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Sumario

El presente proyecto consiste en la construccién de una mejora a la plataforma de apoyo
al aprendizaje con evaluacion automdtica que posee el Departamento de Ingenieria
Informética y Ciencias de la Computacion de la Universidad de Concepcion. Se abordara
la perspectiva del docente dentro de la plataforma. El proyecto se divide en dos partes:
una API para gestion de problemas y una interfaz de administracion de aula virtual.

La API de gestidon de problemas consiste en una interfaz web que permite la creacién y
edicién de los problemas con los que cuenta la plataforma. Se crearon cuatro editores:
uno para probadores estaticos, uno para probadores dinamicos, uno para los enunciados
y uno para soluciones de referencia.

La interfaz de administracién de aula virtual consiste en una interfaz web que permite
agregar alumnos, crear cursos, crear actividades, asociar alumnos a cursos, asociar
actividades a cursos, y obtener calificaciones de los alumnos.

Para este proyecto se utilizd6 una modificacion de la metodologia de desarrollo de tipo agil
SCRUM. Esto debido a la presencia de un Unico desarrollador en el equipo de trabajo.
Este modelo es utilizado normalmente en presencia de un equipo de desarrollo
compuesto por varias personas, donde se asignan roles especificos. En este caso, el
anico miembro asumio todos los roles.

El producto final es una maquina virtual que contiene la plataforma completa mas la API
de gestion de problemas y la interfaz de administracion del aula virtual.
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Capitulo 1:  Introduccion




1.1 Contextualizacion

El Departamento de Ingenieria Informética de la Universidad de Concepcion cuenta con
una plataforma de apoyo al aprendizaje con evaluacion automatica para cursos de
programacion. Esta plataforma se disefié para ser usada en aula y evaluar a un grupo de
alumnos en particular, y también se encuentra disponible via Internet para que cualquier
estudiante la utilice.

El objetivo de la plataforma es apoyar el aprendizaje del alumno presentandole una serie
de problemas de programacion, luego éste debe generar un programa solucién, que es
evaluado por un centro de evaluacién computarizado de dos formas: una estatica y una
dinamica.

La prueba estética, consiste en analizar el codigo fuente del estudiante, y determinar si
cumple con los estandares del lenguaje en uso, ademas se analiza la forma en que se
resuelve un problema, como por ejemplo si se imprime un conjunto de lineas repetitivas
haciendo o no uso de ciclos iterativos.

La prueba dinamica se basa en el concepto de Testing de software [1], ya que se hacen
pruebas en tiempo de ejecucion al software creado por los estudiantes, y determina si lo
que realiza lo hace en forma correcta o erronea.

Segun Ammann y Offutt [1], un ingeniero de pruebas es un profesional de las tecnologias
de la informacion que estd a cargo de una o mas actividades de prueba técnicas,
incluyendo disefio de entradas de prueba, producir valores para los casos de prueba,
analizar resultados y reportarlos a los desarrolladores y administradores. En el caso de
esta plataforma, el ingeniero de pruebas corresponde a la prueba dindmica que se realiza
al software desarrollado por el alumno.

También los autores indican que cualquier ingeniero involucrado en el desarrollo de un
software deberia saber que en algun momento tendra que “ponerse el sombrero” de un
ingeniero de pruebas, por lo que esta plataforma también busca que el alumno pruebe su
software por su cuenta antes de solicitar la revision computarizada.

El apoyo al aprendizaje busca varios objetivos, tanto para el estudiante como para el
profesor. Por el lado del alumno, se intenta hacer que ejercite con multiples problemas, a
la vez que evalla el modelo mental del alumno para retroalimentarlo con informacién
personalizada. Mientras que al docente le permite calificar al alumno y capturar
informacion acerca de nuevos modelos mentales.

La principal caracteristica de este sistema es su orientacion a la docencia did4ctica [2],
por lo que sus problemas son relativamente pequefios, es decir, que pueden ser resueltos
en poco tiempo. Ademas, tiene otras como:



e La complejidad de los problemas es incremental, de modo que el alumno
empieza ejercitando con el mas simple y termina desarrollando el mas complejo.

e Entrega retroalimentacion personalizada al alumno.

e Permite al docente la deteccion de modelos mentales erroneos, entregandole un
patrébn comun, permitiendo que en el uso futuro estos errores sean orientados
autométicamente hacia lo correcto.

El uso de la plataforma se realiza desde dos perspectivas: una desde el docente y otra
desde el alumno. La perspectiva del docente es la siguiente:

e Aliniciar el semestre debe agregar al sistema la lista de alumnos, y luego crear un
curso al cual asignarle dichos estudiantes.

e Para realizar cada sesion el docente debe crearla para luego asignarle los
problemas deseados de los que ya existen o bien crear nuevos problemas.

e Aliniciar la clase, el docente debe lanzar la sesion de evaluacion.

e Durante la sesién, se muestra al docente el comportamiento general del curso, los
problemas que han resuelto en la sesién, las calificaciones obtenidas y los casos
de estudiantes que se encuentren en dificultades

e Al finalizar la clase, el docente debe detener la sesion en el sistema.

La perspectiva del alumno se desarrolla de la siguiente manera:

e Los alumnos inician sesioén en la plataforma ingresando matricula y curso.

e Se presenta al estudiante una serie de problemas que deben ser resueltos. El
alumno elige uno del listado, lo resuelve y luego sube la solucién al sistema.

e La plataforma retroalimenta al alumno indicandole las metas obtenidas, una
descripcion de sus errores y lo orienta hacia la solucion correcta.

e Se continua resolviendo todos los problemas del listado hasta completarlos todos
0 hasta que se termine el tiempo determinado por el docente.

Esta plataforma, desde un principio fue desarrollada para ser amigable con el usuario
estudiante, pero para el usuario docente este aspecto se ha ido postergado. Los
principales aspectos no desarrollados o posibles de mejora son los siguientes:

e Agregar un nuevo problema significa crear casi desde cero un probador estatico y
uno dinamico, debido a que no existe ningln ambiente de reutilizaciéon de
probadores.

e Crear un probador estatico, actualmente, implica crear una serie de expresiones
regulares que permitan detectar errores a nivel de lenguaje.

e Crear un probador dindmico implica determinar casos de prueba que logren
hacer que el programa falle para asi detectar todos los posibles errores que
puedan ocurrir en el tiempo de ejecucion [1].

e Se deben identificar automaticamente los posibles modelos mentales erréneos en
los que puedan caer los alumnos durante el desarrollo de cada problema [2].



o Se deben crear “minitest” para orientar a los alumnos en la busqueda de la
solucién.

e La administracion del aula virtual se hace directamente en MySQL, lo cual obliga
al docente a conocer la estructura de la base de datos

e Todos los problemas estan almacenados como archivos y para modificar un
problema, hay que buscar la carpeta del problema y luego editar directamente los
archivos contenidos en ella

e Para iniciar una actividad, hay que crearla previamente en MySQL y luego
lanzarla conociendo el ID de ella.

En resumen, es necesario conocer a fondo el sistema para usarlo correctamente. En
efecto, los docentes lo han hecho evitan agregar nuevos problemas dada la complejidad
gue significa administrarlo.

1.2 Objetivo general

Disefiar y construir las funcionalidades necesarias para dotar a la plataforma de
evaluacién automatica de un ambiente de gestién de nuevos problemas, la edicién de los
ya existentes, y la administracion del aula virtual para cursos de programacion, de modo
que pueda ser usado por cualquier docente sin que deba conocer los detalles de
implementacién

1.3 Objetivos especificos

e Crear una API para producir problemas de programacion, probadores estaticos y
probadores dinamicos.

e Construir una interfaz que elimine la necesidad de trabajar en lenguajes de
implementacion de la plataforma al gestionar el aula virtual.

e Generar las condiciones necesarias para que la plataforma sea mas adaptativa,
permitiendo la clasificacibn de problemas por criterios tales como tema o
complejidad

1.4 Recursos necesarios
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Considerando que la plataforma actualmente existe como una maquina virtual basada en
Linux, MySQL y PHP, se necesitard como principal recurso una maquina que haga de
servidor para la plataforma. Esta maquina tendrd que tener instalada alguna distribucion
servidora de Linux como Ubuntu Server. Ademas tendrd que tener el servidor web
Apache, PHP, MySQL, phpMyAdmin, GCC, JRE, FLEX, JACC.

Al ser una plataforma en la que los alumnos trabajan remotamente, se requiere un
entorno LAN que permita la conexion entre el servidor y las maquinas que utilizan los
alumnos.

1.5 Entregable

Como producto entregable, se tendra un archivo de maquina virtual, exportado mediante
el software de virtualizacion VirtualBox, que contendra la plataforma instalada mas el
desarrollo de este proyecto. Esta maquina podra ser instalada en cualquier computador
que tenga instalado VirtualBox y que posea al menos 2GB de memoria RAM y 8GB de
espacio en disco disponible. Estos requerimientos de sistema se justifican de la siguiente
manera:

¢ Una maquina virtual Ubuntu con entorno grafico necesita al menos 512MB [4] de
memoria RAM para funcionar correctamente, y adicionalmente otros 512MB para
la plataforma de evaluacion automatica, lo que suma un total de 1GB. A esto se
debe adicionar la memoria necesaria por el sistema host, la cual en general
corresponde a 1GB

¢ La maquina virtual que contiene la plataforma de evaluacion automatica, una vez
instalada, tiene un peso de 5.13GB, mientras que el archivo de importacién de la
maquina utiliza 2.32GB extras. Esta suma da 7.45GB, que es el minimo necesario
y se da durante la instalacién, ya que una vez instalada se puede remover el
archivo importado.
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Capitulo 2:  Andlisis del problema
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2.1 Analisis de la situacion actual de la plataforma

Los problemas se encuentran almacenados como archivos ubicados en carpetas, como
se muestra en la figura 2.1. Cada problema cuenta con dos programas probadores: uno
escrito en Shell de Linux que cumple el rol de probador estatico y otro en lenguaje C que
actla como probador dinamico. Posee también un archivo de texto plano que contiene el
enunciado y otro con el nombre del problema. Finalmente existen uno o varios programas
en lenguaje C que representan soluciones al problema. El nimero identificador del
problema corresponde al nombre de la carpeta que contiene sus archivos.

—- |, PROBLEMAS
..... hin

----- HMLtest
=1
e[ ref

e

-8 resb.c
----- || estatico
----- | nombretd
----- | = pregunta.td

..... € probadorc
=N 10
S ref
€ res.c
b8 reshuc
----- || estatico
----- || nombretxt
..... | pregunta.td

----- €' probader.c
=0 11

Figura 2.1 Vista expandida de la carpeta de problemas

Un probador estéatico esta compuesto por dos fragmentos de cédigo. El primero de ellos
muestra al estudiante una comparacion entre la salida de su programa y la salida
esperada. El segundo fragmento analiza la forma en que esa salida fue generada.

Para mostrar al alumno la comparacion de salidas, el probador genera cédigo HTML
utilizando un archivo de salida generado por el programa del estudiante, y otro archivo de
salida generado por la solucion de referencia.

Para analizar la forma en que el programa del alumno generd la salida, el probador
analiza el cédigo en busca de ciertas expresiones como ciclos “for” o funciones como
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“printf” para determinar, por ejemplo, si el alumno generd una secuencia de numeros
usando ciclos iterativos 0 mediante el abuso de sentencias “printf”.

Un probador dinamico es un programa que ejecuta la solucion del alumno y supervisa que
su ejecucion no produzca errores fatales, ademas de generar un registro de la salida de
dicho programa. También crea una salida de referencia utilizando el programa solucién
almacenado en el sistema. Si el problema requiere alguna entrada para poder generar la
salida, ésta es generada también por el probador dindmico.

Existe una gran variedad de probadores dindmicos segUn requiere cada problema.
Algunos incluyen funciones adicionales, y otros tienen méas de una meta.

De los programas solucion de cada problema, uno representa una solucion correcta y el
resto son soluciones de prueba utilizadas para encontrar algan error tipico en el software
del alumno que haya sido detectado en el pasado para el problema en particular Estas
diversas soluciones representan los variados casos de pruebas que deberia usar un
Ingeniero de Testing [1]. Es importante destacar que cada problema tiene exactamente un
archivo con la solucion correcta, y puede 0 no contener soluciones con errores tipicos. En
caso de existir mas de una solucion, es necesario analizar cada una de ellas para
determinar cudl es la correcta.

