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1. TITULO

"ELABORACIQN DE UNA HERRAMIENTA PARA APRENDER A PROGRAMAR,
QUE MITIGUE LA UTILIZACION DE CODIGO DURQO’.

2. FORMULACION DEL PROBLEMA

En el transcurso de la investigacion indagamos con docentes de las ciencias de la
computacion acerca del impacto que se genera en el estudiante nuevo al intentar
aprender a programar. Ademas de la alta tasa de estudiantes que abandonan este
tipo de estudios o que siempre se encuentran frustrados, podria deberse a
diferentes problemas que empiezan en el inicio de la ensefianza u otros debido a
problemas de motivacion de los estudiantes se une la falta de un estudio a fondo de
las habilidades que deben adquirir esto hace que los cursos sean mas enfocados a
aprender la sintaxis de un lenguaje de programacion y no enfocar mas en aprender

los principios béasicos de la programacion.
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3. JUSTIFICACION

La presente investigacion se llevo a cabo al observar la oportunidad de crear una
herramienta cuyo fin sea motivar a nuevos estudiantes a interesarse por la
programacion. Brindandoles una nueva forma de aprender, visual y diferente que
podria ayudar a obtener nuevos los conceptos de la programacion de una forma
diferente a la tradicional. Esta manera visual brinda una forma diferente de presentar
la informacién para ayudar a afianzar los conceptos e ideas para reforzar la

comprension.

También se quiere disminuir la teoria de que programar es complicado o muy dificil
de aprender. La parte central del problema se encuentra en la poca comprension
que tienen las personas de los lenguajes de programacion pues la légica es algo
que es desarrollado por todos. La idea es hacer una herramienta que sea amigable
con las personas que empiezan a programar y un entorno que les ayude a hacer de
esta una tarea facil para ellos haciendo que de la experiencia de programar algo

sencillo y que los deje enfocarse en la parte l6gica de su producto.

Lo que se desea es que la herramienta se utilice en los primeros semestres de todas
las carreras que estén relacionadas con las ciencias de la computacion, en la
Universidad Tecnolégica de Bolivar. Con el fin de que se maneje este estandar en
la materia de algoritmos y que todos los profesores cuenten con una herramienta
que les facilite la ensefianza de esta materia a los estudiantes que apenas aprenden

a programar.
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4. OBJETIVOS

4.1 OBJETIVO GENERAL

Crear una herramienta en la web que permita tener un entorno de programacion
para un lenguaje disefiado con el fin de facilitar en cierta medida la programacion
de codigo duro (hard-code) y se puedan enfocar mas en el disefio en si de la l6gica
de su programa.

4.2 OBJETIVO ESPECIFICO

e Construir una herramienta que permita a los estudiantes realizar buenas
practicas de programacion sin la utilizacion de codigo duro. Implementando
en la aplicacion una solucion a las principales necesidades de los estudiantes
en los procesos de aprendizaje de la programacion.

e Disefiar un lenguaje de programacion que permita el desarrollo de una forma
intuitiva.

e Realizar analisis y disefio del software a desarrollar utilizando diagramas y

metodologias.

e Construir los analizadores (Iéxico sintactico y semantico) y generador de
codigo para utilizarlos en la herramienta.
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5. ESTADO DEL ARTE

Actualmente existe gran apatia de los estudiantes con las carreras relacionadas a
la ciencia de la computacion. Vemos a los directivos de las grandes compariias
tecnologicas realizando videos de invitacién para que el publico se motive a estudiar
la carrera. Esto se debe a que se ha estigmatizado a que todo lo relacionado con la
programacion es dificil y aburrido. Ademas de que pocos se atreven a estudiarla, lo
cual genera una taza de retiro significativa.

Los estudiantes ademds tienen problemas con los conceptos abstractos como:
Disefiar una solucién a un problema, Subdividir en pequefios pedazos de cddigo
mas simples, pensar en situaciones hipotéticas de error para propésitos de pruebas
y encontrar errores. Incluso entendiendo los concepto mas basicos como variables,
tipos de datos o direccionamiento de memoria; ya que estos no tienen una
representacion en el mundo real [1].

Los estudios que vamos a presentar a continuacion tratando de encontrar la razén
del porqué se produce este fenbmeno. Ademas para encontrar la mejor manera
para atacar los problemas que existen. Incluso hay estudios que han intentado con
herramientas, modelos de cursos de estudio o mezclas entre ambos resolver el
problema, arrojando resultados. Basandonos en dichas investigaciones,
construiremos una aplicacion util para aprender a programar de una buena manera
y teniendo en cuenta buenas practicas.

Los estudios se dividen en dos partes: la parte cognitiva (el porqué) y otra parte
procedimental (como). Ambas buscan como resolver los problemas en el
aprendizaje de la programacion. La parte cognitiva busca en las actitudes de los
estudiantes, su motivacion, creencias y formas de estudio. La procedimental busca
cudles temas son mas complicados y la forma para aprender mejor.

Uno de los problemas gque se presentan a la hora de entrar a programar es la mala
reputacién que se han ganado lo cursos de programacion. Las personas creen que
estos cursos son dificiles y aburridos, porque piensan que todos los que lo estudian
son “nerds” que no salen de sus casas o porque creen que se necesitan amplios
conocimientos en matematicas o razonamiento l6gico. Ademas segun winslow una
persona se convierte en un experto programando en 10 afios de estudio [2], lo que
puede llegar a influir a una persona a no querer estudiar por el tiempo necesario
para ganar un buen sueldo o tener un buen puesto.
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Muchos articulos se han escrito sobre las dificultades de los estudiantes para
aprender a programar [3].

Los estudiantes de programacion, por lo general, al afrontar un problema se limitan
a utilizar cédigo o pseudocadigo, sin tener un plan. Esto genera que se frustren ya
que al no tener un plan, no saben qué hacer al momento de presentarse un error.
Tampoco sabran que hacer si la légica que implementa en el programa no es la
adecuada y no sabran identificar estos problemas. Se limitan a conocimientos
superficiales de los programas y por lo general crean estos, linea a linea y no
resolviendo parte por parte los problemas que se presentan tienden a utilizar el
conocimiento en forma especifica y no general y no aplican bien los conceptos. Los
estudiantes por esta razon no progresan mucho en un curso introductorio de
programacion [6].

Segun Winslow los modelos son importantes para el conocimiento. Si el instructor
no los explica bien el alumno puede crearlos en su forma que muy probablemente
no sea la mejor [8].

Segun Deek, Kimmel y McHugh describen el primer afio de estudio de programacion
en crear modelos de solucion de problemas. Donde se incluye el lenguaje de
programacion solo en problemas especificos [4]. Una de las principales soluciones
que se dieron en un principio para este problema fue el uso de la animacién para
reducir al minimo las dificultades de los alumnos. En la literatura cientifica podemos
encontrar varios programas que solamente muestran la ejecucion animada de un
algoritmo en especifico (Dershem & Brummund, 1998; Michail, 1996) en estos los
estudiantes no pueden realizar ninglin cambio asi como herramientas que incluso
simulan/animan cualquier programa hecho por ellos.[5] De esta forma los
estudiantes miraban ejemplos resueltos y creaban estructuras para solucionar sus
propios problemas.

51 Herramientas

De las principales herramientas construidas de este tipo fue SICAS la cual simula
el algoritmo y muestra sus resultados usando la animacion. Ademas los estudiantes
pueden analizar como se comporta el algoritmo en detalle y a su ritmo, identificar y
corregir eventuales errores. SICAS no incluye contenidos tedricos, sino que consiste
en un entorno de experimentacion y descubrimiento, que permite la deteccion de
errores, la correccion y el aprendizaje basado en estas actividades. En nuestra
opinion, estas actividades mejoran las habilidades de resolucion de problemas que
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resultan en la capacidad de construir programas. En varias pruebas que confirmaron
que los estudiantes que utilizaron SICAS construyen mejores algoritmos y los hizo
mas rapido que aquellos que no usaron SICAS [9].

En la era de estas herramientas se crearon otras como FLINT la cual utiliza
diagramas de flujo estructurados para representar algoritmos. Los estudios han
demostrado que los diagramas de flujo son mas faciles de entender y méas rapida
de evaluar que el pseudo-cédigo para experimentados programadores. Un estudio
reciente de introductoria estudiantes de programacion examiné la comprension de
los estudiantes, la confianza y la velocidad al utilizar diagramas de flujo frente a Q
BASIC, C/C++. Los estudiantes en el grupo de diagrama de flujo desempefio
significativamente mejor con respecto a la correccion de su trabajo, el tiempo que
necesitaban para completar el trabajo y la confianza que tenian en la correccion de
su trabajo. El estudio también indicd que los beneficios de los diagramas de flujo
aumentado con la complejidad de los algoritmos [10].

