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Resumen

La utilizaciéon de juegos didacticos en el aula se ha mostrado como una buena herramienta docente, con claras
repercusiones positivas cuando su planteamiento, enfoque y ejecucion es adecuada.

En este proyecto se ha desarrollado una aplicacion web que es capaz de crear ficheros de juegos desde cero,
leer y modificar ficheros de juegos procedentes de la aplicacion de AJDA, mezclar tipos de juegos compatibles
y exportar la informacion de los juegos a los formatos de txt, xml y pdf.

La principal finalidad de esta aplicacion es liberar al usuario de tener que modificar a mano los ficheros en
formato txt con los que trabaja la aplicacion de AJDA y hacer que esto sea mucho mas intutivo a través del
formulario de creacién y modificacion de preguntas, el cual te permite mezclar otros ficheros de preguntas
compatibles, con la finalidad de agrupar todas las preguntas en un mismo tipo y que, una vez hecho esto, el
usuario pueda tener estas preguntas en un formato pdf para por ejemplo sacar las preguntas de un examen a
partir de un juego de la aplicacion.
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1 INTRODUCCION

institucion...) necesite una solucion informatica ajustada a sus necesidades. Y cada vez es mas

Cada vez es mas comun que en cualquier tipo de entidad (empresa, asociacion, negocio, autonomo,
habitual que se nombre una “Aplicacion Web” como la respuesta a estas necesidades.

Entre los beneficios que las aplicaciones desarrolladas para la web tienen respecto a las aplicaciones de
escritorio se encuentran:

+ El trabajo a distancia se realiza con mayor facilidad.

* Para trabajar en la aplicacion Web solo se necesita un equipo con un buen navegador Web y
conexion a internet.

* Las aplicaciones Web no necesitan conocimientos previos de informatica. Con una aplicacion Web
tendra total disponibilidad en cuanto a hora y lugar, podra trabajar en ella en cualquier momento y en
cualquier lugar del mundo siempre que tenga conexion a internet.

* Las aplicaciones Web le permiten centralizar todas las areas de trabajo.

1.1 Motivacion y objetivos

Este proyecto pretende desarrollar una aplicacion web para la manipulacion de los ficheros de juegos que
utiliza la aplicacion del proyecyo AJDA. Con la finalidad de que el usuario de esta aplicacion pueda crear,
modificar y/o exportar comodamente ficheros de juegos sin tener conocimiento de cémo la aplicacion de
AJDA los utiliza para la creacion de los juegos didacticos en el aula.

Esta aplicacion estara formada principalmente por una pagina web la cual se implementara con el lenguaje de
programacion JSF, basandonos en Primefaces, la biblioteca de componentes para Java Server Faces (JSF) que
cuenta con un conjunto de componentes enriquecidos que facilitan la creacion de las aplicaciones web.

Por ultimo, quiero destacar que, entre todas las razones que me han llevado a decidirme por este proyecto de
programacion web, la cual ha sido durante toda mi etapa en el grado la que mas curiosidad me ha despertado,
ha sido la posibilidad de poder aprender un lenguaje nuevo, como es JSF y adentrarme en ¢l a través de su
biblioteca de componentes de Primefaces. Ya que aqui, vi una oportunidad de mejora de mi carrera profesional
y tenia que aprovecharla.

Una vez descritos las motivaciones y objetivos que me han llevado a relizar esto, se detallara a continuacion el
problema a resolver y la solucion que se propone.
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1.2 Descripcion del problema

El principal escollo que tiene el uso de la aplicacion de AJDA en el aula, es la necesidad, de los usuarios de
dicha aplicacion, de realizar un curso formativo, que principalmente esta enfocado para aquellos usuarios
inexpertos en el mundo de la informatica, con la finalidad de poder utilizar en clase los ficheros de preguntas
de juegos que se utilizan en esta aplicacion.

Otro problema que se propone en este proyecto es que los ficheros de juegos que se corren en la aplicacion
estan definidos en formato txt, y el propio usuario de la aplicacion debe aprender como ésta interpreta cada
linea de dicho fichero para la creacion del juego sin que haya ningun error. Esto hace que la aplicacion sea un
poco deficiente en ese aspecto ya que este problema deberia ser transparente para el usuario. El usuario no
deberia poder manipular esos ficheros txt, si no que se deberian manipular a través de la aplicacion.

Atacando el problema mencionado anteriormente, nuestra aplicacion busca que el usuario a través de la pagina
pueda crear y manipular estos ficheros de juegos de manera mas eficiente a como se hace actualmente en la
aplicacion de AJDA vy, ademas, anadir la funcionalidad de poder mezclar diferentes tipos de juegos
compatibles, que en la aplicacion actual si se queria hacer, se tendrian que hacer cambiando a mano los
ficheros txt.

En resumen, la idea de esta pagina es que, lo mencionado anteriormente, sea transparente para el usuario y no
tenga que modificar manualmente ningtn fichero txt, con la finalidad de que la aplicacion de AJDA sea mas
intuitiva y con el objetivo final de no tener que realizar ninglin curso formativo.

1.3 Antecedentes

Como principal antecedente a nuestro trabajo, temenos la aplicacion de AJDA:

Aplicacion de Juegos Didacticos en el Aula

Aplicacion de juegos didacticos en el aula es un proyecto que pone al servicio de la comunidad educativa una
amplia coleccion de juegos y materiales relacionados con ellos, con el objetivo de que sirvan como recursos
didacticos de aplicacion en el aula.

La parte que nos ocupa de esta aplicacion es el generador de ficheros, el cual es una pagina web para la
creacion y modificacion de ficheros de juegos que utiliza la aplicacion para generar el juego didactico.

Contiene una gran variedad de juegos didacticos para cualquier nivel de ensefianza, se generan a través de
dicha web, y se guardan en ficheros de texto.

Segun la manera en la que introducimos la informacion, se cuentan con diferentes modalidades o tipos de
juegos: preguntas con respuestas conopciones, preguntas con respuestas de campo de texto, preguntas con
respuestas de cifras, etc..

En funcion del tipo de juego escogido, cuando se genere el fichero de preguntas, lo hara, como se ha dicho
previamente, en formato txt, el cual no posee una estructura comun entre diferentes tipos de juegos existentes,
sino que todo lo contrario. Cada fichero de cada tipo de juego tiene una estructura diferente, la cual, se trata de
forma distinta en la aplicacion.
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AJDA Generador de ficheros de preguntas

* GENERADOR DE FICHEROS PARA JUEGOS DIDACTICOS (AJDA) *

Formatanion o rdwdusies| v

Formaianos nomians | v

e -

Seleccionar el generador del ficheros al que se desee acceder

[lustracion 1-1: Menu de seleccion de tipos AJDA

Generador de ficheros de preguntas

* GENERADOR DE FICHEROS PARA JUEGOS DIDACTICOS (AJDA) ¥

Titulo: Autor/a:

Pragunta 3¢ (0)  Formulario tipo 1

Enunciado lnea 1 { |

I e A )

[lustracion 1-2: Generador de ficheros de preguntas AJDA
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1.4  Descripcion de la solucion

En este apartado explicaremos el funcionamiento, caracteristicas principals y arquitectura que sigue este
Proyecto.