Actualmente, para crear un nuevo problema se debe navegar entre las diversas carpetas
para encontrar alguno similar a lo que el usuario desee crear. Luego se debe seleccionar
y copiar los archivos en una nueva carpeta. Finalmente se editan los archivos de los
editores estéatico y dindmico, ademas del nombre, enunciado y el o los programas solucién
de referencia.

La base de datos que actualmente posee el sistema se enfoca principalmente en
almacenar la informacion del aula virtual. Esto es, almacenar actividades, alumnos,
calificaciones, soluciones generadas por los estudiantes, entre otros. Esta base de datos
no cuenta con ningun tipo de documentaciéon, por lo que el modelo MER es inexistente
dentro de ésta. Debido a esto, resulta tedioso realizar un seguimiento de su estructura.

El manejo del aula virtual se realiza de diversas maneras, dependiendo de la accién que
se desee realizar:

e Para ingresar nuevos estudiantes a la base de datos, se debe ejecutar la
siguiente instruccién SQL en el motor de base de datos,

INSERT INTO “aulaVirtual . alumno  ( nmat , "nombre’)
VALUES ('00', 'aa'), ('01', 'bb'")...:;

e Para crear una actividad, se debe insertar en la tabla “actividad” una nueva
entrada, para luego asignarle problemas. Estas relaciones se almacenan en la
tabla “problema_actividad”.

14



Para lanzar una actividad, existe un programa en Shell, el cual dado un ID de
actividad, desactiva cualquier otra que se encuentre en curso, inicia una nueva
con el ID indicado y le asigna un ‘timestamp”. Este programa debe ser ejecutado
desde la terminal de Linux, debido a que el ID de actividad se entrega como un
argumento.

La obtencién de notas se realiza desde la interfaz de reporte al docente, desde
donde se obtiene una captura de pantalla, o bien se guarda la pagina web tal
como se encontraba al momento de finalizar la sesién. Estos datos son también
almacenados en la tabla calificaciones de la base de datos, y para obtenerlas se
requiere la siguiente consulta SQL:

SELECT * FROM “calificaciones’™ WHERE

‘actividad® = [N° de actividad];

2.2 Metodologia de desarrollo

Para poder establecer una metodologia de desarrollo, primero se debe caracterizar el
proyecto. Para ello, los aspectos claves a considerar son los siguientes:

El equipo de trabajo solo cuenta con una persona, que sera la encargada de
disefiar y desarrollar el proyecto (el autor de este informe).

Se trabajara sobre un sistema ya existente, formado por dos perspectivas distintas
mencionadas en la Introduccion, y de las cuales el desarrollador conoce solo una
(la del alumno), siendo inexperto en la segunda que es el foco de este proyecto.

El producto final debe ser un prototipo funcional y no solo un disefio conceptual.
Se proponen pasos como toma de requerimientos, disefio conceptual,
implementacion, e integracion de los productos a desarrollar.

En base a esto, se puede descartar algunas metodologias de desarrollo:

RUP no es aplicable dado que la documentacion orientada a intercomunicacion
dentro del equipo no tiene sentido al ser un Unico desarrollador.

El método agil XP tampoco es aplicable porque éste propone programacion por
pares.

Se presentan ciertas aproximaciones a algunos de los modelos existentes:

Modelo en Cascada, el cual propone una linealidad de pasos para conseguir el
objetivo final, entre los cuales se encuentran los pasos propuestos en este
proyecto.

Modelo Scrum, que propone un esquema iterativo e incremental, ademas de
asignar roles a los integrantes del equipo de trabajo.
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Si se considera el modelo Scrum por si solo, se debe tener en cuenta lo siguiente:

e Se proponen roles, pero como se dijo, el equipo de trabajo se compone de solo
una persona. Sin embargo, esta Unica persona podria ser capaz de desarrollar
todas las tareas que propone el modelo.

e La tarea de Scrum Master la desempefiaria sobre si mismo, por lo que no tendria
sentido hablar de este cargo.

e EI stakeholder es necesario para un método agil como Scrum, pero el
desarrollador puede tomar este cargo sin ningn problema.

e Los sprints quiza se definan un poco largos, porque vendrian a ser dos, uno para
la API de gestion de problemas y otro para la plataforma de administracion del
aula virtual.

Si se considera el modelo en cascada por si solo existe la probabilidad de que durante el
desarrollo de la plataforma de administracién de aula virtual se detecte un error en el
disefio o la programacién de la API de gestiébn de problemas, lo cual implicaria un
redisefio y reprogramacion, lo cual tiene un alto costo.

Se concluye que la metodologia a seguir es una adaptacion del modelo Scrum, a la cual
se le incorporan los pasos del disefio en cascada, ademas de definir todos los cargos
sobre el Unico desarrollador. Esto no es nuevo, pues el ingeniero informatico Oscar
Herrera realiza una adaptacion similar a la hecha en este proyecto en su memoria de
titulo [3].
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Capitulo 3: Disefio APl para Edicion de
problemas
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3.1 Introduccion

El primer objetivo del presente trabajo consiste en disefiar una API que le permita al
usuario docente la gestidén de los problemas de la plataforma de apoyo al aprendizaje con
evaluacion automatica. Esta deberd permitir la creacion y edicion de problemas de
manera amigable, y el almacenamiento de ellos en una base de datos para asi eliminar la
necesidad de tener que trabajar con archivos y carpetas.

3.2 Requisitos funcionales de la APl de edicion de problemas

Se han establecido los siguientes requisitos funcionales para la plataforma de creacion y
edicién de problemas:

Una ventana que permita seleccionar si se desea crear un problema nuevo o
editar un problema existente. También debe permitir ver la lista completa de
problemas.

Dos editores de probadores, uno para estaticos y otro para dinAmicos. Estos
deben contar con un cuadro donde se pueda ver y editar el codigo fuente de cada
uno, ademas de un panel que muestre filtros para agregarlos al cédigo.

Un editor para generador de E/S de referencia, que debe contar con un cuadro
donde se pueda ver y editar el cédigo fuente. No requiere del panel de filtros
mencionado anteriormente dado que el generador de E/S de referencia es una
alternativa de solucion al problema que puede ser codificado facilmente por el
docente que utilice el sistema.

Un editor para enunciados de problemas, que debe contar con un panel de texto
gue permita su escritura.

Una lista completa de problemas para navegar en ella.

Permitir el rapido cambio entre cada editor.
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3.3 Diagrama de casos de uso de la API de edicion de problemas

En base a los requisitos anteriores, se genero el diagrama de casos de uso de la figura
3.1. En él se puede apreciar que el docente tendra dos opciones basicas: crear un nuevo
problema y editar un problema existente. En ambos casos, podra crear o editar cualquiera
de las 4 componentes de un problema.

Editar probador
Estdtico

-
-~
-
-

-
« {extendgl

-
-
- Editar probador A{extendsif Cambiar a editor
Editar problema g* fextends} Dinamico con editor Basico avanzado
L
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1 b ™ o {Eextends)
| N S nds=}
| " ~ f Editar Solucidn §__. {=X*=092 ) ot otra solucidn
| \ de Referencia de Referencia
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L extends} \, fextends}

Editar Enundado

Docente editor
de problemas

.
5
Crear probador
| - Estatico
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-
- E,
- {include}
-
Crear problema SO Crear probador fextendstf cambiar a editor
y idnelude ) pindmico con editor Bésico avanzado
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™

~

by
. ~{c lucis \ -
\ Ay Lrearsolucion } . {extendsi Crear otra solucidn
N de Referencia de Referencia
!
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(G

Figura 3.1 Diagrama de casos de uso de la API de administracién de problemas

Para editar un problema ya almacenado, el profesor podra navegar por el listado de
problemas y elegir cualquiera de ellos haciendo clic en el nombre correspondiente. Esta
accion abrira los editores de problemas, mostrando en primera instancia el editor de
enunciado.



Para crear un problema, el usuario debera escoger la categoria, luego asignar un nombre
y hacer clic en el botén de crear problema. Esto desplegard los editores, mostrando en
primera instancia, al igual que en el caso de editar, el editor de enunciado.

3.4 Casos de uso de la API de edicion de problemas

A continuacion se presentan los principales casos de uso del diagrama anterior. Otros
diagramas se encuentran en el anexo 1: casos de uso de la plataforma de administracion

de problemas.

Caso de uso Editar un problema.

ID 1.

Precondicion El docente esté viendo la lista de problemas.
Resultado El docente completa la edicion de un problema.

Actores e Intereses Docente: quiere editar un problema.

Actores principales Docente.

Secuencia normal Paso Accion

1 El docente hace clic en el nombre del problema que
desea editar.

2 El sistema le muestra el editor al docente.

3 El docente selecciona el tipo de editor que desea.

4 El sistema le muestra el editor seleccionado.

5 El docente hace la edicion seleccionada y guarda
cambios.

6 El sistema le indica al docente que se guardaron los
cambios.

Excepciones 3 Como el editor muestra por defecto el editor de
enunciado, si el docente solo desea modificar el
enunciado no necesita escoger el tipo de editor.

6 Ocurre algun error en el sistema y los cambios no se
guardan.

Comentarios
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Caso de uso Crear un problema.
ID 2.
Precondicion El docente esta viendo la lista de problemas.
Resultado El docente crea el problema.
Actores e Intereses Docente: desea crear un nuevo problema.
Actores principales Docente.
Secuencia normal Paso | Accién
1 El docente da un nombre al problema nuevo.
2 El docente escoge la categoria del problema.
3 El docente crea el problema.
4 El sistema le muestra al docente el editor de enunciado.
5 El docente crea el enunciado, guarda y escoge el editor
de probador estatico.
6 El sistema le muestra al docente el editor de probador
estatico.
7 El docente crea el probador estatico, guarda y escoge
el editor de probador dindmico.
8 El sistema le muestra al docente el editor de probador
dinadmico
9 El docente crea el probador dinamico, guarda y escoge
el editor de solucién
10 El sistema le muestra al docente el editor de soluciones
11 El docente crea el editor de soluciones y guarda.
Excepciones 5-11 El docente puede escoger partir por cualquier editor,
pues no es necesario que todas las componentes estén
hechas para guardarlo, pero si es necesario que estén
todas las componentes hechas para poder usar el
problema en una sesion.

Comentarios

3.5 Base de datos para almacenamiento de problemas

El sistema actual cuenta con una base de datos, que contiene informacién del aula virtual,
esto es, informacion sobre los cursos, alumnos, respuestas subidas por cada uno, entre
otros. Sin embargo, no se almacena en ésta informacion sobre los problemas como
probadores, enunciado ni nombre, ya que como se mencioné en el analisis actual de la
plataforma, dicha informacién se almacena mediante carpetas y archivos.

Este hecho sugiere la posibilidad de crear una nueva base de datos, destinada a guardar
toda la informacion de los editores y los problemas, de esta manera se mantendran
separados el ambiente editor del aula virtual.

Las caracteristicas que debe tener esta base de datos son las siguientes:

e Capacidad de almacenar todos los problemas, incluyendo enunciados,
probadores estaticos, probadores dinamicos y generadores de E/S de prueba
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e Capacidad de clasificar los problemas por categoria.

e Capacidad de almacenar plantillas de probadores para reutilizarlos al momento
de crear un nuevo problema

e Capacidad de almacenar los filtros que estaran disponibles en los editores de
problemas

3.5 Modelo MER de la base de datos de problemas

En base a lo anterior, el modelo MER generado para la base de datos es el de la figura
3.2

1D 7 Codigo

?Enunciado

. 1D
Plantilla oEstatico
Probador oActivo

rar Correcto ¢
[ Dinémico] [ Estatico ]

TID

(1,n)

(1,1)
T Codigo

ID
> Tipg Solucién
o Codigo

Figura 3.2 Modelo MER de la base de datos para almacenar los problemas

Como es posible apreciar, hay una entidad llamada “Filiro” que no se relaciona con el
resto del modelo. Esta tabla esta destinada a almacenar una lista de filtros que
apareceran en el editor de probadores estaticos, pero estos no guardan relacion con el
resto de las tablas, Ademas se considera innecesario crear una base de datos para
almacenar una Unica tabla.