Otro de los problemas de los novatos es que tienen problemas al aprender la
sintaxis de los lenguajes de programaciéon. En muchos casos las diferencias con el
lenguaje natural pueden generar problemas. Un ejemplo es que los novatos piensan
que la condicién en un ciclo while se evalla expresion por expresion y no una sola
vez por iteracion [6]. Por lo cual en 2004 la ACM (Association for Computing
Machinery) realiz6 una revision del lenguaje Java, APIs (Application Programming
Interface) y herramientas desde la perspectiva de la educacion informatica de
introduccién y desarrollo de una coleccion estable de recursos pedagdgicos que le
hardn mas facil la ensefianza de la computacion a los estudiantes principiantes con
lenguajes como Java sin abrumar a los estudiantes por su complejidad, esta
iniciativa se llamo la Java Task Force.[7]

Pero este tipo de herramientas no han sido la solucion definitiva a este grave
problema estas a su vez tenian fallas las cuales se transmitian a los estudiantes y
afectaban gravemente su desempefio y proceso de aprendizaje para comprender
mejor las fallas de una herramienta describimos. A continuacion en un caso de
estudio presentado por los estudiantes y profesores de dos universidades de
Portugal: Tras-os-Montes e Alto Douro (UTAD), in Vila Real, Portugal y Higher
School of Technology and Management (ESTG—Portuguese-language acronym) of
the Polytechnic Institute of Leiria.

La busqueda realizada en el estudio dej6o ver tres grandes problemas: la
comunicacién entre los estudiantes y profesores, proceso de aprendizaje en los
estudiantes y el proceso de ensefianza.
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Comunicacion: como los profesores explicaban los temas y como aclaraba las
dudas de los estudiantes. El primer problema de comunicacion es que los mensajes
que aparecian dentro de la pantalla. Por estar la mayoria desenvueltas en un
entorno 3D, los mensajes aparecian en donde se encontrara el avatar que
representa al locutor. Por lo que se veian mensajes pero sin ninguna forma de
reconocer una linea de tiempo entre estos (esto en los canales publicos de
conversacion). Luego se tomo el canal publico para resolver dudas generales y
canales privados para que se comunicaran entre si un alumno y un profesor. Los
alumnos se sintieron mejor ya que podian preguntarle al profesor sin pensar en
quedar en ridiculo. Sin embargo esto condujo a un retraso en las respuestas por
que los estudiantes no se percataban de que el profesor podria estar respondiendo
las dudas de otro estudiante y el tiempo de respuesta es importante para la
motivacion y comprension de los estudiantes. Se logré reducir este problema
colocando frases preestablecidas para la rapida atencion a problemas comunes.
Estas frases pueden ser 'falta un punto y coma’, 'espera un momento, estoy
resolviendo otra duda’, etc. Este tipo de mejoras ayudd mucho a estas aplicaciones
ya que no solo colaboraba con los docentes sino que ayudaba a los estudiantes a
tener un mejor proceso de aprendizaje [11].

La aplicacion que construiremos se diferencia a las descritas. Ya que las
aplicaciones alli descritas estan hechas para una poblacién entre los 5 a 15 afios.
Estas no ensefian a programar sino que abstraen los conocimientos en la
programacion y se los ensefian mediante animaciones las cuales son muy dificiles
de llevar a la practica por parte de los estudiantes.

La herramienta que se construy6 ensefia los conceptos de forma explicita. Ya que
aunque los elementos son gréficos, estos representan los bloques utilizados en la
mayoria de los lenguajes de programacion, su sintaxis es mas familiar a estos y
comprenden lo necesario para aprender a programar y no solo abstraer su teoria.

Tomando como poblacién objetivo las personas que entran a la universidad.
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6. SINTESIS

Teniendo en cuenta todo lo anterior se necesita llevar a cabo el desarrollo de una
herramienta agil y sencilla que permita reducir a su minima expresion los problemas
que aqui se plantean y que se han presentado en las herramientas de este tipo
desarrolladas anteriormente.

La herramienta debe permitir tanto a estudiantes como a profesores la construccion
y resolucion de problemas ademés de ensefiar a los estudiantes las habilidades
necesarias y las buenas practicas para aprender a programar, debe hacer énfasis
en el proceso del estudiante mostrando como se comporta o0 que hace su algoritmo
evitando asi la frustracion del estudiante el cual sin esto no sabra si el proceso que
llevd a cabo esta bien o mal.

Asi como permitirle al profesor llevar un control total de proceso de aprendizaje de
sus estudiantes pudiendo llevar a cabo tutorias personalizadas que le ayuden a
hacer énfasis en las debilidades individuales de cada alumno. Con esto tanto
estudiantes como profesores podran tener un ambiente de trabajo diferente y mas
facil de usar centrandose asi en afilar las habilidades necesarias en el proceso de
aprender y ensefiar a programatr.
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7. DESCRIPCION DE LA HERRAMIENTA

La herramienta construida facilita a los estudiantes y profesores tener un ambiente
de ensefianza, en la construccion y resolucién de problemas. El objetivo principal
de la aplicacién es que los estudiantes puedan aprender los conceptos basicos de
programacion, ademas de adquirir las habilidades necesarias para programar. Se
utilizara la programacion estructurada ya que varios estudios mencionados con
anterioridad se enfocan en que esta es la mejor manera para aprender a programar.

Aunque la aplicacién este construida expresamente para aprender y no para
programar, la aplicacion dejara probar los algoritmos ejecutandolos o colocando
casos de prueba.

El administrador se encarga de crear y eliminar los usuarios, suministrando el codigo
y otro tipo de informacién. También puede crear, actualizar o eliminar cursos. Un
curso tiene un nombre, una descripcion, fecha de inicio y fecha de finalizacion,
Ademas tiene un grupo de estudiantes y un profesor encargado. Cada estudiante
tendra una nota ligada al curso, la cual se obtiene mediante las actividades
desarrolladas en el transcurso del mismo. El profesor encargado puede crear,
actualizar y eliminar una actividad.

La actividad puede consistir de completar un algoritmo o realizarlo desde cero. El
profesor coloca un enunciado indicando el algoritmo que se debe realizar y deja el
algoritmo para que se termine o dejarlo en blanco, asi como colocar casos de
prueba. Los casos de prueba se evallan ejecutando el algoritmo con las entradas
dejadas por el profesor y este analiza las salidas y de ahi se obtendra la calificacion.

La nota final del curso se computara con las notas de cada actividad dependiendo
de su porcentaje en el curso.

La aplicaciéon va a permitir la utilizacién de diagramas de flujo para la representacion
de un algoritmo. Se escogen los diagramas para que disminuya la utilizacién de
cadigo ya que eso hace que la abstraccién de los conceptos no se haga de la mejor
manera y para que el principal enfoque sea planear una solucion y no entrar a
resolverla. Ademas ayuda en la motivacion del estudiante ya que esta forma de
representacion es menos “aburrida” que con coédigo o pseudo-cadigo.

En la parte de edicidon de un algoritmo se tendra un diagrama principal en el cual se
colocara el flujo del programa dividido en globos que representan una accion. Una
accion puede ser un llamado a una funcién, una asignacién, una expresion, de
lectura o escritura. Estas acciones se conectan por lineas de transicion que
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complementan la accion. Un ejemplo seria en una expresion de una condicion revise
si el valor es falso o verdadero y tomar los respectivos caminos. Ademas en el
programa principal estara ubicada una zona donde se encontraran las variables
globales del algoritmo.

Las funciones tendran un nombre, una descripcion y el tipo de dato que retorna y al
ejecutar una accion sobre ellas se pasara a la pantalla de edicién de una funcién,
que serd igual a la de edicion del algoritmo principal.

La zona de las variables sera un recuadro donde se pueda ver el nombre, el tipo de
dato y su valor inicial. Al hacer clic sobre una de ellas se desplegara un cuadro de
edicion donde se cambiaran sus atributos. Y al ejecutar la accion de crear una nueva
se abrira un recuadro pidiendo los atributos iniciales.

La aplicacion permitird a los estudiantes probar sus algoritmos antes de la revision.
Por lo que tendran dos opciones: los podran ejecutar o los podran depurar paso a
paso.