1.4.1 Introduccién

El objetivo principal de este proyecto es facilitar al usuario de la aplicacion AJDA la creacion y modificacion
de ficheros de preguntas para su uso en juegos de la aplicacion en clase o para la elaboracion de preguntas de
examenes a partir de las preguntas del juego.

A través de la aplicacion, el usuario podra crear un nuevo ficero de juego, importar tanto en formato xml o txt
ficheros ya creados, reutilizar ficheros de distinto tipo al que se quiere crear que sean compatibles, asi como
exportar a formato pdf las preguntas de un fichero de juego de la aplicacion AJDA.

1.4.2 Objetivos

Cuando iniciamos el navegador y accedemos a la aplicacion web, nos encontramos una pagina web con las
siguientes alternativas:

» En primer lugar, un selector de tipo de juego con el que se va a trabajar.
» Una vez elegido el tipo de juego podremos:

v" Crear desde cero un nuevo fichero de preguntas.

v Importar un fichero de preguntas ya generado.

v’ Exportar un fichero de preguntas ya generado en formato xml para su conversion a pdf o
nuevamente a txt para usarlo en la aplicacion AJDA.

» Cuando tenemos las preguntas del fichero de juego importadas a la pagina web, podremos
realizar lo siguiente:

v Modificar el contenido de la pregunta.
v’ Afiadir/Eliminar respuestas.

v Afiadir/Eliminar preguntas.
v

Minimizar o expandir preguntas.
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1.4.3 Arquitectura

JSF utiliza el framework MVC (Modelo-Vista-Controlador) para gestionar las aplicaciones web, asi que
hemos seguido una arquitectura basada en el modelo vista controlador (MVC), que es un estilo de arquitectura
de software que separa los datos de una aplicacion, la interfaz de usuario, y la légica de control en tres
componentes distintos.

La correspondencia entre cada parte M, V, y C y cada uno de los elementos de la aplicacion es la siguiente:

» Modelo: Se entiende a éste como todo el conjunto de datos y toda la logica de negocio que procesa
esos datos. En JSF el Modelo se implementa en las clases managed bean, también conocidos como
backing beans.

» Vista: Constituye también la vista de la aplicacion. Aqui se sitian los elementos para la entrada y
salida de datos de usuario implementados con la tecnologia Facelets de JSF y con el lenguaje EL de
expresiones.

» Controlador: Lo proporciona JSF a través de la clase FacesServlet. Gestiona las acciones del usuario
sobre la Vista y muestra la informacion adecuada en la misma.

Controlador Vista Modelo

l W[E

I
L ¢
( Submit )

Clientes Faces Servlet Paginas JSF Managed Beans

Computadores, (= =/
smartphones, etc

Tlustracién 1-3: MVC JSF

Esta aplicacion web se construye como una pantalla con la que va interactuando el usuario. Esta pantalla
contiene textos, botones, imagenes, tablas y elementos de seleccion que el usuario modifica.

Todos estos elementos estan agrupados en formularios HTML, que es la forma que tienen las paginas web de
mandar los datos introducidos por el usuario.

El controlador JSF asocia a la pantalla clases java que recoge y trata la informacion del usuario, asi como
responder a las acciones del usuario.

JSF nos resuelve de forma automatica tareas como:

» Mostrar datos al usuario en cajas de texto y tablas.

» Recoger los datos introducidos por el usuario en los campos del formulario.
» Realizar validaciones de los datos introducidos por el usuario.
>

Rellenar campos, listas, combos y otros elementos a medida que el usuario va interactuando con la
pantalla.

A\

Controlar los eventos que ocurren en los controles (pulsaciones de teclas, botones y movimientos el
raton).
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Esta aplicacion se apoya en un HashMap para el almacenamiento de los datos acerca de los ficheros de juegos,
tipos, caracteristicas, etc. Con la intencion de emular una base de datos, que atin no esta desarrollada, para que
en el futuro, cuando se acoplen todos los proyectos involucrados en la mejora de la aplicacion AJDA, esta
informacion se extraiga de dicha base de datos.

1.5 Composicion de la memoria

En este apartado se resume los puntos tratados en esta memoria, con la intencion de tener una vision global de
la organizacion del documento:

1. Introduccion: En este punto abordaremos temas como la motivacion y objetivos, asi como la
descripcion del problema y de la solucion.

2. Tecnologias utilizadas: En esta seccion hablaremos de las tecnologias utilizadas para la realizacion de
este Proyecto y también se explicara por qué se usan.

3. Herramientas utilizadas: Este punto se centra en la descripcion de las herramientas utilizadas para
implementar este Proyecto y el motive de su utilizacion.

4. Estructura y desarrollo de la aplicacion web: Aqui entraremos mas en detalle de la descripcion de la
solucion de la cual hablamos en la introducion. Explicaremos la estructura de directorios que temenos,
detallando la funcionalidad de cada fichero y explicando como seria la interfaz que tendria el usuario
y como usarla.

5. Plan de pruebas: Consta de las pruebas que se le ha hecho a la aplicacion con la finalidad de
comprobar qu se cumplen los objetivos del Proyecto.

6. Conclusiones: Se incluye una conclusion final tras la realizacion del proyecto y una valoracion del
mismo a nivel general y personal.

7. Lineas de mejora: Se mencionaran algunas tecnologias para mejorar este servicio y un razonamiento
de las mismas.

8. Referencias y Bibliografia
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2 TECNOLOGIAS UTILIZADAS

realizara una explicacion detallada y razonada de cada tecnologia utilizada y su finalidad. En este

apartado so6lo se hara una descripcion detallada sobre las tecnologias utilizadas, sera en el préximo
capitulo donde se entrara en detalle sobre la forma en la que se han implementado dichas tecnologias en
nuestra aplicacion web.

En este apartado se mostraran las tecnologias utilizadas para la realizacion de esta aplicacion web. Se

2.1 JavaServer Faces (JSF)

211 ;Qué es JSF?

JSF es una tecnologia y framework para aplicaciones Java basadas en web que simplifica el desarrollo de
interfaces de usuario en aplicaciones Java EE. JSF usa JavaServer Pages (JSP) como la tecnologia que permite
hacer el despliegue de las paginas, pero también se puede acomodar a otras tecnologias como lenguaje basado

en XML para la interfaz de usuario.

Ilustracion 2-1: Logo JSF

2.1.2 Ventajas que JSF nos ofrece para nuestro proyecto

JSF nos ofrece una serie de ventajas:

v El codigo JSF con el que creamos las vistas (etiquetas jsp) es muy parecido al HTML
estandar. Lo pueden utilizar facilmente desarrolladores y disefiadores web.

v"JSF se integra dentro de la pagina JSP y se encarga de la recogida y generacion de los valores
de los elementos de la pagina.

v' JSF resuelve validaciones, conversiones, mensajes de error ¢ internacionalizacion (i18n).
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v JSF permite introducir javascript en la pagina, para acelerar la respuesta de la interfaz en el
cliente (navegador del usuario).

v JSF es extensible, por lo que se pueden desarrollar nuevos componentes a medida, También
se puede modificar el comportamiento del framework mediante APIs que controlan su
funcionamiento.

Desde el punto de vista técnico podemos destacar lo siguiente:

» JSF forma parte del estandar J2EE, mientras que otras tecnologias para creacion de vistas de
las aplicaciones no lo forman, como por ejemplo Struts.

