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Introduccion

La educacion es un proceso fundamental en la formaciéon del hombre, la cual le brinda
las herramientas necesarias para enfrentarse ante un mundo cada vez mas competitivo.

Nuestra sociedad, actualmente, se identifica por valorar cada dia mas el conocimiento
adquirido, para lo cual se debe contar con las mejores técnicas educativas para
preparar al hombre en su desarrollo ante una sociedad cambiante y llena de exigencias,
teniendo como meta, no solamente la obtencion de conocimientos sino obtener el
habito de actualizarse continuamente.

Tanto el docente como el alumno deben estar preparados para afrontar de manera
eficaz sus papeles en el proceso de enseilanza / aprendizaje. ElI docente debe
distinguirse por su motivacion y por su capacidad de incorporar nuevas técnicas que
sean Utiles. Por su parte el alumno debe tener en mente que su realizacion depende
s6lo de su preparacion y del desempefio que tenga para salir adelante.

Normalmente se considera que el mejor ambiente para aprender es el aula, ya que
proporciona a los estudiantes la oportunidad de hablar, escuchar, interactuar y contar
con la presencia de un tutor.

Sin embargo, la creciente demanda educativa y la insuficiencia de los recursos
necesarios (espacios educativos, personal docente capacitado, material didactico
apropiado, etc.) ha provocado la busqueda de alternativas innovadoras, eficientes, de
facil acceso y que satisfagan las necesidades que hoy en dia se demandan. La
ensefianza virtual se adopta como una alternativa de solucion al problema del
crecimiento exponencial del conocimiento en la sociedad contemporanea, por la tanto
se realiza la busqueda intensa de nuevas soluciones pedagodgicas y tecnoldgicas de
ensefianza / aprendizaje, donde las tecnologias de informaciéon juegan un papel
principal.

El paradigma de educacion virtual se define como el uso de computadoras y
comunicaciones en diferentes escenarios de aprendizaje. Han pasado cerca de treinta
aflos desde que educadores y cientificos en cémputo comenzaron a usar las
computadoras para propositos educativos.

Como podemos ver, es fundamental identificar las verdaderas necesidades de los
estudiantes para poder ofrecerle lo mas adecuado y tener siempre presente que la
realidad actual es la que determina la prioridad de la actualizacion de los procesos
educativos, asi como también determina la exigencia de educar a mas estudiantes, no
importando en donde se encuentren ubicadas geograficamente.

Las exigencias de nuestra sociedad han llevado a la busqueda de nuevas soluciones y
nuevos conceptos, una de las primeras ideas para resolver la necesidad de ofrecer
educacién de calidad a los lugares mas lejanos fue la Educacién a Distancia, la cual
tiene como caracteristica principal la separacion docente - alumno, surgiendo muchas
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veces la figura del tutor, buscando mantener el control del aprendizaje que adquiere el
alumno utilizando medios como material didactico en diferentes presentaciones clasicas
(pizarrén, libros, cuadernos de trabajo, etc.) o algun otro medio tecnoldgico.

La CBT(Computer Based Training , Educacion Basada en Computadoras) se esta
volviendo mas comun para impartir educacion, ya que nos proporciona poderosas
herramientas para facilitar, vigilar y controlar la comunicacion entre el docente y el
alumno como lo son: el correo electronico, el correo de voz, las videoconferencias y el
uso de la World Wide Web para poner al alcance del alumno material educativo de
manera completa y la realizacion de exdmenes en linea que complementen este tipo de
educacién a través de la computadora. Uno de los nuevos paradigmas que han surgido
recientemente es la WBE (Web Based Education, Educacién Basada en Web), ya que
basicamente se define por que todo el proceso ensefianza aprendizaje se basa en la
utilizacion de un cliente denominado navegador Web (Internet Explorer, Netscape,
Opera, etc.), reduciendo los costos de manera considerable. Otro punto fundamental de
la WBE es que maneja el modelo del Internet denominado cliente / servidor, lo que trae
importantes ventajas, como por ejemplo tener comunicacion bidireccional, actualizacion
de contenidos de manera automética etc.

Pero todos estos esquemas de educacion plantean un problema fundamental, como
medir el conocimiento que el alumno ha adquirido, ya que de por si es complicado que
de manera presencial es dificil evaluarlo, ademas de que los esquemas de evaluacion
via Internet se basan fundamentalmente en dos tipos de preguntas falso / verdadero y
opcién multiple. Cosa que muchos profesores del diplomado de AVA (Ambientes
Virtuales de Aprendizaje) se han quejado ya que es una manera muy rigida de medir el
aprendizaje, cosa que para un examen de admision posiblemente este bien, pero si
buscamos que un estudiante aprenda de su misma evaluacion es necesario plantear
una nueva solucion en la forma de evaluar, ademéas de que este tipo de evaluaciones
se puedan integrar de manera sencilla a un LMS (Learning Managment System,
Sistema Manejador de Aprendizaje).

Las evaluaciones son también un elemento importante, asi que durante el proceso de
enseflanza conocemos diferentes tipos de evaluaciones las cuales son
pedagdgicamente disefiadas para obtener un resultado que permita conocer cuanto ha
aprendido el alumno. Hay algunos tipos de preguntas que son las mas comunes y que
se han usado por afios, como lo son opcion mdultiple, pregunta abierta, relaciéon de
preguntas y respuestas, completar oraciones y realizar ejercicios.

Por lo cudl la propuesta es desarrollar un tipo de evaluaciones innovadoras para la
WBE, que permitan medir métricas de los alumnos para que en funcion de las mismas
tomar decisiones, con lo cual permita reconfigurar el curso mismo a las necesidades
especificas del estudiante, y permitiendo una secuenciacién dinamica de los materiales.

De esta forma, una vez planteada la necesidad de las evaluaciones utilizando WBE
podemos explicarnos la necesidad de desarrollar una herramienta que resuelva esta
necesidad de manera eficiente.
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En este trabajo pretendemos disminuir el grado de complejidad en la elaboracion de
evaluaciones las cuales integraran componentes multimedia, interactivos y con una
retroalimentacion no lineal. Asi como la administraciébn automatizada de los servicios y
usuarios del sistema.

Es por esta razdn que nuestro sistema esta pensado para realizar evaluaciones de
cualquier asignatura o curso, donde se pretende conocer el grado de aprendizaje y
sobre todo hacer un andlisis grupal o individual, logrando con ello que este producto
sea atractivo, facil de usar vy listo para integrarse a un ambiente académico.
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1.1 Introduccién

En este capitulo se muestra cada uno de los sistemas generadores de examenes Yy
sistemas de educacion a distancia que cuentan con un modulo de evaluacion. La
investigacion se realizo con el objetivo de conocer los sistemas generadores de
examenes que se encuentran en el mercado y asi, hacer un andlisis de las ventajas y
desventajas que ofrecen. Bajo esta investigacion sera mi punto de partida para la
realizacion del sistema generador de exdmenes que se tiene pensado para esta tesis.
Ademas del andlisis de los sistemas, se integran imagenes de los mismos para tener
una referencia visual y asi considerar todos los aspectos posibles que sirvan para el
desarrollo de la tesis.

A continuacidn conoceremos cada uno de estos sistemas de evaluacion.
1.2 Blackboard Learning System

Blackboard es un sistema de educacion a distancia que ya que esta disefiado para
instituciones educativas, proporcionando una funcionalidad completa para la
administracion de usuarios, materiales educativos y examenes. Estas funciones se
pueden emplear de manera local, en un servidor de la institucién y a distancia a través
de la Internet. Este sistema esta instalado en miles de instituciones educativas
alrededor del mundo, ofreciendo educacion a distancia a través de suite.

La suite llamada Blackboard Learning SystemTM fue disefiada con el fin de cumplir la
con un objetivo muy importante, ofrecer servicio de computo en favor de la educaciéon y
asi lograr integrar el modelo ensefianza / aprendizaje. Al ser un sistema internacional
sea convertido en un sistema muy popular gracias a que los médulos del sistema son
muy eficientes, médulos personalizados, servicios basados en la Web y que cumplen
muy bien su labor, tanto en lo administrativo, en las evaluaciones y en los espacios de
colaboracién que tiene integrados.

El ser un sistema de educacion le permite que los usuarios que este registrados puedan
jugar diferentes roles y preferencia, participar en cursos, asi como el uso de sus
diferentes areas comunes como los son areas virtuales, elaboracion y administracion
de contenidos e intercambio de herramientas y comunicacion entre los usuarios de esta
sistema [1].

1.2.1 Ventajas y desventajas
En lo que a esta tesis concierne, cuenta con un conjunto de reactivos hechos para
realizar evaluaciones, con la finalidad de evaluar el conocimiento adquirido por los

alumnos. En este aspecto una ventaja es el numero de evaluaciones, las cuales son:

e Llenado en blanco
e Marcado
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Multiple respuesta
Seleccién multiple
Ordenar
Respuesta corta
Verdadero / falso

Estos reactivos permiten al profesor tener mas opciones para la realizacion de
evaluaciones y sacar mas provecho de las ventajas que ofrecen cada uno de ellos,
ademas de que el llenado y operacion de estos reactivos en sencillo. Los reportes que
genera son muy esenciales. Los exdmenes son también muy elementales y faciles de

usar.

La desventaja principal es que estos reactivos muestran solo texto, no tienen la
posibilidad de integrar multimedios. Los reportes son muy sencillos y no van mas alla de
solo emitir como resultado las preguntas correctas, incorrectas, tiempo en que realizo el
examen y la calificacion obtenida por el alumno.

LU controt Panel
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T [ online Gradebook

Figura 1-1. Conjunto de reactivos de Blackboard Learning System

1.3 Cisco Networking Academy Program

El sistema de Cisco Networking Academy fue diseflado con la finalidad de poder
capacitar a estudiantes y profesionales del computo en las tecnologias de esta
empresa, el crecimiento del Internet y sus beneficios fueron el camino para realizar este
sistema. En un mundo globalizado cono lo es en la actualidad la empresa CISCO
SYSTEMS apostado por la capacitacidon de personal que pueda conocer afondo la
utilidad y la operacion de sus tecnologias, asi que el desarrollo de un sistema e-learning
era esencial.

La ensefianza a estudiante y profesionales a través de cursos en linea, laboratorios,
evaluaciones tanto de parciales como de certificacion, soporte y entrenamiento por
parte de instructores busca ser lo mejor posible para tener como resultado, personal
preparado con los estandares de la industria. CISCO SYSTEM busca estar a la
vanguardia de los procesos de educacion y ha desarrollado un sistema que cumpla con
todos los beneficios habidos y que los alumnos encuentren los elementos necesarios
para aprender mejor. El sistema integra aplicaciones de e-learning para autoria,
administracion y evaluacion con un valioso contenido, multimedia y contenido
interactivo [2].

1.3.1 Ventajas y desventajas

En este sistema de Cisco Networking Academy se tiene un médulo de evaluacién el
cual es muy bueno, en nuestra investigacion solo se me permito ver la operacion de un
examen, ya que este tipo de materiales esta restringido, pero pudimos obtener un
material en de un curso en CD-ROM, el cual no dejaba apreciar y analizar con las
calma los reactivos y sus reportes.

La ventaja de estos reactivos es que conjuntan texto y elementos multimedia. Esto me
parecid muy bueno, ya que al integrar elementos multimedia en la realizacién de
evaluaciones, le da una dimension diferente, ademas de que permite al estudiante
poder interactuar con estos y ese también es un punto a favor de este sistema.