El atributo "Activo" incluido en la entidad "Problema”, se agrega para indicar si un
problema puede o no ser utilizado. Esto con el fin de prevenir que problemas no
terminados estén disponibles al momento de crear una nueva sesion de evaluacion.

El modelo cuenta con las siguientes restricciones no modeladas:

e De las dos plantillas asociadas a cada categoria, una debe ser de probador
estatico y otra de probador dinamico.

e Cada problema debe tener exactamente una solucién correcta.

e Cada problema puede tener ninguna o varias soluciones incorrectas
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o Los atributos “Estatico” y “Dinamico” pueden estar vacios, sin embargo para
poder utilizar el problema estos campos deben estar completos.

3.6 Mockups de la API de edicion de problemas

Para el sistema de edicion de problemas, se generd una serie de mockups: uno para el
navegador de problemas, uno para el editor de probadores estéticos, uno para el editor de
probadores dinamicos, uno para el editor del enunciado del problema, y uno para el editor
del programa solucion de referencia.

El primero de ellos corresponde a la figura 3.3. En él se muestra como vera el usuario la
lista de problemas, donde vera los ID, los nombres de cada problema, la categoria a la
cual pertenece cada uno, y si esta activo o no. Esta lista sera ordenable por cualquiera de
las cuatro columnas. En la parte superior se incluyen las opciones para crear un nuevo
problema.

Crear nUevo: | [Categuria | V] [ _rear ]
v D w Nombre v Categoria ¥ ACtivo
1 aaa Tipa 1 5
2 jufalals] Tipo 2 Si
3 CCCCCE Tipo 1 Mo
4 odd Tipo 1 Si

Figura 3.3 Mockup de la vista del navegador de problemas

Cada editor contiene una barra de enlaces en la parte superior que permite cambiar entre
cada uno de ellos, ademas de otras opciones como volver al listado de problemas. Esta
se muestra en la figura 3.4.

Guardar [#)Activo lista | estatico | dinamico | enunciado |  soluciones

Figura 3.4 Mockup de la vista de la barra superior presente en los editores

El editor de probador dindmico tiene dos presentaciones distintas: una simplificada y otra
completa. La presentacion simplificada muestra dos bloques: uno para agregar variables y
funciones externas y otro para crear un generador de entradas, quedando el resto del
codigo oculto al usuario; ademas muestra una descripcion de lo que deberia contener
cada bloque a modo de ayuda al usuario. La presentacién completa muestra el cédigo del
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probador en su totalidad, permitiendo al usuario hacer cambios mas complejos que el
editor simplificado no permite. Ambas vistas corresponden a las figuras 3.5y 3.6.

codigo extra:
codigo extra para el probador

codigo generador:
codigo del generador de entradas

editor avanzado

Figura 3.5 Mockup de la vista del editor dinamico simplificado

#include.

extern ...
generaEntradas(
main{y{

editor simplificado

Figura 3.6 Mockup de la vista del editor dinamico avanzado
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En el editor de probadores estatico, como se puede apreciar en la figura 3.7, se muestra a
la derecha un panel de texto que contendrd el codigo fuente del probador, y a la izquierda
se presenta una lista con plantillas de filtros para agregar al codigo.

[Fitro | [#vpinbash

| Filtro | Egt$>~1__f__fTRABAJOSfborrar
[Fitro |

[Fitro |

[Fittro |

[Fitro |

Figura 3.7 Mockup de la vista de un editor de probador estatico

El editor de programas soluciones cuenta con dos bloques: uno a la izquierda, que
contiene opciones para elegir la solucién a editar, crear nuevas o eliminar alguna, y uno a
la derecha que muestra el codigo del programa y permite editarlo. La figura 3.8 muestra
esta division.

Crear nuev0:| Nuevo | #include "stdio.h"

main(}
printf{"nola mundo"y;

Cambiar solucion
[Solucion 1 (correcta) |']

| Cambiar |

(¥)Esta es la correcta

Figura 3.8 Mockup de la vista del editor de programa solucién de referencia

El editor del enunciado es mas simple, dado que solo contiene la caja de texto para
escritura. Se deja de esta manera porque el texto del enunciado es simplemente texto
escrito en espafiol. Esta simpleza se aprecia en la figura 3.9.
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Haga un programa que escriba en su salida estandar:

Hola mundo

Figura 3.9 Mockup de la vista del editor de enunciado
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Capitulo 4: Desarrollo APl para Edicion
de problemas
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4.1 Introduccion

La API de edicion fue construida en los lenguajes HTML y PHP. Ademés se utilizé
JavaScript y jQuery para generar la tabla que organiza los problemas. Las vistas reales de
esta API se encuentran en el anexo 2 al final de este informe.

En cuanto a los archivos, se utilizaron varios programas PHP. Cada editor cuenta con su
propio archivo, asi como también la tabla y el programa de guardado. Ademas se deja en
un archivo aparte la barra superior con opciones presente en los editores, esto porque
para todos es la misma y asi si se requiere modificar se modifica una sola vez. El editor
de soluciones cuenta con varios formularios, por lo que cada uno de ellos tiene su propio
programa PHP. También se cred un archivo CSS que cubre toda la API.

Nombre de archivo

Descripcién

tabla.php
datos_de_la_conexion.php

cabecera_editores.php
editor_dinamico.php

editor_dinamico_full.php

editor_estético.php
editor_enunciado.php
editor_solucion.php
guardar.php
elegir_solucion.php

eliminar_solucion.php
marcar_correcto.php
nueva_solucion.php
nuevo_problema.php
estilo.css

Despliega la lista de problemas. Es el punto de partida de la
API de edicion de problema.

Archivo que contiene el usuario y la contrasefia de la base
de datos, se incluye cuando se requiere una conexion.
Contiene la barra de seleccion de los editores.

Cddigo del editor de probadores dinamicos de cédigo
reducido.

Cdédigo del editor de probadores dinamicos de codigo
completo.

Cadigo del editor de probadores estéticos.

Cddigo del editor de enunciados.

Cddigo del editor de soluciones.

Programa que controla el guardado de cada editor.
Programa que controla el cambio entre las distintas
soluciones de un problema.

Programa que elimina una solucion de un problema.
Programa que marca una solucion como correcta.

Programa que crea una nueva solucion para un problema
Programa que crea un nuevo problema.

Contiene todas las opciones de estilo de la API.

Tabla 4.1 resumen de los archivos gue componen la API de gestién de problemas

4.2 Lista de problemas

La lista de problemas es generada mediante un jQuery llamado Tablesorter. Es un script
gue se usa en conjunto con una tabla en HTML y que permite ordenar las filas de la tabla
por alguna de las columnas haciendo clic en cualquiera de los titulos de columna.
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Para generar la tabla, se escriben directamente los titulos de columna, luego se ejecuta
una consulta a la base de datos que obtiene todos los problemas, y finalmente genera las
filas usando cada uno de los resultados de la consulta.

La barra de la parte superior, que muestra opciones para crear un nuevo problema, es un
formulario en HTML que captura el nombre y la categoria. Este ejecuta un programa en
PHP que es el que crea el problema en la base de datos.

4.3 Barra de seleccion de los editores

La barra superior que se muestra en los editores es un archivo PHP que es incluido
dentro del codigo de cada uno. Este es parte de un formulario HTML que incluye enlaces
a los otros editores, un enlace a la lista de problemas, el boton de guardado y una casilla
de verificacion que se utiliza para marcar el problema como utilizable.

Este archivo mezcla reiteradamente codigo HTML y PHP, por lo que para hacerlo méas
legible se opt6 por desplegar todo el cédigo HTML mediante PHP usando instrucciones
"echo".

4.4 Editor de probadores dinamicos

El editor de probadores dindmico estéa dividido en dos archivos distintos. Uno para el
basico y otro para el completo. Ambos archivos cargan el probador desde la base de
datos mediante PHP, sin embargo la forma de mostrarlo es distinta.

Para el probador dinamico se establecié una plantilla general. Esta se utiliza para un gran
namero de problemas, ya que basta con agregarle funciones o variables y establecer un
generador de entradas de prueba. A esta plantilla se le incorpord a marca “/*s#%*/”, que
es utilizada por el editor basico para dividir el cédigo del probador y poder mostrar el
fragmento que corresponde en cada caja de texto. Cada probador debe contener cuatro
de estas marcas. Las primeras dos indican el comienzo vy el fin del espacio para agregar
variables y funciones, mientras que las otras dos indican el comienzo y el fin del espacio
para crear el generador de referencias. El c6digo que esta fuera de las marcas es cédigo
gue en general no se modifica. En el editor avanzado, que muestra el codigo completo,
esta marca no presta ninguna utilidad, por lo que al estar incluida en el probador es
mostrada al usuario.

La plantilla mencionada no es Unica. Existen problemas que trabajan con mas de una
meta, y éstas Ultimas pueden ser de distinto tipo. Se estima, en base a los problemas
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observados, que es posible generar alrededor de 4 plantillas distintas para distintas
categorias.

El editor basico implementa un formulario con dos cajas de texto, una en la parte superior
y otra en la parte inferior. La superior es para agregar funciones y variables, mientras que
la inferior es para crear un generador de entradas de prueba. El editor obtiene el probador
desde la base de datos y lo divide en fragmentos utilizando la marca mencionada. Se
deberian generar cinco fragmentos, de los cuales el editor muestra solo dos, ocultando el
resto. Si no encuentra todas las marcas, obliga al usuario a utilizar el editor avanzado ya
gque se hace imposible determinar dénde dividir el cddigo. Al guardar los cambios, el editor
le entrega al programa PHP de guardado solo los fragmentos mostrados al usuario, donde
son posteriormente concatenados con el resto del probador.

A diferencia del editor dinamico bésico, el completo implementa solo una caja de texto
que contiene el codigo completo del probador, incluidas las marcas de division. Estas
eventualmente pueden ser borradas por el usuario, ya sea por descuido o
deliberadamente. Para evitar esto, se establece una advertencia para indicarle al usuario
que no debe hacerlo. En el caso de que lo haga, puede en el futuro agregarlas
manualmente, pero corriendo el riesgo de insertarlas donde no corresponde. Este editor le
entrega el cédigo completo al programa de guardado, junto con el ID del problema.

4.5 Editor de probadores estaticos

El editor de probadores estaticos es un archivo PHP que implementa una formulario
HTML con una caja de texto que muestra el codigo completo del probador. Carga desde
la base de datos el probador y lo muestra al usuario para que lo modifique. Al guardar, le
entrega el codigo completo al programa de guardado, junto con el ID del problema. Este
editor esta pensado para que en un futuro permita agregar filtros de manera facil al
cédigo, o bien explorar un listado de filtros, por lo que incluye un panel a la izquierda
conteniendo un acordedn.

4.6 Editor de enunciados

El editor de enunciados es un formulario HTML que contiene una caja de texto. Su
funcionamiento es similar al de probadores estéaticos. No tiene ninguna funcién especial
debido a que recibe simplemente texto en espariol.
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4.7 Editor de soluciones de referencia

El editor de soluciones de referencia esta compuesto por varios formularios. El primero de
ellos es el formulario del editor de la solucién actual, y los otros son los que manejan las
opciones de todas las soluciones del problema en el cual se esté trabajando.

El panel de edicién de la solucibn no cuenta con ninguna opcién, ya que el botén de
guardado esta situado en la barra de seleccion de los editores. El panel de manejo de las
soluciones del problema cuenta con varios botones de tipo “submit” para las distintas
opciones. Cada formulario cuenta con su propio PHP de control.

En primer lugar se obtienen los datos del problema con el que se esta trabajando, luego
comprueba si la variable “$id_sol” esta o no definida. Después carga la solucion y crea el
panel de opciones de las soluciones del problema.

Que la variable “$id_sol” esté definida significa que al editor de soluciones se entré desde
si mismo, esto es, desde el panel de opciones de la izquierda; en este caso se carga la
solucion requerida. Que no esté definida significa que al editor se entr6 desde la barra de
seleccidn de editor; en este caso se carga siempre la solucion correcta.