» JSF dispone de varias implementaciones diferentes, incluyendo un conjunto de etiquetas y
APIs estandar que forman el nucleo del framework.

» El desarrollo de JSF esta realmente empezando. Las nuevas versiones del framework recogen
la funcionalidad de versiones anteriores siendo su compatibilidad muy alta, de manera que el
mantenimiento de aplicaciones no se ve penalizado por el cambio de versiones.

2.2 PrimeFaces

2.21 Extensiones JSF

JSF nos ofrece una gran variedad de extensiones:

= RichFaces: es un marco de componentes de interfaz de usuario avanzado para integrar
facilmente las capacidades de Ajax en las aplicaciones empresariales utilizando JSF.

= [CEfaces: ICEfaces es un marco de desarrollo de aplicaciones de Internet enriquecidas (RIA)
de codigo abierto para Java EE. ICEfaces funciona en plataformas que van desde
computadoras de escritorio a teléfonos inteligentes y desde Apple a Android. Mejora la
eficiencia del desarrollador al tiempo que reduce el tiempo de comercializacion y los costos
operativos.

= jQuery4jsf: es una biblioteca de codigo abierto para Java Server Faces. El proposito de esta
biblioteca es poner a disposicion del desarrollador un conjunto de componentes que
contengan tecnologia RIA, y permitir que el desarrollador realice rapidamente sus
aplicaciones.

= PrimeFaces: es una biblioteca de componentes para JavaServer Faces (JSF) de codigo abierto
que cuenta con un conjunto de componentes enriquecidos que facilitan la creacion de las
aplicaciones web.

2.2.2 ;Por qué usamos PrimeFaces?

PrimeFaces es una libreria de componentes de codigo abierto para JSF 2.0 con mas de 100 componentes.
PrimeFaces es mucho mejor que muchas otras bibliotecas de componentes JSF, debido a varias razones:

% Un amplio conjunto de componentes de Interfaz de usuario (DataTable, AutoComplete,
HtmlEditor, Charts etc).

4

7
*

No se requiere extra configuracion, ni son necesarias dependencias.

)

0.0

Ajax incorparado.

0.0

Conjunto de mas de 25 temas integrados

3

%

Excelente documentacion con ejemplos de codigo.

.0

Es compatible con otras librerias de componentes, como JBoss RichFaces.

*,
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®

% Uso de javascript no intrusivo (no aparece en linea dentro de los elementos, sino dentro de un
bloque <script>).

+ Esun proyecto open source, activo y bastante estable entre versiones.

Soporte nativo de Ajax

Kit de aplicaciones para Compatible
moviles con RichFaces

Gran cantidad
Mas de 25
Open Source de
temas
componentes

Ilustracion 2-2: Ventajas PrimeFaces

[lustracion 2-3: Logo PrimeFaces

2.2.3 Uso en el proyecto

En este proyecto hemos hecho uso de esta tecnologia para la elaboracion de la pagina principal del Generador
de ficheros ya que cumple con la gran mayoria de requisitos que necesitamos, es estable, gran calidad de
componentes ofrece skins, soporte en JSF 2.0, ademas de contar con una excelente documentacion.

Implementar un componente de PrimeFaces resulta sencillo cuando disponemos de una gran variedad de
demos como es el caso de PrimeFaces, donde por cada componente, existen diversos ejemplos que incluyen su
codigo xhtml y su Bean de Java.
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2.3 Managed Beans

2.3.1 Introduccion

Managed Bean es una clase regular de Java Bean registrada con JSF, es decir, es un bean Java administrado
por el marco JSF. El bean administrado contiene los métodos getter y setter, la 16gica empresarial o incluso un
bean de respaldo (un bean contiene todo el valor del formulario HTML).

Los beans administrados funcionan como modelo para el componente Ul. Managed Bean se puede acceder
desde la pagina JSF. Este enfoque mantiene los beans y su registro en un lugar, por lo que es mas facil de
administrar.

<managed-bean:
<managed-bean-name>hellokorld</managed-bean-name>
<managed-bean-class>com.tutorialspoint.test.Helloklorld</managed-bean-class>
<managed-bean-scoperrequest</managed-bean-scopes

</managed-bean>

<managed-bean>
<managed-bean-name>message</managed-bean-name>
<managed-bean-class»com. tutorialspoint.test.Message</managed-bean-class>
<managed-bean-scoperreguest</managed-bean-scope>

</managed-bean>

[lustracion 2-5: Ejemplo de Managed Bean usando la config XML

ManagedBean({name = "hellokorld”, eager = true)

[fRequestScoped

public elass Hellolorld {
@ManagedProperty({value = “#{message]}")
private Message message;

[lustracion 2-4: Ejemplo de Managed Bean usando anotaciones

2.3.2 Uso en el Proyecto

En este proyecto se ha hecho uso de la version de JSF 2.0, es decir, hemos utilizado las anotaciones. Las
etiquetas mas utilizadas en este proyecto son:

e (@ManagedBean: marca el bean para ser un managed bean con el nombre especifico en el atributo
nombre. En el caso de no especificar el nombre en la anotacion, el nombre del managed bean sera
por defecto el nombre de la clase.

e  (@RequestScoped: establece el &mbito en el que se sitia el bean. Si no se establece, por defecto el
ambito serd un requestscope. Los posibles ambitos son @NoneScoped, @RequestScoped,
@ViewScoped, @SessionScoped, @ApplicationScoped, y @CustomScope.

Como de momento no se dispone de base de datos, se ha utilizado mucho la etiqueta ViewScoped, que permite
almacenar los objetos mientras nos mantengamos en la misma vista. De esta forma podremos, de una forma
relativamente sencilla, eliminar muchos de los datos que antiguamente almacenabamos en la sesion y mejorar
la escalabilidad de nuestra aplicacion.
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<XHTML>
ListaUsuario <ManagedBean>
= -
_
<XHTML>
ComboPersonas <ManagedBean>
)
= | -
ﬁ
<XHTML> <ManagedBean>
FormularioPersona
1= | -
Aceptar
~

[lustracion 2-6: Uso de la etiquete @ ViewScoped

24 AJAX (Asynchronous JavaScript And XML)

2.4.1 Definicion

AJAX es una técnica de desarrollo web para crear aplicaciones interactivas o RIA (Rich Internet
Applications). Estas aplicaciones se ejecutan en el cliente, es decir, en el navegador de los usuarios mientras se
mantiene la comunicacion asincrona con el servidor en segundo plano. De esta forma es posible realizar
cambios sobre las paginas sin necesidad de recargarlas, mejorando la interactividad, velocidad y usabilidad en
las aplicaciones.

Asynchronous Javascript And XML

[lustracion 2-7: Logo AJAX
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Ajax es una tecnologia asincrona, en el sentido de que los datos adicionales se solicitan al servidor y se cargan
en segundo plano sin interferir con la visualizacion ni el comportamiento de la pagina. No es una tecnologia en
si mismo si no que es una combinacion de cuatro tecnologias ya existentes:

v

v

XHTML (0o HTML) y hojas de estilos en cascada (CSS) para el disefio que acompaiia a la
informacion.