Se tiene una retroalimentacion inmediata, reportes muy bien detallados, con
informacion tanto para el alumno como para el profesor o instructor
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Los reactivos elaborados para este sistema son:

Verdadero / falso

Opcion mdltiple con gréaficos y animaciones

Llenado en blanco

Punto y click

Arrastrar y soltar

Survey Rating Items (inspecion de la clasificacion de elementos)

Survey Short Answer Items (inspeccion de respuestas cortas de elementos)

Cisco CCNA Exam #640-607 Hiinat Cisco CCNA Exam #640-607
Certification Guide kAL Certification Guide

Cisco Svsreus

Cisco CCNA Exam #640-607 Cisco CCNA Exam #640-607
o : Cisco Svanems Bl :
Certification Guide Certification Guide

ey
1 The ks ey

‘,:"—- o

The data capacity of o link Reeiabisty

[ Length of Sma equired o

morve a packet from end-o- Hap Count
and on the reterork.
The amount of uization of o o
i
The armor rate of aach
T
neswor ik e
Tho delay on a data link using
| 18M PC cock ticks. | Banduith
T
!
Losd
L

Cisco CCNA Exam #640-607 Cisco CCNA Exam #640-607

Certification Guide Certification Guide

full version | | )
wwck | | in[_____services ] ouching, the seiich checks the destination address and
0 the frame, while, in switching, tha
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e Cisco CCNA Exam #640-607 e Cisco CCNA Exam #640-607
L Certification Guide | et Certification Guide

1.4 CourseBuilder para Dreamweaver

CourseBuilder es un paquete de programas para Dreamweaver que contiene una
variedad de recursos, ayuda para aprender el programa rapidamente en la creacion de
interacciones en una pagina Web. El CourseBuilder es la extension para Dreamweaver
de Macromedia.

Esta extension del programa nos permite tener a la mano una serie de pre-scripted,
para diferentes casos, entre ellos los de evaluacion, estas plantillas para las
evaluaciones se pueden integrar a un sistema e-learning o en la base de datos.

El programa consiste en seleccionar un tipo de de interaccion para seleccionar el tipo
de reactivo que usted desea utilizar, ademas de que nos permite poder generar
nuestros propios reactivos e integrarlos. Estos reactivos estan hechos con HTML y
funciones de JavaScript [3].

1.4.1 Ventajas y desventajas

La ventaja principalmente es que si tiene conocimientos previos de computo y de algun
lenguaje como el HTML y JavaScript, no tendra problemas para poder hacer uso de
estas plantillas que ofrece CourseBuilder. Integra elementos como imagenes, texto; se
pueden hacer muchas combinaciones de las diferentes por la gran cantidad de
plantillas que ofrece, aunque sean del mismo tipo.

Desventaja, que se necesita tener conocimiento previo del HTML, y eso en mucho
casos en limitante para muchos usuarios, ademas de que solo puede integrar
imagenes, no tiene opciones para agregar otros elementos multimedia a los reactivos.
La captura no es muy clara, ademas de que visualmente no aportan nada, son como
paginas Web sencillas.

El tipo de reactivos que ofrece son:
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Multiple opcidn y preguntas verdadero / falso
Funciones exploratoria

Elementos de entrada de texto

Deslizadores

Ejercicios de arrastrar / soltar

Funciones de botén

Temporizadores

Manejador de accion

T _sdey [Towwd | chew | mmeny |

" Gery [ Gewn | Geserts | Pen | atenhg |

—

Figura 1-3. Conjunto de reactivos de CourseBuilder
1.5 Hot Potatoes

Es un sistema para generar evaluaciones para la Web, es un conjunto de seis
herramientas que permiten realizar evaluaciones con diferentes tipos de reactivos
interactivos. Estos reactivos esta desarrollados en JavaScript y HTML dinamico, que le
permiten agregar otra funcionalidad a los reactivos como lo es arrastrar y soltar, realizar




CUTBERTO GARCIA TAMAYO INGENIERIA EN COMPUTACION

crucigramas que son realmente raros de ver en sistemas de evaluacion y ademas de
poder desarrollar preguntas para diferentes idiomas.

A diferencia del CourseBuilder, usted no necesita saber JavaScript, para poder utilizar e
integrar un médulo de evaluacion en un material electronico. Solo lo que necesita es
introducir los datos a los formularios disefiados para este propadsito y listo publicar en un
servidor Web.

1.5.1 Ventajas y desventajas

La ventaja es que tiene una serie de reactivos faciles de utilizar, las pantallas de
captura son buenas, también puede agregarse imagenes a los reactivos, puede crearse
un mddulo de evaluacién de manera facil y el tipo de reactivos tienen un muy buen
atractivo visual.

Desventaja, no tiene la posibilidad de generar reportes, no hay manera de integrar
audio, video y animaciones, en ocasiones las pantallas de captura llegan a confundir un
poco.

La suite de Hot Potatoes incluye seis tipos de preguntas:

Seleccién multiple
Respuesta corta
Mezclar- oraciones
Crucigramas
Corresponder / ordenar
Llenar en blanco

Que se pueden utilizar en el World Wide Web, como se muestra a continuacion en las
imagenes [4].

A Muttiple-Choice Quiz made with JBC A Gap-Fill with Individual Questions
Choose the correct answer for each question. Gapil exercise
1
1. This exercise s created with
4 Which of these are real Hat Potatoes? 2. Like all the other Hot Potatoes, JCloze allows you to control the on the Web
page, 50 you can change the appearance of your pages quite easily
Cldcloth 3. You can also insert code directly into Hot Potatoes programs, to create effects like
[1JCross this numbered list of questions
[Jumix 4. ffyouwantto create a set of numbered like this, but you want students to be
[J4CPenney able to check each question individually, you should use JQuizinstead of JCloze
[ J8mith
[ Match
Check | Hint
<= Index

10
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o JBC: [Untitled] A Crossword made with JCross
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File Edit Insert Manage Questions Options Help
Rreg! i haled aeHHEHGE WA mIE | 7
Chack .
"' Title | |
@ =] Q
i |1 j
& || cants [EIE—]
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- i‘ Correct Answers
>
altuce | 1

w

|
2 ||
|
|

4

Config: englishS.cfg

Figura 1-4. Conjunto de imagenes de reactivos de Hot Potatoes

1.6 LearningSpace

LearningSpace es una aplicacion de Lotus Notes que es un sistema de educacion a
distancia, el cual cuenta con toda la estructura que esto conlleva, administracion,
organizacion de la informacion y servicios a los estudiantes. Estas actividades se hacen
a través de la Internet lo cual permite que se pueda acceder a toda hora en cualquier
lugar, con tan solo estar registrado en el sistema.

El LearningSpace necesita de una plataforma como Lotus Notes, para compartir la
informacion y en el apoyo de los servicios, ademas de tomar los beneficios que este
programa ofrece, lo cual se integran bien para convertirse en una herramienta para la
ensefianza y aprendizaje de los usuarios.

En esta herramienta se imparten cursos, los cuales ofrecen la posibilidad de ser
colaborativos. Esta dividido en cuatro modulos en los cuales los usuarios al sistema
podran contar con los servicios que les permitird un mejor participacion y obtencion del
conocimiento [5].

11
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1.6.1 Ventajas y desventajas

La ventaja de los tipos de reactivos como la generacion de evaluaciones, son buenos,
ya que detras de ellos hay un respaldo de una tecnologia que le da un plus, utiliza seis
tipos de reactivos, el sistema esta muy bien organizado y es amigable.

La desventaja es que no podemos integrar elementos multimedia en los reactivos, los
respotes son muy simples, a pesar de la estructura que tiene detras con Lotus Notes,
los reactivos estan elaborados en HTML, realmente el médulo de evolucion es de lo
mas sencillo.

Los tipos de reactivos que se ocupan para realizar las evaluaciones son:

Opcién multiple

Opcién multiple de varias respuestas
Verdadero / falso

Respuesta corta

Llenado en blanco

Sio No

Multiple choice - single answer

oy formatiun - — " Multiple choice - multiple answer
= Fehedule List 4

,,a::,‘;:l,:-:;::;; Learn[ngSpaCe“ True / False

» Profurencis

Short answer

Welcome to the Learing5pace Studant Interfaca.

Here ming Home, you can view your schedule list, launch scheduled Fill the blank
acti d Vi pECqress repams far the coursas in which you ans anralled
Click Coursa Catalog 10 browse the Course List YES / N o
Click My Courses to view the courses in which you are enalled
Click Help 5t any time 1o display detailed information about the LeamingSpace
e ant and what uai e an de in i

e O Learning Home  Course Catalog My Courses m
------ cregrown H E Grag Brown

= [ & P-007 - Rowling a Parker Guitar
0+
@ ] [E3 what s “rousng J
Which guitars 9o trough the routing process? #l @ ks the body imsh apphsd betors rouating?
F Ean © Yeg
F Parker Fly Defuse fk Mo
% Course Tools F NitaFly- 54
= Gehaduls List F Fly Supreme = GEhedule List
. Elipud = Progress Repar
) PR ¥ * Y= i
= Chat = Ghat
{144 Prwyious || sot b [0l 1 . [T 114 rmscars [ siamt p [ +11 I .
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ofus .
LeamingSpace
Fulnen 3

Course List M| conmsee ety quiz Guethion 3aff 2
=[] & P-007 - Roaming & Parker Guitar =
| (1%

] B3 vmatis routing™ J
Routers work in [ [ (3 Rowing technigues Briafly describa the process that take places prior
1 ] B3 Opesativnl sty et ta the routing process in the developmant of a

F [ T routing techmiques
@ [ 21 Operational safet raquiremeants

M o thrae | 1 =~ £1385 discussion win Bob univi;l Parker guibar
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pial [Tue Lody and neck are shaped =]
and fixed togecher.
- E Bl List
| = Proness Repor
P|y= f
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Figura 1-5. Conjunto de reactivos de LearningSpace

1.7 Perception Question Mark

Esta herramienta es una de las mas completas de la investigacion, ya que nos permite
crear y disefar diferentes reactivos de diferentes tipos. Ademas de que permite
organizar las preguntas a través de temas y sub-temas. Tiene un modulo de reportes
muy bueno, donde muestran resultados grupales, individuales y por temas. Tiene una
funcién de retroalimentacion que es muy util para los alumnos, el médulo para generar
evaluaciones permite configurar preguntas por tema o por combinacion que identifique
a la pregunta.

Tiene un gran conjunto de reactivos, lo cual beneficia al profesor o instructor en la
elaboracion de las evaluaciones. Estas evaluaciones se pueden utilizar de manera
inmediata en Internet, con un sistema de seguridad, dependiendo si es un examen
sencillo o si es uno de certificacion, esto le da mas confiabilidad. Esta es la razon por la
cual Perception para Windows ofrece una seguridad adecuada a las evaluaciones de
importancia media o baja.

La retroalimentacion se puede también configurar para que los alumnos puedan tener
una sugerencia que les indique algo mas que la calificacion. Perception para Servidor
Web puede almacenar en la base de datos de manera segura, este es uno de los
mddulos que compone el generador de examenes, ademas de contar con el estandar
SCORM.

Perception para el Web vienen con una variedad de informes predefinidos y que
ademas permite definir su propio reporte a través del Report Manager [6].

1.7.1 Ventajas y desventajas

Es en lo personal creo que es la mejor herramienta de todas, por que realmente es un
generador de exadmenes, los modulo que componen la aplicacion lo hace mas robusto.
La elaboracion de la preguntas es muy amigable y sencilla, la seguridad que permite
hace que los alumnos no puedan hacer trampa, los reportes son muy buenos y
describen a detalle datos que serviran para hacer un verdadero analisis del desempefio
de los alumnos y medir asi su conocimiento.

13
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La desventaja es que no permite integrar elementos multimedia, como imagenes, audio
y video, esto lo limita.