Un estudiante podra acceder a sus cursos Yy seleccionar las actividades que estén
habilitadas por el profesor. Durante la actividad podra chatear con los compafieros
y con el profesor. Al enviar su algoritmo a calificacion, el sistema calculara su nota.
Ademas tendra un panel donde podréa crear algoritmos sin necesidad de estar ligado
a una actividad.
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MARCO REFERENCIAL

8. MARCO TEORICO

8.1 DEFINICION DEL LENGUAJE

El lenguaje es fuertemente tipado ya que de esta manera se facilita su comprension
y se eliminan muchos errores que serian detectados en tiempo de compilacion.
Como nuestro propésito es que aprendan las bases estudiantes que no tienen
conocimientos acerca de programacion, evitar errores de tipos en tiempo de

compilacién disminuye la frustracion y con esto aumentaria interés.

Este lenguaje poseera las estructuras de control, las diferentes tipos de operaciones
entre ellas las de lectura y escritura, asignaciones. Que nos ayudaran en la
realizacion de cualquier algoritmo simple. Estos algoritmos son aquellos que

solucionan problemas financieros, matematicos, estadisticos y demas.

Los lenguajes de programacion abstraen las dos partes principales de la
arquitectura de von Neumann. Estas son la Memoria y El procesador. La abstraccion

de la memoria son las variables.

8.2 VARIABLES

Una variable representa un espacio de la memoria. Pero para que estas sean Utiles
necesitamos un conjunto de propiedades atadas a esta. Estas propiedades, o
también llamadas atributos, son los siguientes: tipos de datos, nombre o alias,
alcance y el ciclo de vida. El valor que puede ser considerado otro atributo, es un
conjunto de lo que esta almacenado en el espacio de memoria y de cOmo este debe
ser tratado dependiendo del tipo de dato que se esté manejando. Con los nombres

surgen varios problemas a la hora de definirlos en el lenguaje. Uno de estos
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problemas es saber si los nombres son case-sensitivel. El otro problema es saber

si sus palabras especiales son palabras reservadas o son palabras claves?.

El tipo de dato representa el rango de valores que una variable puede almacenar
ademas de las operaciones definidas para este tipo de dato. El valor es el contenido

de la variable en la memoria que se representa con su tipo de dato.

Existen varias formas de atar variables con su tipo. Estas formas son la estéatica y
la dinamica. La forma estatica es cuando en la declaracion de la variable se
especifica su tipo. La atadura dindmica por el contrario no se define su tipo en el

momento de su declaracidon sino en el momento en que se le asigna un valor.

En ambos casos se estaria hablando de un lenguaje fuertemente tipado.

Un lenguaje se define como fuertemente tipado si sus variables tienen una atadura
con un tipo durante todo su ciclo de vida. Por el contrario es débilmente tipado si
puede ser atado a varios tipos en tiempo de ejecucion durante su ciclo de vida.

Las direcciones de memoria es el espacio en las celdas de la memoria al cual esta
asociado. Pero no se puede pensar como una celda en la memoria sino como un
espacio abstracto de esta. La atadura el espacio de memoria, como con su tipo,
tiene varios tipos. Pero en este caso son cuatro los diferentes tipos: estatico que las
ata a un espacio antes de que el programa corra y son declaradas en un sitio
especifico, pila dinamica es parecida a la estatica solo que su declaracion se puede

hacer en cualquier parte del programa, pila dinamica explicita cuando se asignan

L Case-sensitive no tiene una traduccién directa al espafiol. Pero significa que dos
nombres seran iguales sélo si se escriben exactamente iguales. Es decir si su
combinacion de mayusculas y minusculas son iguales. un ejemplo seria el siguiente:
ivan no seria igual que Ivan.

2 Las palabras especiales pueden ser en un lenguaje de programacion reservadas
o claves. la principal diferencia entre ambas es que las palabras reservadas no se
pueden utilizar como aliases en ningun contexto. Las palabras claves en cambio
puede que existan contextos en que se puedan utilizar como nombres.
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los espacios de la memoria se hace en tiempo de ejecucion con instrucciones
escritas por el programador y pila dindmica implicita es cuando se ata a un espacio

en memoria solo cuando se le asigna un valor.

El alcance es el rango de sentencias donde la variable va a ser visible. Es decir
donde puede ser referenciada. El alcance puede ser local en un bloque que es
cuando es declarada dentro de este y las variables no locales son las que se utilizan

dentro de un bloque pero no son declaradas dentro de este.

Un bloque es una porcion de cédigo separado del resto (comunmente por llaves {,}).

8.3 TIPOS DE DATOS

En esta seccion vamos a explicar los diferentes tipos de datos que pueden hacer

parte de un lenguaje de programacion. Los primeros son los huméricos.

Los tipos de datos numéricos estan en casi la mayoria de los lenguajes e inclusive
hay lenguajes que solo tienen tipos de datos numeéricos. Los mas comunes son los
enteros y los computadores soportan diferentes tamafios de estos. Los siguientes
son los puntos flotantes que representan los nimeros reales y por ultimo estan los

complejos aunque estos son muy raros en lenguajes de programacion.

Hay un tipo de dato numérico especial. Estos son los decimales los cuales guardan

un nimero de decimales especificado utilizados en operaciones de negocios.

Otro tipo son los de caracter que se almacenan con una codificacion numérica. Esta
codificacion comunmente es la ASCII. Una variacién de los caracteres son las
cadenas de caracteres. Las cadenas como su nombre lo dice representa una
consecucion de caracteres formando palabras. Estas tienen diferentes tipos de

operaciones especificas como lo son la concatenacién, comparacion entre otras.
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Por ultimo otro tipo de dato son los booleanos o l6gicos. Los l6gicos pueden tomar
dos valores que son verdaderos y falsos. Estos cominmente representan banderas

o switches en los programas.

Los siguientes tipos son tipos de datos compuestos. Estos pueden ser asociados
facilmente con un conjunto de valores numéricos. Entre ellos estan las

enumeraciones, arreglos y matrices.

8.4 EXPRESIONES Y SENTENCIAS DE ASIGNACION

8.4.1 EXPRESIONES ARITMETICAS

Las expresiones aritméticas son las encargadas de representar la computacion
aritmética. Es decir, todas las funciones predefinidas con nimeros las cuales son la
suma, resta, multiplicacion y division principalmente. El resultado de estas

operaciones es de tipo humérico ya sea entero flotante o0 complejo.

La forma de evaluar las operaciones aritméticas depende de la precedencia de los

operadores y no simplemente de derecha a izquierda.

8.5 CONVERSION DE TIPOS

Existen dos tipos de conversiones Explicita e Implicita. Las conversiones implicitas
se hacen cuando hay promocién de tipos. Es decir, cuando pasa de un mismo tipo
de datos de menor rango a uno de mayor rango. Un ejemplo seria cuando se le
asigna a una variable de tipo long una expresion que retorna un valor de tipo int.

Las explicitas es cuando se dice explicitamente a qué tipo de dato se va a convertir.
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8.6 EXPRESIONES BOOLEANAS Y RELACIONALES

Las expresiones booleanas son las que evalGan dos expresiones de tipo booleano
y como resultado nos da un valor de tipo booleano. Los operadores mas comunes
son Y, O, igualdad y desigualdad. Las expresiones relacionales son las que evallan
dos expresiones numeéricas y dan como resultado un valor booleano estas son el

mayor, menor, mayor que y menor que.

8.7 EVALUACIONES DE CORTO CIRCUITO
En ciertas ocasiones las operaciones booleanas no es necesario evaluarlas

completamente para saber el resultado. Por lo que las evaluaciones de cortocircuito
lo que hacen es evaluar hasta cierto punto donde ya se tenga certeza del resultado.
Un ejemplo es el siguiente: cuando se evalla lo siguiente verdadero O falso no se
tiene que llegar a la segunda expresion para saber que la expresion arroja como

resultado verdadero.

8.8 ESTRUCTURAS DE CONTROL

8.9 ESTRUCTURAS DE SELECCION

e Si - Entonces: La instrucciéon de selecciéon si realiza una acciéon si la

condiciones verdadera, y si la condicion es falsa evita la accion.

e Si - Si No: Esta instruccién evalia una condicion y si es verdadera realiza

una accién. De no ser asi ejecuta otra accion diferente.

e Conmutador: Esta estructura de datos tiene un conjunto de acciones
representadas cada una por una llave la cual se selecciona dependiendo de

una instruccion.
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8.10 ESTRUCTURAS DE REPETICION

e Mientras: esta estructura de control realiza una accion mientras se cumpla
una condicion. Si la condicidn es inicialmente falsa no se ejecuta la accion

ninguna vez.

e Para: esta estructura es parecida al mientras solo que en su declaracion se

decide a qué variable va a afectar y de qué forma va a ser afectada.

