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Resumen

Drag & Drop es una aplicacion web disefiada para la creacion de problemas a partir
de piezas, en la que al profesor se le plantea una nueva posibilidad de evaluar a sus
alumnos.

La aplicacion web servira como un entorno dedicado a la elaboracién de preguntas y
respuestas. Para responder a dichas preguntas, se proporcionan unos elementos
llamados “piezas” al alumno que se encargara de utilizar para construir su respuesta.

A su vez, el profesor al elaborar la pregunta establecera la solucion ideal del problema
y el conjunto de “piezas” que los alumnos podran utilizar para crear las suyas propias.

El alumno al terminar la solucién de un problema, la enviara al servidor. Este se
encargara de evaluarla y comparar la solucion del alumno con la solucién ideal
propuesta por el profesor.

Finalmente el profesor sera el encargado de examinar el ejercicio y ajustar la
calificacién, ya sea aceptando la que propone el sistema o indicando una propia.
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Abstract

Drag’'N Drop is based on a web application designed to create problems with pieces,
which offers new possibilities to evaluate their students.

The web application would use as an environment used to make problems and
solutions. To resolve these solutions, they will be provided some elements called
“pieces” to the student which will build a solution.

At the same time, when the teacher are going to develop problems he will have to
make an ideal solution for the problem and giving the students the pieces to making
their solutions.

When the student would finish his solution, he will send it to the server and the server
will correct the solution comparing it with the teacher’s solution.

Finally, the teacher will be in charge to correct the student’s solution and decide if it
deserve and upper or lower mark, or let it as it is.
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1. Introduccion

1.1.  Descripcién

Este trabajo fin de grado se centra en el desarrollo de un entorno web educativo para
la resolucién y construccion de problemas. El objetivo de este entorno es, por tanto,
facilitar el disefio y evaluacion de actividades de tipo procedimental. Se basara en un
entorno muy popular, Scratch, desarrollado por el Instituto Tecnolégico de
Massachusetts (MIT) para ensefar fundamentos de programacion a estudiantes no
universitarios (alumnado de Primaria y Bachillerato). Scratch permite la construccion
de programas a través de un entorno visual a través del cual los alumnos, mediante
operaciones de arrastrar y soltar, a partir de una coleccibn de bloques que
interconectaran entre si, elaboran programas.

El entorno desarrollado en este proyecto permitira a los profesores disefiar actividades
de tipo procedimental. Para ello tendran que definir el conjunto de bloques que cada
alumno debera utilizar para la resolucién de un determinado problema. A partir de este
conjunto se construird un enunciado y una solucion ideal al problema.

Posteriormente, a través de un entorno especifico, el alumnado podra resolver el
problema o problemas propuestos por el profesor. Para ello se le mostrara, por cada
problema, el enunciado y la coleccion de bloques disponibles para construir la
solucion.

La correccidn de las soluciones se realizara a posterior a partir de todas las soluciones
gue los alumnos elaboren. A partir de ellas, se construira un grafo que contemple todas
las posibles soluciones, asi como la solucién ideal del profesor. A partir de este grafo
y, en base a un conjunto de heuristicos, se calculara la calificacion de cada alumno
en el problema.

En resumen, dentro del entorno se podran identificar los siguientes subsistemas:

= Herramienta del profesor: A través de ella el profesor podra especificar
problemas (colecciones de blogues, enunciados y solucion ideal).

» Herramienta del alumnado: Esta herramienta permitirA a cada alumno
resolver el problema o problemas que cada profesor proponga. Se tratara de
un entorno visual donde la solucidon se representara a partir de bloques
instanciados y conectados entre si.

= Modulo de evaluacion y construccion de grafo de solucion: Este modulo
sera el encargado de construir el grafo de solucion del problema, a partir de la
solucion ideal y de todas las formas en las que los diferentes alumnos han
resuelto el problema. A partir de este grafo global, y en funcién de los pasos
gue cada alumno haya realizado de forma correcta, se calculara su calificacién
en cada problema.



1.2.

Division del trabajo

El trabajo quedara dividido en 3 partes entre los componentes del TFG en grupo:

1.3.

Francisco Jesus Dominguez Ruiz: Modulo de evaluacion y construccion de
grafo de solucion.

Edgar Pérez Ferrando: Herramienta del profesor.

Javier Ordo6fiez Martin: Herramienta del alumnado.

Métodos y fases del trabajo

Para el desarrollo del TFG se empleara una metodologia agil, incremental e iterativa.
Mas concretamente se va a utilizar Scrum.

Roles:
[
[
[

Product Owner serd el tutor del TFG
Scrum Master: Javier Ordofiez Martin
Equipo de Desarrollo:

o Javier Ord6fiez Martin.

o Francisco Jesus Dominguez Ruiz.

o Edgar Pérez Ferrando.

1.4. Tecnologiasy herramientas
Para la realizacion del TFG expuesto anteriormente se van a utilizar las siguientes
herramientas:

NetBeans: Entorno de desarrollo integrado libre, hecho principalmente para el
lenguaje de programacion Java. Existe ademas un numero importante de
moédulos para extenderlo. NetBeans IDE es un producto libre y gratuito sin
restricciones de uso.

Trello: Herramienta de gestion de proyecto aplicada para proyectos con
metodologias agiles y SCRUM.

MongoDB: Sistema de base de datos NoSQL orientado a documentos. En vez
de guardar los datos en tablas como se hace en las base de datos relacionales,
MongoDB guarda estructuras de datos en documentos tipo JSON con un
esquema dinamico, haciendo que la integracion de los datos en ciertas
aplicaciones sea mas facil y rapida.

Servlets y JSP: JavaServer Pages (JSP) es una tecnologia que ayuda a los
desarrolladores de software a crear paginas web dinamicas basadas en HTML,
XML, entre otros tipos de documentos. JSP es similar a PHP, pero usa el
lenguaje de programacién Java.




JAX-RX: Java API for RESTful Web Services es una API del lenguaje de
programacion Java que proporciona soporte en la creacion de servicios web de
acuerdo con el estilo arquitectonico Representational State Transfer (REST).

HTML: Lenguaje de marcado para la elaboracion de péaginas web. Es un
estandar que sirve de referencia para la elaboracion de paginas web en sus
diferentes versiones.

CSS: Hoja de estilo en cascada o CSS es un lenguaje usado para definir y crear
la presentacion de un documento estructurado escrito en HTML o XML.

Javascript: Es un lenguaje de programacion interpretado. Se define como
orientado a objetos, basado en prototipos, imperativo, débilmente tipado y
dindmico. Se utiliza principalmente en su forma del lado del cliente,
implementado como parte de un navegador web permitiendo mejoras en la
interfaz de usuario y paginas web dinamicas.

[Query: biblioteca de JavaScript, permite simplificar la manera de interactuar
con los documentos HTML, manipular el arbol DOM, manejar eventos,
desarrollar animaciones y agregar interaccion con la técnica AJAX a paginas
web.

[Query-ui: Variante de la libreria jQuery centrada en funcionalidades para los
interfaces de usuario. En nuestro proyecto sera un pilar fundamental, ya que
ésta es la libreria que se utiliza para el movimiento de piezas mediante los
eventos de raton.

Bootstrap: Framework de disefio para paginas y aplicaciones web. Se centra
en realizar el contenido en modo adaptativo para visualizar todo tipo de
contenidos en todo tipo de dispositivos. Contiene estilos para muchos
componentes html como formularios, botones, menus de navegacion, etc.

MagicDraw: Software para la elaboracion de diagramas CASE, utilizado para
realizar los diagramas de UML en las fases de analisis.

Organizacion del documento
1 - Introduccién
En el primer apartado del documento, encontramos una descripcién del trabajo
gue se propone, asi como la division de las tareas del mismo entre los
componentes del grupo de trabajo.




Se mencionan también las herramientas y los métodos del trabajo que se
utilizaran a lo largo del desarrollo del mismo.

2 - Especificacion y analisis
Aqui es donde se realiza el andlisis del proyecto planteado (Recoleccion de los
requisitos), una vision inicial del sistema y de lo que se pretende realizar.

Estudiaremos las necesidades, los participantes y la situacién en la que se
desenvolverd el producto y la competencia que pueda tener el producto final.

3 — Disefio de la aplicacion

Una vez planteado el analisis procedemos a realizar un disefio basico del
producto. Se mostrara un diagrama sobre el modelo de negocio, diagramas de
caso de uso y un diagrama de secuencia por cada caso de uso mencionado.

Se intentara cubrir todos los requisitos funcionales mediante los diagramas de
secuencia. Se describiran los pasos que hay que seguir para cumplir el objetivo
en el sistema.

Para entender mejor el producto se han realizado dos diagramas afadidos, uno
de navegacion que describira la forma en la que podremos movernos por la
aplicacion, y un diagrama de actividad para entender el procedimiento que
utilizaremos para realizar la insercién de un nuevo problema.