Los siguientes son tipos de pregunta que ofrece este sistema:

Opcidn / eleccion multiple
Verdadero / falso

Si/ No

Escala Lykert
Respuesta multiple
Numérica

Zona sensible

Matriz

Texto correspondiente
Ensayo

Seleccion

Explicaciéon

Llenar los espacios
Macromedia FLASH
Java

Emparejar
Clasificacion
Seleccionar un espacio

@ Topic Hi=1E3

Canadian Cities

Which city is located in Canada?
« Portland

~ Buffalo

~ Mew York

~ Toronto

Submit

Canadian Cities

How many cities are there in
Canada?

—

Subrmit
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Canadian Cities

Canadian Cities

Place tha text marker inside the ralevant bowes to dentfy the planets
of our solar systam ey
Match each country with its

capital city.

United States [Washington =]
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Figura 1-6. Conjunto de imagenes de los reactivos e informes de Perception Question Mark

1.8 Quiz Rocket

El QuizRocket es un sistema generador de examenes, que nos permite crear y disefiar
examenes con un conjunto de reactivos disefiados para ser utilizados en la Web. Este
sistema es muy flexible, ya que nos permite tener interactividad e integracion de
elementos multimedia, ademéas de la personalizacion de la preguntas. La manera en
que se crean las preguntas en rapido y sencillo, listas para usarse en la Web y
compartir las evaluaciones.

A diferencia de otros sistemas, permite encaminar a los usuarios dependiendo sus
respuestas a pantallas personalizadas de informacién y preguntas adicionales del
QuizRocket.

La configuracion del examen permite que el profesor o instructor pueda seleccionar de
un conjunto de preguntas o dejar que el QuizRocket escoja de manera aleatoria y asi
elaborar un examen. Los reportes se dan de manera inmediata, nosotros podemos
configurar la manera en que reciba los resultados de manera mecanica, ya sea por
correo electronico o seleccionar de la base de datos el resultado de los alumnos
seleccionados [7].

15
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1.8.1 Ventaja y desventajas

Tiene cualidades que otros sistemas no han explotado como el re-direccionamiento del
los usuarios dependiendo sus respuestas (como secuenciacion), es muy practico de
facil de usar después de usarlo un par de veces.

Un punto que veo es que en ocasiones las opciones de las pantallas de confunden, hay
que usarlo varias veces para poder entenderlo. El sistema apresar de su disefio es muy
sencillo.

Se pueden elaborar seis tipos de preguntas con el QuizRocket y estan disponibles:

Opcién multiple
Secuencia
Correspondencia
Verdadero / falso
Si/no
Respuesta corta
Bifurcacion

e o g e pe—

eme- s D13 Qeeenh irewe Ses eI

k .Z‘
Ll 1
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%y Administrator

lissa (AS)

User Repaorts: Stri

s far Uner: Alara (A%)
it File | Diotaied Blosndts | Chuie Event | Elapasd Mivates | Seurw | Ttal Qousstions | Total Corrass

Figura 1-7. Conjunto de reactivos de Quiz Rocket

1.9 TecWeb

El Tecnoldgico de Estudios Superiores de Monterrey, ofrece una modalidad diferente de
estudio, esta la educacion a distancia, al cual sirve para que alumnos que no puedan
tomar clases de manera presencial puedan optar por esta opcion. La educacion en
linea o como se conoce e-learning, cuanta con la posibilidad de poder integrar a
alumnos a poder realizar o continuar con sus estudios y esta institucién cuenta con un
sistema, el sistema llamado TECWEB.

TECWeb este sistema permite crear cursos interactivos, ademas de contar con
servicios necesarios para la comunicacion entre los alumnos y los profesores
(comunicacion, contenidos, evaluacion, chats, y foros). Este sistema proporciona un
entorno de educacion flexible donde la finalidad es que los alumnos aprendan y puedan
compartir sus conocimientos [8].

La elaboraciéon de las evaluaciones se da en un modulo de este sistema, se pueden
crear examenes para las diferentes materias, calendario de los exdmenes, un listados
donde indica que examenes ha presentados el alumno o cuales le faltan. En la seccién
de reportes se despliegan las calificaciones obtenidas, asi como la opcién de un
reporte impreso, en el reporte se detallan datos referentes al o los examenes vy el
promedio de los alumnos hasta ese momento, ademas de un promedio grupal, ver
figura 1-8-3.
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Calificaciones de Actividades

[alumno2] alumno CEGS Pruebha 2

Periodo Actividad Fecha Plan

95.0 47.50
75.0 37.50

1 Periodo 1 Bienwvenida 1! Migr 14/now/01 16:18 o
1 Periodo 2 Eramen Parcial Lun 03/dic/01 12: 43 +f

1 Periodo c0.0

Figura 1-8-3 Listado de calificaciones por actividad
1.9.1 Ventajas y desventajas

La ventaja es que es bueno el sistema, ya que ofrece a loa alumnos que estan inscritos
en el sistema de educacion a distancia dar seguimiento de sus actividades tanto de
exadmenes como de los cursos que ofrece, ademas de que puede presentar los
examenes a cualquier hora que lo desee, el llenado de las preguntas es facil, al igual
gue la configuracién de la evaluacion.

La desventaja es que los reactivos solo son de texto y esto limita otras opciones
conocer el conocimiento adquirido, ademas que los reportes que ofrece este sistema
son muy basicos, aunque bien detallados. La presentacion visual del sistema es pobre.

Estos son los tipos de reactivos que se usan:
e Opcion multiple

e Respuesta abierta
e Verdadero / falso

Examen CEGS Prueba
Usuario: IR

Examen CEGS Prueba
Usiari: I

T o CEGS Prugha 2 ombre: [
[Tiempo: ______[TED Pagina 1.de 4 e pigin 4 de 4
Lreguits Lie 1 t eviserprequotg |
e ; - Pregunta

El cuarto paso dentro de la ticnica OChampions of InnovationOd es:

3)  -administrar la creatividad del equipo despuis de exposicisn con innovadares. T" 8 cuarto paso dento g tenica (IChanpons o Inavatior e

by ~ _Establecer un grupo con la finalidad de generar conceptos de producto 0 Una de lzs ventajas que afrece la innovacisn de un producto como fut de 3 identificacisn de una

o “nuevas, niecesidad emergente o de una nueva forma de satisfacer esta necesidad es:
c) " -Bzsgueda de ligas o vmnculos potenciales (environmental scanning). [" I tercer paso dentra de la ticnica OChampions of Innovation D] es:
o) " .-Organizar el contacta directo entre el grupa y los innavadares, Il primer paso dentro dea ticnica Ochampions of Inmnovationd s:
I- RSO Dudosa Regresar Revisar |  Tetminar

Continuar
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Demo001 Curso de Demostracidn Actividades y Agenda

Valor
Fecha Plan Periodo en |Examen
Periodo

i ns/ 2g0/02 11,110 Pimer 5L

parcial.
Primer
parcial.
Primer
parcial.

r
Crear un nuevo examen 1[¥] Trazar lineas verticales y horizontales.

11.110 6 5

Lun 12/3g9/02
2[4 Trazar lineas con angulos. 10130

 Editar un examen existente

Examen CEGS Prueba a
-Titulo del nuevo examen-

-Titulo del nuevo examen-
MiExamenDePrueba Elaborar texturas para muros y pisos ¥ Lun 1%/agof02
Examen de la Prueba de Carga 1 _J representar ey
5 Raprasen;ar diferentes tipos de Téégnzl/agﬂjnz

7[] Dibujar un paisaje natural real, puclazaset
Figura 1-8-4. Conjunto de iméagenes del sistema TecWeb

3] Trazar lineas en zig-zag y cruces, by a¥29/0 11110 1111

11.13p Primer 1111

Jue 15/agef 02
10130 parcial.

4[] Trazar circulos y elipses

il i) (A 1141
parcial,

il ) [P 1141
parcial

Primer
parcial

1
1
1
1
1
1

11110 1111

1.10 Test Generator Il

El sistema Test Generador Il es una aplicacion para generar evaluaciones en linea,
desarrollada precisamente para cubrir ese rubro, ya que tiene la posibilidad ser usada
tanto en una Intranet como en Internet. Este sistema permite generar evaluaciones de
manera sencilla y facil, ademas cuenta con un conjunto de reactivos par que los
profesores tengan mas posibilidades de saber de conocimiento del alumno.

Tiene un sistema de administracion que permite definir bien los roles que juegan los
diferentes usuarios en el sistema, ademas de que esto permite tener un mejor control
de de los usuarios asi como de las tareas de cada uno.

Con respecto a las evaluaciones permite que el usuario obtenga una retroalimentacién
por cada prueba. Las preguntas pueden hacer uso de los medios, siendo un apoyo para
la elaboracién de las preguntas.

Los formatos de medios son: Bitmap, GIF, JPEG, Iconos, audio, de video, texto, y
archivos de Adobe-pdf. En los reportes son visualizados por el administrador del
sistema, profesor y alumno. La informacién esta organizada de tal manera que pueda
detallar lo mejor posible los datos de cada evaluacion [9].

1.10.1 Ventajas y desventajas

La ventaja es que es un sistema muy completo y amigable, la elaboracion de sus
preguntas es facil, los reportes son bien detallados y sencillos, ademas de que se
puede configurar una evaluacion a traveés de asistente, considero que en muy bueno.
La desventaja es que en algunas cosas es un poco confuso.

Los tipos de evaluacion son:

Opcion mdltiple

Cajas de comprobacién

Verdadero / falso
Ordenamiento
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1.11 WebCT

Este sistema se utiliza en para la creacion de cursos en linea, donde los alumnos
pueden acceder a ellos y poder realizar evaluaciones, esto con la finalidad de
complementar los estudios le los alumnos. WebCT trata en un entorno educativo donde
los alumnos pueden, ademas de aprender, compartir experiencias y conocimientos con
comunidades virtuales compuestas por usuarios del sistema.

Los profesores puede hacer uso de los disefiadores de contenido, que sirven para crear
cursos interactivos de manera facil, los cuales podrdn contar con chat, pizarra
compartida, foro, correo electrénico, herramientas de evaluacion como examenes,
encuestas, tareas, autotest, etc.

Los reportes ofrecen la posibilidad de tener una informacién detallada del progreso por
parte de los alumnos. En estos se detallan datos referentes al tiempo, lugar y fecha en
qgue los alumnos han visitado cada zona del curso. El sistema permite también, hacer
reportes con analisis estadistico, individual o grupal, de los exdmenes. El curso puede
programar evaluaciones, que se pueden tomar a través de Internet, y en las cuales se
controla ademas el tiempo [10].

1.11.1 Ventajas y desventajas

Realmente falto la posibilidad de poder usarlo ya que esta restringido el acceso y no
hubo manera de ingresar, lo antes dicho es por haber ingresado a la pagina Web para
obtener esta informacion, pero no podria dejar de mencionarlo ya que este sistema muy
es conocido.

Los tipos de reactivos utilizados para las evaluaciones son:

Opcion mdltiple

Opcién multiple (una sola respuesta)
Verdadero / falso

Llenado en blanco
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Figura 1-10. Conjunto de imagenes del sistema WebCT
1.12 Conclusiones

Después de haber analizado los diferentes sistemas generadores de examenes para
Internet y algunos sistemas e-learning que generan evaluaciones, nos encontramos con
que muchos de ellos cumplen muy bien el propésito de evaluar a los alumnos, usando
para esto evaluaciones sencillas, ya que muchos de estos sistemas usan los mas
basicos que son opcién multiple, falso/verdadero y llenado en blanco. Es importante
mencionar que estos reactivos solo son de texto y esto crea una limitacion en los
generadores de examenes, esto es un problema ya que no se puede hacer referencia
de algun material de contenido electronico, ya sea de un sistema e-learning o de
apuntes en una pagina Web, donde la informacion esta complementada por imagenes,
audio, video y animaciones, llamados también multimedios, asi que muchos de estos
sistemas generadores de exdmenes no cumplen con este punto.