El panel de opciones cuenta con cuatro partes: la primera es un boton que crea una
nueva solucién vacia, la segunda es un menu que permite elegir cual de todas las
soluciones del problema se desea trabajar, la tercera es una caja de verificacion, que al
activarla permite establecer la solucion actual como correcta, y la cuarta permite eliminar
la solucion actual.

4.8 Programa PHP de guardado

El programa de guardado, construido en PHP, controla el funcionamiento de todos los
formularios de edicion del sistema. Primero éste determina desde qué tipo de editor se
esta invocando. Esto lo hace mediante la variable “$tipo”, que llega por método POST
desde los editores. También al inicio recibe el ID del problema para saber a cual de todos
se debe aplicar la modificacion. De acuerdo a eso, el funcionamiento es el siguiente:

e Si el editor es el estatico, obtiene el contenido de la caja de texto por POST y
actualiza en la base de datos el probador estético del problema solicitado.

e Si el editor es el dinamico basico, obtiene primero el probador dinamico completo
de la base de datos, luego lo divide de acuerdo a las marcas para obtener el
codigo no mostrado y descartando los fragmentos mostrados, obtiene mediante
POST los cédigos de las cajas de texto, realiza la concatenacién de los codigos no
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mostrados mas los editados en el orden correcto, y actualiza la base de datos con
el codigo concatenado.

e Si el editor es el dinAmico avanzado, trabaja similar al caso del editor estatico,
pero actualizando el campo dinamico del problema solicitado.

e Si el editor es el de enunciado, trabaja similar al caso del editor estético, pero en
este caso actualiza el campo enunciado del problema solicitado.

e Si el editor es el de soluciones, trabaja similar al caso del editor estatico, pero
actualizando la solucién en la tabla de soluciones.

Una vez que los cambios han sido guardados, se le informa al usuario que la operacién
fue exitosa, o bien que no se ha guardado nada porque no hay cambios. Luego se redirige
al editor en el cual se estaba antes de guardar. En el caso del editor de soluciones, carga
la solucién que se estaba editando antes de guardar.

4.9 Programas PHP de opciones para las soluciones

Como se menciond anteriormente, el editor de soluciones cuenta con cuatro formularios
extra para las opciones de las soluciones de un problema, los cuales se describen a
continuacion:

Para crear una nueva, existe el programa “nueva_solucion.php” que inserta una nueva fila
en la tabla de soluciones, obtiene el nuevo ID, crea la relacion entre la solucion y el
problema asociado y redirige de vuelta al editor con la nueva solucion.

Para cambiar a otra solucién, existe el programa “elegir_solucion.php” que simplemente
redirige al editor de soluciones con el ID solicitado.

Para establecer una solucion como correcta, existe el programa “marcar_correcto.php”
que primero determina si se activl la casilla de verificacion. En caso afirmativo marca
como no correcta todas las soluciones del problema, para luego marcar como correcta la
solicitada. En ambos casos, afirmativo y negativo, redirige de vuelta al editor con la
solucion actual.

Para eliminar una solucion, existe el programa “elimina_solucion.php”. Lo primero que
hace es determinar si la que se desea eliminar tiene la marca de correcta. Esto porque no
se puede eliminar una solucion si es la correcta. En caso afirmativo le indica al usuario
gue la operacion no estd permitida y redirige a la solucién actual. En caso negativo,
primero elimina la relacion entre el problema y la solucién, y luego la elimina. Para volver
al editor, busca aquella con la marca de correcta y redirige con ella.
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Capitulo 5: Disefio de Ambiente de
Administracion del Aula Virtual
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5.1 Introduccion

El segundo objetivo del presente trabajo consiste en disefiar una interfaz para administrar
el aula virtual. Esta deber& permitir la gestion de la plataforma de manera amigable, y asi
eliminar la necesidad de conocer como funciona la base de datos que almacena a
alumnos, cursos y actividades.

5.2 Requisitos funcionales del ambiente de administracion

La interfaz de administracién del aula virtual debe permitir las siguientes acciones:

Agregar nuevos alumnos al sistema, ya sea de manera manual uno a uno o bien
en forma automatizada mediante un archivo de lista

Crear una nueva actividad y asignarle problemas

Iniciar y detener una actividad en particular

Crear y ver la lista de cursos y los alumnos de cada uno

Ver las calificaciones de cada alumno en cada evaluacion

Integracion con la APl de ediciébn de problemas, y permitir la modificacién de
alguno sin interrumpir el trabajo
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5.3 Diagrama de casos de uso del ambiente de administracion

En base a la descripcion anterior, se generé el diagrama de casos de uso de la figura 5.1.
En él se puede apreciar que el docente tendra cinco opciones desde la vista principal. El

resto de acciones estaran dentro de la consulta por la lista de cursos del sistema.

Docente

/AN

Crear Actividad

Ver Lista de Cursos

Detener Actividad

-
-

JE'?extends}

Crear Muevo Curso

{extends}

- -

-—
-

Qer alumnos de un o_lrsD

A

{extends}

{extends}h

Iniciar Actividad

¥ A
Agregar Alumnos Eliminar Alumnos

Figura 5.1 Diagrama de casos de uso de la plataforma de administraciéon del aula virtual

Al consultar la lista de cursos, el docente tendra acceso a crear un nuevo Curso y a
consultar la lista de alumnos de un curso en particular. Al hacer esto Gltimo, también se
mostraran las notas obtenidas en cada evaluacion por cada estudiante. Si desea agregar
o eliminar alumnos de un curso, el usuario puede indicarselo al sistema desde la lista del
curso.

Dentro de todas las opciones, también se encuentra el acceso a la APl de edicion de
problemas. Estos accesos estaran dentro de la lista de acciones de la vista principal,
desde la lista de problemas en crear actividad, y en la vista del detalle de una actividad.
De ellos, el primero llevara a la lista de problemas almacenados en el sistema, mientras
gue el resto seran enlaces directos presentes en el nombre del problemay que llevaran al
usuario al editor de enunciado.
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5.4 Casos de uso del ambiente de administracion

Caso de uso

Crear una actividad.

ID

1

Precondicién

El docente estd en algun Ilugar de la plataforma de
administracion del aula virtual.

Resultado

El docente crea una nueva actividad.

Actores e Intereses

Docente: quiere crear una actividad.

Actores principales Docente.
Secuencia normal Paso Accién
1 El docente hace clic en la opcién “Crear nueva
actividad”.
2 El sistema le pregunta al docente para qué curso desea
crear una nueva actividad.
3 El docente le indica al sistema el curso deseado.
2 El sistema crea una nueva actividad y le muestra al

docente el listado de problemas para que los agregue.

3 El docente elige el curso para el que estara disponible
la actividad, selecciona un tema, y escoge problemas,
marcando las casillas verificadoras correspondientes;
luego acepta.

4 El sistema crea asociaciones entre cada problema
seleccionado y la nueva actividad, y le informa al
docente que se ha creado correctamente

Excepciones

Ninguna

Comentarios

Caso de uso

Agregar alumno

ID

2

Precondicion

El docente esta en algun lugar de la plataforma de
administracion del aula virtual.

Resultado El docente agrega uno o més alumnos.
Actores e Intereses Docente: quiere agregar uno o varios alumnos.
Actores principales Docente.
Secuencia normal Paso | Accion
1 El docente hace clic en la opcion “Agregar alumnos”
2 El sistema le muestra al docente la vista para agregar
alumnos.
3 El docente ingresa el nombre y el nimero de matricula
del alumno nuevo y confirma.
4 El sistema agrega al alumno y le indica que la
operacion concluyd.
Excepciones 3 El docente decide agregar alumnos mediante una lista
gue puede ser pegada como texto o bien subida como
un archivo de texto.

Comentarios
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Caso de uso

Iniciar/detener actividad.

ID 3.
Precondicién El docente esta viendo la lista de actividades.
Resultado El docente Inicia o detiene una actividad.

Actores e Intereses Docente: quiere iniciar o detener una actividad.
Actores principales Docente.
Secuencia normal Paso | Accién
1 El docente escoge una actividad y oprime el botén de
iniciar o detener actividad.
2 El sistema le indica al docente una advertencia de
confirmacion.
3 El docente confirma que desea iniciar o detener esa
actividad.
4 El sistema realiza los cambios y le indica al sistema que
la operacién tuvo éxito.
Excepciones

Comentarios

El iniciar una actividad provocard que cualquier otra actividad
gue se encuentre iniciada sea detenida. Esto se le informa al
docente en el aviso de confirmacion.
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5.5 Mockups del ambiente de administracion

En base a la descripcion de lo requerido hecha anteriormente, se plantean una serie de
mockups que a continuacién se presentan.

En la figura 5.2 se observa la presentacion general de la interfaz, donde es posible
apreciar que contard con un menu lateral con todas las opciones que estaran disponibles,
ademas de una zona de trabajo que variard con cada funcién escogida.

Crear Actividad
war Actividades
Agregar Alumnos
Cursos

Editar Problermnas

Contenido

Figura 5.2 Mockup de la vista general de la interfaz de administracién del aula virtual

La figura 5.3 corresponde a la primera opciéon, “Crear actividad”. En ella el sistema
mostrara al usuario un menu desplegable que permite elegir el tema de la actividad, y
ademas muestra la lista de problemas disponibles. El objetivo de la primera columna es
marcar los problemas que se incluiran en la actividad, mientras que el de la ultima es
indicarle al sistema cudl sera el puntaje que obtendra el alumno al resolver correctamente
el ejercicio.
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(Tema 1

v ¥ Mombre ¥ Meta ¥ Puntaje
O Problema 1 1 I:l
0O Praklema 2 1 :l
O Problema 5 1 I:l
O Problema 4 1 I:l

Cuando el usuario desee revisar las actividades creadas, el sistema le mostrard la lista de
la figura 5.4. En ella podra ver el estado de las actividades en la tercera columna, a la vez
gue podra cambiarlo si lo desea con los botones de la cuarta columna. También podra ver
qué problemas tiene asociado cada una haciendo clic en el nombre del tema.

Figura 5.3 Mockup de la vista de la opcién Crear Actividad

v D ¥ Tema v Lanzada v lniciar/detener

En la figura 5.5 se presenta la vista del detalle de cada actividad. Esta permitira al usuario
editar un problema haciendo clic en el nombre correspondiente lo que abrira una ventana
nueva con los editores creados en los capitulos anteriores de este proyecto. Se abrird una
ventana nueva para asi mantener el trabajo actual del aula virtual y evitar que el usuario

Figura 5.4 Mockup de la vista de la opcién Ver Actividades

tenga que oprimir el botén atras en el navegador para volver.
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v D v Problema v hieta ¥ Puntaje
1 Problema 1 1 1
2 Problems 2 1 1
3 Frohlema 3 1 1
4 Eroblema 4 1 1

Figura 5.5 Mockup de la vista del detalle de una actividad

Si el usuario desea agregar alumnos al sistema, tendra tres opciones para hacerlo. Estas
se muestran en la figura 5.6. La primera de ellas es ingresar un solo alumno completando
los campos de matricula y nombre. La segunda opcién es cargar un archivo de texto con
algun formato especifico que el sistema pueda leer, y agregar de esta manera un lote de
estudiantes de manera sencilla. La ultima alternativa consiste en una caja de texto en la
cual el usuario puede ingresar uno o varios alumnos en algun formato especifico.

El formato planificado para las opciones dos y tres se establece como un alumno por
linea, colocando en primer lugar el nimero de matricula, luego una coma, y luego el
nombre completo del alumno. Adicionalmente, para la segunda alternativa, se establece
que el archivo debe ser de texto simple, es decir, con extension “. txt”.