Por ultimo se hablara de la estructura de los ficheros que usaremos para la
intercomunicacién entre el cliente de nuestra aplicacién y el servidor de
almacenamiento MongoDB.

4 — Implementacion

Detallaremos un poco la estructura del cédigo realizado, mostraremos las
interfaces graficas finalizadas y el contenido de los diferentes paquetes que
conformas nuestra aplicacion.

También se comentard algun fragmento de coédigo que se considere
importante.

5 — Pruebas
Hablaremos de las pruebas que se han realizado en el desarrollo y cémo ha
respondido la aplicacién ante ellas.

6 — Conclusiones y trabajos futuros
Un dltimo repaso al producto, comentando las conclusiones y reflexionando
sobre el resultado obtenido. Asi mismo también se plantean posibles




extensiones del producto y se mencionan funcionalidades interesantes que
para un futuro podrian implementarse.

7 — Referencias

Un pequefio apartado donde podemos encontrar enlaces de interés desde los
cuales hemos podido consultar y obtener informacién necesaria para realizar
este documento, asi como desarrollar el producto.




2. Especificacion y analisis

2.1. Descripcion de participantes y usuarios

Nombre \ Rol

Profesor El profesor es el que realiza los
problemas para que los solucione el
alumno.

Alumno El alumno plantea una solucién a un
problema dado y se le evalla.

2.1.1. Perfiles de usuario

Nombre | Descripcion Responsabilidades Criterio de Exito

Profesor | Gestiona Creacion, lectura, | Poder evaluar los
problemas, | actualizaciony conocimientos del alumno
y corrige eliminacién de mediante problemas
soluciones. | problemas, planteados por él.

evaluar
soluciones.

Alumno | Elalumno | Realizar Poder evaluar sus
plantea soluciones a los conocimientos de una forma
soluciones | problemas para constructiva y sencilla.
alos ser evaluados.
problemas.

2.1.2. Alternativas y competencia
Actualmente no existe una alternativa similar, ya que es un proyecto realizado en base
a la construccion de cédigo basada en scratch.

2.2.  Vision general del producto
2.2.1. Entorno de despliegue

2.2.1.1.  Entorno para la implementacion del sistema
La aplicacion esta pensada para desplegarse inicialmente en los mismos servidores
de alojamiento de los centros educativos en los que se desee utilizar.

Es un requisito recomendado, por lo tanto se puede utilizar cualquier hosting que
permita desplegar aplicaciones web Java con soporte para servicios Restful.

2.2.1.2.  Aplicaciones Colaboradoras
En principio nuestra aplicacién no cuenta con ninguna aplicacion colaboradora directa,
pero se podria implementar posteriormente algin ajuste para trabajar con las
plataformas educativas como Moodle.



2.3.  Requisitos funcionales de la aplicaciéon
RF1 - Iniciar sesion:
Un usuario inicia sesion en el sistema (Profesor).
RF2 - Cerrar sesion:
Un profesor finaliza la sesidon en el sistema.
RF3 - Crear un problema:
Un profesor, plantea un ejercicio, mediante el enunciado y una posible solucion
que se utilizara para corregir la respuesta dada por un alumno.
RF4 - Listar problemas:
Un profesor puede listar todos los problemas propuestos por él mismo.
RF5 - Editar problemas:
Un profesor puede modificar un problema realizado por él.
RF6 - Borrar problemas:
Un profesor puede eliminar un problema propuesto por él.
RF7 - Ver problema:
Un profesor puede ver un problema realizado por él.
RF8 - Listar soluciones de los alumnos:
Un profesor puede ver las soluciones propuestas de los alumnos a un problema
propuesto por él.
RF9 - Visualizar una solucion:

Un profesor puede visualizar la solucion propuesta por un alumno.
RF10 - Corregir soluciones:

Un profesor puede comprobar la solucion individual propuesta por un alumno
de un problema planteado por él y corregir la calificacion si no est4 conforme
con la que se ha generado del algoritmo de correccién automatica.

2.4.  Requisitos no funcionales
RNF1 - Almacenamiento secundario implementado con MongoDB.

RNF2 - Comunicacion entre aplicaciones implementada con servicios Resftul.
RNF3 - Interfaz gréfico realizado con Bootstrap.
RNF4 - Uso de librerias jQuery para arrastrar elementos HTML.

RNF5 - Interfaz responsive para adaptacion a todo tipo de dispositivos.



3. Disefio de la aplicacion

A continuacion se detallard mediante diagramas UML el disefio inicial de la aplicacion.
UML nos ayudara a entender la estructura del modelo que utilizaremos, asi como
describir las funcionalidades mediante los casos de uso.

También nos sirve para entender quiénes son los participantes y cOmo interactian
con la aplicacion.

3.1. Modelo de negocio

A continuacion vamos a detallar el modelo inicial que compone nuestra aplicacion
mediante un diagrama de clases UML. Es posible que la estructura no se entienda en
un principio, se explica a continuacion.

package Datal [ 2l Untitled1 ]

Input
= Pieza — ) +Type : String
+inputs : Input +value : List<String>
+option : int
+equals( o : Object ) : boolean |4 . e —
+hashcode() : int +equals( o : Object ) : boolean
. +Hashcode() : int
~ Problema ] “Solucion ]
+id : String | +id : String

+idProfesor : String

+idProblema : String
+idAsignatura : String

| +dAlumno : String
+nombreAsignatura : String h 1 +nota : String
+itulo : String I
+enunciado : String

,21

1

Profesor | Asignatura
+id : String +id : String
+idUsuario : String +nombre : String y 3
+nombre : String +idProfesor : String . - Alumno
+apellido : String +idAlumnos : String [*] +id: String
|+asignaturas : String [*] 1 L] - ] +nombre : String
k +apellido : String
+dni : String
1 J +idUsuario : String
+idAsignaturas : List<String>
[ usuario
|+id String

+usuario : String
+password : String
+rol : String

llustracion 1 - Diagrama de clases UML

e Usuario: Representa a un usuario en el sistema para acceder al mismo.

e Profesor: Representa a un usuario de tipo Profesor, ya que el “rol” del profesor
sera ligeramente diferente al alumno.

e Alumno: Representa a un usuario de tipo Alumno, ya que el “rol” de alumno
tiene unas capacidades limitadas y diferentes a las de un profesor.

e Asignatura: La asignatura se utiliza para identificar la materia a la que esta
asociada un profesor.

e Problema: Representa a un problema como tal, un enunciado, un titulo, una
asignatura, etc.



valor asociado, eftc...

3.2.

Solucion: Es la representacion fisica de la solucion de un problema.
Pieza: Para construir un problema y una solucion se utilizan las piezas.
Input: Una pieza utiliza elementos input, ya sea para poner un texto, numero,

Diagramas de casos de uso

Un caso de uso describe brevemente la lista de pasos que se siguen en un proceso
para llevarse a cabo. Por lo tanto, el diagrama de caso de uso nos ayuda a entender
las funcionalidades del sistema desde un punto de vista muy abstracto, asi como quién

es el causante del mismo.

package Data| @ Diagrama de casos de uso ]J

\

\

Ver Problema N p
\_’/ \
S0 \

( < Editar problema

7 Corregir s
\ soluciones
3 ~

,»»»"/

% o
«includes ~
g 3 i s
R
|
«inclpdes
T Tmmmewzizi e et
i - _‘T’I/I_istar soluciones alos
e ——— “\ problemas
(" Borrar problema
< r
= \ / «includes

zincludes !

~

~ _«includes
-

«includes

llustracion 2 - Diagrama de casos de uso UML

3.2.1. RF1 - Iniciar sesion

Titulo

Iniciar sesién

Descripcion

Un usuario inicia sesion en el sistema, a través de unos
credenciales.

Pre-condicioén

No hay ninguna sesion iniciada.




Post-condicion Un usuario, se identifica en el sistema.

Prioridad Media

Autor(es) Usuario

Escenario principal

1. El usuario introduce el nombre de usuario y contrasefia en el formulario.
2. El usuario hace clic en el botdn de iniciar sesion.

3. El sistema recibe los datos y comprueba que es un usuario valido.

4. El sistema inicia la sesion.

Escenario alternativo

3.b El sistema comprueba que es un usuario incorrecto.
4.b El sistema notifica que el usuario no existe.