Solo en cuatro de los casos antes expuestos se pueden agregar evaluaciones
interactivas, esto es muy bueno, ya que estas empresas se han dado a la tarea de
reforzar el contenido de las evaluaciones, dandoles otra dimension, que beneficiara
tanto a los profesores como a los alumnos, pero lo mejor de todo es que hace que sus
sistemas de evaluacidon sean mas completos, eficaces y mas confiables obtencion de
resultados.

Para esta tesis, este es el eje en el que queremos seguir, ir proponiendo el uso de
nuevas tecnologias y herramientas que ayuden a la elaboracion de un sistema que
pueda cubrir las carencias de las cuales muchos de los generadores de exadmenes aun
no resuelven superar, para esto, buscaremos implementar un sistema que cumpla
primero que nada por tener una base pedagogica la cual nos permita saber cuales los
reactivos son los mas indicados para emplearse a través de la computadora y que
cumplan con un solo objetivo que es el de poder comprobar que el alumno esta
aprendiendo, el segundo punto sera el disefiar componentes de evaluacidon que
soporten ademas de texto, elementos multimedia (imagenes, sonido, video y
animaciones) con lo cual podremos cumplir con los estandares actuales de los sistemas
e-learning que buscan sacar todo el provecho posible de la Internet, y por altimo crear
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un sistema generador de examenes que pueda interactuar de manera facil y sencilla
con los usuarios y tanto en la generacion, como en la implementacion de examenes en
linea y asi como de poder lograr los resultados deseados en la generacion de
evaluaciones interactivas para Internet.
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2.1 Introduccién

En este capitulo se tocaran los temas que describa el modelo de arquitectura que
ocupara en este sistema, sobre todo identificar muy bien los puntos principales que la
arquitectura cliente/servidor propone para este tipo de aplicaciones.

Para poder realizar este proyecto es muy importante tener en cuenta los aspectos
pedagdgicos, ya que se esta desarrollando un sistema enfocado a la parte educativa.
Para esto se realizo una investigacion pedagodgica sobre las diferentes funciones de las
preguntas en las evaluaciones, también un andlisis profundo sobre los diferentes tipos
de preguntas que son adecuadas para este tipo de evaluaciones y poder sacar asi el
mejor provecho de los exadmenes en linea. Ademéas del tipo de respuestas,
retroalimentacion, etc. Esto se da a través de una investigacion profunda de los
requisitos a tomar en cuenta la elaboracién e implementacion de los reactivos ideales
para los programas de software educativos.

Por ultimo se describir4 cada una de las tecnologias que consideramos adecuadas para
poder desarrollar una herramienta de este alcance y sobre todo que nos pudieran
proporcionar la funcionalidad adecuada para ofrecer la capacidad para desarrollar las
funcionalidades que se requieran para este sistema generador de examenes.

2.2 Descripcion General del Sistema

El Sistema Generador de Exdmenes con Componentes Reutilizables Inteligentes para
Internet, proporciona al docente la facilidad para la publicacion de evaluaciones
interactivas multimedia, incorporando nuevas plantillas a las cominmente son utilizadas
por los generadores de examenes que se conocen en el mercado, ademas de que los
usuarios del sistema no tiene que ser expertos en el desarrollo de aplicaciones Web.

Para llevar acabo tal tarea, el Sistema Generador de Examenes con Componentes
Reutilizables Inteligentes para Internet, contiene elementos que estan bien definidos y
estructurados, ademas de que el sistema sigue los estandares internacionales
adecuados para los sistemas evaluadores.

El sistema es utilizado por tres tipos de usuarios, los cuales dan vida y haran uso de
esta tecnologia para mejorar la manera en que se crean evaluaciones, pero sobre todo,
obtener los beneficios que arrojan este tipo de aplicaciones educativas y porque no,
para aplicar evaluaciones a empresas que requieran certificar a sus empleados a través
de cursos de capacitacion. A continuacion se describiran los sucesos en los cuales los
actores principales del sistema se veran involucrados:

Administrador

Sera el encargado de realizar todas las tareas referentes a la administracion del
sistema, desde generar altas, bajas, cambios de usuarios, materias, emision de
reportes, realizar respaldos, poder verificar que el sistema este funcionando
correctamente, etc. Asi como de llevar un control muy detallado de las tareas que el
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sistema realizara y a su vez tendra también la tarea de dar soporte técnico a los
usuarios que por alguna razon lleguen a tener problemas al estar realizando alguna
consulta, examen, captura de datos o problemas con su acceso al sistema.

Profesor

Es el principal usuario de este sistema, ya que es el encargado de elaborar los
reactivos y examenes a través de formularios, que permiten de una manera facil e
intuitiva capturar datos, los cuales se depositaran en la base de datos del sistema. A su
vez a través de una pagina que le permitira definir caracteristicas para cada examen, El
Profesor tendra la facultad de dar de alta preguntas, asi como dar de baja o hacer
cambios, también podra solicitar al sistema un reporte de manera global o individual de
los exdmenes gue los alumnos han realizado. Todo esto quedara registrado en la base
de datos, la cual sera capaz de cumplir con la encomienda de almacenar estos y
muchos mas datos del sistema generados por los usuarios, como se muestra en la
figura 2-1.

Figura 2-1. Estructura del médulo de evaluacién

Alumno

Tendra la posibilidad de realizar exdmenes en linea de una manera muy sencilla y
amigable, ya que los componentes de evaluacidon estan disefiados para que el alumno
no tenga ningun problema en utilizarlos o llegue a tener confusion, lo cual conlleva a la
perdida de tiempo que para estos casos es muy valiosa. Ademas se busca que la
interfaz grafica del examen sea muy intuitiva y asi pueda concentrarse totalmente en
resolver las preguntas del examen sin preocuparse por el manejo de la interfaz.

El sistema le permitird al Alumno tener acceso a los reportes donde podra ver su
desempeiio académico. El alumno obtiene una retroalimentacion a partir de los
resultados obtenidos en sus evaluaciones presentadas, esto con base a las métricas
definidas por el sistema. Esta retroalimentacion hace que el Sistema Generador de
Examenes con Componentes Reutilizables Inteligentes para Internet, rebase las
capacidades de un sistema que solo proporciona una calificacion convencional, ya que
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guia al Alumno en su desenvolvimiento académico y es una motivacion para mejorar su
aprendizaje. La retroalimentacion se lleva acabo después de la evaluacion de un
examen realizado por el Alumno, que es la fase en la que el sistema se puede dar
cuenta en que temas ha fallado con base a sus respuestas durante el examen, ver
figura 2-2.

\/

Figura 2-2. Evaluaciones con retroalimentacién

Sistema Generador de Examenes con Componentes Redutilizables Inteligentes para
Internet esta compuesto por tres modulos bien estructurados que en conjunto le brindan
optima funcionalidad y los cuales se describen a continuacion:

- Ambiente del Sistema Generador de Exadmenes

e Sirve como interfaz para la interaccion entre el usuario y el sistema.
e Proporciona acceso a los recursos del sistema dependiendo del tipo de
usuario (Alumno, Profesor o Administrador).

- Generador de Evaluaciones Multimedia Interactivos

e Proporciona diversos componentes de evaluacion.

e Proporciona una interfaz que guiara al proceso de elaboracién de las
evaluaciones para llenado de los reactivos.

e Es capaz de clasificar los reactivos de las evaluaciones por tema.

e Tiene la capacidad de realizar basquedas de reactivos con base a su
clasificacion.

e Es capaz de hacer uso de los diversos componentes las veces que quiera
para generar evaluaciones (reutilizacion de componentes).

26




CUTBERTO GARCIA TAMAYO INGENIERIA EN COMPUTACION

- Subsistema Evaluador

e Evalla las respuestas del alumno de todos los reactivos relacionados con
una evaluacion en especifica.

e Genera una retroalimentacién para el alumno a partir de los resultados
obtenidos de la evaluacion presentada y la registra en el sistema.

e Proporciona estadisticas de los resultados de los examenes para el
Profesor

e Proporciona estadisticas de los resultados de los exdamenes para el
Alumno

Generador de Evaluaciones

Multimedia Interactivas \

Base de Datos Ambiente del Sl§tema
Generador de Examenes

del Sistema

Subsistema
Evaluador

Figura 2-3. Estructura General del Sistema Generador de Examenes
con Componentes de Software Reutilizables Inteligentes para Internet

El acceso al sistema esta restringido ya que solo podran ingresar usuarios que se
encuentren registrados en el mismo, esta restriccion se hace por medio de
validaciones de nombres de usuario (username) y passwords, ver figura 2-3.

2.3 Componentes

En este momento en la tecnologia de informacion, se pretende lograr un nivel de
estandarizacion, en donde, cuando un sistema crezca y se requiera hacer un cambio,
sea lo mas sencillo y funcional posible. Esto se logra con los componentes, los cuales
constituyen la pieza fundamental para construccion de sistemas. Los componentes no
son Unicamente orientacion a objetos, agente de innovacion de objetos (ORB’s),
componentes en Flash o Java beans.

Actualmente se utilizan componentes en la ingenieria de software, subrutinas,

bibliotecas, sistemas operativos, bases de datos y DLL’s, son algunos ejemplos
ampliamente utilizados en el desarrollo de software. También utilizan componentes en
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métodos de ingenieria de Software, la descomposicién funcional, encapsulacion
programacion modular, etc. Son todos elementos importantes en la practica actual de la
ingenieria de software.

Cada sistema propietario es potencialmente un componente, y se reutilizan muchas
veces, pero raramente se da el caso en que los componentes simplemente se
ensamblen, la mayoria de las veces se requiere un software que los pegue.

Hay muchas razones para utilizar componentes, una de las mas importantes es la
reutilizacion de componentes ya sea existentes o comprarlos, esto reduce el tiempo de
realizacion. Ademas dividir el trabajo en componentes permite desarrollar el trabajo en
paralelo. Otra razén es la calidad que se obtiene debido a que la utilizacién de los
componentes promueve buenas practicas de disefio como son:

e Descomposicién

e Encapsulacion

e Abstraccion

e Mejor documentaciéon

A su vez, la buena calidad de los componentes los hace mas confiables. Debido a que
los componentes se pueden reutilizar, el mantenimiento se vuelve mas sencillo, ademas
de que, los componentes pueden ser reemplazados facilmente por otros con la misma
funcionalidad, alta calidad y confiables. Como los componentes pueden ser
reensamblados de diversas maneras y sobre todo agregan flexibilidad al sistema.
Todas estas caracteristicas traen consigo una reduccion importante de tiempo y costos.

Un componente es una entidad independiente, claramente identificable, fisicamente
realizable y predefinida que provee una funcion bien definida y se pretende que sea
ensamblada, utilizando una arquitectura bien definida e interfaces, con otros
componentes para proveer funciones mas complejas. Independientemente significa que
debe cumplir una funcion reconocible por si mismo, sin la necesidad de agregar otros
componentes.

2.4 Desarrollo de Componentes de Evaluacion

En este punto se deben mencionar las caracteristicas de los componentes que se han
desarrollado, tanto en su estructura como en la parte visual, esto con la finalidad de
constatar los beneficios que hemos obtenido al realizar estos componentes.

Es importante mencionar que estos componentes de evaluacién vienen integrados en el
programa FLASH de Macromedia desde la version 4.0, el detalle es que solo funcionan
de manera individual, esto es, pasandole parametros desde unas interfaces las cuales
sirven para que podamos capturar los datos necesarios y asi poder ver funcionar los
componentes, pero un problema es el poder armar un examen, ya que no es posible. La
situacion aqui es, el poder hacer uso de estos componentes y darles una funcionalidad
real, o sea en un examen.
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Desde entonces ha sido un trabajo extenuante, en donde se han hecho modificaciones
internas como externas, al grado de que en la ultima version donde se empleo la
programacion orientada a objetos, que se da en la versiéon de FLASH MX 2004 y que en
este lenguaje de programacion ActionScript 2.0 ya maneja la metodologia de poder
generar clases, herencia, polimorfismo, etc. y sobre todo la integracién de elementos
multimedia (audio, imagenes, animaciones y video).