Cpcion 1: un alumno

I | | | _Emiar_ )
Opcion 27 archivo con alumnos
| | Examinar.. | [ Emiar
Opcion 3: texto con alumnos
2016401234 Mormbre Apellido
2016405678 Mormbre Apellido

[ Erviar ]

Figura 5.6 Mockup de la vista de la opcién Agregar Alumnos
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Cuando el usuario desee ver la lista de cursos, el sistema le mostrara la vista de la figura
5.7, que contiene en su parte superior cuatro cuadros de texto y un botdén de confirmacién
que cumplen la funcién de agregar un nuevo curso al sistema. Ademas le mostrara la lista
de cursos, y le permitird acceder al detalle de alguno pulsando en su nombre.

| | | | Crear nuevo )
v D w Afi0 ¥ Semestre w Mamhre w Cadigo
1 2010 1 Lenguaje de Programacion 8220111
2 2010 2 LEnguaje de Programacion 520111
3 2011 1 Lenguaje de Programacion 220111
4 2011 2 Lenguaje de Programacion 520111

Figura 5.7 Mockup de la vista de la lista de cursos

Al acceder al detalle de algun curso, el usuario podra observar los alumnos que estan en
él, las notas de cada uno, y ademas podra eliminar o agregar estudiantes. Para
removerlos se deberan marcar las casillas verificadoras correspondientes y pulsar el
botdn de eliminacion de la parte inferior. Junto a este botdn, existe otro que lleva a la vista

de seleccion de alumnos para agregar nuevos. La figura 5.8 muestra el detalle de un
curso.

v ¥ Alumnos v Actividad 1 v Actividad 2 v Actividad 3
O |aumna 7 7 7
0O |Aumno2 7 6 7
O |aumnoa 7 6.5 7
O |aumno4 7 7 7

[ Eliminar seleccionados ] [Agregar alumnos]

Figura 5.8 Mockup de la vista de detalle de un curso

La vista de la figura 5.9 cumple la funcion de agregar alumnos a un curso. Permitira
cumplir este objetivo para ambos casos de agregacion, es decir, cuando el usuario cree
un curso nuevo y cuando desee incluir a alumnos en un curso ya existente. La lista
mostrara todos los alumnos del sistema, y en el caso de modificar un curso no maostrara a
aquellos que ya estén en él. Para seleccionarlos, se deberan marcar las casillas de
verificacion correspondientes y luego el botén de aceptar de la parte inferior.
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¥ hombre ¥ Matricula
O Alumno 1 2016401234
D Alumno 2 2016405678
D Alumno 3 2016409012
D Alumno 4 2016403456

Figura 5.9 Mockup de la vista para agregar alumnos a un curso
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Capitulo 6: Desarrollo de Ambiente de
Administracion de Aula Virtual
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6.1 Introduccién

Al igual que la API de gestion de problemas, el ambiente de administracion de aula virtual
se construyé como una pagina web utilizando HTML y PHP, ademas de JavaScript y
jQuery para las tablas, en especifico el plugin Tablesorter. Las vistas reales del ambiente

se pueden ver en el anexo 4.

En cuanto a los archivos, todo est4 hecho en formato PHP, excepto el estilo que es un
CSS compartido con la API de gestion de problemas. Cada vista tiene su propio fichero
PHP que genera las vistas y realiza las consultas a las bases de datos. Ademas, existen
otros archivos PHP que son los encargados de hacer las modificaciones a las bases de
datos cuando corresponde. También existe un archivo, compartido por todas las vistas,
que genera el menu de la izquierda.

Nombre de archivo

Descripcién

inicio.php

ver_actividades.php
detalle_actividad.php
crear_actividad.php

crear_actividad2.php

ver_alumnos.php
detalle_alumno.php

agregar_alumnos.php
cursos.php
detalle_curso.php

agregar_a_curso.php
nueva_actividad.php
inicia_detiene.php
nuevo_alumno_uno.php
nuevo_alumno_archivo.php

nuevo_alumno_varios.php

nuevo_curso.php
nuevo_alumno_curso.php
elimina_alumno_curso.php
cambia_detalle_curso.php

Pagina de inicio del ambiente de administracion del aula
virtual.

Muestra las actividades creadas en el sistema.

Muestra los problemas que estan asociados a una actividad.
Inicia la creacion de una actividad, le pide al usuario el
curso donde se creara una.

Segunda parte de la creacién de una actividad, solicita los
problemas que incluira la actividad

Muestra la lista de alumnos que tiene el sistema.

Muestra las calificaciones que ha obtenido un determinado
alumno

Muestra las opciones disponibles para agregar alumnos al
sistema.

Muestra la lista de cursos del sistema y permite crear
NUEvoS Cursos.

Muestra los alumnos presentes en un curso y
calificaciones obtenidas por cada uno en cada actividad.
Permite agregar alumnos a algun curso.

Controla la creacion de una actividad

Controla el inicio y la detencion de una actividad
Controla la creacion de un alumno

Controla la creacion de varios alumnos mediante un archivo
de texto

Controla la creaciébn de varios alumnos mediante texto
ingresado a mano

Controla la creacion de un curso

Controla la vinculacién de un alumno a un curso

Controla la remocion de un alumno de un curso

Recarga la pagina de detalle del curso con otra actividad

las

Tabla 6.1 resumen con los archivos que componen el ambiente de administracién de aula virtual
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6.2 Vista inicial del ambiente de administracion

La vista inicial solo sirve como punto de partida para el ambiente de administracién de
aula virtual. Estd compuesta de dos archivos PHP. El primero es la vista general, mientras
gue el segundo es el menu de opciones de la izquierda.

El menu de seleccion es utilizado por todas las vistas de la plataforma. Debido a esto se
dejé en un archivo aparte, ya que asi se facilita su modificacion, en el caso de que en
algun momento se decida agregar nuevas opciones. Mezcla reiteradamente codigo PHP y
HTML, por lo que se optd por desplegar todo mediante instrucciones “echo” para hacerlo
mas legible.

6.3 Creacion y manejo de actividades

La vista de actividades es un archivo PHP que genera una tabla con todas las actividades
registradas en el sistema. Cada entrada de la tabla es un formulario que implementa solo
un botén de iniciar o detener, de acuerdo a si esta detenida o iniciada, respectivamente.
Todos funcionan con el mismo programa PHP llamado “inicia_detiene.php” el cual, al
pulsar el botén de aceptar, recibe el ID de la actividad y la detiene o inicia segun sea el
caso. Ademas, el nombre de la actividad es un enlace al detalle de la misma.

El detalle de una actividad utiliza el id de la misma para obtener los problemas asociados
a ella, y los muestra mediante una tabla que usa el plugin Tablesorter para ordenar las
filas. El nombre de cada problema es un enlace que carga el editor de enunciado de dicho
problema, y utiliza su ID para identificacion.

La creacion de actividades esta compuesta por dos pantallas. La primera es un formulario
en HTML que permite seleccionar el curso mediante una lista de opciones desplegable. Al
aceptar, se abre la segunda vista que también es un formulario en HTML, que esta
compuesto por dos selecciones: una lista desplegable para el tema de la actividad y una
tabla con la lista de problemas para seleccionar. Cada entrada de la tabla contiene una
casilla de verificacibn para seleccionar cada problema y un espacio de texto para
establecer el puntaje de cada uno. Ambas selecciones tienen asociado el ID del problema,
para asi poder detectar cuales han sido seleccionados y a qué problema corresponde
cada puntaje indicado. La tabla hace uso del plugin Tablesorter para facilitar el
ordenamiento de las filas.
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6.4 Gestion de alumnos

La vista de alumnos es una tabla en HTML que carga toda la lista de alumnos mediante
una consulta a la base de datos y haciendo uso del plugin TableSorter para el
ordenamiento de las filas. Cada nombre de alumno es un enlace al detalle del mismo,
identificado mediante su nimero de matricula.

Para generar el detalle de un alumno, primero se utiliza su nimero de matricula para
mostrar su nombre. Luego se identifica si éste tiene alguna calificacion. En caso negativo
se muestra solo un mensaje indicando esta situacion. En caso afirmativo, se despliega
una tabla con Tablesorter donde se muestra el nombre de la actividad y su calificacion.

La vista para agregar alumnos estd compuesta por tres formularios HTML, uno para cada
una de las tres opciones de agregacion. El primero recibe los datos de un alumno con dos
cajas de texto para entregarselas al programa “nuevo_alumno_uno.php” que hace la
insercién en la base de datos. El segundo recibe un archivo de texto con los alumnos, y al
ser subido es procesado por el programa “nuevo_alumno_archivo.php”. El tercero es una
caja de texto grande que contendra varios alumnos, uno por fila, para luego ser insertados
por el programa “nuevo_alumno_varios.php”.

El programa “nuevo_alumno_uno.php”, simplemente recibe el nombre y la matricula del
alumno para luego hacer una insercion en la base de datos. Los programas
“‘nuevo_alumno_archivo.php” y “nuevo alumno_varios.php” son muy similares, dado que
ambos reciben el texto con la lista de alumnos, lo dividen por linea, luego cada linea es
dividida para obtener matricula y nombre, y luego se inserta en la base de datos. La
diferencia es la forma de recibir el texto, ya que “nuevo_alumno_archivo.php” recibe la
informaciéon como un archivo de texto mientras que “nuevo_alumno_varios.php” recibe el
contenido de una caja de texto del formulario.

6.5 Gestion de cursos

La vista de cursos esta compuesta por dos partes. La primera es un formulario que
permite la creacion de un nuevo curso, este recibe los datos para luego, al hacer clic en
aceptar, entregarselos al programa “nuevo_curso.php” el cual construye la instruccion
SQL para luego realizar la insercion en la tabla “curso” de la base de datos. La segunda
es una tabla con Tablesorter que muestra la lista de cursos que actualmente hay en el
sistema. El nombre de cada curso es un enlace a la vista del detalle de ese curso.

El detalle de cada curso esta formado por tres formularios HTML. El primero de ellos se
utiliza para escoger la actividad de la cual se mostraran las notas. Se genera utilizando un
JOIN que permite obtener todas las actividades de un curso junto con las calificaciones, y
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el cambio es realizado por el programa “cambiar_detalle _curso.php” que simplemente
contiene una redireccion html. El segundo es el listado de alumnos, mostrados en una
tabla Tablesorter, que incluye la matricula, el nombre, y la calificacion de la actividad
seleccionada, ademas de una casilla que permite marcar al alumno para eliminarlo del
curso. El tercer formulario esta al final de la vista, y corresponde a un boton que permite
agregar alumnos al curso, este captura el ID del curso para usarlo en la siguiente vista.

La eliminacion de estudiantes de un curso est4d controlada por el programa
“elimina_alumno_curso.php”, el cual obtiene desde la base de datos la lista completa de
alumnos pertenecientes al curso, y luego realiza la comprobacion por cada uno si se ha
marcado la casilla de eliminar del formulario de detalle de curso. En caso afirmativo,
construye la instrucciéon SQL para luego realizar la eliminacién en la tabla “lista_curso”. Al
mismo tiempo, realiza un conteo de instrucciones ejecutadas correctamente para
determinar si toda la eliminacién ha sido completada o si ha habido algun error. Esto es
notificado al usuario una vez terminado el proceso.

Para agregar alumnos a un curso, se generé una pantalla compuesta por un formulario
HTML que muestra la lista completa de alumnos utilizando una tabla con Tablesorter, en
la que se puede seleccionar a cada estudiante marcando la casilla adjunta a cada uno.
Estas se identifican el nimero de matricula del alumno. Al hacer clic en aceptar, los datos
del formulario son entregados al programa “nuevo_alumno_curso.php”, el cual funciona
de manera muy similar al de eliminacion, pero con dos diferencias. La primera es la lista
obtenida, que en este caso corresponde a los estudiantes que no estan presentes en el
curso, y la segunda es que en este caso la instruccion a ejecutar es de tipo “INSERT”.

6.6 Estilo CSS

Como archivo de estilo, se utiliz6 el mismo .CSS creado para la APl de gestién de
problemas. A éste se le agregaron las entradas “cabeza_inicio” para el titulo principal de
todas las vistas, “panel_aula” para el panel de opciones de la izquierda, y
“contenido_aula” para el contenido de cada opcion del ambiente de administracion del
aula virtual.
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Capitulo 7:  Pruebas y Resultados
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7.1 Pruebas técnicas de Software

Para realizar pruebas al software creado, se generd un plan de trabajo consistente en dos
partes. La primera propone utilizar el poblado de la base de datos como casos de prueba
de la API de gestion de problemas, esto es, crear varios problemas en el editor, y que
estos sean los mismos que ya existen como archivos y carpetas. Luego de eso, se
propone hacer lo mismo en el ambiente de gestion de aula virtual, creando e
iniciando/deteniendo actividades, creando nuevos alumnos, asocidndolos y elimindndolos
de los cursos existentes, y creando nuevos cursos.