Clases de analisis

A. Clases de entidad Usuario, Profesor, HttpSession
B. Clases de control LoginServlet
C. Clases de interfaz Index.jsp

Maquetas de interfaz




A Web Page

<] E> x Q (http://Drag&Drop com

) @ )

Drag & Drop

Usuaric L

Contrasefia L

llustracion 3 - Mockup index.jsp

Diagramas de secuencia




interaction Disgrans

indexssp Lognservet | | sosion: HupSession request: HitpServietRequost |
i = eiipsonsion | iltpsored
. suaio y contras |
b Datos de ust \
3 getSessin()
5
+ seson
sets
& Usuario
»
]
»
— — — — + — < LoginJerseyClient
usuario)
[a] =
i1 peotesor = nul ) |profesor :Profesor = — =

16: setAttriute( Usuario” srofesor) R

17: Casignaturge”, asignaturss)

1 |
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, . L iiepatcher:RequestDispatcher
18 getRequestDispatcherjsp=man jsp) ! ]

26 geReque

29: férwardirequestereques, respgnse=response)

30 rediect |
« | + +

llustracion 4 - Iniciar sesion (Diagrama de secuencia UML)

3.2.2. RF2 - Cerrar sesion

Titulo Cerrar sesion

Descripcion Un profesor finaliza su sesion

Pre-condicion Debe de haber una sesion iniciada por un profesor
Post-condicion No hay ningun profesor en la sesion

Prioridad baja

Autor(es) Profesor

12



Escenario principal

1. El profesor hace clic en el enlace de cerrar sesion.
2. El sistema vacia la sesion y redirige la aplicacion a la vista de login.

Clases de analisis

A. Clases de entidad Profesor
B. Clases de control LogoutServlet
C. Clases de interfaz navegacion.jsp, index.jsp

Maquetas de interfaz

A Web Page

G E> X Q { http://Drog&Drop ) @

Drag & Drep . Nuevo Problema Problemas Cerrar Sesion

llustracion 5 - Mockup de la barra de navegacion

Diagramas de secuencia




interaction CerrarSesion[ .i'ﬁf CerrarSesion ]J

request : HttpServietRequest

| :Profesor &

1t haceClickEnCerrarSesion

[navigation.jsp ‘ ‘LogoulServIet 1
T T

| 2 CerrarSesion _ |
Bl el

3
| "= — ={sesion: HttpSession
4: getSession()
b T
| | 5. sesion
D SN L. . B
! 6: setSesion |
| $
‘ ‘
| L |}
| | | |
ot ¢ ¢ g R T
(seiont=nu) | I L LSS
| |
! J
oo e s e e e e T AT I | SN
[else] | | |
| | |
| 8 T
7777777777777777777777777 =] dispatcher : RequestDispatcher |
| L i
9: getRequestDispatcher(jsp=index jsp) o |
10! dispatcher VJ |
e — — — — - R

= index.jsp 1

llustracion 6 -

Cerrar sesion (Diagrama de secuencia UML)

3.2.3. RF3 - Crear Problema

Titulo Crear Problema

Descripcion Un profesor creara un problema junto con la solucion para
almacenarlo en la persistencia y que los alumnos puedan
realizar sus soluciones.

Pre-condicién El profesor desea realizar un problema a sus alumnos

Post-condicién El problema esta almacenado en la persistencia junto con
la solucidén para que los alumnos planteen sus soluciones
a dicho problema y se genere una calificacion automatica.

Prioridad Alta

Autor(es) Profesor
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Escenario principal

El profesor hace clic en la barra de navegacion “Nuevo problema”.

El profesor selecciona el archivo de texto para que se generen las piezas.
El profesor introduce el titulo del problema.

El profesor introduce el enunciado.

El profesor selecciona la asignatura a la que pertenece el problema.

El profesor genera la solucion ideal.

El profesor finaliza la creacion haciendo clic en el boton Finalizar.

El sistema envia el problema para su almacenamiento.

El sistema notifica al profesor que se ha realizado todo sin problemas.

©oNoOA~®ODE

Escenario alternativo

3.b El profesor finaliza la creacion del problema
4.b El sistema notifica que no se puede almacenar un problema vacio.

Clases de analisis

A. Clases de entidad Profesor

B. Clases de control

C. Clases de interfaz Navigation.jsp, main.jsp

Maquetas de interfaz




A Web Page
O o x Q {http://Drag&Drop ] @
Drog & Drop .. Muevo Problema Problemas Cerrar Sesion
Drag & Drop
= Dlescripcion
Titulo Asignatura
I I Matematicas i v
. Programacion
Enunciado Bases de datos
= Builder Panel — Pieces Panel
Finalizar ]
L4

llustracion 7 - Mockup main.jsp

Diagramas de secuencia
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interaction Crear Problemal @ Crear Problema ])

1: Inserta el archivo json de las piezas |
U 2. Se generan las piezas
|

g

3: Inserta el titulo

4: Inserta el enunciado

5. Inserta la asignatura

6: Genera la solucion

7: Generar JSON del problema

8: Clic en Finalizar <
9: Insertar Problema en MongoDB

° 10: Respuesta de MongoDB

| 11: Notificar resultado

llustracion 8 - Crear problema (Diagrama de secuencia UML)

3.2.4. RF4 — Listar Problemas

Titulo Listar Problemas

Descripcion El profesor va a listar los problemas que ha planteado.

Pre-condicién El profesor desea listar todos los problemas que ha
realizado.

> <




Post-condicion El profesor consigue un listado de los problemas.

Prioridad media

Autor(es) Profesor

Escenario principal

1. El profesor hace clic en el enlace de “Problemas” en la barra de navegacion.
2. Se muestra una nueva ventana en la que aparecen los problemas planteados por
el profesor en una tabla.

Escenario alternativo

2.b. No se encuentra ningun problema en la persistencia y se notifica mediante un
mensaje.

Clases de analisis

A. Clases de entidad Profesor, Problema, Asignatura

B. Clases de control ListarProblemaServlet,
ProblemalJerseyClient

C. Clases de interfaz listadoProblemas.jsp, navigation.jsp

Maquetas de interfaz

A Web Page

<J Q x Q {http://Drag&Drop ] @
Drog & Drop .. Problemas
Drag & Drop

# |Titulo Enunciado Asignatura

1 |Problema 1 Construya el problema.... Programacion fSquciones | Editar | Eliminar |

2 |Problema 2 Construya una solucion utilizendo... Pregramacion 'I— Soluciones | Editar | Eliminar |

3 |Problema 1 Plantee un algoritmo que.... Algoritmia ‘|— Soluciones | Editar | Eliminar |

[

llustracion 9 - Mockup listadoProblemas.jsp

Diagramas de secuencia




| [mavigationjep | [ListaProblemasServiet | Trequest : HittpServietRequest |
Probiemgs
P 2 Uster s

— — < sesion: MtpSession

- e ey I T T —
|
llustracion 10 - Listar problemas (Diagrama de secuencia UML)
3.2.5. RF5— Editar Problema
Titulo Editar Problema
Descripcion Un profesor desea modificar un problema realizado
previamente.
Pre-condicién Existe un problema que un profesor desea cambiar, ya

sea porque se ha equivocado realizandolo o que desee
modificar la solucion.

Post-condicién El problema quedara almacenado correctamente.
Prioridad Alta
Autor(es) Profesor

Escenario principal
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1. <<Include>> ListarProblemas

2. El profesor hace clic en el boton editar correspondiente al problema.

3. El profesor cambia el titulo, asignatura, enunciado o la solucion planteada.
4. El profesor hace clic en el botdn Actualizar.

5. El sistema notifica diciendo que el problema se ha actualizado.

Escenario alternativo

3.b. El profesor no realiza ningn cambio.
4.b. El profesor hace clic en el botdn actualizar.
5.b. El sistema notifica diciendo que el problema se ha actualizado.

Clases de analisis

A. Clases de entidad Profesor

B. Clases de control

C. Clases de interfaz editarProblema.jsp

Maquetas de interfaz




A Web Page

) & D)

O Q x ﬁ {http://Drog&Drop

Drag & Drop

Nueve Problema Problemas Cerrar Sesion

Drag & Drop

= Descripcion

Titulo

Asignatura

| messsenis cans wrres mamsosis saws wrrs anaq | [Matematicas |»]

Enunciado

“BANAGEANS SPVE A SR SEIISRGEAS SVE WA LS SIS SAVE I IIIENEAN SAVE A9V St
BAGEGEANS SPVE PNVIEIRINEAN SOVE AN BB

— Builder Panel - Pieces Panel
Pieza 1 | Bissrssi suss wirn Assrnus 6 |
Piezat [ ]
Pieza 2 | pisstentn sts i snsrmuss 0 Asmrore |

Pieza 2 |:]

Actualizar ]

llustracion 11 - Mockup editarProblema.jsp

Diagramas de secuencia
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interaction Editar Problema( @}Editar Problema U

| editarProblema.jsp

|

| 1: Se realizan los cambios necesarios > |

| 2: Se generan las piezas
‘—
3: Clic en Actualizar N
4. Generar JSON del problema
—
5. Insertar Problema en MOQ%DB
6: Respuesta de MongoDB |
@
7: Notificar resuttado
e
|
|

llustracion 12 - Editar problema (Diagrama de secuencia UML)

3.2.6. RF6—Borrar Problema

Titulo Borrar Problema

Descripcion Un profesor desea eliminar un problema realizado.