Como se estaran dando cuenta se ha evolucionado y es hora de mostrar en esta tesis
el trabajo que se ha estado realizado y que mejor que sea través de un sistema via
Internet.

Primero que nada dentro de la modificaciones y aportaciones de este trabajo es la de
mencionar que los componentes estan totalmente separados, esto con la finalidad de
poder darle mantenimiento sin mucho problema y que cualquier modificacion que se
quiera hacer, sea lo mas sencilla posible.

En primera instancia describiremos como cada componente de evaluacion lo integran
diferentes medios, todo esto dependiendo las necesidades del profesor que es el que
se va a capturar las preguntas y armar los examenes, asi que si el profesor requiere
una pregunta la cual necesita tener una imagen, un video, etc., tiene esta posibilidad.

RLCOO
MEDIA & RESOURCE

IRLCOO

El
FLASH PLAYER

FLASH PLAYER

FLASH PLAYER

L1

OIOICLIOCISE
Figura 2-4. Esquema que muestra como estan separados los multimedios
de los componentes de evaluacion.

Como podra ver en la figura 2-4[11], los componentes de evaluacion tienen la
capacidad de contener texto, imagenes, audio, animaciones y video, y que estos sean
los encargados de manera dindmica de solicitar el examen correspondiente. Estos
componentes de evaluacion solo tienen que interpretar un archivo escrito en XML, el
cual mostrara la ubicacion de los medios si es que la pregunta esta configurada asi,
ademas de mencionar algo que es fundamental en el disefio de estos componentes de
evaluacion, que ninguno tiene asignado algin archivo en particular, ya que esto lo
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ataria a tener que hacer muchos componentes como preguntas se creen en el sistema
de evaluacion.

IRLCOO
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Figura 2-5. Esquema basico del componente de evaluacién en diferentes niveles.

LEVEL 1

LEVEL 2

En la figura 2-5 [11], que esta arriba podemos ver como esta constituido el componente
de examen el cual como se ve esta dividido en niveles, esto con el fin de mostrar que
el componente de examen esta compuesto por otros componentes que se cargan de
manera dinamica en diferentes niveles, uno de los grande beneficios que nos ofrece
FLASH MX. Con todo esto se busca mostrar que estos componentes son netamente
componentes de software reutilizables.

2.5 Aplicacion Cliente/Servidor

Las aplicaciones Web son un buen ejemplo de aplicaciones cliente/servidor. Se tiene un
cliente el cual con un navegador Web accesa al programa del servidor. El navegador
del cliente solicita paginas Web del servidor. El servidor envia las paginas al cliente y
este las despliega. En efecto, el cliente es una herramienta para que el usuario
interactuara con el servidor.

Las aplicaciones cliente/servidor tienen dos caracteristicas esenciales:
e Son aplicaciones distribuidas, lo que significa que dos o mas computadoras
estan conectadas a través de una red.
e Las dos computadoras tienen funciones especificas.

El segundo punto distingue a las aplicaciones cliente/servidor de otras formas de
aplicaciones distribuidas (como las de igual a igual). Esto significa que hay un cliente y
un servidor y que sus funciones difieren.

El servidor proporciona servicios al cliente. El servidor es el productor y el cliente es el
consumidor. En general el servidor tiene acceso a los recursos que el cliente no puede
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acceder o que son demasiado dificiles de administrar por el cliente. En el caso del
servicio Web, los recursos son archivos HTML. No seria practico tener una copia local
de todas las paginas Web.

En algunas ocasiones situaciones, como por ejemplo, para el correo electronico, el
recurso es una conexion a Internet las 24 horas, los siete dias de la semana, los
servidores tienen impresoras y muchos discos duros, en la mayoria de las
instalaciones, no es redituable dar a cada usuario una impresora. Los servidores de
bases de datos proporcionan almacenamiento central para los datos de las empresas.
Por lo tanto los servidores tienen mas informacion de la que se tiene disponible en una
PC. [12]

2.5.1 Modelo de Tres Capas

En el caso de esta tesis en particular, es una aplicacion Web, la cual se construye
habitualmente con el modelo de tres capas o niveles. Esto surgié ante la necesidad de
separar la l6gica empresarial de la GUI (interfaz grafica del usuario) y de la base de
datos remota. Este modelo tiene, tres procesos separados y perfectamente definidos o,
lo que es lo mismo, tres modelos se ejecutan en plataformas distintas:

1. Lainterfaz gréafica de usuario o capa de presentacion, es decir, el navegador que
se ejecuta en la maquina del usuario.

2. El programa o programas de aplicacion que se ejecutan en el servidor Web y que
se encargan de procesar los datos (el nivel I6gico empresarial), también llamada
capa intermedia.

3. Un sistema de base de datos que almacena los datos y los archivos que requiere
la capa 2, llamada capa de datos.

Esto se ilustra en la siguiente figura 2-6.

T

Figura 2-6. Arquitectura de aplicacion Web para acceder a bases de datos
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2.6 Arquitectura del Sistema

En la figura 2-7. Se muestra la arquitectura del Sistema Generador de Examenes con
Componentes Reutilizables Inteligentes para Internet, la cual se basa en el
funcionamiento del modelo Cliente/Servidor explicado en la seccion anterior. La
arquitectura se divide en 3 capas:

- Cliente
- Servidor de Recursos
- Contenedor de Datos

En las siguientes secciones se explican a detalle estas capas.

]

Figura 2-7. Arquitectura del Sistema Generador de Examenes
con Componentes Reutilizables Inteligentes para Internet

Cliente

En esta parte se encuentra el cliente, el cual puede ser cualquier usuario registrado en
el sistema. La forma con que se inicia la comunicacion con el resto de las capas es
cuando el usuario se conecta al sistema a través de una conexion a Internet. Este envia
los parametros para que con base en eso, el sistema lo pueda reconocer como un
usuario registrado y asi darle acceso a mismo. Esto se da ya que cada usuario tiene
asignado un identificador, el cual lo hace usuario del sistema y este a su vez, le
permitira trabajar en el area correspondiente al cual fue dado de alta.

Servidor de Recursos
El servidor es un servidor Web, el cual se encarga de hacer la administracion de los

recursos y la administracion de la peticiones del cliente. Este se encarga de desplegar
al cliente las pantallas correspondientes a su area, la cual le asignara una serie de
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recursos para que el cliente pueda realizar su trabajo de manera eficiente. Asi por
ejemplo, cuando ingresa al sistema un Profesor, el servidor lo enviara a la seccion
correspondiente en donde el comenzara a realizar ya sea la captura de preguntas, la
programacion de un examen o solicitar un conjunto de reportes. Esto y mas el servidor
de recursos podra realizar si ningun problema. También en el llenado de la preguntas el
Profesor podra seleccionar el componente a utilizar ya sea con elementos multimedia.
Toda esta légica de cargar las paginas, el mostrar los formularios para el usuario la
generacion de reportes, etc., esta sera la principal tarea del servidor de recursos del
sistema.

Asi que en el servidor se encargara de contener y asignar los recursos que los usuarios
utilizaran durante su estancia en el sistema.

Contenedor de Datos

La base de datos en la cual estaran los recursos disponibles ser4 una parte
fundamental en el sistema, ya que la informacion de las preguntas, examenes, usuarios
y materias deben de estar primero que nada resguardadas por medidas de seguridad y
en segunda tener una disponibilidad para que todo el sistema funcione de manera
optima.

El contenedor de datos esta disefiado para que los datos estén organizados, de tal
manera que cuando se tenga que realizar una consulta para integrar algiin documento
no vaya haber algun error, ademas de que podremos guardar la ubicacién de las
preguntas las cuales estaran contenidas en un archivo XML. Toda esta informacion
sera utilizada en todo momento por eso necesitaremos que tanto su integridad como su
disponibilidad estén respaldadas por una buena seguridad.

2.7 Investigaciéon de Preguntas y Respuestas [13]

2.7.1 La Funcién de las Preguntas

En las instituciones educativas, el método mas comudn de interaccion es formular
preguntas que el alumno debe contestar. Aunque algunos educadores mantienen que la
instruccion tutorial descansa demasiado en hacer preguntas o que los efectos de las
preguntas en el aprendizaje no estan comprobados todavia [14], una considerable
cantidad de investigaciones soportan el efecto de facilitacion de las preguntas en la
instruccion. Las preguntas sirven para varios propoésitos importantes [15]. Estas,
mantienen la atencion del, proporcionan practica, mejoran la retencion y esto valora la
informacion que el alumno entiende. Por ultimo, para valorar la retencion y la
compresion, las preguntas suelen ser una base que proporciona una secuencia en las
lecciones de cada materia.

2.7.2 LaFrecuenciade las Preguntas

Las preguntas deben ocurrir de manera frecuentemente. El alumno lee o revisa
fragmentos de informacion y entonces contesta una pregunta, eso le ayudara a mejorar
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la comprensién y la retencion. Mientras mas el alumno interactie y se divierta mas se
facilitaré el aprendizaje.

2.7.3 Tipos de Preguntas
Las preguntas se pueden clasificar en dos tipos basicos:

Las preguntas de respuesta alternativa.- Estas incluyen las preguntas cierto /
falso, de relacion, de seleccion mdltiple, y para marcar.

Las preguntas de respuesta construida.- Estas incluyen las preguntas a
complementar o de respuesta corta.

Preguntas de Respuesta Alternativa. Las cuatro tipos de preguntas de respuesta
alternativa, en programas de instruccion, se recomienda el uso de las preguntas de
seleccién multiple y las de marcar. Las preguntas de cierto / falso son menos seguras
porque el alumno tiene una oportunidad buena de contestar correctamente y una
respuesta correcta, esto no sirve para indicar que el alumno ha aprendido. Las
preguntas de relacion suelen ser complicadas pero tiene sus ventajas a la hora de
trabajar con un software educativo. En las preguntas de relacion el uso del ratén es
mejor que el del teclado (figura 2-8). En una pregunta de relacion se puede dividir en
varias preguntas, algo que conocemos llamado relacion de columnas. La figura 2-9
muestra una pregunta de seleccion multiple construida de la pregunta de relacion de la
figura 2-8.

Arrastra los nombres de
los estados del sureste
en el lugar apropiado

Campeche

Qumtana Roo
Tabasco

Yucatan

Figura 2-8. Una pregunta de relacion usando el ratén.
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2 Qué estado es este?

Campeche
Chiapas
Quintana Roo

Tabasco

Yucatan

Figura 2-9. Una pregunta de seleccion multiple hizo de la pregunta pareja previa

Preguntas de seleccion multiple. Las preguntas de seleccion multiple son el tipo mas
comun de pregunta de respuesta alternativa.

Las preguntas de seleccion multiple pueden usar las teclas de letra (figura 2-9), teclas
de numero (figura 2-10), un cursor (figura 2-11), o el ratén para seleccionar las opciones
(figura 2-12). ElI mejor método es el ratén. Tiene menos probabilidades de error. Las
otras opciones de nimero, letra y cursor llegan a confundir y no son tan practicas.

;Cuil es el organo mas grande del cuerpo
humano?

1. Cerebro

b2

. Higado

. Pulmon

(V8]

Teclee un numero

Figura 2-10. Pregunta de seleccién multiple con seleccién por niamero.

En las preguntas de selecciéon mdltiple, las respuestas incorrectas deben ser creibles.
El alumno no debe determinar la respuesta por ser tan obvia. Una buena manera de
desarrollar una pregunta de selecciéon multiple es primero construir una pregunta de
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respuesta corta, ponerla a prueba con los alimnos, y entonces usar las respuestas
incorrectas mas comunes.