Durante este procedimiento fueron encontrados diversos errores de programacion, como
problemas al guardar ciertos caracteres. Los detalles de estos problemas se pueden
encontrar en el Anexo 5: Errores técnicos encontrados durante las pruebas de software.
Todos estos problemas fueron solucionados con éxito.

7.2 Comparativa entre el producto final y el funcionamiento previo

Con el fin de realizar una validacion inicial de los resultados obtenidos, se presenta a
continuaciéon una comparacion entre la nueva interfaz creada y el método anterior de
operacién del sistema.

La edicion de problemas ahora es mas simple. Esto debido a que anteriormente los
problemas estaban almacenados en archivos y carpetas, donde el nombre de la carpeta
era el ID del problema, y por lo tanto no era posible saber qué problema tiene cada una
sin tener que entrar a ellas. Esto significa que se debe buscar en cada una leyendo los
archivos “nombre.txt” y/o “pregunta.txt” para saber de qué problema se trata hasta dar con
el requerido. Mas aun, durante la realizacién de la API de gestion de problemas, se tuvo
que construir un pequefio programa en Shell que permitié generar un archivo TXT con la
lista de nombres de problemas y sus ID asociados, para asi saber en qué consistia cada
problema. La nueva lista de problemas que se construyé permite visualizar el nombre de
cada problema junto a su ID. En la figura 7.2 de la carpeta de problemas se puede
apreciar que es imposible saber de qué se trata cada uno sin antes entrar y ver el nombre
o el enunciado de ellos. En el anexo 2 se puede encontrar una vista de la nueva tabla de
problemas.

La creacion de problemas también se ve afectada por el problema anterior, debido a que
al no existir un ambiente de reutilizacién, era necesario explorar las carpetas hasta
encontrar uno que fuera similar a lo que uno necesita. La nueva interfaz, aparte de
permitir la busqueda de un problema similar de manera rapida, permite crear nuevos
problemas mediante plantillas predisefiadas.
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= PROBLEMAS - Administrador de archivos - + X
Archivoe Editar Ver Ir Ayuda

L |5 fhomeypregrado/mechavarria/Escritorio/PROBLEMAS/ (v}

DISPOSITIVOS

Sistema de archivos | ] | ] | ] | | | | | | | | | |

___ Volumen de 537 GB 1 2 3 4 5 6 7 3

UBICACIONES

’n\ mechavarria
Escritorio

fiff Papelera

REDES

% Buscarenla red

25 26 27 28 29 30 N 32

33 34 35 36 37 38 39 40

126 elementos (132 bytes), espacio libre: 413,7 GB

Figura 7.1 Vista de la carpeta de problemas del sistema anterior

Para iniciar una actividad, era necesario conocer el ID de esta, para luego ejecutar un
programa en Shell al cual se le entrega como argumento dicho nimero. Para conocer el
ID era necesario entrar a la base de datos y buscar en la tabla actividad la deseada. Para
saber qué problemas estan asociados a la actividad a iniciar, era necesario relacionar los
temas y los problemas y compararlo con el tema asociado a la actividad deseada. Ahora
las actividades se pueden iniciar con tan solo un par de clics, y se puede determinar qué
problemas estan asociados a ella haciendo clic en su nombre, lo cual libera al usuario de
tener que acceder a la base de datos.

La creacion de una nueva actividad requeria conocer en detalle cada una de las tablas y
cdmo estas se relacionan para saber donde agregar las entradas correspondientes, tanto
como para el registro de la nueva actividad como para los problemas que estaran
asociados a ella. Como se menciond anteriormente, los problemas estaban en carpetas
por lo que saber cuél era cada uno era tedioso. Con el nuevo ambiente de administracion
las consultas necesarias se manejan de manera automatica, y el usuario solo tiene que
marcar los problemas deseados, identificados por su nombre, y rellenar los campos
solicitados. Para facilitar las cosas, ademas el usuario puede hacer clic en el problema y
esto lo cargara en el editor, lo que permite ver sus detalles.

El agregado de alumnos debia hacerse mediante una consulta en MySQL. Luego de la
implementacion del ambiente, la consulta que agrega los alumnos se genera de manera
automatica con los datos entregados por el usuario.
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También debia hacerse en MySQL la vinculacion de un alumno a un curso, para lo cual
era necesario conocer su matricula y el ID del curso. La nueva interfaz permite realizar
esta tarea de manera facil desde la lista de alumnos de un curso, indicandole al sistema
su intencién y luego marcando a los alumnos del listado, identificados con su matricula y
su nombre, lo que libera al usuario de tener que relacionar matriculas con nombres al
realizar las inserciones.

Para resumir la comparacién, se puede concluir que los docentes que han utilizado la
plataforma deben conocer el sistema muy a fondo, al punto de saber los hombres de las
columnas de las tablas para poder realizar consultas, ademas del tiempo que lleva
encontrar un problema en particular. Esto se elimina con la nueva interfaz, debido a que
todas las consultas se construyen internamente y el usuario solo completa campos vacios
o marca casillas de verificacion para administrar el aula, ademas los problemas son de
facil navegacion a través de una tabla que los identifica por nombre y no por ID

7.3 Validacion del producto

Para realizar una validacion final del software creado, se mostré el resultado a uno de los
docentes del Departamento de Ingenieria Informatica y Ciencias de la Computacion, y
principal usuario de la plataforma. En la ocasién, se mostraron todas las funcionalidades
que tiene el sistema, tanto de la API de edicion de problemas, como del ambiente de
gestion de aula virtual. Su opinion fue que en general le gusto la interfaz.

Para validar el software con otros usuarios, éste fue mostrado a otro profesor del
Departamento, indicandole en primer lugar en qué consiste la plataforma de evaluacién
automatica, para luego mostrarle todas las funciones y caracteristicas creadas, Yy
haciendo hincapié en las mejoras obtenidas con este producto con respecto a la forma de
trabajo previa a esta implementacion. Para evaluar su percepcion del trabajo, una vez
concluida la muestra se le planteé las siguientes tres preguntas:

o ¢ Qué impresion tiene acerca de la antigua interfaz?
e ;Cree que usted estaria dispuesto a usar esta plataforma con esa interfaz?
e ¢ Qué opinion tiene respecto de la nueva interfaz?

El docente manifesté haber utilizado la plataforma en el pasado pero que dej6é de usarla
hace cerca de dos afios por todos los problemas de administracion que conlleva, y que no
volverd a usarla en las condiciones actuales de administracion. En su opinion, la
plataforma esta hecha para que solo su creador pueda utilizarla debido a que se debe
trabajar muy a bajo nivel, y es tan mala su forma de administrar que cualquier mejora a
esto sera bien recibido. Su uso fue para cursos de programacién en MATLAB, por lo que
algunas funciones implementadas no aplican para este caso, sin embargo, manifesté que
si al producto creado en este proyecto se agregan funciones para trabajar con dicho

51



lenguaje, consideraria volver a utilizarla, dado que elimina la necesidad de trabajar a bajo
nivel. A raiz de esta muestra, se sugiri6 crear una nueva forma de agregar alumnos,
mediante una planilla Excel.

Se logré obtener también la opinién de un alumno que actualmente es ayudante en la
asignatura Programacion Il, ramo donde se utiliza la plataforma pero en lenguaje JAVA. El
manifestd conocer parcialmente la forma de administrar la plataforma. Su opinién fue que
“es un poco complicado llegar a las cosas para alguien externo [...], alguien que no
conoce el sistema se complica”. Indicoé que él como docente utilizaria la plataforma pero le
tomaria un tiempo para aprender a utilizarla. Con respecto a la nueva interfaz, sefialé que
es mucho mejor que lo que estaba antes, que es mucho mas facil llegar a las cosas y que
€S mas intuitivo que trabajar a bajo nivel, ademas indicé que le tomaria mucho menos
tiempo aprender a utilizarla con esta nueva interfaz.
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Conclusiones
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Se ha conseguido crear un conjunto de herramientas que facilitan la gestion de la
Plataforma al Apoyo Docente con Evaluacion Automética con que cuenta el Departamento
de Ingenieria Informatica y Ciencias de la Computacion de la Universidad de Concepcion.
Forman parte de este conjunto una API para edicion de problemas construida en HTML y
PHP, y una interfaz web de gestion de alumnos, cursos y actividades.

Existe dentro de la API de edicién de problemas un editor de probadores dindAmicos para
el cual fue necesario crear una plantilla. En base a los problemas existentes observados,
se puede decir que existen alrededor de cuatro plantillas que pueden ser creadas, sin
embargo para efectos de prototipo solo se gener6 una. Queda como trabajo futuro deducir
y crear més plantillas.

También existe dentro de la API un editor de probadores estaticos, para el cual se
implementd solo un editor de codigo. En base a lo observado en los problemas existentes,
estos probadores utilizan una serie de filtros con los cuales se puede generar una
biblioteca de filtros y realizar una mejora al editor incorporando este repositorio, lo cual
queda como trabajo futuro.

Un punto importante que se observo es que la plataforma existente esta implementada
para trabajar teniendo los problemas como archivos y carpetas, por lo que para acceder a
los problemas almacenados en la nueva base de datos habra que modificar la plataforma
para que se adapte a ella. Esto podria implicar la realizacibn de cambios en los
probadores estaticos y dinamicos para que también se adapten a esta nueva forma de
trabajo. Para evitar esto, se sugiere realizar una funcion que, al iniciar una actividad,
escriba los problemas desde la base de datos a la carpeta PROBLEMAS, y que al
finalizarla éstos sean borrados.

Con respecto al uso del sistema para otros lenguajes, hay ciertas modificaciones que se
deben hacer, como por ejemplo un creador de temas, y una diferenciacion a cada
problema para saber a qué curso o a qué lenguaje pertenecen, ya que al crear una
actividad para, por ejemplo MATLAB, salen también los problemas de C.

Otro punto importante es que dado que no se realizé6 un disefio previo a la
implementacion de la plataforma existente, realizar modificaciones en ella resulta
complejo, por lo que en algiin momento sera necesario realizar un redisefio documentado
de ella.

La adaptacion de la metodologia Scrum mostré funcionar bien para ese proyecto, debido
a que ha permitido desarrollar ambos entornos de administracién de manera correcta y
ordenada, esto es, logrando desarrollar primero una etapa y luego la otra. Se debe
considerar ademas la inexperiencia del equipo de trabajo, compuesto por una sola
persona, en el desarrollo sobre sistemas ya existentes.
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Anexo 1: Casos de uso de la plataforma de
administracion de problemas

Caso de uso

Cambiar a editor avanzado.

ID

3

Precondicion

El docente estd editando o creando un probador dinamico
usando el editor basico.

Resultado El docente utiliza el editor avanzado.
Actores e Intereses Docente: desea usar editor avanzado.
Actores principales Docente.

Secuencia normal Paso | Accion

1 El docente escoge editar el probador con el editor
avanzado.

2 El sistema le recuerda al docente que si realizd
cambios debe guardarlos, y le pregunta si desea
continuar.

3 El docente ya guardé cambios y escoge continuar.

4 El sistema le muestra al docente el probador en el
editor avanzado.

Excepciones 3 El docente no ha guardado cambios por lo que escoge
no continuar para guardar cambios.

Comentarios

Caso de uso

Crear otra solucion de referencia.

ID 4.
Precondicién El docente se encuentra en el editor de soluciones.
Resultado El docente ha creado una nueva solucién de referencia.

Actores e Intereses

Docente: desea crear una nueva soluciéon de referencia.

Actores principales

Docente.

Secuencia normal

Paso Accion

1 El docente escoge crear una nueva solucion.

2 El sistema le recuerda al docente que si realizd
cambios debe guardarlos, y le pregunta si desea
continuar.

3 El docente ya guarddé cambios y escoge continuar.

4 El sistema crea la nueva solucion y le muestra al

docente el editor con la nueva solucién en blanco.