Pre-condicion Existe un problema que un profesor desea eliminar.

Post-condicion El problema se eliminara del almacenamiento secundario
correctamente.

Prioridad Baja
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Autor(es) Profesor

Escenario principal

1. <<Include>> ListarProblemas

2. El profesor hace clic en el boton borrar correspondiente al problema.
3. El sistema notifica diciendo que el problema se ha eliminado correctamente.
4. El sistema actualiza el listado de problemas.

Escenario alternativo

2.b. No existen problemas que eliminar.

Clases de analisis

A. Clases de entidad

Profesor, Problema

B. Clases de control

EliminarProblemaServlet,
ProblemalJerseyClient

C. Clases de interfaz

listadoProblemas.jsp

Maquetas de interfaz

A Web Page

<J Q x {} { http://Drog&Drop )| @
Drag & Drop Problemas
Drag & Drop

# |Titulo Enunciado Asignatura

1 |Problema 1 Construya el problema... Programacion ll—s°|'-"3i¢""“"=‘s | Editar | Eliminar ‘

2 |Problema 2 Construya una solucion utilizando... Programacion '|— Soluciones | Editar | Eliminar |

3 |Problema 1 Plantee un algoritmo que.... Algoritmia '|— Soluciones | Editar | Eliminar |

L4

llustracion 13 - Mockup listadoProblemas.jsp

Diagramas de secuencia




interaction Borrar Problemal [iy Borrar Problema ]J

[":Profesor < | [ e
T

" 1: Hace clic en el botén borrar del problema
e e

( 2: Borrar Problema |
‘ 3. getParameter(id="id")

request : HitpServietRequest |

fessisee v w0 s sz sl

777777777777777777777777777777 1‘ dispatcher : RequestDispatcher |

llustracion 14 - Borrar Problema (Diagrama de secuencia UML)

3.2.7. RF7—Ver Problema

Titulo

Ver Problema

Descripcion

Un profesor desea ver un problema realizado
previamente.

Pre-condicion

Existe un problema que un profesor desea visualizar.

Post-condicion

El problema se visualiza en pantalla.

Prioridad

Alta

Autor(es)

Profesor

Escenario principal

1. <<Include>> ListarProblemas

2. El profesor hace clic en el boton editar correspondiente al problema.
3. El sistema busca en la persistencia el problema solicitado.

4. El sistema muestra el problema en pantalla.

Escenario alternativo

1.b. No existen problemas realizados.
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Clases de analisis

A. Clases de entidad Profesor, Problema

B. Clases de control EditarProblemaServlet,
ProblemalJerseyClient

C. Clases de interfaz listarProblemas.jsp, editarProblema.jsp

Maquetas de interfaz

A Web Page

<J E> x Q { http://Drog&Drop ) @

Drog & Drop .. Nuevo Problema Problemas Cerrar Sesion

Drag & Drop

- Descripcion

Titule Asignatura
[ Aaresins stonr wsres tmresins stns wrres A2aa | [Matematicas Iw]

Enunciado

BN SAVE A BB ARG SIS AP AR SBANAMEAN SIS PMVMERINEA SN A SAeBiA
EANVEVEANS SANME AP IIEENE-AS S0 AN SBeER

= Builder Panel = Pieces Panel
Pieza 1 | sansess suss st Ansrmuss o |
Pieza 2 | ezpaonen cne anan aosanuse o Sonesna |
Actualizar I

llustracion 15 - Mockup editarProblema.jsp

Diagramas de secuencia
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request : HitpServietRequest

,,,,,,,,,,,,,, - — — — — == — — — — — JproblemaCiiente : ProblemaJerseyClient
e |

16 seiDispatcher

llustracion 16 - Ver problema (Diagrama de secuencia UML)

3.2.8. RF8 — Listar Soluciones

Titulo

Listar Soluciones

Descripcion

Un profesor desea listar todas las soluciones propuestas
por los alumnos.

Pre-condicioén

Un profesor desea ver el listado de soluciones propuestas
por los alumnos a un problema.

Post-condicion

El profesor puede ver todas las soluciones en un listado.

Prioridad

Media

Autor(es)

Profesor

Escenario principal

1. <<Include>> ListarProblemas.

2. El profesor hace clic en el botdn “Soluciones” correspondiente al problema.
3. El sistema busca las soluciones correspondientes.

4. El sistema visualiza el listado de soluciones al problema seleccionado.

Escenario alternativo

4.b. No existen soluciones que listar.

Clases de analisis
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A. Clases de entidad

Profesor, Problema

B. Clases de control

SolucionServlet, SolucionJerseyClient,
ProblemalJerseyClient

C. Clases de interfaz

listadoProblemas.jsp, listadoSoluciones.jsp

Maquetas de interfaz




A Web Page

<J Q x {} { http://Drog&Drop

) @& )

Drag & Drop Problemas
Drag & Drop
# |Titulo Enunciado Asignatura
1 |Problema 1 Construya el problema... Programacion ll— Soluciones | Editar | Eliminar ‘
2 |Problema 2 Construya una solucion utilizando... Programacion '|— Soluciones | Editar | Eliminar |
3 |Problema 1 Plantee un algoritmeo gue... Algeritmia '|— Soluciones | Editar | Eliminar |

llustracion 17 - Mockup listadoProblemas.jsp

A Web Page
<J E> x Q { http://Drag&Drop ] @
Drag & Drop Problemas
Drag & Drop
— Descripeion
Titule Asignatura

| stososis sans arts waptesin sunt 9t A1 | [Matematicos

|+]

Enunciado

BV ST WP AR UMM HEPE GPN A SIS SNV SN MSVE N AR
TSNS SONVE APTITAE TR M LIS ARTA

Soluciones
# Alumno MNota Asignatura
1 Edgar Pérez Ferrando 9 Programacion | Solucion l
2 Pepe Diaz Diaz 6 Programacion | Solucion I
3 Irene Garcia Garcia 8 Programacion | Solucion I

llustracion 18 - Mockup listadoSoluciones.jsp
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Diagramas de secuencia

+ dispatcher : RequestDispatcher

iueiones.jop

llustracion 19 - Listar soluciones (Diagrama de secuencia UML)

3.2.9. RF9 — Visualizar una solucion

Titulo

Ver una solucién

Descripcion

Un profesor desea ver la solucién planteada por un
alumno a un problema planteado.

Pre-condicion

El profesor quiere ver la solucién propuesta por un
alumno.

Post-condicion

El profesor ha contemplado la solucion.

Prioridad

Media

Autor(es)

Profesor

Escenario principal
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1. <<Include>> ListarProblemas.

2. <<Include>> ListarSoluciones.

3. El profesor hace clic en el botén “Solucion” asociado a un alumno.

4. El sistema carga la vista con la solucion planteada y la nota generada
automaticamente.

Escenario alternativo

3.b. No existen soluciones propuestas.

Clases de analisis

A. Clases de entidad Profesor, Solucion, Problema

B. Clases de control CorregirServlet, SolucionJerseyClient,
ProblemalJerseyClient

C. Clases de interfaz listadoSoluciones.jsp, correccion.jsp

Maquetas de interfaz




A Web Page

O Q x Q { http://Drag&Drop ] @

Drog & Drop .. Nuevo Problema Problemas Cerrar Sesion

Drag & Drop

= Descripcion

Titulo Asignatura
[ semnerin ctos wsres moaproris sans aprs 2aaq | [Matematicas ||

Enunciado

~*BieReiigs SIS Aigs ~ieieid SRR TANE SIPE: AN ~irieid SRR SIS PRI PN A9Rgs ~BERe
AL SPVE FNVLERIVLA SV A LA

— Builder Panel = Calificacion
Mombre del alumne
Pieza 1 | Siassosan sats Wit Ansrnms |
B |
Pieza 2 | etzsmoncns et comns omancya @ ook | [ Corregir 1

= Pieces Panel

Pieza 1

Pieza 2

JIL

llustracion 20 - Mockup correccion.jsp

Diagramas de secuencia
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+Profesor o request: HitpServietRequest

1: Hacer clc en ef botén Salucion de un aumng

{ solucionCllente : Solucion JerseyClient

,,,,,,,,,,, .1 - — — — == — — — — — /problemaCiicte : ProblemaJerscyCiient |

+ dispateher : RequestDispatcher

¥y

| correccion, jop

T

llustracion 21 - Ver Solucion (Diagrama de secuencia UML)

3.2.10. RF10 — Corregir soluciones

Titulo Corregir Soluciones

Descripcion Un profesor desea ver (y/o evaluar) la solucién planteada
por un alumno a un problema planteado.