Document Object Model (DOM) accedido con un lenguaje de scripting por parte del usuario,
especialmente implementaciones ECMAScript como JavaScript y JScript, para mostrar e
interactuar dindmicamente con la informacion presentada.

El objeto XMLHttpRequest para intercambiar datos de forma asincrona con el servidor web.
En algunos frameworks y en algunas situaciones concretas, se usa un objeto iframe en lugar
del XMLHttpRequest para realizar dichos intercambios. PHP es un lenguaje de programacion
de uso general de script del lado del servidor originalmente disefiado para el desarrollo web
de contenido dinamico también utilizado en el método Ajax.

XML es el formato usado generalmente para la transferencia de datos solicitados al servidor,
aunque cualquier formato puede funcionar, incluyendo HTML preformateado, texto plano,
JSON y hasta EBML.

Browser
P HTTP request

JavaScript

(XMLHttpRequest)

WEB server

changes HTML | without refresh

HTML XML result

Una aplicacion en AJAX

[lustracion 2-8: Funcionamiento basico AJAX
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24.2 JSF Ajax (Ejecucion y Render)

Para entender como funciona AJAX en JSF hay que entender que aunque el ciclo de vida de JSF es muy
complejo se puede dividir en dos grupos fundamentales. A estos grupos se les denomina Ejecucion y
Renderizado.

request
". ............
Restore Apply Process
- - Request - >
View Val Validations
" ¥
Render * ] Invoke < Ulm| el
Responsa | Application Values

Ejecucion Componentas

[lustracion 2-9: Ejecucion de componentes JSF

La parte de ejecucion hace referencia, como su nombre indica, a todo el ciclo de vida que est4 ligado a la
propia ejecucion de los componentes, dejando de lado la ultima fase, la fase de renderizado. En cambio, la
segunda fase es opuesta a la primera solo se encarga del renderizado.

----- request
v

Restore Apply Process

View [| Feduest M yaidations

’ Y

i Updale

i [ e [+ i

Lo i Values
Render
Controles

Ilustracién 2-10: Renderizado

JSF y AJAX nos permiten aplicar estas fases a controles diferentes y obtener un resultado. Por ejemplo,
podemos hacer que el control de h:inputText pase por todas las fases de ejecucion.
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Ejecucion Componentas

[lustracion 2-11: Ejemplo con h:inputText

Pero que no le haga falta pasar por la fase de render ya que esta renderizado correctamente. Ahora
podemos hacer que el control h:outputText funcione de la forma contraria y no pase por ninguna fase
salvo la ultima.

Ilustracion 2-12: Ejemplo con h:outputText
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2.5 XML (Extensible Markup Language)

2.5.1 Definicion

Es un meta-lenguaje que permite definir lenguajes de marcas desarrollado por el World Wide Web
Consortium (W3C) utilizado para almacenar datos en forma legible. Proviene del lenguaje SGML y permite
definir la gramatica de lenguajes especificos (de la misma manera que HTML es a su vez un lenguaje definido
por SGML) para estructurar documentos grandes. A diferencia de otros lenguajes, XML da soporte a bases de
datos, siendo util cuando varias aplicaciones deben comunicarse entre si o integrar informacion.

<xml />

[lustracion 2-13: Logo XML

2.5.2 Uso enel Proyecto

El uso de este lenguaje a lo largo de este Proyecto es muy importante, ya que a partir de este se va a poder
sacar los diferentes formatos de los ficheros de juegos de la aplicacion. Actualmente, la aplicacion crea
archivos de juego en formato XML o los convierte desde txt a XML (Si se important en este formato). Una
vez temenos el fichero en formato XML, se podra subir a la aplicacion con el fin de convertirlo a otros
formatos como PDF o de nuevo a txt.

Tlustracién 2-14: Funcion XML

2.6 IText

2.6.1 Definicion

iText es una biblioteca Open Source para crear y manipular archivos PDF, RTF, y HTML en Java. El mismo
documento puede ser exportado en multiples formatos, o multiples instancias del mismo formato. Los datos
pueden ser escritos a un fichero o, por ejemplo, desde un servlet a un navegador web.
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El soporte de PDF de iText es bastante extensivo. Este soporta firmas basadas en PKI de PDF, cifrado de 40-
bit y 128-bit, correccion de colores, PDF/X, gestion de colores por perfiles ICC, y es anfitriona de otras
caracteristicas.

T =>XT

Ilustracion 2-15: Logo iText

La ventaja que ofrece iText sobre otras librerias de generacion de documentos PDF que existen para la
plataforma java, es que la clase que genera los PDF ya esta compilada, no hay que hacer una transformacién
xslt cada vez que se genera el documento, con lo que la generacion es mucho mas rapida y se consumen
muchos menos recursos del sistema.

2.6.2 Uso en el Proyecto

En este Proyecto se hard uso de esta tecnologia para exportar los ficheros de juegos generados por la
aplicacion en formato XML. La aplicacion recogera todas las preguntas que tiene dicho fichero, con sus
respectivas respuestas y soluciones, y lo exporta a un formato de almacenamiento para documentos digitales
independiente de plataformas de software o hardware (PDF). Con la finalidad de que el usuario de la
aplicacion disponga de las preeguntas y respuestas del juego en un formato mas legible para las presonas y de
esta forma poder utilizar dicho contenido para la elaboracion de un examen en papel por ejemplo.

P LN sored POFA
Tl fionvoren POF/UA
101019010 ‘
Web forms phodoase l ' Digital signatures
Databases 5 POF templates
I_

®wvp

Ilustracion 2-16: Esquema iTEXT
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3 HERRAMIENTAS UTILIZADAS

importante saber que las herramientas para el desarrollo de software desempefian un importante papel

en el desarrollo de aplicaciones, con lo cual es muy importante elegir bien las herramientas que se van
a utilizar para conseguir los hitos que se proponen. Pero mds importante es aun tener un conocimiento previo
sobre ellas y su funcionalidad, si no, de nada sierve el uso de las mismas.

! lo largo de esta seccion describiremos las herramientas utilizadas para la elaboracion del proyecto. Es

3.1 NetBeans

NetBeans es un Entorno de Desarrollo Integrado (IDE) para la creacion de aplicaciones en Java para escritorio,
moévil o web. También permite desarrollarlas en HTMLS (HTML, JavaScript y CSS) y dispone de
herramientas para programadores en PHP, C y C++. NetBeans es un IDE desarrollado en Java y de codigo
abierto.

La plataforma NetBeans permite que las aplicaciones sean desarrolladas a partir de un conjunto de
componentes de software llamados modulos. Un médulo es un archivo Java que contiene clases de java
escritas para interactuar con las APIs de NetBeans y un archivo especial (manifest file) que lo identifica como
modulo. Las aplicaciones construidas a partir de modulos pueden ser extendidas agregandole nuevos modulos.
Debido a que los modulos pueden ser desarrollados independientemente, las aplicaciones basadas en la
plataforma NetBeans pueden ser extendidas ficilmente por otros desarrolladores de software.