El docente crea la solucién y guarda los cambios.

Excepciones

w|o

El docente no ha guardado cambios por lo que escoge
no continuar para guardar cambios.

Comentarios
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Anexo 2: Vistas reales de la APl de edicidn
de problemas.

| Lista de problemas

1D problema
1
2
3

x|\ +

[=r=r=]

€& P 0 15274521000 stitable Zphp

2 a5 visitadas @ Galeria de Weh Shice & Primeros pasos @ Sitios sugeridos

Crear nuevo problema:

% Hombre del problema
"Hola munda”
“Hola mundo” 10 veces

Imprime enteros del 1 al 10 en una linea

e || Q Buscar

A

wBe ¥+ &

Categoria: Salida estandar ~

Categoria
Salida estandar
Salica estandar

Salida estandar

*»

Activo

A

Si
Si

Si

Figura 22.1 Vista real de la lista de problemas
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| Editor dinarnico: "Hola munde® % |+
€ 152.74.52.110/test/editor_dinamico.php?id_probl=1

|8 Mas visitadns @ Galeria de Web Slice @ Primeras pasos @8 Sitins sugeridas

- Aetivo

THtilice este bloque para agregar variables v funciones

//hola

Thilice este bloque para crear una fiuncidn generadora de entradas

FILE * entra;

entra=fopen (archivao, "v")
fprintf(entra, "nada");
foclose (entra) ;

Wer céddige completo

Editor dinamico

c

Buscar

Wolver ala lista | Editor Estatice Editor Dinamice Editor de Seluciones Editor de Erunciade

Figura 22.2 Vista real del editor basico de probadores dinamicos
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Editar dinamico: "Hola mundo® % +
¢ 152.74,52.1104est/editar_dinamico_full php?id_probl=1 El1| C Buscar %Ea + & 0 =
|8 Mas visitadns @ Galeria de Web Slice @ Primeras pasos @8 Sitins sugeridas
Editor dinamico
Guardar | V] Activo Wolver alalista || Editor Estatice Editor Dinamice Editer de Seluciones Editor de Enunciade
ADVERTENCTA: Mo eliine las marcas "f*5#40™" va que son usadas por el editor dindmico basico.

/**% cabeceras *F/ &

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include <string.h>
#include <errno.h>
#include <unistd.h>
#include <signal.h>
#include <setjmp.h>
#include <dirent.h>
#include <fcntl.h>
#include <sys/types.h>
#include <sys/wait.h>
#define MAXSTDOOT 1000
#idefine try(a,B) falta=0:weta=E:setjwp (m) :1if (A==0)

m,

/%% wariables glohales *#+/

extern mnaini() :
static int meta;
static int falta=0;
static jmp_buf m;

/** maneja el segF =%/

void segF(){
faltatt:
fprintfistderr, "*5d", meca) !
longjmp im,0) ;

}

/**% varisbles extern **/
{
/**% MODIFICABLE *%/
SrEEs T/ hola 1l
Srigs/

Ver cddige b

Figura 22.3 Vista real del editor completo de probadores dindmicos
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o || & &2
Editor estatica: "Hola mundao” o +
& 152.74.52. 110 ftest/editor_estatico,phpid_probl=1 C Buscar ﬁ E ¥+ #H 9 =
|2 Mas visitados @' Galet(a de Web Slice ﬂ, Prirmeros pasos @ Sitios sugeridos
Editor estatico
Guardar | ¥/ Actvo Wolver a la lista || Editor Estatico Editor Dinamico Editor de Solciones Editor de Enunciade
#!/bin/bash -
» Reservado cd 31
cat »../../TRABAJOS/borrar
L R e
* Reservado 2 wran
FUNC="main"
Mi="cat ../../TRABAJOS/borrar|grep -c  §$FUNCM *(.%) #{""
) echo §M1| awk '{ if (§1!=1) print "<—'§FUNC'-> no encontrada o el '{' esta en la linea
Espacio siguiente.” ;3!
reservado P R L R R e AT T ST
rraw
para flltrOS #analisis estatico de los resultados
ENTRADAS="1s ../../TRABAJOS/entrada®|wc -1°
SALIDAS="echo "$ENTRADAS™| awk '{for|i=1;i<=$1;i++)print i}'"
for i in $SRALIDAS L
do 3
echo '<hbr>Al prokbar con:<span style="color: rgb (125, 125, 125):"><pre>
cat ../../TRABAJOS/entradafi
echo "</ pre></span>"
echo 'Resultado:<table style="text-align: left:"™ horder="1" cellpadding="0">
echo '<tr><td> Tuyo </td> <td> Debe</td=</tr>'
echo '<tr><tds<span style="color: rgh(255, 0, 0);"><pre>'
cat ../ ../TRABLJOS /salidadi
echo '</pre></span></td>'
echo '<tcdr<span style="color: rghi(0, 0O, 255);"><pre>';
cat ../ ../TRABALIOS/salidaReferenciafi
echo "</ prex</span></td></tr></table>";
PR R R e ]
rraw
#1 Avuda para lo que sSe imprime: "
PE r
../ .hinfanalizabrehivosTextosS ../ .. /TRABLIOS/ salidaReferenciafi ../ ../TRABAJOS/salidafi
L
rraw i
done
Figura 22.4 Vista real del editor de probadores estaticos
o || &) &2
Editor de enunciado: "Hola rou.,. % | +
“ 152.74.52.110/%est/editor_enunciado php?id_probl=1 c Buscar B +F & O =
|12 Mas visitados @ Galer{a de Wfeb Slice a Primeros pasos \‘}) Sitios sugeridos
Editor de enunciado
Guardar | ¥ Activo Welver a la lista || Editer Estatico Editor Dinamico Editor de Soluciones Editor de Enunciade

Heta 1:

Crear un programsa en AN3II C gue imprima en su salida estandar:

Hola mundo!

Dekbe haber un retorno de carro al final |

1.

<hrr<a href="http: .ILAHINJ‘ASCLU:SD/DziEstruc:uraiPrngrsmaic.ppt."> wver: Estrucrura de programa C [primitivaos)</as

Figura 22.5 Vista real del editor de enunciados
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| Editor de soluciones: "Hola ru., x| 4

©* 152.74.52.110 ftest/editor_solucion phpfid_probl=1 c Buscar ﬁ' E ¥+ #H 9 =
|80 M5 visitados @ Galet(a de Web Slice a Prirmeros pasos @ Sitios sugeridos
Editor de soluciones
Active Wolver a la lista || Editor Estatico Editor Dinamico Editor de Solciones Editor de Enunciade

#include <stdio.h>
_______________ main(int arge, char fargwv[]){

printf ("Hola mundo!™);
:

/¢solucion 1

Cambiar solucion:
Solucion 1 (correcta) -

7] Esta es la solucion
cotrecta

Eliminar solucidn

Figura 22.6 Vista real del editor de soluciones
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Anexo 3: Casos de uso de la plataforma de
administracion del aula virtual

Caso de uso

Crear curso.

ID 4.
Precondicion El docente esta viendo la lista de cursos.
Resultado El docente crea un nuevo curso.

Actores e Intereses Docente: quiere ingresar un nuevo curso al sistema.
Actores principales Docente.
Secuencia normal Paso | Accion
1 El docente ingresa los datos del nuevo curso y confirma

la creacion.

2 El sistema crea el curso en la base de datos y le
muestra al docente la lista de los alumnos.

3 El docente selecciona los alumnos que perteneceran a
este curso marcando las casillas de verificacion
correspondiente y envia la informacion al sistema.

4 El sistema asocia los alumnos al nuevo curso y le

indica al docente que se ha completado la operacion.

Excepciones

Ninguna.

Comentarios
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Caso de uso

Agregar alumnos a un curso.

ID

5

Precondicién

El docente esta viendo la lista de cursos. El curso ya esta

creado.

Resultado

El docente agrega uno o varios alumnos a un curso.

Actores e Intereses Docente: quiere agregar alumnos a un curso existente.
Actores principales Docente.
Secuencia normal Paso | Accion
1 El docente selecciona el curso al que desea modificar.
2 El sistema le muestra la lista de alumnos actual del
Curso.
3 El docente le indica al sistema que desea agregarle
alumnos al curso.
4 El sistema le muestra el listado de alumnos sin los que
ya estan en el curso, para que escoja a los nuevos.
5 El docente marca las casillas verificadoras de cada
alumno que desee agregar y confirma la operacion.
6 El sistema le indica al docente que se guardaron los
cambios y le muestra el listado actualizado.
Excepciones 4 Todos los alumnos del sistema ya estan en el curso,
por lo que la lista se genera vacia; se le indica al
docente esto y se le devuelve inmediatamente a la lista
del curso

Comentarios

Caso de uso Eliminar alumnos de un curso.

ID 6.

Precondicion El docente esta viendo la lista de cursos.

Resultado El docente elimina uno o varios alumnos a un curso.
Actores e Intereses Docente: quiere eliminar alumnos de un curso existente.
Actores principales Docente.

Paso | Accidn

1 El docente selecciona el curso al que desea removerle
alumno.

2 El sistema le muestra la lista de alumnos actual del
curso.

3 El docente marca las casillas verificadoras de los
alumnos que seran eliminados del curso y pulsa el
botén de eliminar.

4 El sistema quita los alumnos del curso y le indica al
docente que la operacion tuvo éxito.

Excepciones Ninguna

Comentarios
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Anexo 4. Vistas reales del ambiente de
gestion de la plataforma de evaluacion.

| Administracion de Aula Virtual % | 4+

€ )G exabarria.inf.udec.cl/test/inicio.php c

Eh Més visitados @ Galeria de Web Slice ‘ Primeros pasos @ Sitios sugeridos

Administracion de Aula Virtual

Ver actividades Seleccione una opcion para empezar...
Crear actividad

Ver ahmnnos

Agregar alimnos

Cursos

Editor de problemas

Figura 24.1 Vista real inicial del ambiente de administracién del aula virtual

| Administracion de Aula Virtual ® \+

€ | (i | exabarriainf.udec.cl/test/ver_actividades.php c

Eh Mas visitados @ Galeria de Web Slice ! Primeros pasos @ Sitios sugeridos

Administracion de Aula Virtual

Ver actividades Ver actividades
Crear actividad Tema 4 Estado ¢ IniciariDetener +
N aprendiendo a imorimir én pantalla, variables globales Detenida
Ver alumnos |
aprendiendo a imprimir en pantalla, variables globales Detenida
Agregar alimnos
levendo de teclado. cicle while. v seleccion basica Detenida
Cursos
levendo de teclado, cicle while, v seleccion basica Detenida
Editor de problemas
ciclos, seleccion, arreglos imesi Detenida
ciclos, seleccion, arreglos i i INICIADA
visitar arreglos, lee caracteres Detenida
visitar arreglos, lee caracteres Detenida
visitar arreqles, funciones Detenida
visitar arreglos, funciones Detenida
funcienes, visitar arreglos, estructuras simples Detenida Tniciar o

Figura 24.2 Vista real de la lista de actividades
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| Administracion de Aula Virtual x| + E-@

(- i) | exabarria.inf.udec.cl/test/detalle_actividad php?id_tema=1 [

Eb Més visitados @ Galeria de Web Slice @ Primeros pasos @ Sitios sugeridos

Administracion de Aula Virtual

Ver actividades Detalle de actividad
Crear actividad Problema ¢  Metas 4  Puntaje &
N “Hola munda™ 1 1
Ver alumnos
- “Hola munda” 10 veces 1 1
Agregar ammnos Imprime enteros del 1 al 10 en una linea 1 1
1 1
Cursos
1 1
Editor de problemas 1 1
1 1

Figura 24.3 Vista real del detalle de una actividad

= ==
| Administracion de Aula Virtual x|

€ | (i) | exabamia.inf.udec.cl/test/crear_actividad.php & H"-\\Eus::r ﬁ B 4+ & O =

Eh Mas visitados @ Galeria de Web Slice ., Primeros pasos @ Sitios sugeridos

Administracion de Aula Virtual

Ver actividades Crear actividad
Crear actividad Escoja el curso: lengusje de programacion -
Ver alumnos

