Usuario (En todas las paginas)
e Ambiente de Aprendizaje
Explicacién del ambiente software de aprendizaje

(@]

Juego

O

= Descripcion del Juego y sus versiones

= Manual de Usuario

= Descargas Juego (Enlazado a descargas)
= Manual de Usuario

Masip

O

» Explicacion de Masip
= Manual de Usuario
o Mercado
= Explicacion del mercado
¢ Informacién Tedrica
o Dinamica de Sistemas

o Ofertay Demanda



O

Modelos
= Modelo de la Oferta y la Demanda
* Modelo del Mercado
= Modelo de crianza de un pez

= Modelo del Estanque de peces

e Descargas

©)

O

o

o

Software: (Emulador, evolucién, etc)
Descargas Juego
Descargas de Modelos

Descarga Masip

» Usuario Registrado (Estudiante - Jugador)

Menu Principal

e |nicio

o

Bienvenidos

Banner Juego en Flash

Ultimas Noticias

Proyectos Relacionados

Enlaces de Interés

Iniciar Sesion de Usuario (En todas las paginas)
* Tu perfil

= Mis juegos

e Ambiente de Aprendizaje

o

Explicacion del ambiente software de aprendizaje

o Juego

= Sesiones de Juego



= Descripcion del Juego y sus versiones
= Manual de Usuario
» Descargas Juego (Enlazado a descargas)
o Masip
= Explicacion de Masip
= Manual de Usuario
o Mercado
= Explicacion del mercado
* Precio del Mercado
» Estadisticas del precio del Mercado
» Ranking de Jugadores
e Informacién Tedrica
o Dinamica de sistemas
o Ofertay Demanda
o Modelos
= Modelo de la Oferta y la Demanda
* Modelo del Mercado
= Modelo de crianza de un pez
= Modelo del Estanque de peces
e Descargas
o Software: (Emulador, evolucion, etc)
o Descargas Juego
o Descargas de Modelos

e Foro

» Usuario Registrado (Profesor)

Menu Principal



e |nicio

o Bienvenidos

o Banner Juego en Flash

o Ultimas Noticias

o Proyectos Relacionados

o Enlaces de Interés

o Iniciar Sesién de Usuario (En todas las paginas)

Tu perfil
Mis Juegos

e Ambiente de Aprendizaje

o Explicacion del ambiente software de aprendizaje

o Manual de Usuario

o Juego

o Masip

Sesiones de Juego
e Modificar Sesiones
Descripcién del Juego y sus versiones
Manual de Usuario
Descargas Juego (Enlazado a descargas)

Explicaciéon de Masip

Manual de Usuario

o Mercado

Explicacion del mercado

Precio del Mercado

Estadisticas del precio del Mercado
Ranking de Jugadores

Estadisticas de las sesiones

e [nformacion Teobrica

o Dinamica de sistemas



o Ofertay Demanda

o Modelos
= Modelo de la Oferta y la Demanda
* Modelo del Mercado
* Modelo de crianza de un pez
= Modelo del Estanque de peces

e Descargas

o Software: (Emulador, evolucién, etc)

o Descargas Juego

o Descargas de Modelos

e [oro

» Usuario Registrado (Editor o Administrador)
Menu Principal

¢ |Inicio
o Bienvenidos
o Banner Juego en Flash
o Ultimas Noticias
o Proyectos Relacionados
o Enlaces de Interés
o Iniciar Sesion de Usuario (En todas las paginas)
* Tu perfil
= Mis Juegos
e Ambiente de Aprendizaje
o Explicacion del ambiente software de aprendizaje
o Manual de Usuario

o Juego



= Administrar Sesiones de Juego
e Crear Sesion
e Modificar Sesion
e Descripcion del Juego y sus versiones
e Manual de Usuario
e Descargas Juego (Enlazado a descargas)
o Masip
= Explicacion de Masip
o Mercado
= Explicacion del mercado
* Precio del Mercado
» Estadisticas del precio del Mercado
» Ranking de Jugadores
» Estadisticas de las sesiones
Informacion Tedrica
o Dinamica de sistemas
o Ofertay Demanda
o Modelos
» Modelo de la Oferta y la Demanda
* Modelo del Mercado
= Modelo de crianza de un pez
= Modelo del Estanque de peces
Descargas
o Software: (Emulador, evolucién, etc)
o Descargas Juego
o Descargas de Modelos

Foro



» Usuario Registrado (Editor-Investigador)

Menu Principal

e |nicio

©)

Bienvenidos
Banner Juego en Flash
Ultimas Noticias
Proyectos Relacionados
Enlaces de Interés
Iniciar Sesion de Usuario (En todas las paginas)
* Tu perfil
= Creacion o Modificacion de Articulos
= Asignacion de profesores a grupos de sesion.
= MiJuego
e Ultimo Juego
e Puntuaciones

e Mis Grupos

e Ambiente de Aprendizaje

o

o

e Juego

Explicacién del ambiente software de aprendizaje

Manual de Usuario

o Administrar Sesiones de Juego

o

o

o

e Masip

o

» Crear Sesion

= Modificar Sesion
Descripcién del Juego y sus versiones
Manual de Usuario

Descargas Juego (Enlazado a descargas)

Explicacién de Masip



e |Informacion Teorica

o Dinamica de sistemas

o Ofertay Demanda

o Mercado

Precio del Mercado

Estadisticas del precio del Mercado
Ranking de Jugadores

Estadisticas de los grupos
Estadisticas de todos los usuarios

o Modelos

e Descargas

Modelo de la Oferta y la Demanda
Modelo del Mercado
Modelo de crianza de un pez

Modelo del Estanque de peces

o Software: (Emulador, evolucién, etc)

o Descargas Juego

o Descargas de Modelos

e [oro

» Usuario Registrado (Administrador)

Menu Principal

e |nicio

o Bienvenidos

o Banner Juego en Flash

o Ultimas Noticias



o Proyectos Relacionados
o Enlaces de Interés
o Iniciar Sesién de Usuario (En todas las paginas)
= Tu perfil
= Creacion o Modificaciéon de Articulos
= Administracion de Usuarios
= MiJuego
e Ultimo Juego
e Puntuaciones
e Mis Grupos
e Ambiente de Aprendizaje
o Explicacion del ambiente software de aprendizaje
o Manual de Usuario
e Juego
o Administrar Sesiones de Juego
= Crear Sesion
* Modificar Sesion
= Eliminar Sesiones
o Descripcion del Juego y sus versiones
o Manual de Usuario
o Descargas Juego (Enlazado a descargas)
e Masip
o Explicacion de Masip
e Informacién Tedrica
o Dinadmica de sistemas
o Ofertay Demanda
o Mercado
* Precio del Mercado

» Estadisticas del precio del Mercado



» Ranking de Jugadores
» Estadisticas de los grupos
» Estadisticas de todos los usuarios
o Modelos
= Modelo de la Oferta y la Demanda
* Modelo del Mercado
= Modelo de crianza de un pez
= Modelo del Estanque de peces
Descargas
o Software: (Emulador, evolucion, etc)
o Descargas Juego
o Descargas de Modelos
Foro

o Administrar Foro