8.11 FUNCIONES

Las funciones son una porcion de cédigo que puede ser llamado desde cualquier
parte del programa tomando el control de este y al finalizar le devuelve el control a

él subprograma anterior.

Las funciones tienen varios propdsitos entre los cuales esta subdividir el programa
para facilitar su implementacién. En este punto en especifico las funciones nos

aportaran el mayor apoyo al momento de la creacién del lenguaje.

Las funciones como las variables tienen atributos y ataduras. En este aparte
mencionaremos las mas importantes para nosotros que son el tipo de valor de

retorno, el nombre y la lista de parametros.
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8.12 ANALIZADORES

Para la construccion de un lenguaje de programacién se debe construir varios
analizadores. El analizador Iéxico o lexer, el analizador sintactico o parser y el
analizador semantico el cual consta de varias partes como se describiran a

continuacion.

8.13 ANALIZADOR LEXICO

El analizador |éxico se encarga de leer la secuencia de caracteres del programa
fuente, caracter a caracter, y los agrupa para formar unidades con significado propio

llamados tokens.

Estos tokens representan los identificadores, palabras reservadas del sistema,
operadores y simbolos especiales. Los tokens diferencian cada una de las palabras
gue se escriban en un programa dandole una especialidad. Los tokens por lo

general son representados por expresiones regulares.

Por lo general los errores hallados aqui son de tipado.

8.14 ANALIZADOR SINTACTICO

El analizador sintactico es el encargado de recoger los tokens del analizador léxico
y agruparlos en reglas definidas. Estas reglas por lo general son representadas por
una gramatica libre de contexto o reglas EBNF. Estas reglas hacen que el programa
tenga un sentido. El resultado de este andlisis nos arroja un arbol sintactico o una

estructura jerarquica.

Los errores en esta parte son de sintaxis. Unos ejemplos son no encontrar un token

en una secuencia o encontrarse con un token que no valla de acuerdo con la regla.
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8.15 ANALIZADOR SEMANTICO

El analizador semantico se encarga de la verificacion de tipos por lo cual es

necesario tener un sistema de tipos.

El sistema de tipos consta de dos partes la tabla de simbolos y el verificador de
simbolos. La tabla de simbolos es el repositorio donde se encuentra la informacién
de las variables y funciones. El verificador de tipos opera sobre esa tabla de
simbolos para verificar que se estén usando bien estas variables y funciones dentro

del programa.

El resultado de este analizador es un arbol por lo general de sintaxis abstracta que
luego se utilizara para la traducciéon del codigo ya sea a un lenguaje de maquina o

un lenguaje atn mas bajo.
9. APLICACION WEB

la aplicacién web contara con un entorno de desarrollo que le facilitara al estudiante
el disefio de algoritmos, asi como bloques de codigo predisefiados que le permiten
arrastrar y colocar cédigo en su algoritmo previniendo de esta forma la produccion
de errores sintacticos, esta le permitira compilar y le mostrara los errores que se
encuentren en su codigo asi como el resultado de su esto le brindara la seguridad
al estudiante de que el procedimiento que estd realizando se encuentra bien
planteado, este tipo proceso brindara al estudiante una mejor experiencia de lo que

es la construccién de un algoritmo.
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10. CONSTRUCCION DEL ENTORNO

La construccion del entorno se realizo bajo la metodologia Scrum, que es un marco
de trabajo en el que equipos cross-funcionales pueden crear productos o desarrollar
proyectos de una forma iterativa e incremental. El desarrollo se estructura en ciclos
de trabajo llamados Sprints (también conocidos como iteraciones). Los Sprints estan
acotados en el tiempo finalizan en una fecha determinada independientemente de

si el trabajo ha finalizado por completo o no, y jamas se prorrogan [14].

Para hacer la aplicacion primero se definira la sintaxis del lenguaje. El lenguaje tiene
que poder convertirse en un diagrama de flujo y viceversa. Esto para que el
estudiante no aprenda la sintaxis del lenguaje e inclusive le sea transparente, sino
gue aprenda a utilizar los diagramas de flujo en la aplicacion para aprender a
programar. Se creara el compilador utilizando la herramienta ANTLR y se traducira
a el lenguaje java, para utilizar su compilador.

Para la creacion del entrono web se construira en java con el framework java
serverFaces(JSF) la cual es una tecnologia y framework para
aplicaciones Java basadas en web que simplifica el desarrollo de interfaces de
usuario en aplicaciones Java EE (Java Platform, Enterprise Edition) y un
complemento llamado PrimeFaces. Es un framework que cuenta con un rico
conjunto de componentes que facilitan la creacién de las aplicaciones web, el cual
nos ayudara para la realizacion del entorno de la aplicacion con lo cual se generara
una aplicacion muy intuitiva y facil de usar y que le facilita al estudiante la creacion
de su algoritmo mediante ayudas como bloques de cddigos predispuestos en el

lenguaje.

Para la creacion del algoritmo se utilizara jsPlump. Este complemento de JQuery

proporciona un medio para que se pueda generar diagramas de flujos. Esta
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herramienta permite conectar visualmente los elementos en sus paginas web. Este
complemento sirve para la gran mayoria de navegadores utilizando Jquery. Para los
navegadores que no funciona Jquery completamente, como Internet Explorer 8,
Utiliza SVG (por sus siglas en inglés) Graficos Vectoriales Redimensionables en los

navegadores modernos y VML (Vector Markup Language).

Se escogiod esta debido a la facilidad que brinda para la creacién de la estructura
del algoritmo y debido a su licencia de tipo MIT (Massachusetts Institute of
Technology) que nos permite la utilizacion de este software de forma

completamente gratuita diferente a otras opciones encontradas en el mercado.

En la parte del manejo de los datos utilizamos el motor MySQL el cual es de software
libre y que nos permite la construccion del sistema de base de datos relacional asi
como el manejo de los datos desde la parte del servidor.

Del lado del servidor la aplicacion contendra el traductor hecho en ANTLR el cual
traducird a Java y luego se utilizard el compilador de Java, el cual compilara el
codigo y devolvera al cliente el resultado que el algoritmo plantee o en su defecto

los errores que este contenga.

32



11.REQUERIMIENTOS

GESTIONAR USUARIOS

AUTENTICACION DE USUARIOS DEL SISTEMA

ADMINISTRAR CURSOS
o Crear curso.
e Actualizar curso.
e Listar cursos.
¢ Mostrar detalle del curso.
e Eliminar curso.
ADMINISTRAR ESTUDIANTES EN UN CURSO
e Agregar estudiantes.
e Sacar estudiante del curso.

e Listar estudiantes curso.

GESTIONAR VARIABLES DEL CURSO

¢ Obtener nota final del curso.

o Pantalla de estadisticas.
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ADMINISTRAR ACTIVIDADES

Crear actividad.
Editar actividad.
Obtener nota de actividad.

Listar actividades de un curso.

GESTIONAR VARIABLES DE LA ACTIVIDAD

Calificar actividad.

Agregar caso de calificacion

GESTIONAR DRIAGRAMA DE FLUJO DEL ALGORITMO

Agregar bloque.
Eliminar bloque.
Editar bloque.
Agregar variable.
Editar variable.

Eliminar variable.

ADMINISTRAR ACCIONES SOBRE EL ALGORITMO

Ejecutar algoritmo.
Guardar algoritmo.

Probar los casos de calificacion del algoritmo.
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12. DISENO METODOLOGICO

1. En la primera fase de nuestro proyecto construimos y disefiamos el lenguaje de
programacion basandonos en la principal necesidad que es la construccion de un
lenguaje facil de utilizar y que se acomode a las estructuras de diagrama de flujos
respetando los principios principales de todo lenguaje de programacion.

2. Luego de culminar este punto se construyé las herramientas, los analizadores y la
generacion de codigo en este proceso fue vital mantener todos los puntos
analizados en el disefio para lograr una construccion 6ptima y acorde a las
necesidades.