Agregar alumnos

Cursos

Editor de problemas

Figura 24.4 Primera vista real de crear actividad

= ==
| Administracion de Aula Virtual % | =+

€ ) (i) | exabarriainf.udec.cl/test/crear_actividad2 phpZcurso=1 EJ1| ¢ Q, Buscar ﬁ B 4+ & O =

Eh Mas visitados @ Galeria de Web Slice . Primeros pasos @ Sitios sugeridos

Administracion de Aula Virtual

Ver actividades Crear actividad

Curso escogido: lenguaje de programacion
Crear actividad

Escoja el tema: diagnostico inicial -
Ver alumnos
Escoja los problmas:
Agregar ahmmnos
c Seleccion 4 MNombre % Metas %  Puntaje *
ursos
| “Hola mundo” 1
Editor de problemas
| “Hola mundo” 10 veces 1
= Imprime enteros del 1 al 10 en una linea 1

Figura 24.5 Segunda vista real de crear actividad
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,-. Administracion de Aula Virtual =~ .'g_ +

(' (i) | exabarria.inf.udec.c/testfver_alumnos.php c

B Mas visitados @ Galeria de Web Slice @ Primeros pasos @ Sitios sugeridos

wBa 3+ A O

-
exabarria.inf.udec.cl/test/ver_actividad

Ver actividades
Crear actividad
Ver alumnos
Agregar alumnos
Cursos

Editor de problemas

Administracion de Aula Virtual

Ver alumnos

Matricula % HNombre

2008402526 ALARCON BARRUETO WICTOR HUGO
2009402296 ALARCON WUKOZ JEPTHE PATRICIO
2008402372 ALBORNOZ ARIAS CARLOS EDUARDO
2009404622 ANMAZA SMTMANS RICARDO MATIAS
2008400378 ARAYA ROMERO DENINSON MANUEL
2008402122 BIENZOBAS FIGUEROA ROCIO DEL PILAR
2009402346 BREWE RAMIREZ MANUEL ALEJANDRO
2009404519 BURGOS VANCO CANILO ANDRES
2008405481 CANPOS RIWERA CIRO MANUEL
2009403376 CAREAGA SOLIS JULIO CESAR
2008401106 CASTILLO FIERRO BENJAKIN JORGE
2008405369 CEBALLOS OBREQUE CAMILA SOLEDAD
2009402578 CORWALAN MORAGA JORGE CARLO
2009403527 DECHENT GARCIA WANESSA ALEXANDRA

0

DEL CAMPO CHAMBLAS ISIS ANDREA

&

Figura 24.6 Vista real de la lista de alumnos

€

@ Més visitados @ Galeria de Web Slice ., Primeros pasos @ Sitios sugeridos

Ver actividades
Crear actividad
Ver ahmmnos
Agregar almmmnos
Cursos

Editor de problemas

exabarria.inf.udec.cl/test/detalle_alumno.php?mat=2008400378

Administracion de Aula Virtual % .'5 <

-— (ﬂ Q Buscar

Administracion de Aula Virtual

Detalle alumno

Nombre: ARAYA ROMERO DENINSON MANUEL

Maricula: 2008400378
Actividad %  Calificacion
aprendiendo a imprimir en pantalla, variables globales 70
leyendo de teclado, ciclo while, y seleccion basica 7.0
ciclos, seleccion, arregles unidimesionales 7.0
visitar arreglos, lee caracteres 7.0
visitar arreglos, funciones 7.0
estructuras encadenadas y memoria dinamica basicas 30
estructuras encadenas, funciones 5.0
listas encadenadas, ordenamiento con reutiizacion 8.1
archives basicos y estructuras 57
reutilizacion 58
arreglos v listas, leer grabar archivos binarios 5.0

*a &+ & 9

Figura 24.7 Vista real del detalle de un alumno
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(- (i) | exabarria.inf.udec.cl/test/agregar_alumnos.php

@ || Q Buscor
@ Mas visitados @ Galeria de Web Slice @& Primeros pasos @ Sitios sugendos
P g

Administracion de Aula Virtual

Ver actividades Agregar alumnos
Crear actividad Opcion 1: Un alumno

Ver alumnos Matricula Nombre

Agregar alumnos Opcién 2: Archivo .txt con alumnos

Cursos Ningtin archivo seleccionado.

Editor de problemas Opcion 3: Texto con alumnos

456,Nombre Apellido20004

,HNombre Apellido

wiB 3 & D

Agregar alumno

Enviar archiva

Agregar alumnos

Figura 24.8 Vista real de agregar alumnos
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(- (i) | exabarria.inf.udec.cl/test/cursos.php

CI| Q Buscar

@ Mas visitados @ Galeria de Web Slice . Primeros pasos @ Sitios sugeridos

Administracion de Aula Virtual

Ver actividades

Cursos
Agregar nuevo Curso:
Crear actfvidad Afio Semestre— - NDI‘HT [ o -Cm'dign
Ver alumnos Afio + Semestre &  Nombre
Agregar ahmnos 2010 1 lenguaie de programacicn
2010 1 computacion v pregramacion 2010
M 20m 1

lenquaije de programacion mathlab 2011

Editor de problemas

Crear nuevo

4+ Codigo

a@*

503201
503401

503201

Figura 24.9 Vista real de la lista de cursos
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,-. Administracion de Aula Virtual b4

(' (i) | exabarria.inf.udec.cl/test/detalle_curso.phplid=1 (e Q, Buscar

@ Mas visitados @ Galeria de Web Slice . Primeros pasos @ Sitios sugeridos

Administracion de Aula Virtual

Ver actividades Detalle del curso
Crear actividad Mostrar notas de actividad:
Ver alumnos 1: aprendiendo a imprimir en pantalla, variables globales =
Agregar almmmnos 4 | Matricula ¢ | Nombre
C (] 2008401502 DIAZ NORAMBUENA HUGO SEBASTIAN
ursos
(] 2007401654 mauricio echavarria
Editor de problemas
(] 2007405728 VALDEBENTO INZUNZA KEWIN ALEJANDRO
(] 2008400378 ARAYA ROMERO DENINSON MANUEL
(] 2008401108 CASTILLO FIERRO BENJAMIN JORGE
(] 2008402367 GONZALEZ PALMA FELIPE IGNACID
(=] 2008402522 HENRIQUEZ MUIOZ PAMELA TAMARA
(=] 2008402586 HERMNANDEZ RODRIGUEZ JUAN ANDRES
(=] 2008402801 JAURE RWVAS CHRISTIAN FERWANDO
(=] 2008402800 LAGOS SAAVEDRA JOSE ANDRES
(=] 2008400508 ORTIZ ROBLES ESTEBAN IGNACIO

wiB 3 & D

4

Nota 1

4

7.0

7.0

7.0

7.0

7.0

7.0

Figura 24.10 Vista real del detalle de un curso
No se aprecian los botones al final de la lista

| Administracion de Aula Virtual % | 4+

(- (i) | exabarria.inf.udec.cl/test/agregar_a_curso.php €| |§ Buscar

B Més visitados &%) Galeria de Web Slice @ Primeros pasos @ Sitios sugeridas

Administracion de Aula Virtual

Ver actividades Agregar alumnos al curso
Crear actividad 4 Matricula ¢  Nombre
) B 2008402511 AGUAYO ROCO SEBASTIAN IGNACIO

Ver alumnos

B 2009900008 ALVARADO BRIONES KARINA ANDREA
Agregar ahimnos B 2009400870 CARRASCO FLORES ALDO HECTOR
Cursos B 2007401682 ESCALANTE ROJAS PATRICIO DIEGO
Editor de problemas B 2009900042 JARAMILLO MENDEZ FRANCISCO JAVIER

B 2009404774 LEAL HIDALGO MONICA GABREELA

B 2009400573 PALMA VALENCIA DIEGD EDUARDO

B 2008900043 PALOMO NUFIEZ LUIS FANOR

B 2008404254 PARTAL BRAVO JORGE AURELIO

B 2009405187 RAVANAL MATTE FELIPE ANDRES

B 2008404732 RIOS SILVA EDUARDO WALDEMAR SEB

B 2009402045 ROJAS VEJAR RAINIERD VALENTINO

B 2008404863 ROMERO PEREZ SEBASTIAN IBNACID

= anneananaT NATAS RANAL A LALIER 1 i

wBa &+ & O

4

m

Figura 24.11 Vista real de agregar alumnos a un curso
No se aprecia el botdn de aceptar al final de la tabla
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Anexo 5: Errores técnicos encontrados
durante las pruebas de software.

e Al iniciar el poblado de la base de datos, se observé que algunos problemas
generaban error al ser guardados, especificamente al guardar los probadores
estéticos y dinamicos. Luego de un analisis al programa de guardado y a los
mismos probadores, se descubrié que las comillas simples y dobles generaban
una consulta SQL ambigua, dado que las comillas contenidas en el cddigo eran
interpretadas como parte del lenguaje SQL y no como parte del texto a guardar.
Para solucionar esto, se tuvo que modificar el programa “guardar.php”
agregandole lo que se denominé como “limpiador de contenido”. Esto consiste en
analizar el coédigo fuente del probador en busqueda de comillas simples para
anteponerles el caracter “\", Esto provoca que MySQL lea estas comillas como
parte del texto que se debe guardar y no como parte de la sintaxis. La consulta
esta construida con comillas dobles, por lo que solo las comillas simples
interfieren, y es por esto que solo estas Ultimas son modificadas.

e Se observo que el error anterior también afectaba a los caracteres “\” contenidos
en algunas instrucciones como “printf”. Por lo que también se agreg6 al limpiador
de contenido la busqueda de “\\” para cambiarlos por “\".

e También se observOo que durante la construccion del editor dindmico y de la
plantilla generada, esta se alter6 debido al mismo error anterior, por lo que tuvo
gue ser remplazada por un respaldo.

e Al abrir el ambiente de gestion de aula virtual desde un computador, no habia
ningln problema, pero al abrirlo desde dispositivos con pantallas pequefias como
la de un teléfono movil, éste se deformaba, quedando el panel derecho por debajo
del izquierdo, como se aprecia en la figura 7.1. Esto se debié a que en el archivo
CSS se definieron los anchos de los espacios como pixeles fijos y no como
porcentajes. Realizando este cambio se solucion6é el problema. Esto también
afectaba a las vistas con pantalla dividida de la API de edicién de problemas.

¢ Luego de agregar algunos problemas, se procedio a probar el funcionamiento de
la creacion de actividades, instancia en la que se observd que en vez de mostrar
solo los problemas activos, se mostraban todos. Para solucionar esto, se modifico
el programa “crea_actividad2.php” agregadndole una comprobacion al inicio del
ciclo que imprime los problemas, que pregunta si el campo “activo” del problema
esta en cero, y en caso afirmativo se salta la iteracion mediante la instruccion
“continue”.
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exabarria.inf.udec.cl/te yy - exabarria.inf.udec.cl/te vy -

Vs actividades
e actividad
ver durmncs
Agregar Aumnos

cursos

Editor de problemas

T

Administracion de Aula Virtual Administracion de Aula Virtual
Ver actividades Var actividades
Crear actividad Tera z tameo
Ver dumnos

Agregar Aumnos

Ver actividades

Figura 25.1 Capturas de pantallas del error de dimensién en pantallas pequefias.

A laizquierda se muestra el error. A la derecha, se muestra problema solucionado.

Un error menor que fue encontrado consiste en las mdltiples escrituras de
variables utilizadas para debug que quedaron activas. Estas lineas de cddigo no
fueron eliminadas, sino solo comentadas.

Al agregar o eliminar alumnos de un curso, se muestra un mensaje de
confirmacién con la cantidad de estudiantes agregados correctamente y también
con la cantidad de errores presentados. Este conteo tenia un error que provocaba
nameros negativos cuando se producia algun error. Esto fue corregido
modificando la forma en que son contadas las operaciones correctas y erréneas.

Al crear una nueva actividad, el sistema le pregunta al usuario por la cantidad de
puntos que tendrd asociado cada problema. Esto, en conjunto con las metas, eran
asignados por defecto como 1, por lo que daba igual el valor que el usuario
deseara, siempre quedaban ambos valores en 1. Esto fue corregido desactivando
el valor por defecto.
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