Pre-condicion El profesor quiere ver (y/o evaluar) la solucion propuesta
por un alumno.

Post-condicion El profesor ha contemplado la solucion y evaluado en
caso de que no esté de acuerdo con la evaluacion
automaética.

Prioridad Media

Autor(es) Profesor

Escenario principal

. <<Include>> ListarProblemas.

. <<Include>> ListarSoluciones.

. <<Include>> Ver Solucion.

. El profesor corrige la nota generada en el campo de texto donde se visualiza.
. El profesor hace clic en el botén Corregir.

. El sistema actualiza la calificacion en la persistencia y recarga la vista.

o O WN B

Escenario alternativo
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3.b. El profesor no cambia la nota generada por el sistema.

Clases de analisis

A. Clases de entidad Profesor
B. Clases de control CorregirCalificacionServlet
C. Clases de interfaz correccién.jsp

Maquetas de interfaz

A Web Page
<J Q x Q { hitp://Drag&Drop ) @
Drog & Drep .. Nuevo Problema Problemas Cerrar Sesion
Drag & Drop
= Descripcion
Titulo Asignatura
I SSRGS SIS AP AN SV AN S3SAA I IMntemoticas ]v]

Enunciado

SEAPP UGG SRV AP SEEriel SR IGLANE SAPPE- SIS SRRl SEIGIECEANE SIPVE APV EIEEILAN PV SIS SRR
“SHISRSAN ST WFIIMININEAS SVE P AR

= Builder Panel = Calificacion
. MNombre del alumne
Pieza 1 | Siassosan sans wsrs AssrNms o ]
E |
Pieza 2 | Staesenan surs wirn 2rsrees 5 Ssnen | | Corregir 1

= Pieces Panel

Pieza 1 |:]
Pieza 2 |:_]

llustracion 22 - Mockup correccion.jsp

Diagramas de secuencia
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interaction Corregir Solucion[ [ Corregir Solucion U

‘ :Profesor & ‘ ‘ ion.jsp ‘ ‘ CorregirCalificaci request : HitpServietRequest

T
1: Inserta nota

2 clic en botdn corregir | |
3 corregir

4: getParameter(id=nota)

___________

6: getParameter(id=idSolucion)

8: idSolucion i

I
|
|
| I ..o LIRS (NS e servicio : SolucionJerseyClient
|
| =
| 3 a gl
| | | 10|
| | "____________\__1_1 _________
| L RS eE s s s T s e s L O des i s X %dispmher:kequeswispamher
| 2 getRequestDispatcher(jsp=CorregirServiet) | |
|
| | 13; dispatcher |
e — ——=—=——=—- - - " |
|
i ; 14: setDispatcher |
| 185:
|
|

llustracion 23 - Corregir Solucion (Diagrama de secuencia UML)

3.3. Diagrama de navegacion

Con un diagrama de navegacion podemos entender un poco cémo ir de una parte de
la aplicacion a otra con facilidad, asi como aclarar los puntos de acceso a las
diferentes funcionalidades del sistema.

La aplicacién es una aplicacién web, por lo tanto, siempre se debe de tener un menu
de navegacién rapido y facilmente manejable. Para ello listaremos las principales
opciones de navegacién “Nuevo problema”, "Problemas” y cerrar sesion.
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package Data[ {E} Diagrama de navegacion ]J

Nuevo problema, logout y problemas forman |
parte de un menu de navegacion, por lo que index.jsp
siempre se puede navegar a esa opcion
desde cualquier jsp.

Login
Logout g

[ Nuevo Problema

main.}sp

Problemas

i IistarProbler;as.jsp
f—"

Soluciones

listarSoluciones.jsp

Corregir Solucion

correccion.jsp

llustracion 24 - Navegacion entre ficheros JSP (Diagrama de navegacion UML)

El diagrama muestra el flujo de navegacion entre las vistas (jsp) normal, sin embargo,
si la sesién del profesor expira o se encuentra algun error de navegacion, la aplicacién
volvera a la vista “index.jsp” para que el profesor vuelva a iniciar la sesién.

3.4. Diagrama de Actividad (Insertar Problema)

Viendo el diagrama de secuencia, puede que quede un poco difuso el procedimiento
para insertar un nuevo problema en la persistencia. Es por ello que a través de un
diagrama de actividad veremos como se realiza el proceso a mas bajo nivel.

Cabe destacar que para éste caso en particular, hemos preferido utilizar AJAX. De
esta forma no nos hace falta utilizar ningun servlet, asi como un objeto cliente que
conecte con un servicio.
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activity Untitled [ [ Untitiec ]J

| war titulo = getTitulo(); )

[ war asignatura = getAsignaturaaﬁ )

| var enunciado = getEnunciado(); )

[ var solucion = ge-tSquelon(): )

| var profesorld = getProfesorld(); )

(var json = generarJSON(); |

B o No

— JSON valido 3 throw_alert(*Faltan datos en el problema") H}

| peticion ajax para insertar json en mongoDB )

s o S
< Respuesta AJAX uccess

T

> {hrow_alert('ProbIema insertado correct ite") }

Error

= throw_alert("Error en la insercion") .

llustracion 25 - Insertar problema (Diagrama de actividad UML)

3.5. Diagrama de componentes (Servicios)

A continuacion mostramos un diagrama de componentes UML. El objetivo es
principalmente entender cuales son los clientes java que utilizamos en nuestra
aplicacion y ver con qué servicios del servidor se conectan.

Al lado izquierdo tenemos nuestra aplicacion del lado del profesor y al lado derecho el
servidor mongo.

Existen mas servicios que ofrece el servidor, sin embargo, para nuestra aplicacion
solo utilizamos los cuatro que se ven en la ilustracion 26.

> [a <



Package Data[ [3§ Diagrama de componentes ]J

y

ProfesorScratch
ServidorMongoDB

service

=] Servicios

AsignaturaJerseyClient ~ I — =
http ServicioAsignatura

<component>
LoginJerseyClient

<componert> El
hith ServicioUsuario

<componerts E
SolucionJerseyClient

«components

<componert>
ProblemalerseyClient

i <components
http ServicioProblema

llustracion 26 - Conexion entre clientes y servicios (Diagrama de componentes UML)

Para entender mejor las tareas que ocupan a cada servicio, se ha realizado el
siguiente diagrama de clases que muestra las operaciones principales que realiza.

package Data| Eﬁ] Diagrama de clases - clientes ]J

AsignaturaJerseyClient LoginJerseyClient
+getAsignaturasProfesor( idProfesor : String ) : List<Asignatura= +LoginProfesor_JSON( usuario : Usuario )
+buscarAsignaturaProfesor( idProfesor : String )

ProblemaJerseyClient
SolucionJerseyClient +getProblemasProfesor( id : String )
= = +leerProblema( id : String )
+buscarSolucion( id : String ) - ) +eliminarProblema( id : String )
+cambiarNota( idSolucion : String, nota : String )
+getSoluciones()

llustracion 27 - Clases de los clientes web (Diagrama de clases UML)

3.6. Estructuras de los ficheros JSON

Para realizar y utilizar la aplicacién se van a utilizar dos ficheros JSON, uno de ellos
es el que introducira el profesor en la aplicacion para generar las piezas y el otro es el
gue se genera automaticamente para enviar la aplicacion de MongoDB.

3.6.1. JSON de construccién de piezas

Este JSON es el que tiene que importar el profesor en la aplicacion para generar las
piezas y poder construir la solucion a un problema. Este mismo es el que se
almacenara en otro JSON posterior en el proceso de insercion de un problema (el
campo “piezas”) y almacenarlo en el servidor de MongoDB. De este modo, se podran
regenerar las piezas utilizadas para que el alumno plantee su solucion.

> [ 1<



A continuacion se detalla un ejemplo de la estructura deseada de un JSON para la
construccion de las piezas:

[{
"inputs™; [
{ "type": "label","value": "Pieza 1"},
{"type": "text", "value": 1}
1}
{"inputs™: [
{ "type": "label", "value": "Pieza 1" },
{"type": "text","value": 1}
I3
"inputs™: [
{"type": "select","value": ['op1","op2","op3"[}
I {
"inputs™; [
{"type": "label","value": "Pieza 1"},
{"type": "text","value": 1}
£
"inputs"; [
{"type": "label","value": "Pieza 1"},
{"type": "text","value": 1},
{"type": "label","value": " ok"}
1}]

Se compone de una lista de elementos denominados “inputs”, en realidad determina
una pieza visual en la aplicacion. A su vez, un elemento input se compone los
elementos html. Esto quiere da lugar a que puedan existir tres tipos en nuestra

LIS

aplicacion, “label”, “text” y “select”.