3. Esta construccion se realiz6 mediante las siguientes fases:

e Fase I: Disefo del lenguaje, este debe estar acorde con las necesidades de
la poblacion objetivo.

e Fase Il: Andlisis de los requisitos, formulacion de los requerimientos del
software deseado y analisis de los mismos para el fin de la aplicacion.

e Fase lll: Construccion de los analizadores y generador de cddigo, esta es
una fase critica ya que sin esta no se puede continuar con los siguientes
pasos de la construccién de la herramienta.

e Fase IV: Construccién de la herramienta.
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13. CRONOGRAMA
Tabla
OBJETIVO ACTIVIDADES NOV | DIC | ENE [FEB MAR |/ABR|MAY|JUN JUL JAGO
Construir de una herramienta que | .. . .
Disefio del lenguaje de

permita a los estudiantes realizar
buenas practicas de programacion

sin la utilizacion de cédigo duro.

programacion

de los

y

Construccion
analizadores
generadores de codigo

Implementar en la aplicacion una

solucion a las  principales
necesidades de los estudiantes en
los procesos de aprendizaje de la

programacion.

Implementacion de la

aplicacion

Analisis y definicion de
requerimientos y
construccion de
documentos técnicos.

Tabla 1. Cronograma de actividades
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14. RECOMENDACIONES Y LIMITACIONES DEL ESTUDIO

En esta seccion se realizan las recomendaciones de estudio, las limitaciones del

estudio y por ultimo las sugerencias para futuras investigaciones.

14.1 Recomendaciones

La principal recomendacion se puede tomar esta aplicacion para realizar un estudio
detallado y estadistico que indique que efectivamente la utilizacién de diagramas

facilita la obtencion de un conocimiento claro de las bases de programacion.

Se recomienda también incluir esta aplicacion dentro de los programas de

ingenieria, en los cursos de programacion y algoritmos.

14.2 Limitaciones del Estudio

Las limitaciones de este estudio o este trabajo, por falta de tiempo no se logro
realizar un estudio detallado para corroborar que la aplicacion cumpla con su

objetivo.

14.3 Sugerencias para Futuras Investigaciones

De acuerdo a las experiencias y conocimientos adquiridos en el desarrollo de este

trabajo se considera apropiado sugerir los siguientes trabajos:

Desarrollar e implementar un moédulo de integracion con plataformas de ambientes

educativos virtuales.

Realizar una investigacién que busque datos estadisticos que corroboren que la
aplicacién ayuda a facilitar la obtencion de los conocimientos necesarios en el

ambito de la programacion de una manera mas sencilla que con otros métodos.
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15. CONCLUSIONES

Se logroé crear la herramienta en una primera fase, cumpliendo con la funcionalidad
establecida. La aplicacién permitira crear diagramas de flujo para representar los
algoritmos. También brindara un ambiente de trabajo para estudiantes y profesores

que faciliten la realizacion y revision de actividades de programacion.

Buscando maximizar las buenas practicas de programacion la aplicacion no
permitird dejar al libre albedrio la utilizacién de los bloques. Por el contrario se
brindaran bloques preestablecidos haciendo de esta la Unica manera de
construccion de los algoritmos.

Basandonos en los estudios e investigaciones mencionadas anterior mente en este
documento, la utilizacion de diagramas de flujo es la mejor forma para abstraer los
conocimientos de programacion.
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Anexo 1

Diagrama Casos de uso

uc Use Case Model /

Administrar Acciones

Gestionar diagrama de

Sobre el Algoritmo

flujo del Algoritmo

estionar Variables \ %

de la Actividad

Estudiante

Administrar

Actividades

stionar Variables

Profesor

Autenticacion
Usuario del Sis

del Curso

Gestionar Usuarios
///Adminisuadof

Administrar Cursos

Administrar
Estudiantes en el
Curso

Figura 1. Diagrama de casos de uso de la aplicacion
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Anexo 2

Diagramas de Actividad:

act Admin Lista Curso/

Administrar Lista Curso

( Campos Tabla Curso)
( Ver detalle curso )
Qdminbetalle(:urso )
®

Fin

Figura 2. Diagrama de actividad administrar lista del curso
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act Detalle Curso Profesor/

Formulario Detalle Actividad

@ ) @ )

Glamada Fachad Fachada Pantalla Edicion
Algoritmo
(Actualizar Actividad)

«datastores
Actividad
Actualizada

FIN

Figura 3. Diagrama de actividad formulario detalle actividad.
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act Agregar Usuario /

. Usuario
Existente

Llene nuevamente

«flows

«flows

Formulario Creacion Usuario

Lenar campos

( Boton Crear curso >—>< Llama fachada )

Crea Usuario

«datastorexs
Almacenamiento

Usuario Guardsdo

Figura 4. Diagrama de actividad formulario creacion de usuario
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act Agregar Curso /

Formulario

Vuelva 8 llenar los campoes
| e T R e e S e R o Llenar Campos
«flows ik
Boton Crear Curso

Fachada Crear Curso

Crear Curso

Curso Existente «xdatastores
o @) e
«flows

Curso
Creado

Figura 5. Diagrama de actividad formulario creacion curso
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act Detalle Curso /

Pantalls Editar Curso

%@tzr Curso ' C Sacar Estudiante ) C Agregar Estudiante )

Cuadro de dialogo
agregar

5 z Boton Sacar Estudiante
Cuadro de Dialogo Editar

( Llamada Fachada ) @oton Agregar Estudianta
Cancelar Editar

C Llamada Fachada ) Sacar Estudiante ( Llamada Fachada )
C Actualizar Curso ) «dstastores Agregar Estudiante
Sacar Estudiante
DB
& aasiome «datastorexs
Sasarciae O Estudiante
agregado DB
®
Fin

Figura 6. Diagrama de actividad pantalla editar curso.

46



act Inicio Session/

Inicio Session

«flows
|

stuario Mo conectado {%tiaro Conectado

LOGGER )
( Usuario Conectado )

FIN

Figura 7. Diagrama de actividad Inicio sesion.
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act GuardarAlgoritmo /

BotonGuardarAlgoritmo

( Obtener Funciones )

Crear Algoritmo

\

Contruccicn Json Construccion Json
Variables Algoritmo

(Cun stuccion Algoritm n)

adatastores
Algoritmo

Algoritmo Guardado

Figura 8. Diagrama de actividad guardar algoritmo.
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act Variable

Variable

( Crear Variable )

ariable Creads

Figura 9. Diagrama de actividad crear variable.

act Compilar #

Boton Compilar

Obtener Funciones

Crear Algoritmo

Obtener Json Algoritmo

Obtener Algoritmo Texto

Compilar Algoritme

Figura 10. Diagrama de actividad compilar
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act Correr #

Comer Algoritmo

( Recibir algoritmo )

( Recibkir Entradas )

Comer Algoritmo

Figura 11. Diagrama de actividad correr algoritmo
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act Funcion

Fungion

C Crear Funcion )

Funcion Creada

Figura 12. Diagrama de actividad crear funcion

act Curso

Calificar Curso

( Colocar Nota Curso )

Curso Calificado

Figura 13. Diagrama Actividad Calificar curso
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act Caso Calificacion /

Caso Calificacion

C Colocar Entradas )

( Colocar Salidas )

( Agregar Actividad )
( Actualizar Actividad )

Caso de Calificacion Creado

Figura 14. Diagrama de actividad caso calificacion.
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Anexo 3

Modelo de datos:

_| EstadosActividad v "] EstadosCurso ¥
idEstedosActvidad INT IdEstadosCurso INT j U o r
» nombreEstadoActivad VARCHAR(45) 7 nombre VARTH AR(45) nombrelJsuiario ¥ ARCHAR (45)
descripcion VARCHAR(1000) : descripcion VARGHAR(00D) | Fassword VARCHAR(45)
» ] cursos ¥ > I > nombre VARCHAR(45)
idQurso BIGINT I | ¥ idRol INT
? > nombre VARCHAR(45) = I L
s » fechalnicio DATE | }lt
! # fechaFindizacion DATE I |
i —ad T ] |
A | descripcion VARCHAR(1000) e
:] Actividades Y : < idEstadosCurso INT j = I
- CursosEstudiantes
idactividad INT |  Profesor VARCHAR(45) |
7 peso BIGINT ;4_4' codigo VARCHAR(45) idcrse BIGINT *
O idEstadosActvidad INT > nota DOUBLE t " Roles v
> fechalnicio DATETIME Estudiante VARCHAR(45) icRol INT
» fechaFina DATETIME # Lt nombre VARCH AR(45)
> nombre VARCHAR(45) descripcion VARCHAR(45)
descripcion VARCHAR(2000) vaorExterno Y ARCHAR (45)
“»idMgoritmo INT ‘"—————i L
@ Curso BIGINT |
N | ml £ S
+ I idCurso BIGINT
| | 5 1 estudiante VARCHAR{45)
]
idActividad INT
I d dad
= cj:\iﬁc v I — nota DOUBLE
Casos acion
= | i 2 idAlgoritmo INT
idCasosCalificacion INT
[l S0 mcacon | j N " v | »
peso BIGINT | |
| idélgoritma INT |
visible SMALLINT | . X |
| JjsonAlgoritm o BLOB |
entradas BLOB
| wariables BLOB |
salidas BLOB L O — — 2