’ NetBeans

Iustracion 3-1: Logo NetBeans

La plataforma ofrece servicios reusables comunes para las aplicaciones de escritorio, permitiendo a los
desarrolladores centrarse en la logica de sus aplicaciones. Algunas de las caracteristicas de la aplicacion son:

= QGestion de la interfaz de usuario (menus y barras de herramientas)

= Qestion de configuracion de usuario
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=  Gestion de almacenamiento (guardar o cargar alglin tipo de dato)
=  QGestion de ventana

= Marco Asistente (soporta dialogos paso a paso)

= Libreria visual de Netbeans

= Herramientas de desarrollo integrado

En este proyecto se ha elegido este entorno de desarrollo para la realizacién completa del proyecto, ya que
NetBeans ofrece un fuerte apoyo al desarrollo de aplicaciones basadas en MVC en Java. Servlet desarrollo /
JSP, y es bastante simple en comparacion con Eclipse, por ejemplo, especialmente en el campo de la
implementacion y depuracion.

Ilustracion 3-2: Interfaz grafica de NetBeans.

3.2 Apache Tomcat

Apache Tomcat funciona como un contenedor de servlets desarrollado bajo el proyecto Jakarta en la Apache
Software Foundation. Tomcat implementa las especificaciones de los servlets y de JavaServer Pages (JSP) de
Oracle Corporation.

Tomcat es un servidor web con soporte de servlets y JSPs, puede funcionar como servidor web por si mismo.
No es un servidor de aplicaciones, como JBoss o JOnAS. Incluye el compilador Jasper, que compila JSPs
convirtiéndolas en servlets. El motor de servlets de Tomcat a menudo se presenta en combinacion con el
servidor web Apache.

Tomcat posee mas tiempo en el campo y es un contenedor web con soporte de servlets y JSP, es mas ligero,
tiene menos complejidad y uso de recursos asi como de modularidad. Es por estos motivos, por los que he
elegido utilizar este servidor en lugar de otros como GlassFish.
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Ilustracion 3-3: Logo Apache

3.3 Google Chrome

Google Chrome es un navegador web de codigo abierto desarrollado por Google. Este navegador esta
constituido por componentes de otros navegadores de codigo abierto como WebKit y Mozilla. El objetivo de
Google Chrome es lograr un navegador con una interfaz sencilla, y una muy buena estabilidad, velocidad y
seguridad.

[lustracion 3-4: Logo Google Chrome

Se ha utilizado esta herramienta para la interaccion del usuario con la aplicacion web junto con Iss funciones
que se ofrece. Otro de los motivos por los cuales se ha elegido este navegador es para el uso de la herramienta
de depuracion de codigo del cliente, ya que JSF y todos los frameworks de componentes que complementan
JSF integran en mayor o menor medida javascript mediante acciones o eventos. JSF y Javascript se
complementan perfectamente y nos permiten entre otras cosas, aumentar la capacidad AJAX para nuestra
aplicacion y realizar llamadas asincronas a servicios mediante REST, accion que mejorar notablemente el
rendimiento de nuestra aplicacion.
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%) TedoMVC

C D nopjmyroactwebsite.comitadaist

Todoliem 207 x .x':,;..queloper Tools

Inspect All the Things!

(% E] Elements Console Sources Network Timeline Profiles  Application React » S 4

Highlight Updates Highlight Search Search (text or fregex/) <TodoItem> ($r in the console)

b <NewTodo onAdd=bound onAdd{)=.</NewTcdo> Key "12'
v<TodoItems todos=[{.}, {.}, {.}] filter="All" onToggleComplete=by
v<ul style={listStyle: "none", textAlign: "left", margin: @, .} Pprops
»<TodoItem key="18" item={title: "Learn React", completed: tru vitem: {.}
»<TodoItem key="11" item={title: "Install Developer Tools", co completed: false
1d: 12
v<Li onClick=onToggle(}> “
v <HoverHighlight style={padéing: "18px 28px", cursor: "poir
v <div onMouseOver=onMouseOver() enMouseOut=onMousedut() st »onToggle: onTogglel)
<input type="checkbox" style={marginRight: 28, position
"Inspect ALL the Things!"
</div>
</HoverHighlight>
</li>
</TodoItem=
</ul>

Wrap div Todos div Todoltems wul

[lustracion 3-5: Depurador de Chrome

title: "Inspect a1l the Things!®

3.4 GitHub

GitHub es una plataforma de desarrollo colaborativo de software para alojar proyectos utilizando el sistema de
control de versiones Git. Se utiliza principalmente para la creacion de codigo Fuente. El codigo se almacena de
forma publica, aunque también se puede hacer de forma privada, creando una cuenta de pago.

0 GitHub

Ilustracion 3-6: Logo GitHub

341 Git

Git, es un software de control de versiones disefiado por Linus Torvalds. El control de versiones es la gestion
de los diversos cambios que se realizan sobre los elementos de algin producto o una configuracion del mismo,
es decir, la gestion de los diversos cambios que se realizan sobre los elementos de algun producto o una
configuracion.

Git fue creado pensando en la eficiencia y la confiabilidad del mantenimiento de versiones de aplicaciones
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cuando éstas tienen un gran niimero de archivos de codigo fuente, es decir Git nos proporciona las
herramientas para desarrollar un trabajo en equipo (software o pagina que implique codigo el cual necesitemos
hacerlo con un grupo de personas) de manera inteligente y rapida.

git

[lustracion 3-7: Logo Git

3.4.2 Uso en el Proyecto

Todos sabemos que las copias de seguridad de nuestros datos son importantes, tanto si son fotografias, ficheros
o codigo de programacion. Las alternativas siempre son las mismas: la nube usando Dropbox o Drive, en local
usando discos duros aparte de los que empleamos para nuestro uso diario, pero en el caso del codigo tenemos
una alternativa mucho mejor: los repositorios Git. Esta clase de repositorios son una copia local del codigo
generado con una caracteristica muy importante, y es que podemos hacer varias versiones para poder recular si
nos hemos equivocado y nuestra aplicacion ya no funciona, o para trabajar en funcionalidades nuevas sin
necesidad de modificar la version funcional y asi no romper el proyecto.

[lustracion 3-8: Uso de GitHub en el proyecto.



4 ESTRUCTURAY DESARROLLO DE LA
APLICACION WEB

n este apartado se mostrara una descripcion detallada de la estructura de la aplicacion web y el propoésito
de cada uno de los elementos que la conforman.

4.1 Estructura de directorios

La estructura de directorios es la siguiente:

=] @aGam

=1 _@E,Web Pages

H-1 ) META-INF
TiposPreguntas
i-[) WEB-INF

@ buscador . xhiml
@ generador. xhtml
=1/ Source Packages
—{::} Lectura

- |&] Importador.java
& ReadTXT.java
& ReadXML.java
| conversor

- |&| X¥MLtoPDF .java
@a convertToPDF,xs|
- & createXML.java
- |&| exportador.java
;

I':_l

:} org.primefaces. Pregunta

. I':_l I':_l

B EEE

PreguntaCampoTexto.java
PreguntaCifras.java
PreguntaContarLetras.java
PreguntaOpdones.java
PreguntaPanelesletras.java
PreguntaRelacionar.java
PreguntaRespAbierta.java
PreguntaSiNo.java

| org.primefaces. showcase. view. AdministrarPreguntas
|&] AdminPreguntas.java
org.primefaces. showcase. view.Busqueda

|&] FiltroBuscador.java
org.primefaces. showcase. view. MapaTipos

|&] MapaTiposTXT java

|&] MenuMapTipes.java

|§‘] MenuMapTiposOpdones.java

|:‘| Tipos.property

Tlustracion 4-1: Estructura de directorios
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411 Generador.xhtml

Es la pagina web principal de este Proyecto, la encargada de mostrar al usuario todas las funciones disponibles
para €l en el generador de ficheros de juegos. En ella se podran crear ficheros de preguntas nuevos, importer
ficheros de preguntas ya creados o convertir ficheros de pregntas creados a otros formatos.