. Cudl es el organo mis grande del cuerpo
humano?

Cerebro
® Higado

Pulmon

Use las teclas de flecha para subir (*) o bajar (¥) la
marca (@) a su eleccion. Entonces presiona

Figura 2-11. Pregunta de seleccién multiple con seleccidon por movimiento del cursor.

Haga clic en el organo mis grande del
cuerpo humano

Cerebro ulmon

Figura 2-12. Pregunta de seleccion multiple con seleccién por ratén.

La respuesta correcta no debe ser regalada por las caracteristicas en que se armo. Los
errores de las respuestas alternativas suelen muy largas, o que contengan errores
gramaticales o de ortografia.

Preguntas para marcar. Las preguntas para marcar requieren que el alumno responda
marcando partes de la pantalla.
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La pregunta en la figura 2-13 esta como una pregunta con mas de una respuesta
correcta.

Marque las preposiciones de las palabras de
debajo, haciendo clic con el raton.

sobre
R

Figura 2-13. Una pregunta para marcar como seleccién multiple.
El alumno escoge con el ratén.

Preguntas de respuesta construida. Hay tres tipos mas importantes de preguntas de
respuesta construida: a complementar, de respuesta corta, y las preguntas de ensayo.
Solo las dos primeras son comunes en la instruccion basada en computadora. La
pregunta de ensayo es mas dificil para que una computadora pueda analizar una
respuesta de ensayo y determine si el alumno entiende el material.

Preguntas a complementar. Las preguntas a complementar tienen la posibilidad de
tener una o mas palabras a complementar que el alumno debe llenar (figuras 2-14 y 2-
15).

Complete esta oracion

Los tres I:I de rocas son sedimentarias,
[ Iy metamorfosicas.

Has clic en una caja para escribir una palabra en ella.

EEN @B 2

Figura 2-14. Una pregunta a complementar.
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Solo las palabras significativas se deben dejar en blanco, como los nombres de
conceptos. Las preguntas seran mas dificiles de contestar si las palabras claves son
eliminadas. Los alumnos que las palabras que deben completar son importante y solo
se enfocan en esa informacion.

En este tipo de preguntas no debe haber demasiadas palabras por completar ya que el
significado del enunciado no se entenderia. Lo mas conveniente es como se muestra
en la figura 2-15, porque tiene s6lo un blanco al final del enunciado. Los espacios a
completar deben estar al inicio o al final de la pregunta.

Complete esta oracion

Los tres tipos de rocas son sedimentarias,

igneasy | ].

Has clic en una caja para escribir una palabra en ella.

EEE @ #EE 2

Figura 2-15. Una buena pregunta a complementar, tiene una palabra perdida al final.

Preguntas de respuesta corta. Estas preguntas requieren que el alumno conteste solo
una palabra, niumero o letra. La respuesta de una sola palabra es mucho mas facil de
juzgar para un programa de computadora que una de varias palabras como se muestra
en la figura 2-16. La figura 2-17 muestra una pregunta para la resolucién de un
problema que requiere una respuesta humeérica.
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. Cuales son las partes en las que se divide una
computadora?

Respuesta > Hardware v Software

Correcto.

EE @#EE 2

Figura 2-16. Una pregunta de respuesta corta de multiples palabras.

Un peso de 5 kilogrames se encuentra en reposo.
Entonces se le aplica una fuerza cuya aceleracion en
promedio es de 20 metros por segundo al cuadrado.

& Cual seri el desplazamiento del peso después de 10
segundos?

De su respuesta en metros.
Respuesta,»

Tecle¢ un numero y presiona =113y

Figura 2-17. Una pregunta de respuesta corta numérica.

Ventajas de los diferentes tipos de preguntas. Las preguntas de respuesta
alternativa son mas faciles de responder y programar. Asi es menos probable que los
alumnos comentan errores. Al contrario, las preguntas de respuesta construida estan
construidas para ser lo mas facil de escribir y reduce la posibilidad de error.

Muchos profesores tienen mantienen la idea de que las preguntas de respuesta
alternativa primero evallan el reconocimiento de la respuesta correcta, mientras las
preguntas de respuesta construida, valoran la memoria, lo que es mas importante en la
mayoria de las situaciones de la vida real.
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2.7.4 Otros Factores que Afectan la Calidad.

Evaluacion de la comprension. Segun algunos autores, las preguntas frecuentemente
prueban la memoria o el reconocimiento, aunque sean pensados para evaluar la
comprension [16]. Esto sucede porque muchas preguntas son meramente
declaraciones del texto, las llamadas preguntas al pie de la letra, teniendo las mismas
palabras claves como el texto original. El alumno puede contestar las preguntas
recordando palabras claves, antes que entender el significado.

Para evaluar la comprension, tres tipos de preguntas se recomiendan: las preguntas de
parafrasis, de nueva aplicacion y de categodrica.

Las preguntas de parafrasis.- Lo que hacen es vuelven a expresar las declaraciones
en las presentaciones usando sindnimos. Esto lo hace mas complicado para el alumno,
ya que para contestarlo hay que memorizar palabras claves.

Las preguntas de nueva aplicacion.- Requieren que el alumno aplique una regla o
principio a una situacion nueva. Si el alumno solamente ha aprendido acerca de los
efectos de la oferta y la demanda en la economia de México, una pregunta de nueva
aplicacién quizas trate con los efectos de la oferta y la demanda en la economia
estadounidense.

Las preguntas de categoérica.- Requieren que el alumno aplique las reglas o los
principios a clases subordinadas o superiores. Si una leccién ha presentado informacion
acerca de la respiraciobn en mamiferos, una pregunta de clase superior preguntaria por
la respiracion en los animales, y una pregunta subordinada preguntaria por la
respiracion en los primates.

Nivel de lectura. La dificultad para contestar una pregunta no es solamente una
funcidn de la dificultad, sino que muchos de los factores que se han discutido
determinan que el problema es para leerla y comprenderla.

Abreviaciones. Las abreviaciones generalmente aumentan la dificultad de una
pregunta y se deben evitar en las preguntas.

Palabras negativas. Las palabras negativas se deben evitar en las preguntas. La
pregunta en la figura 2-18 es mejor que la de la figura 2-19.
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Figura 2-18. Una mala pregunta, tiene palabras negativas.

Figura 2-19. Una buena pregunta, no tiene palabras negativas.

2.7.5 El Uso de Graficas en Preguntas

Pocos autores creen en el verdadero poder que dan las graficas en las preguntas. Hay
dos principales maneras en que las gréficas se pueden usar en este respecto: como el
contexto de la pregunta, y como una indicacién o un apunte [17].

Graficas como el contexto. La figura 2-20, muestra una pregunta en la que una
imagen es el contexto de la pregunta. Esto es, la respuesta se basa en la comprension
del alumno en la imagen. La figura 2-21, trata de identificar los nimeros decimales en la
recta numérica, también usa gréficas como contexto de la preguntas. No solo debe el
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alumno entender la imagen, sino que la respuesta del mismo se basa en manipular la
imagen indicando los numeros, y asi disparar los dardos a los globos.

Nivel 1 de 8

Dispara un dardo en ™ .1 Para ayuda, Presiona A.

Figura 2-20. Las gréficas como el contexto principal de una pregunta en Dardos Decimales.

. Cual es la lectura?

53 mm Reset

Correcto!

T 10 2|u 3 a0
11111111|11I1§L|11[I|l|||1 Ill]llllllllllljlllLJIJ]JJ!'Etl
0

12 3 45 6 7 8 910 0lmm

Figura 2-21. Las graficas como el contexto principal de una pregunta en Vernier.

2.7.6 Modo de la Respuesta

El modo de la respuesta define la manera en que la respuesta debe capturar el alumno
en la computadora. Las imagenes han asumido que las respuestas son introducidas a
través del teclado o haciendo clic con un raton. El teclado por su flexibilidad se puede
usar para respuestas cortas de preguntas de alternativas y para respuestas largas de
preguntas abiertas. El problema es que la mayoria de los alumnos cometen muchos
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Indique cuales de los lentes de abajo son concavos y cuales son
convexos.

Primero teclea la letra de uno de los lentes. Luego tecleé 1 para
indicar si es concavo, o teclea 2 para indicar que se convexo.

Presiona m solamente cuando hallas hecho todos los

lentes
d

<Esc> <CtrHa> <enter>
Memi Ayuda Avanzar

Figura 2-22. Pregunta de teclado con directivas complicadas.

(1) 0)]

a b C

Arrastre los lentes
concavos aqui

Arrastre los lentes
convexos aqui

Avanzar

Figura 2-23. Pregunta de ratén con directivas sencillas.

INGENIERIA EN COMPUTACION

errores de tecla. Cambios importantes en la pantalla pueden ocurrir durante la captura y
no se percatan de lo que llagara a suceder.

El ratbn es superior para sefialar y dibujar. No requiere la habilidad de teclear y
mantiene la atencion enfocada en la pantalla.

Un ejemplo es la pregunta de la figura 2-22, para el teclado, con la misma pregunta
pero para el ratén en la figura 2-23.

43



CUTBERTO GARCIA TAMAYO INGENIERIA EN COMPUTACION

2.7.7 Respuesta Econdmica.

Cuéndo es necesaria que una pregunta sea contestada con palabras, las respuestas
cortas son mejores ya que son menos propensas a errores de entrada y son mas faciles
comparar. En el caso de las respuestas largas se pueden mejorar separandolas en
partes.

2.7.8 Prompt de Respuesta.

Un prompt de respuesta es un simbolo que indica que la computadora espera una
respuesta. Cuando un prompt de respuesta es desplegado, cualquier cosa que el
alumno teclee aparecera inmediatamente a la derecha del prompt. Las mas comunes
son; la caja que destella, el caracter de subrayado que destella, o el signo de
interrogacion. Generalmente a un prompt de respuesta sigue inmediatamente una frase
que describe lo que el alumno deberd escribir, tal como "Escriba su respuesta” o
"Presione la letra de su seleccion”.

El prompt de respuesta sefala el lugar exacto en la pantalla donde la respuesta del
alumno aparecerd. Es importante que los alumnos vean sus respuestas cuando se
escriben para estar seguro que no cometen los errores de tecleo ni de formato. La
colocacién del prompt es por lo tanto importante, porque el alumno debe verlo
claramente. Algunos autores sienten que el prompt debe aparecer inmediatamente a la
derecha de una pregunta, como se muestra en la figura 2-24. En este ejemplo, la
respuesta del alumno apareceria a continuacion del triangulo, que es el prompt de
respuesta para esta pregunta.

Un carro esta viajando al norte a 55 kilometros
por hora. ;Cuantos kilometros viajara el carro en
35 minutos? »

Teclee su respuesta y presione .

<Esc> <CtrHa> <enter>
Memi Ayuda Avanzar

Figura 2-24. El prompt de respuesta es dificil de advertir en este despliegue.
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2.8 EVALUACION DE LAS RESPUESTAS

Evaluar una respuesta se da con la finalidad de dar retroalimentacion, para tomar
decisiones de secuencia de una leccion y almacenar informacién con respecto al
desempefio. El objetivo es juzgar la respuesta asi como un maestro también lo hace. Es
mucho mas dificil para una computadora hacer un juicio sobre la una respuesta emitida
por el alumno.