Algoritm otexto BLOB
@ Actividades INT
Algoritm ojava BLOB

Algoritm oclass BLOB
»

Figura 15. Diagrama modelo de datos.
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Anexo 4

Diagramas de Clase

class Administrador /

SessionFlowumiUtilBean

usuario: Usuarios

Usuarios

cursosestudiantesList: List<Cursosestudiantes>
cursosList: List<Cursos>

idRol: Roles

nombreUsuario: String

password: String

AdminListaUsuariosBean

adminFacade: AdminFacade
ususrios: List<Ususarios>

- actividadesList: List<Actividades>
- descripcion: String

- idEstadosActividad: Integer

- nombreEstadoActivad: String

\

Actividades

Curso

actividadesList: List<Actividades>
i List: List<Cu diantes>
desaripcion: String
fechalnicio: Date
idCurso: long
idEstadosCurso: Estadoscurso
nombre: String

ActividadesPK: actividadesPK
casosCalificacionList: List<CasosCalificacion>
cursos: Cursos

idadesList: List

descripcion: String

fechaFinal: Date

fechalnicio: Date

idAlgeoritmo: Algoritmo
idEstadosActividad: Estadosactividad
nombre: String

peso: long

\

AdminListaCursosBean

adminFacade: AdminFacade
cursos: List<Cursos>

AdminDetalleCursoBean

- curso: Cursos
- cursoEdit: Cursos

- adminFacade: AdminFacade

-
«interfaces =
AdminFacade A

Estadoscurso

nombre: String

- cursosList: List<Cursos>
- desaipcion: String
- idEstadosCurso: Integer

AdminAgregarCursoBean

- adminFacade: AdminFacade
- curso: Cursos

AdminAgregarUsuariosBean

- adminFacade: AdminFacade
- idRol: int

- roles: List<Roles>

- usuario: Usuarios

Roles

descipcion: String

idRol: Integer

nombre: String
usuariosList: List<Ususrios>
valorExterno: String

Figura 16. Diagrama de clases administrador
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class Estudiante /

Algoritmo

Actividades

- actividadesList: List<Adtividades>

- glgoritmojava: byte]]

- AdividadesPK: actividadesPK

- casosCalificacionList: List<CasosCalificacion®

Curso

- numeroUltimoNodo: long

- parametros: HashMap<String, Varisble>
- TipoDatoRetomo: enum

- tipoDatoRetono: TipoDstoRetomo

- taduccionAlgoritmo; String

- TipoDsto: enum

- tipoDato: TipoDato

- tipoEstructurs: TipoEstructurs
- TipoEstructura: enum

« valorlnicial: String

Estadoscurso

- cursosList: List<Cursos>
- desaripcion: String

- adlividades: Actividades
- cursosestudiantes: Cursosestudiantes

- cursosestudiantesactividades: C
- estudianteFacade: EstudianteFacade

K:

- idAlgoritmo: Algoritmo

* L s i . aclidadeslist Lisehctvidadess / idEstadosCuro: Ineger
- ist: List<Cl — ist: List<C g disntesLit: List<C " - nombre: Sting
- idAlgoritmo: Integer - desaipcion: String - desaipsion; Sting
- jsonAlgoritmo: byte]] - fechaFinal: Date e i Ota
- varigbles: bytel] - fechalnicio: Date - idCuso: long
Koo, dgormo. - idEstadosCuro: Estadoscurso Cursosestudiantes
- idEstadosActividad: Estadosactivided - nombee; Sting
- nombre; String - cursos; Cursos
- peso. long z i List: ListeC:
Fuliclon - cursosestudiantesPK: CursosestudiantesPK
- nota; double
- lgoritmoConecciones; String - Usuarios: Usuarios
- algoritmoNodos: String
- id: Strin : 55
. SEELE TS EstulianteDetalleActvdadean

EstudianteDetalleCursoBean

- noCreada; boolesn
- sessionFlowumiltilBean: SessionFlowumiltilBesn

- variablesEntomo: HeshMap<String, Varisble> - nota Double
EstudianteActividadlgoritmoBean
- slgoritmo: Algoritmo
Variable - conecciones: String

- consols: String

- ambito: String - entomo: Entono

- id; String - entrades: String

- indicet: int - esfudisnteFacade: EstudisnteFacade

- indice2: int """ |- funcionNueva: Funcion

- nodos: String

- numNodos: String

- saipt; Sting

- fipol List<Funcion.Ti

- tfipoDatos: List<Variable TipoDato>

E li iable TinoEstruc

- varigbleNueva: Varigble

- cursosestudiantes: Cursosestudiantes
- esfudianteFacade: EstudisnteFacade

- sessionFlowumiUtilBean: SessionFlowumiUtilBean

- estudianteFacade: EstudianteFacade
- sessionFlowumiltilBean: SessionFlowumiltilBean

f”
SessionFlowumiUtilBean
- usuario; Usuarios
EstudianteListarCursoBean
- oursos: List<Cursos»

Figura 17. Diagrama de clases Estudiante
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class Profesor /

ProfesorListaCursosBean SessionFlowumililBean

cursos; List=<Cursos>
profesorFecade: ProfesorFacade
sessignFlowumiltilBean: SessionFlowumiUtilBean

- usuario: Usuarios

Curso

5 ety N
| s
| N
|
|
|
|
|
|
| o tividad
! -
v Variable - actividedesList: List<Actividadess
, N - desoipcion: String
3 - ambito: String
sinterfaces T i : - idEstadcsActividad: Integer
ProfesorFacade By .g. - nombreEstadoActived: String
1 - indicel: int
- indice2: int

TipoDato: enum

tipoDato: TipoDato
tipoEstructura: TipoEstructura
ﬁ - TipoEstructura: enum

|

|

I

|

- walorinicial: String

ProfesorActividadAlgoritmoBean

- actvidadesList: List<Actividades>

. i List: List<Cursosestudiantes> ProfesorDetalleCursoBean

- desoipcion: String
- fechalnicio: Date
- idCurso: long

- adivided: Adlividades
- curso: Cursos
- piofesorFacade: ProfesorFacade

- idEstadosCurso: Estadoscurso
- nombre: String

Actividades

Algoritmo

algoritma:  Algoritmao

ActividadesPK: actividadesPK
cascsCalificacionList: List<CasosCalificacion>

- oconecciones: String
entorna: Ento
funcionMueva: Funcion
- nedos: Shing —m-——"]

adtividadesList: List<Actividades=
algoritmojsva: byte]]
algoritmotexto: byte]]

no

- cursos: Cursos
- i ividadesList: List<Cu di ctividades>
desoripcion: String

CasesCalificacion

actividades: Actividades

fechaFinal: Date

B idadesList: List<Cu di

ctividades>

- numModos: String

- profesorFacede: ProfesorFacade

- soipt: String

- fipoDatoRetorno: List<TipoDstoRetorno>

idAlgoritma: Integer
- jsonAlgoritmo: byte[]
wvariables: byte]]

fechalnicio: Date

idAlgoritme: Algoritmeo
idEstadosActividad: Estadosactividad
- nombee: Shing

- ftipoDatos: List<TipoDato>
- ftipoEstructuras: List<TipoEstructura>
- varisbleNueva: Varisble

- peso: long

ProfesorDetalleActividadBean

- sdividad: Adividades

- casosCalificacion: CasosCalificacion
- entradas: String

- profesorFacade: ProfescrFacade

- salidas: Sfring

entradas: byte]
idCasosCalificadion: Integer
selidas: byte]]
visible: Short

winterfaces
ProfesorFacade

Figura 18. Diagrama de clase profesor
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Anexo 5

MANUAL DE USUARIO FLOWUMI SYSTEM

Flowumi System es una herramienta de apoyo para aprender a programar. Creando algoritmos en

base a diagramas de flujo.

INTRODUCCION

Este manual le ensefiara a utilizar las funcionalidades basicas de la aplicacién Flowumi System.
éCOomo ingresar a Flowumi System?

Acceda a http://sistemas.unitecnologica.edu.co:8080/FlowUmiSystem-web/. Esta vista es de inicio

de sesion.
Iniciar Sesion
Codigo *
Contrasena *

Iniciar Sesion

Cuando introduce su usuario y contrasefia se direccionara a una vista dependiendo de su rol en el
sistema. Los roles son tres: Administrador, Profesor y Estudiante.