Generador de ficheros de Juegos

Aplicacdn de jueges didacticos en ol aula

Ilustracion 4-2: Pagina principal generador de ficheros de Juegos

41.2 Tipos de preguntas

Este directorio contiene los ficheros XHTML con los diferentes tipos de pregunta que se pueden crear. En
cada fichero se tiene un panel de pregunta distinto en funcion del tipo elegido para la creacion del fichero de
juego ya que cada tipo de juego require de una recopilacion de datos distinta.

= 4 TiposPreguntas

preguntas., xhiml
preguntasCampaTexto, xhtml
preguntasCifras. xhiml
preguntasContarLetras. xhtml
preguntasPanelesLetras., xhiml
preguntaskelaconar, xhtml
preguntasRespAbiertas, xhtml
preguntassiMo. xhtml

oiooloiclolole

Ilustracion 4-3: Tipos de preguntas
41.3 Paquetes de fuentes

4131 Lectura

En este paquete se tendran todos los ficheros correspondientes a la importacion de ficheros de preguntas ya
generados, con la finalidad de modificarlos en la aplicacion o convertirlos a formato XML, el cual es el
formato general con el que trabaja la aplicacion.

Los formatos de entrada disponibles para los ficheros a importar son XML o TXT.

e Importador.java: Esta clase se encargara de leer el fichero importado a la aplicacion e identificar si se
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trata de un fichero en formato compatible (XML o TXT) y en funcion de ello llamar a la clase de
lectura de formato XML o TXT.

o ReadTXT java: Esta clase es la encargada de leer los ficheros en formato TXT que usa la aplicacion
de AJDA, los cuales hay que leerlos linea a linea, y los importa a la aplicacion web, si el tipo a
importar es un tipo compatible con el que se ha seleccionado en la aplicacion, creando los respectivos
paneles de preguntas del tipo seleccionado previamente, con la correspondiente informacion de cada
uno.

e ReadXML java: Esta clase es la encargada de leer los ficheros en formato XML que usa la aplicacion
de AJDA, los cuales hay que leerlos linea a linea, y los importa a la aplicacion web, si el tipo a
importar es un tipo compatible con el que se ha seleccionado en la aplicacion, creando los respectivos
paneles de preguntas del tipo seleccionado previamente, con la correspondiente informacion de cada
uno.

41.3.2 Conversor

En este paquete se tendran los ficheros encargados de convertir a formato XML las preguntas creadas y/o
modificadas de la aplicacion web, asi como también los ficheros encargados de convertir los ficheros XML,
previamente importados, a formato PDF.

e Exportador.java: Es la clase encargada de leer el formato de entrada del fichero a convertir, para en
base a esta informacion llamar a la clase que lee en formato XML o en formato TXT.

e XMLtoPDF java: Este fichero es el encargado de leer un fichero XML de entrada y hacienda uso de
1Text convertir a formato PDF. Previamente se convierta a HTML donde se le da formato al fichero a
través de un fichero XSL.

o createXML: Esta clase es la encargada de generar un script en formato XML a partir de los paneles de
preguntas de la aplicacion.

41.3.3 ConversorTXT

Este paquete contiene los fuentes encargados de leer lod ficheros de juegos en formato TXT y a partir de ellos,
generar los paneles de preguntas en la aplicacion web.

o XMLtoTXT.java: Esta clase es la encargada de leer el fichero importado en formato XML para
realizer la conversion a formato TXT que usa la aplicacion de AJDA.

e FichTipol.java: Es la clase encargada de dar formato en TXT a los ficheros importados XML de tipo
test.

41.34 Org.primefaces.Pregunta

Paquete que contiene las clases java que definen los tipos de preguntas existentes en el juego.
e PreguntaCampoTexto.java: Clase que define el tipo de pregunta de campo de texto.
e PreguntaCifras.java: Clase que define el tipo de pregunta de cifras.
e PreguntaContarLetras.java: Clase que define el tipo de pregunta de contar letras.
e PreguntaOpciones.java: Clase que define el tipo de pregunta de test.
e PreguntaPanelesLetras.java: Clase que define el tipo de pregunta de Paneles de letras.
e PreguntaRelacionar.java: Clase que define el tipo de pregunta de relacionar columnas.
e PreguntaRespAbierta.java: Clase que define el tipo de pregunta de respuesta abiertas.
e PreguntaSiNo.java: Clase que define el tipo de pregunta de respuesta de dos opciones (Si 0 No).
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41.3.5 org.primefaces.showcase.view.AdministrarPreguntas

Paquete que contiene la clase con el bean principal de la pagina web.

e AdminPreguntas.java: Clase que se encargada de la gestion de las preguntas de la aplicacion web.
Esta clase contendra los métodos necesarios para afiadir, borrar y modificar pregunta y respuestas.

41.3.6 org.primefaces.showcase.view.MapaTipos

Este paquete contiene los HashMap con los datos de cada tipo de juego, con la finalidad de emular una base de
datos.

e MapaTipos.TXT: esta clase recoge el HashMap con las propiedades de los tipos de fichero tratados en
la lectura de ficheros de juegos de tipo TXT por la aplicacion.

e MenuMapTipos.java: Esta clase contiene el HashMap agrupando todos los tipos de juegos en
categorias, como por ejemplo respuestas con opciones, respuestas de respuesta abierta, etc.

e MenuMapTiposOpciones.java: Esta clase contiene el HashMap en el que se especifican las
propiedades que tiene cada tipo de juego existente.

4.2 Pagina Principal

La interfaz de usuario es el medio con el que el usuario podra interacturar con el generador de ficheros de
juegos.

Generador de ficheros de Juegos

%{ — b2 q/— Selecciona tipo de juego

Selecciona tipo de respuestas

Importar fichero desde local en formato XML o TXT

Importa un fichero en formato XML para su exportacion a
POF o TXT

Aplicacidn de jueges didacticos en & aula

[lustracion 4-4: Menu principal aplicacion



4.3 Acciones que el usuario puede realizar

431  Creacion de un nuevo fichero de juego

Una de las acciones que puede realizar el usuariode la aplicacion es la de generar un nuevo fichero de
preguntas de juego desde cero. Para ello es necesario seleccionar tipo de formato de respuestas y
posteriormente el tipo de juego.

Una vez seleccionado esto, se pueden ir afiadiendo tantas preguntas como se quiera. Cuando les tenemos
todas, solo nos falta pulsar el boton de generar fichero y se generara un nuevo fichero de preguntas de juego en
formato XML.