2.8.1 Tipos de Evaluacion
Hay varios posibles juicios para una respuesta, y son los siguientes:

e La respuesta es correcta

¢ La respuesta contiene un error esperado
e La respuesta es parcialmente correcta

e La respuesta ni es correcta ni incorrecta

2.8.2 Tipos de Respuesta.

Para realizar un juicio sobre si la respuesta del alumno para las preguntas es
correcta o incorrecta hay que determinar que tipo sera. La dificultad de esta
busqueda depende principalmente del tipo de respuestas. Siete principales tipos
de respuesta [15], en orden creciente de la dificultad de juicio, son:

Una seleccion Unica

Selecciones Mdltiples

Una respuesta humérica

Una respuesta de simple cadena
Una respuesta de cadenas multiples
Una respuesta numeérica mas cadena
Arrastrar y dibujar

Ahora se dara una explicacion sobre cada uno de éstos tipos de respuesta.

Respuesta de seleccion Unica. Este es el mas facil tipo de juicio. Una letra o nimero
se almacena como resultado de la respuesta del alumno y es comparado con la
respuesta, que es también una sola letra o nimero. La respuesta sera correcta,
incorrecta, o impropia.

Respuestas de seleccion multiple. Este tipo de juicio es un poco mas dificil. Una
respuesta parcialmente correcta significa que aunque algunas selecciones correctas
fueron hechas, también algunas selecciones incorrectas fueron incluidas, o que no
todas las selecciones correctas se hicieron.

Respuestas numéricas. Estos tipicamente implican un sélo niumero y son faciles de
juzgar. EI modo de tales respuestas es casi siempre via el teclado. La respuesta es

45




CUTBERTO GARCIA TAMAYO INGENIERIA EN COMPUTACION

juzgada comparandola al niumero correcto y opcionalmente a uno o mas ndameros
incorrectos anticipados.

Respuesta de simple cadena. Este tipo se usa en las respuestas de complementacién
de la oracidbn y respuestas de preguntas cortas. Una respuesta se juzga mas
estrictamente cuando s6lo una sola palabra correcta es considerada, se debe deletrear
perfectamente, y ninguna palabra extra ni puntuacion se permiten.

El juicio es hecho en este caso examinando la respuesta escrita del alumno con una o
mas cadenas correctas, una 0 mas cadenas incorrectas esperadas, y aplicando varias
reglas que reconocen errores en el deletreo, la puntuacién, las palabras extras, y por
empleo de letras mayusculas.

Respuesta de cadenas multiples. Una respuesta de complementacion de la oracién o
de pregunta corta puede requerir que el alumno produzca una respuesta con mas de
una palabra. En este caso, la respuesta del alumno probablemente se compondra de
mas de una palabra. Una vez mas, la respuesta del alumno se examina para las
cadenas de respuestas correctas e incorrectas, y un numero de reglas se aplican para
considerar o ignorar los errores de deletreo, la puntuacion, las palabras extras, y por
empleo de letras mayusculas.

Respuesta numérica mas cadena. Los problemas de ciencia requieren tipicamente
las respuestas como "25 metros," que combina la respuesta numérica con la respuesta
de simple cadena. Las consideraciones de juicio numérico simple (la mas complicada
permite una tolerancia) deben ser combinadas con las mas dificiles consideraciones de
juicio de cadena. Ademas de éstas, la maquinaria de juicio de la respuesta debe
distinguir las partes numérica y de cadena de la respuesta, y debe tener en cuenta que
ambas partes sean correctas, ambas partes sean incorrectas, o una parte correcta y
una parte incorrecta.

Arrastrando objetos de pantalla. El ratdon se puede usar para posicionar objetos de
pantalla por arrastre. Esto significa hacer clic en un objeto, oprimiendo el boton del
raton, mover el raton con el objeto seleccionado, y liberar el boton para "dejar caer" el
objeto. Arrastrar es un tipo Gtil de interaccion. Las palabras se pueden arrastrar para
marcar una ilustracidn, construir una oracion, contestar un ejercicio de igualar, o
alfabetizar una lista.

2.9 RETROALIMENTACION SOBRE LAS RESPUESTAS

La retroalimentacion es la reaccion de un programa a la respuesta del alumno y puede
tomar muchas formas, inclusive mensajes de texto e ilustraciones graficas. Su funcion
mas comun es informar al alumno sobre lo correcto de una respuesta. Después de
respuestas correctas, también se puede proporcionar un refuerzo al alumno. Después
de respuestas incorrectas, se debe proporcionar la correccion, con el propésito de
mejorar el desempefio futuro. En programas de cdmputo educativo o de capacitacion
especialmente, la retroalimentacion debe alentar al alumno a pensar y comprender
mejor la informacion.
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Retroalimentacion después de errores de formato. Un error del formato es un error
de forma mas que de contenido, tal como usar letras en vez de numeros. La
retroalimentacion debe incitar al alumno a corregir el formato y tratar otra vez. Por
ejemplo, la retroalimentacion debe decir, "Por favor use sdélo numeros. Presione
<return> para intentar otra vez,” en lugar de decir, "Su respuesta esta equivocada,
pruebe otra vez." La figura 2-25 muestra la retroalimentacion para un error de formato.

Retroalimentacion después de respuestas correctas. Cuando una respuesta es
correcta una afirmacién corta se hace, generalmente con una sola palabra tal como
"bueno” o "corrige". Muchos programas escogen al azar palabras "correctas" diferentes
por consideracion a la variedad. La figura 2-26 demuestra la retroalimentacion después
de una respuesta correcta.

(Cuantos planetas hay en el sistema solar?

Respuesta » nueve

Por favor use nimeros.

Presione m para contestar otra vez

EE 4

Figura 2-25. Retroalimentacién para un error de formato.

,Cuantos planetas hay en el sistema solar?

Respuesta » 9

Correcto. Clic para continuar

EEE @ @#EE 23

Figura 2-26. Retroalimentacién para unarespuesta correcta.

47




CUTBERTO GARCIA TAMAYO INGENIERIA EN COMPUTACION

Retroalimentacion después de respuestas neutrales. Una respuesta puede ser ni
correcta ni incorrecta, como cuando se pide su nombre. La retroalimentacion tal como
"Gracias. Presione <return> para continuar" es apropiada en este caso.

Retroalimentacion después de errores de contenido. Una respuesta puede ser
incorrecta o soélo parcialmente correcta. La retroalimentacion después de errores tiene
un magnifico efecto en el éxito de la instruccion.

2.9.1 Retroalimentaciéon Positivay Correctiva

La retroalimentacion debe ser positiva.- Se debe evitar las declaraciones negativas,
el sarcasmo, y nunca se debe degradar al alumno. Los chistes no se deben existir Los
alumnos mas lentos, cuya confianza y actitudes son ya bajas, sufririan el mas grande
desanimo. La investigacion en la eficacia del humor en la instruccién no es concluyente
[18].

La retroalimentacion debe ser correctiva.- Debe proporcionar al alumno la
informacion para mejorar el desempefio futuro. Simplemente decir “incorrecto” después
de una respuesta, no es correctivo.

Un peligro potencial de la retroalimentacion correctiva es que puede aumentar los
errores de alumno. La retroalimentacion correctiva sencilla, tal como "No, la respuesta
correcta es Miguel Hidalgo", generalmente no actua como un reforzador. Aunque sea
importante corregir los errores, también es necesario que las correcciones no sean
demasiado divertidas que alienten mas errores.

2.9.2 Tipos de Retroalimentacién

Retroalimentacion de texto. El tipo ma&s comuin de retroalimentacion es dar la
respuesta correcta en la forma de texto, debajo de la respuesta incorrecta del alumno.
Para las preguntas de complementacion generalmente es la palabra o la frase
preferentemente en el espacio en blanco. Para las preguntas de respuesta alternativa,
es alguna indicacién de la alternativa correcta, como la letra correcta para una pregunta
de seleccion multiple. Para preguntas de complementacion, la retroalimentacion en la
forma de la respuesta correcta se puede meter directamente en el espacio en blanco
(espacios en blanco) de la pregunta original. Aunque estéticamente es agradable, la
retroalimentacion de este tipo quizas pase desapercibida por el alumno.

La retroalimentacion del texto no necesariamente requiere suministrar la respuesta

correcta. Puede suministrar una pista asi el alumno puede intentar otra vez. Las
maneras comunes de proporcionar una pista son:
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e Repetir con las mismas palabras la pregunta o el problema, resaltando
palabras o partes claves

e Mostrar la solucion para un problema similar

e Dar al alumno parte de la respuesta

Nivel 1 de 8

LA

|
=

Dispara un dardo en » .8 Para ayuda, Presiona A.

Figura 2-27. Retroalimentacion grafica. Contestar correctamente revienta un globo.

Retroalimentacion gréafica. Una retroalimentacion muy efectiva se puede dar
graficamente. Las explicaciones verbales extendidas a veces se pueden eliminar en
favor de una flecha o imagen bien colocada. Las figura 2-27, muestra una pantalla de
Dardos Decimales, en el que el alumno debe identificar puntos sobre una recta
numérica indicando los numeros donde los globos se localizan. Es obvio para la
mayoria de los alumnos cuando su respuesta es correcta, demasiado grande, o
demasiado pequefa. La simple ubicacién del dardo con respecto a los globos transmite
toda esta informacion.

2.10 Tecnologias Utilizadas para el Desarrollo del Sistema Generador de
Examenes con Componentes Reutilizables Inteligentes para Internet

La gran diversidad de herramientas de desarrollo de aplicaciones Web, nos permitio
seleccionar cuales eran las mas adecuadas para realizar esta aplicacion. Por eso nos
dimos a la tarea de hacer una investigacion de las caracteristicas de cada una de ellas
y asi poder conocer su alcance.

Las tecnologias investigadas y que mas se adaptaron a nuestras necesidades son:
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2.10.1 Protocolo HTTP

EI HTTP (HyperText Transference Protocol, Protocolo de transferencia de hipertexto) es
el leguaje empleado para describir como se envian estos documentos por Internet.
HTTP proporciona las normas para que los navegadores hagan peticiones y los
servidores entreguen respuestas. Este conjunto de normas, o protocolo, incluye la
manera:

Solicitar un documento por su nombre
Ponerse de acuerdo en el formato de los datos
Determinar quién es el usuario

Decidir como manejar recursos obsoletos
Indicar los resultados de una peticion

HTTP consiste en un conjunto de comandos escritos como lineas de texto ASCII
ordinario. Cuando se utiliza un navegador Web, no se tiene acceso directo a los
comandos HTTP. Sin embargo, al escribir una direccion URL o al hacer clic en un
hiperenlace el navegador convierte su accibn en comandos HTTP que piden el
documento al servidor especificado en la URL. El servidor Web encuentra el documento
y lo envia al navegador, que lo muestra al usuario junto con lo graficos asociados y
otros vinculos [19].

HTTP se describe como un protocolo de peticion/respuesta sin estado cuya operacion
bésica es:

1. Una aplicacion, por ejemplo un navegador Web, abre un conector socket al
puerto HTTP del servidor Web (el puerto determinado es 80)

2. Através de la conexion el cliente escribe una linea de peticién de texto ASCII,
seguida de ninguna o varias cabeceras HTTP, una linea en blanco y cualquier
dato que acomparfie a la peticion.

3. El servidor Web analiza la peticion y localiza el recurso especificado

4. El servidor envia una copia del recurso al conector, donde es leido por el cliente

5. El servidor cierra conexion

2.10.2 HTML
El HTML (HyperText Markup Lenguage, Lenguaje de Marcado de Hipertexto) es el
lenguaje con el que se escriben las paginas Web. Las cuales son vistas por el usuario
mediante un tipo de aplicacién llamada navegador. Podemos decir por lo tanto que el
HTML es el lenguaje usado por los navegadores para mostrar paginas Web al usuario,
siendo hoy en dia la interfase mas extendida en la red.