A continuacidn se explicara las funcionalidades dependiendo del Rol.
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ADMINISTRADOR

Al entrar como administrador se direccionara a una pantalla de inicio de administrador, la cual
contiene solo datos institucionales y de informacidn. En la parte superior estd el mend al cual podra
ir a cuatro paginas distintas estas son:

e Lista de usuarios
e Agregar usuario
e C(Crear curso

e Lista de cursos

Lista de usuarios: En la pantalla de lista de usuarios aparece una tabla donde nos muestra el codigo
o nombre de usuario, su nombre y su rol.

Codigo Nombre Roll
admin admin Administrador
esti est1 Estudiante
est? est2 Estudiante
estd est3 Estudiante
T00000001 Profesor Profesor
T00020609 Ivan Profesor

Agregar usuario: Esta pantalla tiene un formulario para agregar un nuevo usuario. Los campos son:
Cddigo, Rol, Contrasefia y Nombre; se llenan los campos y se oprime el botdn Crear. Al agregar un
nuevo usuario se direcciona a la pagina de Lista de usuarios.
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Agregar Usuario

Codigo

Administrador
Roll Profesor

Estudiante
Contrasena |
Nombre ‘

Crear

Crear curso: Esta vista tiene un formulario para agregar un nuevo curso. Los campos son: Nombre
de curso, Fecha de inicio, Fecha final, Descripcidn y cédigo de un profesor; se llenan los campos y se
oprime el botén Crear. Al agregar un nuevo curso se direcciona a la pagina de Lista de cursos.

Crear Curso

Nombre del curso

Fecha de inicio 26/08/13

Fecha de finalizacion | | 26/09/13

Descripcion

Profesor

Crear

Lista de Cursos: En la pantalla de lista de cursos se muestra una tabla con su nombre, cédigo del
curso y cadigo del profesor. Ademads un botdn en cada registro de curso que lo lleva al detalle de
cada curso.
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Codigo Profesor ¢

Codigo ¢ Nombre del curso
1 cursof T00020609
2 curso2 T000208609
3 Curso3 T00000001

Detalle de curso: En la vista de detalle se muestra los datos del curso y la lista de estudiantes de
este. En esta pantalla se puede editar los datos del curso oprimiendo el botdn editar, el cual abre
una pantalla de dialogo que sera parecida a la pantalla de creacién de curso. Al llenar los datos se
oprime en editar y se actualizara.

cursol -1

Fecha de inicio Fri Aug 02 00:00:00 COT 2013
Fecha de finalizacion | Mon Sep 02 00:00:00 COT 2013
Descripcién
Profesor T00020609 - Ivan

+ [Editar

Lista de estudiantes
Codigo Nombre
est1 est1 x Sacar
+ Agregar

Para agregar un estudiante se oprime el botdn agregar y se abrird una pantalla de dialogo con la
lista de estudiante que no estan en el curso. Para agregar solo se oprime el botdn agregar al lado de
cada registro. Cada registro en la tabla de estudiantes de cursos aparece un botén sacar que al
presionar saca el estudiante del curso.
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PROFESOR

Al entrar como profesor se direccionara a una vista de inicio de profesor, la cual contiene la lista de
cursos. En el menu de profesor solo aparece inicio que direcciona a la pagina de lista de cursos.

Codigo ¢ Nombre del curso 2

1 curso1 el

2 curso2 fo!
En cada registro de cursos hay un botdn con una lupa que lleva al detalle de dicho curso.

En la pantalla de detalle del curso aparecen los datos del curso y un dashboard de las actividades.

2 - curso2
Fecha de inicio Fri Aug 02 00:00:00 COT 2013
Fecha de finalizacion | Mon Sep 02 00:00:00 COT 2013

Lista de actividades del curso

actividad 1 -7

Desde Tue Aug 27 00:00:00 COT 2013 | Hasta | Wed Aug 28 00:00:00 COT 2013

Descripcion
act 1
Peso 4
£ Detalle
+ Agregar
Nombre Nota

est2
est3

+ Calificar Curso

Al final del dashboard Hay un botén agregar que sirve para agregar una nueva actividad. Al
presionarlo se abre una pantalla de dialogo con un formulario. Al llenar los campo se presiona el
botdn confirmar y se agregara la nueva actividad. También aparece la lista de los estudiantes con

un botdén que dice calificar curso. Al presionarlo el sistema calculara la nota y se la colocara a cada
estudiante.
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curso? - actividad 1

Nombre actividad 1

Descripcién act 1

Peso 4

Fecha de inicio Tue Aug 27 00:00:00 COT 2013

Fecha de finalizacion | Tue Aug 27 00:00:00 COT 2013
Actualizar Reestablecer Editor Algoritmo

Casos de Calificacion
Peso Entradas Salidas

+ Agregar

Nombre Nota

No records found.

+ Calificar Actividad

Las actividades tienen un botdn detalle que lo direcciona al detalle de la actividad.

La pantalla de actividades para el profesor. Aparece un formulario para actualizar la informacion
general de la actividad. También una tabla con los casos de calificacién y un botdn para abrir un
dialogo y agregar un nuevo caso. Ademas una tabla con los estudiantes y un botén con el que el
sistema calcula la nota de dicha actividad.

En la parte del formulario hay un botdn que dice editor algoritmo. Al presionarlo direcciona a la
pantalla de edicidn de algoritmo (esta pantalla se explica mds adelante en este manual).
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ESTUDIANTE

Al entrar como estudiante se direccionara a una pdgina de inicio de estudiante, la cual contiene la
lista de cursos en los que esta matriculado el estudiante. En el menu de estudiante aparece inicio
que direcciona a la pagina de lista de cursos.

En cada registro de cursos hay un botén con una lupa que lleva al detalle de dicho curso.

En la pantalla de detalle del curso aparecen los datos del curso y un dashboard de las actividades.
Las actividades tienen un botdn detalle que lo direcciona al detalle de la actividad.

La pantalla de detalles de la actividad solo muestra los datos de la actividad y un botén que lo
direcciona a la pagina de edicién del algoritmo.

VISTA DE EDICION DEL ALGORITMO

La pantalla de edicién de algoritmo varia entre la del profesor y estudiante por que la de profesor le
faltan unas acciones. Asi que se explica la de estudiante en vez.

La pantalla de edicién tiene un menu propio en el cual se encuentran las acciones del entorno. Las
cuales son:

mArchivo - ~#Herramientas - »Acciones -~ #Algoritmo ~

1 Compilar
: Analizar casos |

Correr

ARCHIVO: guardar algoritmo, enviar para calificacion

HERRAMIENTA: algoritmo, blogques, consola (estos tres sirve para reabrir las barras de algoritmo,
bloques y consola).

ACCIONES: Compilar, -analizar casos y correr.

ALGORITMO: agregar funcién y agregar variable (cada una abre un dialogo para agregar ya sea
funcién o variable).

La parte central tiene el diagrama de flujo del algoritmo. En el cual aparecera un bloque al hacer
doble clic en la pantalla. El bloque que aparecera es el que este seleccionado en la barra de bloques.
Para borrar se hace clic en la palabra borrar dentro de cada bloque, y para conectar se presiona
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dentro del cuadro dentro del bloque y se selecciona otro bloque donde se conectara. Si se quiere
eliminar una conexién solo se presiona en la flecha.

"Hola mundo” Mientras - 3 Sl-4
verdadero Pl falso

|

Asignacion - &

x=1+2
|

En la parte de bloques se listan los bloques para crear los algoritmos. En la parte de algoritmo
aparecen las funciones y variables y parametros de esta, en la cual se podra borrar al presionar en
el botdn con la X. Por ultimo la consola donde se mostrara el resultado de compilar y de ejecucion.
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Anexo 6

CASOS DE USO

GESTIONAR USUARIO

ID CuU-001

NOMBRE GESTIONAR USUARIOS

ACTORES ADMINISTRADOR

DESCRIPCION En este caso de uso se las operaciones CRUD de los usuarios.

REQUERIMIENTOS
INCLUIDOS

e Administracidn de usuarios en el sistema.

PRECIONDICONES

1. Tener los datos del usuario

POSTCONDICIONES

1. Sise cred un usuario, debe quedar el registro nuevo.
2. Sise actualizé un usuario, debe quedar el registro actualizado.