Generador de ficheros de Juegos

Aplicacian de lusgos didécticos en «l auls

Ilustracion 4-5: Creacion de nuevo fichero de preguntas

4.3.2 Importar preguntas desde un fichero existente (XML o TXT)

Con esta accion podremos importar a la aplicacion tanto ficheros de formato XML como de formato TXT con
la finalidad de modificar su contenido, mezclar diferentes tipos de juegos compatibles, cambiar el nimero de
preguntas, respuestas, etc. Para ello, se realiza un click en el boton de seleccionar archivo de el menti de
Cargar, seleccionamos el archivo que queremos subir a la aplicacion desde nuestro equipo y clickamos en el
boton de importar. La propia aplicacion se encargara de comprobar que el fichero que se quiere importar es del
tipo permitido (TXT o XML), ademas de comprobar si el tipo de fichero de preguntas a importar es
compatible con el que se ha seleccionado en la aplicacion.
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[lustracion 4-6: Importar fichero de preguntas
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Ilustracion 4-7: Error al importar por formato de fichero
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[lustracion 4-8: Error al importar por tipo de juego incompatible

4.3.3 Exportar ficheros a formato PDF o TXT

Una accioén muy util que puede realizar el usuario de la aplicacion es la posibilidad de convertir ficheros de
juegos procedentes de la aplicacion AJDA (en formato TXT) o ficheros generados por esta aplicacion (en

formato XML) a formatos como PDF o de nuevo a TXT, con la finalidad de importarlos de nuevo a la
aplicacion AJDA una vez modificados.

Generador de ficheros de Juegos
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Tlustracién 4-9: Conversion a formato PDF o TXT
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5 PLAN DE PRUEBAS

n esta seccion hablaremos de las pruebas a las que se sometera esta aplicacion, con la correspondiente
aclaracion de cada prueba en concreto.

5.1 Introduccion

El plan de prueba describe el ambito del esfuerzo de prueba general y proporciona un registro del proceso de

planificacién de prueba. Las pruebas son basicamente un conjunto de actividades dentro del desarrollo de
software. Dependiendo del tipo de pruebas, estas actividades podran ser implementadas en cualquier momento
de dicho proceso de desarrollo. Un plan de pruebas identifica los requisitos, riesgos, casos de prueba y
entornos de prueba que hay que probar, los objetivos de negocio y calidad, las planificaciones de prueba y
otros elementos.

e Pruebas unitarias: Estas pruebas se basan en ejecutar cada modulo, lo que provee un mejor modo de
manejar la integracion de las unidades en componentes mayores. Son independientes unas de otras y
deben cubrir la totalidad del codigo.

e Pruebas de integracion: Una vez superado las pruebas unitarias, estas pruebas se realizan en el ambito
del desarrollo software, las cuales prueban que todos los elementos unitarios funcionan juntos
correctamente.

e Pruebas de validacion: Se centran en las acciones y reacciones visibles para el usuario.

5.2 Pruebas

5.21 Pruebas unitarias

Nombre PU-01
Objetivo Creacion de panels de preguntas
Prerrequisitos de la prueba Creacion de un nuevo panel de pregunta, el cual

posee las opciones de borrar pregunta y afiadir/borrar
respuestas, del tipo previamente seleccionado que se
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Procedimiento

Superacion de la prueba

Comentarios

Nombre
Objetivo

Prerrequisitos de la prueba

Procedimiento

Superacion de la prueba

Comentarios

Nombre

Objetivo

Tabla 1:

Tabla 2:

afadira debajo de la ultima pregunta creada o
importada en la aplicacién

Una vez se ha seleccionado el tipo de fichero a
generar, se pueden crear manualmente preguntas
nuevas que afiadir al fichero que queremos obtener,
para ello pulsamos el boton de afiadir pregunta.

Cuando se elege tipo de fichero de preguntas,
aparecera visible el boton de afiadir preguntas con el
que la aplicacion afade un nuevo de panel de
preguntas vacio a la aplicacion, el cual hay que
cumplimentar, para su posterior generacion en
formato XML.

El boton de afiadir pregunta solo aparecera visible
cuando se haya seleccionado un tipo de fichero de

preguntas en los selectors de la aplicacion.

PU-01

PU-02
Generacion de fichero XML

Generar un fichero de preguntas de un juego en
formato XML

Una vez se tengan todos los panels de preguntas
completes, se generara un fichero con esa
informacion en formato XML

La aplicacion ha detectado que todos los campos
estan cumplimentados y se corresponden al tipo de

juego seleccionado y descarga un fichero en formato
XML con dicha informacion.

Es necesario haber rellenado todos los campos
obligatorios y haber tenido en cuenta las restricciones

de cada tipo de juego.

PU-02

PU-03

Importacion de fichero XML
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Prerrequisitos de la prueba

Procedimiento

Superacion de la prueba

Comentarios

Nombre
Objetivo

Prerrequisitos de l1a prueba

Procedimiento

Superacion de la prueba

Comentarios

Nombre

Objetivo

Prerrequisitos de la prueba

Importar un fichero de preguntas de un juego en
formato XML

Una vez se tenga el tipo de juego seleccionado, se
podra importar las preguntas de un fichero de
preguntas completo en formato XML.

La aplicacion ha comprobado que se ha seleccionado
el tipo de juego y que el fichero de preguntas a
importar es compatible con el tipo anteriormente
seleccionado, con lo cual, importa todas las preguntas
a la aplicacion.

Es necesario haber seleccionado el tipo de juego e
importar un juego compatible con el seleccionado, de
lo contrario se informara al usuario de q dicho fichero
no es compatible y no se importara.

Tabla 3: PU-03

PU-04
Importacion de fichero TXT

Importar un fichero de preguntas de un juego en
formato TXT

Una vez se tenga el tipo de juego seleccionado, se
podra importar las preguntas de un fichero de
preguntas completo en formato TXT.

La aplicacion ha comprobado que se ha seleccionado
el tipo de juego y que el fichero de preguntas a
importar es compatible con el tipo anteriormente
seleccionado, con lo cual, importa todas las preguntas
a la aplicacion.

Es necesario haber seleccionado el tipo de juego e
importar un juego compatible con el seleccionado, de
lo contrario se informara al usuario de q dicho fichero
no es compatible y no se importara.

Tabla 4: PU-04

PU-05
Conversion de fichero a PDF

Importar un fichero de preguntas de un juego en
formato XML en la seccidbn exporter para su
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Procedimiento

Superacion de la prueba

Comentarios

Tabla 5

Nombre
Objetivo

Prerrequisitos de 1a prueba

Procedimiento

Superacion de la prueba

Comentarios

conversion a formato PDF.

En la seccion exportar de la aplicacion seleccionamos
el fichero XML generado por la aplicacion con las
preguntas del juego para subirlo al navegador. Una
vez lo temenos subido, pulsando sobre el boton PDF,
se descargara automaticamente un fichero en formato
PDF con la informacion del fichero en formato
XML.

La aplicacion comprueba que el formato del XML es
el adecuado para su conversion y genera el fichero en
formato PDF para su descarga automadtica en el
navegador.

Solo se podra subir al navegador ficheros con
formato XML que hayan sido generados por la
aplicacion.

PU-05

PU-06
Conversion de fichero a TXT

Importar un fichero de preguntas de un juego en
formato XML en la seccion exportar para su
conversion a formato TXT soportado por la
aplicacion AJDA.