Un campo de tipo “label” hace referencia a una etiqueta de texto en html y el campo
value nos da el valor en caracteres del texto en si.
Por ejemplo, si tenemos el siguiente json:

{"type": "label","value": "Pieza 1"}

Equivaldra al siguiente codigo htmil:



<p>Pieza 1</p>

Es importante que el archivo esté correctamente estructurado y balanceado, ya que
si hay algun error la aplicacion lo detectaria y no se generarian las piezas o
generaria las que estan correctamente.

3.6.2. JSON de envio a Mongo DB para crear un problema o editarlo.
Cuando insertamos un nuevo problema en nuestra aplicacion, enviaremos un JSON
con todos los datos correspondientes. Sin embargo, este no es un fichero fisico como
el anterior, este se genera de forma dinamica recolectando los datos introducidos en
el formulario del problema (Ya sea en el caso de un nuevo problema o edicion de uno
existente).

El JSON tiene la siguiente estructura:

9,6

{*enunciado”:“enunciado”,

ENT

“titulo”:“titulo”,

“nombreAsignatura”:”asignatura”,

"

“piezas”:”jsonPiezas”,

”.»

“solucion”:”soluciéon”,

9.9

“idProfesor”:"idProfesor’};

El campo enunciado, sera una cadena de texto con la pregunta que se desea realizar
al alumno.

El titulo sirve para identificar un problema planteado y también se solicita al profesor
que lo introduzca.

El nombre de la asignatura para asociarlo al propio problema, se ha planteado asi
para optimizar el funcionamiento de los servicios y aprovechar el almacenamiento
NoSQL que ofrece MongoDB.

El campo piezas es el que representa las piezas de construccién que se tienen que
utilizar para realizar la soluciéon al problema. Es importante destacar que tiene la
misma estructura que el JSON anterior.

El campo solucién, es otro JSON con la misma estructura que el campo piezas, sin
embargo, esta vez es importante destacar que representa la solucion planteada al
problema que se almacenara y utilizara para evaluar a los alumno mediante el
algoritmo de correccion automatico.

El campo idProfesor se utiliza para identificar al profesor que esta utilizando la
aplicacion y asociar el problema a €l mismo.



4. Implementacion

La fase de implementacién ha dado lugar a la estructura de proyecto que
comentaremos brevemente:

SR RprofesarSaatch

= /2 gVWeb Pages

[-L ) WEB-INF

-1\ images

B L glibs

----- @ correcdon.jsp

----- @ editarProblema.jsp

----- @ index.jsp

----- @ listadoProblemas. jsp
----- Eﬂ listadoSoludones. jsp
..... @ main.jsp

----- E"_ﬂ navegacion.jsp

----- % styles.css

E- haSource Packages
B[ Entities

@ Alumno.java
@ Asignatura.java
@ Input.java
@ Pieza.java

- [&] Problema.java
-~ [&] Profesor.java
- [&] Solucion.java

|ﬁ15| Usuario.java

E]---|:|:|aconf

=[] profesorscratch.serviet

@ CorregirCalificadonServlet.java

||:‘Z5| CorregirServiet. java
EditarProblemaServiet.java
EliminarProblemaServiet.java

LoginServiet.java
LogoutServiet.java
SoludonServiet.java

&
@
@ ListaProblemasServiet. java
-8

]

&

@ AsignaturalerseyClient.java
@ LoginJerseyClient.java
@ ProblemalerseyClient.java

@ SolucionJerseyClient.java
B |y TestPackages

M L lihearine

llustracion 28 - Estructura del proyecto

4.1. Web Pages

El interfaz grafico ha sido desarrollado completamente utilizando HTML5 en los
ficheros .jsp para las paginas web. Los estilos de la aplicacion se han aplicado
mediante un framework llamado Bootstrap, que facilita la tarea de disefio y ademas
utilizando CSS3.

>[w | <



A continuacidon mostramos las principales vistas totalmente desarrolladas de nuestra
aplicacion utilizando lo ya mencionado.

No se va a comentar sobre el desarrollo de las mismas, ya que es cédigo HTML, JSP
y JS. Posteriormente hablaremos sobre las funciones mas relevantes.

4.1.1. Index.jsp
Esta es la pagina principal de nuestra aplicacion, desde aqui un profesor debe de

introducir el nombre de usuario y contrasefia que se le ha facilitado para poder acceder
a la aplicacion.

Drag & Drop

Drag & Drop

Arrastra, mueve, construye y destruye!

Iniciar sesion

llustracion 29 - index.jsp

4.1.2. Main.jsp

Por defecto, una vez que el profesor inicia sesidén correctamente, se carga la
siguiente vista. Desde la cual puede realizar un nuevo problema.



Drag & Drop Nuevo Problema  Problemas  Edgar Perez Ferrando~

Drag & Drop

Arrastra, mueve, construye y destruye!

Descripcion del Problema

Titulo Asignatura

matematicas v
Enunciado
Builder panel Pieces panel

W Choose file

llustracion 30 - main.jsp

4.1.3. navegacion.jsp

En realidad no es una vista como tal, se trata de la barra de navegacién que se
utiliza para acceder a diferentes partes de nuestra aplicacion.

Esta barra de navegacién se incluye en todos los jsp de nuestra aplicacion.

Drag & Drop Nuevo Problema  Problemas  Edgar Perez Ferrando~
llustracion 31 - navegacion.jsp

4.1.4. header.jsp

Como en el caso anterior, este jsp no es una vista completa como tal. Se trata de la
cabecera de la pagina web con el titulo del sitio que se incluye en el resto de jsp.

Drag & Drop

Arrastra, mueve, construye y destruye!

llustracion 32 - header.jsp
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4.1.5. editarProblema.jsp

La siguiente interfaz es la que se utiliza cuando se desea modificar algun problema ya
realizado. Es la misma que utilizamos para visualizar el problema.

Descripcion del Problema

Titulo Asignatura

Titulo matematicas v
Enunciado
Enunciado
Builder panel Pieces panel
Pieza 1 W Choose file
Pieza 2 Pieza 1
e
Pieza 1
Pieza 1
Pieza 1
Pieza 1
Pieza 1
Pieza 2
Pieza 1 Pieza 1
Pieza 1 Pieza 2

Pieza 1

Pieza 2

llustracion 33 - editarProblema.jsp

4.1.6. listadoProblemas.jsp

Con esta interfaz seremos capaces de visualizar todos los problemas que hemos
realizado previamente, asi como la asignatura a la que pertenece y las acciones que
podemos realizar sobre cada uno de ellos.



Drag & Drop Nuevo Problema Problemas  Edgar Perez Ferrando~

Drag & Drop

Arrastra, mueve, construye y destruye!

# Titulo Asignatura Enunciado

1 Titulo matematicas Enunciado Soluciones # Editar & Eliminar
B P2 matematicas Enunciado Soluciones # Editar & Eliminar
3 test matematicas test Soluciones # Editar @ Eliminar
4 Titulo 1 matematicas Enunciado 1 Soludones # Editar & Eliminar

llustracion 34 - listadoProblemas.jsp

4.1.7. listadoSoluciones.jsp

Similar a la vista anterior, podremos ver todas las soluciones propuestas a un
problema listadas siempre que accedamos a este interfaz. Para ello, basta con hacer
clic en el botén soluciones del problema asociado en la vista “listadoProblemas.jsp”.

Drag & Drop Nuevo Problema  Problemas  Edgar Perez Ferrando~

Drag & Drop

Arrastra, mueve, construye y destruye!

Descripcion del Problema

Titulo Asignatura
Titulo
Enunciado
Enunciado
Soluciones
# Alumno Nota
1 Francisco Jesus Dominguez Ruiz 10 Solucion

llustracion 35 - listadoSoluciones.jsp

4.1.8. correccion.jsp

Por ultimo la vista que empleamos para ver una solucion individual de un alumno y
también para corregir la calificacion en caso de que el profesor lo desee.
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Drag & Drop

Drag & Drop

Arrastra, mueve, construye y destruye!

Descripcion del Problema

Titulo

Titulo

Enunciado

Enunciado

Solucion propuesta

Pieza 1

Pieza 1

Pieza 1

Pieza 2

4.1.9. Styles.css

Este es nuestro fichero css particular, como se ha dicho anteriormente, hemos
utilizado el framework Bootstrap para aplicar los estilos en el disefio del interfaz
gréafico. A pesar de ello, no es suficiente para ajustar el disefio a nuestro gusto por lo
tanto hemos aplicado los estilos restantes en ese archivo, el cual se incluye en todos
los JSP de nuestra aplicacion.