3. Sise eliming, el registro se debe borrar.

FLUJO NORMAL

1. Seingresan los datos.

2. Se crea, Actualiza o se elimina el usuario.

FLUJO ALTERNAIVO NO TIENE

EXEPCIONES USUARIO NO CREADO, USUARIO NO ACTUALIZADO, USUARIO NO
ELIMINADO, USUARIO INEXISTENTE, YA EXISTE REGISTRO DEL
USUARIO.

PRIORIDAD ALTA

FRECUENCIA DE USO

Una vez, al principio de un periodo.

Tabla 2. Caso de uso gestionar Usuario
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ID CU-002

NOMBRE AUTENTICACION DE USUARIOS DEL SISTEMA
ACTORES ADMINISTRADOR, PROFESOR, ESTUDIANTE.
DESCRIPCION Se le permite al usuario el ingreso al sistema.

REQUERIMIENTOS
INCLUIDOS

e Autenticacién de usuarios del sistema

PRECIONDICONES

1. Nombre de usuario y contrasefia

POSTCONDICIONES

1. Usuario autenticado.

FLUJO NORMAL

1. Seingresan los datos de usuario y contrasefia.
2. Se autentica el usuario.

3. Seredireciona a la pagina dependiendo del rol del usuario.

FLUJO ALTERNAIVO NO TIENE
EXEPCIONES NOMBRE DE USUARIO O CONTRASENA EQUIVOCADA
PRIORIDAD ALTA

FRECUENCIA DE USO

Una vez, al principio de un periodo.

Tabla 3. Caso de uso Autenticacion usuarios del sistema.
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ID CU-003

NOMBRE ADMINISTRAR CURSOS

ACTORES ADMINISTRADOR

DESCRIPCION En este caso de uso se las operaciones CRUD de los cursos.

REQUERIMIENTOS
INCLUIDOS

e Crear curso.

Actualizar curso.

Listar cursos.

Mostrar detalle del curso.

Eliminar curso.

PRECIONDICONES

1. Tener los datos del curso

POSTCONDICIONES

1. Sise cred un curso, debe quedar el registro nuevo.
2. Sise actualizd un curso, debe quedar el registro actualizado.

3. Sise eliming, el registro se debe borrar.

FLUJO NORMAL

1. Seingresan los datos.

2. Secrea, Actualiza o se elimina el curso.

FLUJO ALTERNAIVO NO TIENE

EXEPCIONES CURSO NO CREADO, CURSO NO ACTUALIZADO, CURSO NO
ELIMINADO, CURSO INEXISTENTE.

PRIORIDAD ALTA

FRECUENCIA DE USO

Una vez, al principio de un periodo.

Tabla 4. Caso de uso Administrar Curso.
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ID

CU-004

NOMBRE ADMINISTRAR ESTUDIANTES EN UN CURSO
ACTORES ADMINISTRADOR, SISTEMA
DESCRIPCION Se ejecutan acciones sobre los cursos para la administracion

de los estudiantes

REQUERIMIENTOS
INCLUIDOS

e Agregar estudiantes.
e Sacar estudiante del curso.

e Listar estudiantes curso.

PRECIONDICONES

1. que existan estudiantes

POSTCONDICIONES

1. La tabla cursoestudiante actualizada.

FLUJO NORMAL

1. El administrador escoge los estudiantes que entran y
salen de un curso.

2. Se actualiza la tabla con los nuevos registros.

FLUJO ALTERNAIVO | NO TIENE
EXEPCIONES NO TIENE
PRIORIDAD ALTA

FRECUENCIA DE USO

Una vez, al principio del un periodo.

Tabla 5. Casos de uso Administrar Estudiante en un curso.
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ID

CU-005

NOMBRE GESTIONAR VARIABLES DEL CURSO
ACTORES PROFESOR
DESCRIPCION En este caso de uso se las operaciones CRUD y autenticacién de los

usuarios.

REQUERIMIENTOS
INCLUIDOS

e Obtener nota final del curso.

e Pantalla de estadisticas.

PRECIONDICONES

1. Que el curso haya terminado

POSTCONDICIONES

1. Elcurso actualice su nota por estudiante.

FLUJO NORMAL

3. Sele pide al sistema obtener las notas

4. se actualizan los registros de notas en la tabla cursoestudiante.

FLUJO ALTERNAIVO NO TIENE
EXEPCIONES NO TIENE
PRIORIDAD MEDIA

FRECUENCIA DE USO

Cuando el curso se finalice.

Tabla 6. Gestionar Variables del curso

69




ID CU-006

NOMBRE ADMINISTRAR ACTIVIDADES

ACTORES PROFESOR

DESCRIPCION En este caso de uso se las operaciones CRUD de las actividades.

REQUERIMIENTOS
INCLUIDOS

e (Crear actividad.

e Editar actividad.

e Obtener nota de actividad.

e Listar actividades de un curso.

PRECIONDICONES

1. Tener los datos de la actividad.

POSTCONDICIONES

1. Sise creé una actividad, debe quedar el registro nuevo.
2. Sise actualizo una actividad, debe quedar el registro actualizado.

3. Sise elimind, el registro se debe borrar.

FLUJO NORMAL

1. Seingresan los datos.

2. Se crea, Actualiza o se elimina la actividad.

FLUJO ALTERNAIVO NO TIENE

EXEPCIONES ACTIVIDAD NO CREADA, ACTIVIDAD NO ACTUALIZADA, ACTIVIDAD
NO ELIMINADA, ACTIVIDAD INEXISTENTE.

PRIORIDAD ALTA

FRECUENCIA DE USO

Durante el ciclo de vida de un curso.

Tabla 7. Administrar Actividades.
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ID CU-007

NOMBRE GESTIONAR VARIABLES DE LA ACTIVIDAD
ACTORES PROFESOR, SISTEMA
DESCRIPCION En este caso de uso se las operaciones sobre las actividades que no

tienen que ver con su administracion

REQUERIMIENTOS e (Calificar actividad.

INCLUIDOS
e Agregar caso de calificacién

PRECIONDICONES 2. Para calificar la actividad, Que esta haya finalizado

POSTCONDICIONES 4. Sise cred un caso de calificacidn, que exista su registro.

5. Sise calificé la actividad, que su nota se haya actualizado.

FLUJO NORMAL Para un nuevo caso de calificacién:
3. Seingresan los datos de un nuevo caso de calificacion.
4. Se creasu registro.
Para calificar la actividad:
1. sele pide al sistema que califique.

2. Este obtiene la nota por medio de los casos de calificacion

FLUJO ALTERNAIVO NO TIENE

EXEPCIONES NO TIENE

PRIORIDAD MEDIA

FRECUENCIA DE USO Por cada actividad creada.

Tabla 8. Gestionar Variables de la Actividad.
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ID

CU-008

NOMBRE GESTIONAR DRIAGRAMA DE FLUJO DEL ALGORITMO
ACTORES PROFESOR, ESTUDIANTE
DESCRIPCION Este casi de uso explica la pantalla de creacién de un algoritmo.

REQUERIMIENTOS
INCLUIDOS

e Agregar bloque.
e Eliminar bloque.
e Editar bloque.
e Agregar variable.
e Editar variable.

e Eliminar variable.

PRECIONDICONES

NO TIENE

POSTCONDICIONES

NO TIENE

FLUJO NORMAL

1. El usuario crea su algoritmo mediante los bloques y creacién de
funciones y variables.

FLUJO ALTERNAIVO NO TIENE
EXEPCIONES NO TIENE
PRIORIDAD MUY ALTA

FRECUENCIA DE USO

Por cada actividad una vez el profesor y una vez cada estudiante de
el curso.

Tabla 9. Gestionar Diagrama de flujo del algoritmo.
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ID

CU-009

NOMBRE ADMINISTRAR ACCIONES SOBRE EL ALGORITMO
ACTORES ESTUDIANTE
DESCRIPCION Este caso de uso explica las acciones sobre un algoritmo.

REQUERIMIENTOS
INCLUIDOS

e Ejecutar algoritmo.
e Guardar algoritmo.

e Probar los casos de calificacion del algoritmo.

PRECIONDICONES

1. Terminar el algoritmo.

POSTCONDICIONES

1. Resultado del algoritmo al ejecutarlo.

FLUJO NORMAL

5. Serealiza el algoritmo.
6. se ejecuta una accion.

7. Se obtiene el resultado.

FLUJO ALTERNAIVO NO TIENE

EXEPCIONES EXCEPCION ALGORITMO ERROR.
PRIORIDAD ALTA

FRECUENCIA DE USO Siempre

Tabla 10. Administrar Acciones sobre el Algoritmo.

73




74