En la seccion exporter de la aplicacion seleccionamos
el fichero XML generado por la aplicacion con las
preguntas del juego para subirlo al navegador. Una
vez lo temenos subido, pulsando sobre el boton TXT,
se descargara automaticamente un fichero en formato
TXT con la informacion del fichero en formato
XML.

La aplicacion comprueba que el formato del XML es
el adecuado para su conversion y genera el fichero en
formato TXT para su descarga automatica en el
navegador.

Solo se podra subir al navegador ficheros con
formato XML que hayan sido generados por la
aplicacion.

Tabla 6: PU-06
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5.2.2 Pruebas de integracion

Nombre

Objetivo

Prerrequisitos de la prueba

Procedimiento

Superacién de la prueba

Comentarios

Nombre

Objetivo

Prerrequisitos de la prueba

Procedimiento

PI-01

Importacion de tipo de fichero de preguntas distinto
al seleccionado pero compatible y generacion en
XML.

Importar un fichero de preguntas de un juego
compatible con el que temenos actualmente
seleccionado en el selector de tipos.

Se importa un fichero compatible, se afiaden mas
preguntas y/o se modifican las importadas. Se pulsa
el boton generar fichero el cual hace las validaciones
pertinentes para comprobar que todas las preguntas
cumplen las propiedades del tipo de fichero
seleccionado en el selector para su posterior
generacion en XML.

La aplicacion es capaz de comprobar que el fichero
importado es de tipo compatible y al pulsar sobre el
boton generar fichero, comprueba que todas las
preguntas cumplen las propiedades del tipo elegido y
las que no, manda un aviso al usuario para que éste la
adapte conforme las propiedades del tipo
seleccionado.

Cuando una pregunta no cumple las propiedades del
tipo elegido, se mostrara un mensaje de error en la
parte superior derecha de la pantallaindicando el
numero de preguntas con errores y se marcaran en la
aplicacion las preguntas que sean erroneas.

Tabla 7: PI-01

PI-02

Conversion a formato PDF o TXT de un fichero en
formato XML previamente generado por el usuario
en la aplicacion

Generar unn fichero en formato XML desde esta
aplicacion web, por ejemplo uno como en el caso de
la prueba de integracion anterior.

En la seccion exportar de la aplicacion seleccionamos
el fichero XML generado por la aplicacion con las
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preguntas del juego para subirlo al navegador. Una
vez lo temenos subido, pulsando sobre el boton PDF
o TXT, Se validara que el contenido estd en el
formato correcto creado por esta aplicacion y se
descargara automaticamente un fichero en formato
PDF o TXT con la informacion del fichero en
formato XML.

Superacion de la prueba La aplicacion comprueba que el formato del XML es
el adecuado para su conversion y genera el fichero en
formato PDF o TXT para su descarga automatica en
el navegador.

Comentarios Cuando se importa un XML a esta seccion y pasa el
filtro de extension de fichero importado, si la
aplicacion no detecta que el contenido de dicho
fichero estd en el formato generado por esta
aplicacion no se procedera a su conversion.

Tabla 8: PI-02

5.2.3 Pruebas de validacion

Nombre PV-01

Objetivo Se generan ficheros de preguntas de juegos con los
que el usuario puede utilizarlos para elaborar pruebas
manuscritas o para importarlos a la aplicacion AJDA.

Prerrequisitos de la prueba e Generar unn fichero en formato XML desde
esta aplicacion web.

e Exportar dicho fichero a formato TXT (para
su uso en AJDA) o PDF para su uso en
pruebas manuscritas.

Procedimiento El wusuario puede crear/modificar ficheros de
preguntas de juegos para su posterior exportacion al
formato que mas le convenga.

Superacion de la prueba Se debera generar un fichero de preguntas de juegos,
si todo esta bien, en el formato elegido XML, PDF o
TXT.

Comentarios

Tabla 9: PV-01
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6 CONCLUSIONES

hacerle ahorrar al usuario de la aplicacion AJDA mucho trabajo de aprendizaje sobre como funciona

internamente AJDA, ya que no es necesario que dicho usuario comprenda el funcionamiento de los
ficheros generados en formato TXT cuando quiera hacer uso de uno de ellos para modificarlo o para mezclarlo
con otro tipo de fichero de preguntas en la aplicacion AJDA.

Con la elaboracion de este proyecto, llegamos a la conclusion de que con esta aplicacion web podriamos

Como conclusiones propias de este proyecto, he de destacar la linea de aprendizaje que he tenido. Partiendo de
la base obtenida en la asignatura Fundamentos de Aplicaciones y Servicios Telematicos, he podido afiadir a mi
conocimiento una nueva tecnologia de programacion como es JSF y el uso de PrimeFaces usando la
documentacion en linea.

También me gustaria destacar que este proyecto me ha servido para enfrentarme por primera vez a un
problema software con los requisitos pertinentes del cliente de forma individual.

Por tltimo, me gustaria resaltar los siguientes puntos sobre lecciones aprendidas durante la elaboracion de este
proyecto y que sin duda me seran de gran ayuda de cara al fututro:

e Los comentarios en el codigo son importantisimos a la hora de elaborar, depurar y mantener un
proyecto.

e El control de versiones es un requisito indispensable en proyectos sowtware de este tipo y tamatio.

e Organizacion. Primero hay que pensar en qué vas a hacer, como y por qué y luego ponerte a ello, se
ahorra mucho tiempo y futuros problemas.

e FEl inglés es una herramienta esencial para la elaboracion de proyectos de este tipo ya que toda la
documentacion disponible en linea esta en inglés.

e Una buena bibliografia es esencial en cualquier proyecto software. Es importante saber donde buscar
y cdmo buscarlo, las palabras claves en la busqueda pueden diferenciar un resultado exitoso de otro
que no lo es.






7 LINEAS DE MEJORA

al usuario de cara al futuro y facilitaria el uso de la aplicacion de AJDA a usuarios con poco

EL marco de este proyecto es muy amplio y admite varias lineas de mejora. Las cuales ayudarian bastante
conocimiento en el campo de la informatica:

o Conversiones a formato a Word, Excel, etc: La conversion de estos ficheros de preguntas
procedentes de la aplicacion AJDA en formato TXT a formato Word o Excel, por ejemplo, facilitaria
mucho la labor del usuario de la aplicacion a la hora de elaborar nuevos ficheros de preguntas o a
reutilizar informacion contenida en otros ficheros del mismo tipo.

o Almacenamiento en Base de datos: Una vez se tengan generados los ficheros de preguntas en el
formato deseado, una linea de mejora podria ser el almacenamiento de dichos ficheros en una base de
datos, que ademas de recoger los ficheros de preguntas, también recopile el nombre del creador y si
ese fichero puede ser utilizado por otros usuarios de la aplicacion o no.

o Buscador de ficheros en base de datos: Otra posible linea de mejora podria ser la elaboracion de un
buscador de ficheros de la base de datos anteriormente mencionada, con la finalidad de poder filtrar la
busqueda por nombre, palabra cincidente, materia, si el fichero es publico o privado, etc.

o Conversion directa al formato deseado: Esta linea de mejora permitiria al usuario generar
directamente el fichero de preguntas en el formato que mas le conveniese de manera directa, sin tener
que generarlo previamente en formato XML para su conversion.
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