4.1.10. Directorio libs

En éste directorio hemos alojado los ficheros que hemos desarrollado en javascript,
asi como las librerias de bootstrap, jQuery y jQuery ui utilizadas. Podemos encontrar

los siguientes directorios:

Asignatura

llustracion 36 - corregir.jsp
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Calificacion

Francisco Jesus
Dominguez Ruiz

10

Cambiar calificacion

Pieces panel

Pieza 1

Pieza 2

Pieza 1

Pieza 1

Pieza 1

Pieza 2



jquery-ui-contextmenu: Directorio donde encontramos este plugin particular de
jQuery, lo utilizamos para desplegar el menu contextual de una pieza al hacer
clic con el boton derecho.

jguery-ui-1.11.4: Directorio donde encontramos la version 1.11.4 de jQuery-ui.
Como ya se comentd, la diferencia entre jQuery-ui y jQuery, reside en que ésta
version, se centra en las interfaces de usuario.

jquery-2.1.4: Directorio donde se encuentra el framework de jQuery en su
version 2.1.4.

bootstrap: Directorio donde se encuentra el framework de bootstrap.
bootstrap-filestyle: Directorio del plugin de bootstrap para los estilos de botones
de seleccion de ficheros. Lo utilizamos para el boton que permite leer el fichero
txt y generar las piezas.

También podemos encontrar los siguientes ficheros javascript:

4.1.10.1.  Main.js

Este es el fichero principal, aqui podemos encontrar las funciones que se emplean
para generar las piezas, las peticiones Ajax e incluso las funciones necesarias que
hemos desarrollado para arrastrar las piezas html visualmente.

4.1.10.2. readFile.js

En este script, encontramos la funcidn que se encarga de leer un fichero txt y convertir
el contenido a un string, el cual podremos procesar y manipular para generar las
piezas en html.

4.1.10.3. alerts.js

Este script contiene la funcién de alertas que se utiliza en todo el sitio, ya sea en los
scripts anteriores o las paginas jsp.

4.1.11. Entities

Aqui es donde encontramos las clases de entidad en Java del modelo de negocio. Es
decir, aqui encontramos las clases Alumno, Asignatura, Input, Pieza, Problema,
Profesor, Solucion y Usuario.

En este lado de la aplicacidon, las clases no tienen mas que atributos, ya que no
realizamos ninguna operacion con ellos mas que manipular sus propiedades.

4.1.12. Servlet

El directorio donde encontraremos todos los servlets que hacen posible el
funcionamiento y navegacion correcta entre las paginas jsp. Se listan los siguientes:

CorregirCalificacionServlet
CorregirServlet



e EditarProblemaServlet

e EliminarProblemaServlet
e ListaProblemasServlet

e LoginServlet

e LogoutServlet

e SolucionServlet

En cada uno de los servlets se realizan de forma genérica las siguientes funciones,
evaluacion de la sesion. Recogida de los atributos necesarios y llamada a los servicios
correspondientes para recoger los datos solicitados por el profesor y mostrar en el
siguiente jsp al cual redirigimos, la vista solicitada.

Para mas detalle del funcionamiento de cada uno de los servlets, se disponen los
diagramas de secuencia en el apartado de Analisis, una vista global de cémo
interactuan en el sistema.

4.1.13. service

Este directorio tiene como finalidad listar los clientes java utilizados en nuestra
aplicacion. Son los cuatro ya mencionados en el diagrama de componentes UML
(ilustracion 26) en el cual mostramos a qué servicio del servidor mongo se conecta.

Las clases java que encontramos aqui son:

¢ AsignaturaJerseyClient: Destinado a recuperar las asignaturas pertenecientes
a un profesor.

e LoginJerseyClient: Se encarga del proceso de login en el sistema.

e ProblemaJerseyClient: Recupera los listados de problemas asociados a un
profesor, asi como la insercion de nuevos problemas.

e SolucionJerseyClient: Recupera el listado de soluciones asociado a un
problema.

4.2. Funciones Javascript

Vamos a comentar algunos fragmentos importantes de cédigo javascript que se utiliza
en la aplicacion.

4.2.1. Make draggable

Esta funcion se encarga de permitir que el elemento html al que se pasa como
argumento, pueda ser arrastrado por la pantalla mediante los eventos de raton.

Para esta funcién es necesaria la APl de jQuery-ui que importamos en el inicio del
html.



function make draggable (element) {
element .draggable ({
helper: 'clone'’

e

llustracion 37 - funcion make_draggable

4.2.2. buildPieceField

Esta funcion es de las mas importantes, ya que se encarga de generar mediante
jQuery, el codigo html que compone un elemento de una pieza. En base al tipo de
elemento que se desee construir, la funcibn devuelve un elemento html
predeterminado. Las opciones inicialmente son, un string, un campo para introducir
texto o un selector con varias opciones.

function bunildPieceField(f) {

£.content

= "l
B

if(f.type = undefined ) {

throw_alert ("warning","No se encuentra el tipo de componente en una pieza):
return ;

switch(£.type) {

case "label"
Z.content = S({'<p/>"})r-
£.content.text (E.value) ;
break

= E£({'<input/>"'}.attr({ type: 'text'}):
addClass=s ("' control™)
addClass ("input-text—-piece™)
case "select"
£.content = £ ('<zelect/>"');

f.value.forEach (function (option) {

.content.append ("<option>™ 4+ option + "« /option>");
i
break;
defaulc:
%.content = "";
break;

return £.content;

llustracién 38 - funcion buildPieceField
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4.2.3. leerFichero

Funcion principal, que recibe un fichero, lo evalla para comprobar que es un archivo
valido y lo procesa en tiempo de ejecucion. El objetivo es obtener el contenido
almacenado en tipo texto para después convertir su contenido en contenido HTML.

La estructura necesaria para esta aplicaciobn viene detallada en el apartado
correspondiente. (Formato del JSON necesario).

function leerFichero(evt) {
var £ = evt.target.files[0]:

if (f.type.match('text.*')) {
var reader = new FileReader():

reader.onload = (function(theFile) {
return function(e) {

var json = e.target.result;

if( isValidJson(json)) buildPieces(json):

else throw alert("danger","El fichero <strong>" + f.name + "</strong> introducido no tiene un formato valido."):
B IE);
reader.readhAsText (£) ;
}else throw_alert ("danger","El fichero <strong>" + f.name + "</strong> introducido no es un fichero wvalido");
document .getElementById('files') .addEventListener ('change’, leerFichero, false);

llustracion 39 - funcion leerFichero

4.2.4. getSoulcion

La funcién que se realiza cuando el profesor ha concluido su labor de plantear la
pregunta junto con su solucién y con las piezas utilizadas en el ejercicio.

Se encarga de recopilar la solucién propuesta por el profesor y de convertirla en una
cadena de texto para enviarla al servidor Mongo. El formato utilizado es el JSON, con
el convertimos el html a la estructura propuesta y se envia mediante el servicio Restful
a la aplicacion que controla la persistencia.



function getSolucioni) {

var list = §("fsortakle").find(".piece ");
var piezas = "[":
if (list !'= null) {
for (var i = 0, len = list.length; i < len; i++) {
piezas += "{\"inputs\":[
for (var r = 0, tam = list[i].children.length; r < tam; r++) {

if (list[i] .children[r] .nodeName == "P"

piezas += "{\"type\":\"label\",\"valus\":\"" + list[i].children([r].innerHTML + "\"}"
} else if (list[i].children|[r].nodeName TINPUT™)} {
piezas += "{\"type\":\"text\",\"value\": \"" 4 list[i].children[r].value + "\"}"

} else if (li=t[i].children|[r].nodeName
F A A LR B

of
i

piezas += "
if (r + 1 < tam) piezas += ", "

piezas += "]1";
if (i + 1 < len) piezas += ", "

piezas = piezas + "]";
return piezas;

llustracion 40 - funcién getSolucion

4.2.5. #Content-panel

Con el fragmento anterior, hacemos que el div con id “content-panel” permita que se
dejen caer elementos html cuyas clases sean “dragin” y “dragOut’. También se
encarga de realizar la funcion anénima cuando sobre €l se realiza un evento de tipo
drop, es decir, cuando se deja algun elemento html caer sobre él. En este caso,
clonamos el elemento y le hacemos las manipulaciones necesarias para duplicar el
elemento y afiadirlo en la pagina html.

Este codigo es el que nos permite que una pieza se pueda arrastrar hasta el panel
donde se construye la solucion.

S ("focontent-panel™) .droppable ({
accept: ".dragIn, .draglut™,

drop: function(ev, uai) {
if ('ui.draggable.hasClass ("dragfut™)) {
var droppedltem = £ (ul.draggable).clone():
droppedItem. addClass ("item-" + counts[0]):
droppedItem.addClass ("draglut™) ;
droppedItem. removeClass ("dragln"™) ;
S("fFzortakble") . append (droppedltem) ;

):

llustracion 41 - Codigo jQuery sobre el panel de construccion de soluciones
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4.2.6. #finalizar

Una vez que el profesor ha terminado de escribir el enunciado y elaborar la respuesta
“ideal”, el profesor hara click en el boton de finalizar. Es en este momento cuando este
fragmento de codigo se ejecuta, recopilando el enunciado y la solucion convirtiéndolo
en un JSON para enviarlo a la aplicacién de Mongo.

£ ("#finalizar").click(function(ev, ui) {

wvar json:
var enunciado = getEnunciado():
wvar solucion = getSolucion():

“WMpiezas\":' + j=sonPiezas 4+ ", “"solucion\":" 4+ solucion + "}";

json = '{\"enunciado\":\"' + enunciado + '"

console.log(json);

Type: '"jsonp',
snccess: function(data, textStatus, JjgxXHR) {

console.log(data);

llustracion 42 - Codigo jQuery lanzado para insertar nuevo problema
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5. Pruebas

Para comprobar que el producto cumple las funcionalidades solicitadas, hemos
realizado algunas pruebas basicas. Por motivos de tiempo, no se ha podido realizar
todas las pruebas necesarias para asegurar la estabilidad del producto y depurar
todos aquellos fallos que puedan derivar en un comportamiento indebido del software.

Se han realizado pruebas en el inicio de sesion y el cierre de la misma, evaluando los
siguientes casos:

e Usuario y contrasefias correctos.

e Usuario y contrasefias incorrectos.

e Usuario y contrasefias en blanco.

e Usuario correcto y contrasefia incorrecta.
e Usuario incorrecto y contrasefia correcta.

Se han realizado algunas pruebas de navegacion, es decir, se ha intentado entrar sin
una sesion valida previamente iniciada, dando lugar al comportamiento esperado, es
decir, redireccionando la aplicacion al inicio de sesidon, prohibiendo asi el uso
desautorizado de cualquier usuario.

También se han realizado pruebas de unidad en la manipulacién de los formularios en
jQuery, evaluando que se tienen todos los valores necesarios, y validos para la
insercion o edicion del problema.

Es importante también destacar que se han realizado pruebas de integracion sobre
los clientes y servicios para asegurar que la comunicaciéon entre ambos era correcta y
funcionando como se esperaba.

Por ultimo, hay que mencionar que se han realizado pruebas sobre todos los casos
de uso establecidos en la documentacion, siendo el caso ideal la primera guia para
asegurar la funcionalidad solicitada.

6. Conclusionesy trabajos futuros

6.1. Objetivos cumplidos
Podemos estar contentos, ya que todas las funcionalidades negociadas inicialmente
se han cumplido. Cada uno de los requisitos funcionales establecidos se han
implementado satisfactoriamente.

Obviamente, se trata de una aplicacion web que siempre puede ser actualizada,
mejorada y optimizada. Dado el plazo de tiempo invertido, las funciones estan
operativas con un interfaz adaptativo (responsive).

Se han utilizado herramientas actuales, tanto en temas de disefio (Bootstrap) como
en APIs de desarrollo web (jQuery o los servicios Restful). De este modo, se ha
permitido trabajar mas eficientemente, pero a cambio se ha tenido que invertir cierto
tiempo en la pequefia curva de aprendizaje que ha supuesto.



6.2. Dificultades encontradas
Como se ha mencionado en el punto anterior, se ha tenido que invertir una pequefa
porcion del tiempo de desarrollo a investigar las tecnologias utilizadas y nuevas para
el propio equipo.

No es una dificultad como tal, pero ha supuesto trabajar con algo completamente
nuevo, probando cada ejemplo hasta entender como funcionaba para llevar a cabo
nuestro objetivo concreto.

Una de las partes claramente dificultosas, puede decirse que ha sido los pequefios
scripts en jQuery utilizados para el movimiento de piezas, ya que es algo nuevo que
he utilizado, al igual que Bootstrap, APl que no he utilizado nunca pero que me ha
servido para entender como funciona y hacer la aplicacién de forma mas rapida que
si la hiciera completamente desde cero.

Aungue el concepto de mover piezas visualmente parece algo sencillo, no lo resulta
en un primer paso ya que lo que se hace en realidad es cambiar el cédigo html en
tiempo de ejecucion por blogues de cédigo. Un concepto un poco chocante pero que
si se realiza un buen cédigo no tiene por qué dar mucho problema.

Podria decirse que también algun que otro diagrama UML ha presentado dificultad,
como por ejemplo el diagrama de secuencia que hace referencia al procedimiento de
crear un problema. La dificultad viene dada por el propio proceso que se utiliza para
insertarlo en el servidor, en lugar de utilizar los servlets, se utiliza directamente una
peticion AJAX, descuadrando l6gicamente el esquema.

Por dltimo indicar que la ultima dificultad ha residido en las pruebas, ya que se ha
tenido que seleccionar bien las pruebas que realizar. El tiempo es un recurso muy
limitado y no ha dado tiempo a realizar todo el control de errores que se deseaba.

6.3. Posibles ampliaciones

Un aspecto del que podemos presumir es de las tantas ampliaciones que puede tener
la aplicacion en un futuro:

e Zona de administracion.
Actualmente la aplicacion tiene pensada una zona de trabajo para el profesor,
otra para el alumno y el algoritmo de correccion junto con los servicios.

Sin embargo, no se ha elaborado una zona de administracion interna para dar
de alta, modificar o eliminar a los alumnos ni profesores que utilizaran nuestra
aplicacion. Se podria elaborar un pequefio backend que proporcione dichas
funcionalidades.

e Afiadir funcionalidad para todo tipo de dispositivos.
Actualmente se utiliza un interfaz gréfico responsive, permitiendo que tenga
una visualizacion clara y agradable hasta para los dispositivos moviles. Sin
embargo, pierde la funcionalidad mas caracteristica de nuestra aplicacion.




Las librerias javascript utilizadas para arrastrar las piezas, actualmente solo
funcionan para eventos de raton. Habria que buscar e implementar una libreria
que trabaje con los eventos tactiles de los dispositivos.

e Integracion con otros sistemas actuales
Se podria elaborar algiin componente, plugin o incluso version del software que
pueda integrarse con plataformas educativas como Moodle. Reflejando los
resultados en pequefios expedientes o archivos que podrian enviarse por
correo al profesorado y que sirvan para evaluar al alumnado.

e Listado de ejercicios 0 enlazado de problemas
Una curiosa ampliacion que podria desembocar en los que se conocen como
examenes o cuestionarios de evaluacion. Se podrian enlazar varios problemas
dando lugar a un examen.
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ANEXO | — Diagramas de secuencia

Se han agregado en un anexo para que se puedan apreciar a mejor tamafo los
diagramas de secuencia mostrados en las ilustraciones del apartado 3.2 Diagramas
de casos de uso.

interaction Editar Problema[ [@ Editar Problema ]J

: Profesor & i editarProblema.jsp
1

| 1: Se realizan los cambios necesarios |

2: Se generan las piezas

3: Clic en Actualizar

4: Generar JSON del problema

5: Insertar Problema en Mor;gDB

P 6: Respuesta de MongoDB

7: Notificar resultado

llustracion 43 - Editar problema (Diagrama de secuencia)
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llustracion 44 - Ver solucién (Diagrama de secuencia)
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llustracion 45 - Ver problema (Diagrama de secuencia)

57



JayojedsigiRs 1z

11111111 |
: Tauopdsp €2
|

| (,dsf xapu,=dsayoedsiqisanbanioh 2z

1
I
L |
I
L

IaURiRdsIQRs 8L

linu=id

1053}01125 0L

_HI T Tuosess |
L

diosaj01d 5

oLensn, =ainque)ancLNY1a5 g

uoissagies 19

(uoissasiab 4

1sanbayieinasdny : 1sanbas

uoissagdpy : uoisas

sewajqoid ijsi 7

- — — - — - - - — - — e — —— —m————

‘Seuia|jo1d U2 o0 298K 1|,
| |
L

n|

I
e e

i

Nl

llustracion 46 - Listar problemas (Diagrama de secuencia)
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llustracion 47 - Listar soluciones (Diagrama de secuencia)
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llustracion 48 - Iniciar sesion (Diagrama de secuencia)



interaction Crear Problema| Crear Problema ])

potesor |

1: Inserta el archivo json de las piezas |

2. Se generan las piezas

3: Inserta el titulo

4: Inserta el enunciado

5. Inserta la asignatura

6: Genera la solucion

<

7: Generar JSON del problema

8: Clic en Finalizar

9: Insertar Problema en MongoDB

10: Respuesta de MongoDB

| 11: Notificar resultado

llustracion 49 - Crear problema (Diagrama de secuencia)
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llustracion 50 - Corregir solucion (Diagrama de secuencia)
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llustracion 51 - Cerrar sesion (Diagrama de secuencia)
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llustracion 52 - Borrar problema (Diagrama de secuencia)
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