Este lenguaje nos permite combinar textos, sonidos e imagenes y combinarlos a
nuestro gusto. Ademas, el HTML nos permite la introduccion de referencias a otras
paginas por medio de los enlaces de hipertexto (ventajas con respecto a los libros y
revistas).
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La evolucion del HTML ha supuesto toda una serie de inconvenientes y deficiencias que
han debido ser superados con la introduccidén de otras tecnologias accesorias capaces
de organizar, optimizar y automatizar el funcionamiento de las paginas Web.

Ademas del navegador necesario para ver los resultados de este trabajo, necesitamos
evidentemente otra herramienta capaz de crear la pagina en si. Es por ello, que para
crear paginas en HTML, es necesario un programa especializado en la creacion, disefo
y visualizaciéon de las paginas, estos programas se llaman, editores de HTML.

Existen algunos tipos de editores especificos para la creacion de paginas Web los
cuales ofrecen muchas facilidades que nos permiten aumentar nuestra productividad.
Una péagina es un archivo donde esta contenido el cédigo HTML en forma de texto.
Estos archivos tienen extension .html o .htm.

En el caso de esta tesis, se empleo esta tecnologia para la creacion de varias de las
paginas que se encargaran al igual que las JSP’s, que mas adelante se describiran, de
mostrar la informacion al usuario, tanto en paginas de presentacion, formularios,
paginas de entrada, paginas con menus, etc.

2.10.3 JavaScript

JavaScript, al igual que Java o VRML, es una de las multiples maneras que han surgido
para extender las capacidades del lenguaje HTML. Al ser la mas sencilla, es por el
momento la mas extendida. Antes que nada conviene aclarar un par de cosas:

JavaScript no es un lenguaje de programacién propiamente dicho. Es un lenguaje script
orientado a documento, como pueden ser los lenguajes de macros que tienen muchos
procesadores de texto. Nunca se podra hacer un programa con JavaScript, tan sélo se
conseguira mejorar la pagina Web con algunas cosas sencillas (revision de formularios,
efectos en la barra de estado, etc.) y, ahora, no tan sencillas (animaciones usando
HTML dinamico, por ejemplo).

Javascript es entonces un “lenguaje” de programacion por llamarle de alguna manera.
Utilizado para crear pequefios programas encargados de realizar acciones dentro del
ambito de una pagina Web. Con Javascript podemos crear efectos especiales en las
paginas y definir interactividades con el usuario. El navegador del cliente es el
encargado de interpretar las instrucciones Javascript y ejecutarlas para realizar estos
efectos e interactividades, de modo que el mayor recurso, y tal vez el Gnico, con que
cuenta este lenguaje es el propio navegador.

El uso de esta tecnologia en la tesis, se da principalmente en la validacion de la
informacion capturada por el usuario, esto con la finalidad de poder obtener la
informacion que el usuario captura en estas paginas y evitar que se capturen datos
erroneos o incompletos, que puedan causar problemas de integridad en la base de
datos del sistema.
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2.10.4 FLASH MX 2004 y ActionScript 2.0

FLASH de Macromedia, es una nueva tecnologia que actualmente se utiliza en la Web,
y que permite la creacién de animaciones vectoriales. El interés en el uso de graficos
vectoriales es que éstos permiten llevar a cabo animaciones de poco peso, es decir,
que tardan poco tiempo en ser cargadas por el navegador

Debemos mencionar que existen dos tipos de gréficos:

Los gréficos vectoriales, en los cuales una imagen es representada a partir de lineas
(o vectores) que poseen determinadas propiedades (color, grosor, etc.). La calidad de
este tipo de graficos no depende del zoom o del tipo de resolucion con el cual se esté
mirando el grafico. Por mucho que nos acerquemos, el grafico no se pixeliza, ya que el
ordenador traza automaticamente las lineas para ese nivel de acercamiento.

Asi, FLASH se sirve de las posibilidades que ofrece el trabajar con gréaficos vectoriales,
facilmente redimensionables y alterables por medio de funciones, asi que de un
almacenamiento inteligente de las imagenes y sonidos empleados en sus animaciones,
se puede por medio de bibliotecas, para optimizar el tamafio de los archivos que
contienen las animaciones.

Esta optimizacion del espacio que ocupan las animaciones, combinada con la
posibilidad de cargar la animacion al mismo tiempo que ésta se muestra en el
navegador (técnica denominada streaming), permite aportar elementos visuales que
dan vida a una Web sin que para ello el tiempo de carga de la pagina se prolongue
hasta limites insoportables por el visitante.

Ademas de este aspecto meramente estético, FLASH introduce en su entorno la
posibilidad de interaccionar con el usuario. Para ello, FLASH invoca un lenguaje de
programacion llamado ActionScript, el cual, este lenguaje tiene claras influencias del
Javascript y lenguaje C, y que permite, entre otras muchas cosas, gestionar el relleno
de formularios, ejecutar distintas animaciones, en funcion de eventos producidos por el
usuario, saltar a otras péaginas, etc.

De este modo, Macromedia pone a nuestra disposicion una tecnologia que logra un
enfoque visual que cambia la vision tradicional de la Web, al mismo tiempo que nos
permite interaccionar con nuestro visitante. Y una de las partes que le ha dado el
reconocimiento como una herramienta de desarrollo muy poderosa en aplicaciones
Web, es por el hecho de ser un integrador de medios, asi que puede muy bien lograr
aplicaciones muy completas y sobre todo muy funcionales [20].

2.10.4.1 ActionScript 2.0.- ActionScript 2.0 es una reorganizacion del
lenguaje ActionScript que proporciona varias funciones de programacion
nuevas y potentes que poseen otros lenguajes de programacion, como
Java. ActionScript 2.0 prefiere utilizar estructuras de programa
reutilizables, escalables, consistentes y sostenibles. También disminuye el
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tiempo de desarrollo al proporcionar a los usuarios ayuda para la
codificacion e informacién de depuracién detallada. ActionScript 2.0 se
ajusta a los estandares existentes y se basa en la propuesta ECMAScript
4. ActionScript 2.0 esté disponible en Macromedia FLASH MX 2004 y en
Macromedia FLASH MX Professional 2004. Este lenguaje nos permite
implementar la funcionalidad de los componentes mediante un API
(Application Program Interface, Interfaz de Programas de Aplicaciones),
para cada tipo de componente. Este API esta apoyado por todas las
funciones y componentes que proporciona FLASH desde las versiones
anteriores y que con las nuevas mejoras que se hicieron para la version
del FLASH MX 2004 se integran a los beneficios que ofrece la
programacion orientada a objetos en esta nueva version. Asi que el
desarrollo de los componentes de evaluacion esta pensada para tener un
excelente desempefo, escalabilidad, portabilidad y sobre todo
reutilizacion.

A continuacion se describen las caracteristicas de ActionScript 2.0.

- Modelo comun de programacion orientada a objetos (OOP)

La principal funcion de ActionScript 2.0 es un modelo comun para crear
programas orientados a objetos. ActionScript 2.0 introduce varios nuevos
conceptos y palabras clave de programacion orientada a objetos, como por
ejemplo clase, objetos, herencia, interfaz y paquetes [21].

2.10.5 Java Server Pages (JSP)

JSP (Java Server Pages, Paginas Java en Servidor). Es una plantilla para una pagina
Web que emplea cddigo Java para genera un documento HTML dinamicamente. Las
paginas JSP se ejecutan en un componente del servidor conocido como contenedor de
JSP, que las traduce en servlets Java equivalentes.

Por esta razon los servlets y las paginas JSP estan intimamente relacionados. Lo que
se puede hacer con una tecnologia es, en gran medida, también posible con la otra;
aunque cada una tiene capacidades propias. Como son servlets, las JSP tienen todas
las ventajas de los servlets:

Tienen un mayor rendimiento y capacidad de adaptacién (lo que llamamos
escalabilidad) que las secuencias de comando CGI (Commom Gateway
Interface, Interfaz de Pasarela Comuan) porque se conservan en memoria y
admiten multiples subprocesos.

No es necesaria una configuracion especial por parte del cliente.

Incorporan soporte para sesiones HTTP, lo que hace posible la programacion de
aplicaciones.

Tiene pleno acceso a la tecnologia Java — capacidad de reconocimiento del
trabajo en red, subprocesos y conectividad a bases de datos — sin las
limitaciones de los applets del cliente.
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Pero las JSP tienen ventajas propias:

e Se vuelven a compilar automaticamente cuando es necesario.
e Como las paginas JSP son similares al HTML, tienen mayor compatibilidad con
las herramientas de desarrollo Web [19].

Con JSP podemos crear aplicaciones Web que se ejecuten en variados servidores
Web, de multiples plataformas, ya que Java es en esencia un lenguaje multiplataforma.
Las paginas JSP estan compuestas de cédigo HTML/XML mezclado con etiquetas
especiales para programar scripts de servidor en sintaxis Java. Por tanto, las JSP
podremos escribirlas con nuestro editor HTML/XML habitual. Esta tecnologia juega un
papel fundamental en nuestro sistema ya que esta encargada de llevar a acabo toda la
l6gica del sistema y si esto fuera poco entra en una parte fundamental que es en la
unioén de los componentes de evaluacion, esto se da con la solicitud de los diferentes
componentes que se usaran para constituir otros [19].

2.10.6 SQL Server

El manejador de base de datos que utilizamos en este sistema es el SQL Server 7.0, el
cual por su fortaleza, para facilitar la utilizacion, escalabilidad, confiabilidad y
almacenamiento de datos. Se a convertido en una de las herramientas de mas
importantes de la empresa Microsoft,

Disefiada desde su inicio para trabajar en entornos Internet e Intranet, Microsoft SQL
Server es capaz de integrar los nuevos desarrollos con los desarrollos de aplicaciones
“tradicionales". Para cada aplicacion que se desarrolle, sera empleada para entornos de
red local puede ser utilizada de forma transparente, desde entornos Internet, Intranet o
Extranet.

Ademas de que en el caso de nuestro sistema requerimos una base de datos que sea
capaz de poder soportar gran cantidad de concurrencia y seguridad, ya que la
informacion que manejamos es delicada, ademas es necesario mantener una gran
confidencialidad de esta informacion y evitar problemas a futuro.

Al trabajar con la tecnologia de Java, que no es propiamente una tecnologia de la
misma empresa que SQL Server, se necesita una interfaz para el intercambio de datos,
esta es denominada el puente ODBC-JDBC, que a continuacion se describe.

e ODBC (Open Database Connectivity, Conectividad a Bases de Datos
Abierta)- JDBC (Java Database Connectivity, Conectividad de Bases de
Datos con Java)- Java proporciona un medio completo y de uso general para
gestionar bases de datos empleando una tecnologia denominada JDBC. JDBC
permite acceder a una gran variedad de sistemas de administracion de bases de
datos utilizando SQL. Un controlador JDBC especial, denominado puente JDBC-
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ODBC, posibilita el uso de ODBC como posible intermediario, que permite que
JDBC emplee el gran nimero de controladores ODBC. ODBC esta generalmente
admitido, de modo que empleando el puente tenemos acceso a una gran
variedad de sistemas para las cuales las fuentes de datos ya estan configuradas.
Estos rasgos hacen al puente JDBC-ODBC una buena eleccion para las
aplicaciones Web.

La mision principal en el sistema, sera la de almacenar toda la informacion que este
contenida con el sistema generador de examenes y que haga permita el intercambio de
ella de manera confiable y segura.

2.10.7 XML

XML (Extend Markup Language, Lenguaje de Marcado Extendible), es una
especificacion para disefar lenguajes de marcado. En otras palabras, XML es un
metalenguaje que se usa para describir lenguajes de marcado como HTML. HTML en
su forma actual no constituye un lenguaje de marcado XML, aunque se esta tratando de
modificar HTML para que se ajuste a los limites de XML.

XML, en realidad, no es mas que un formato de texto estandarizado que sirve para
representar informacion estructurada en la Web. Sin embargo, cuando se dota de
estructura a un almacén de informacion masivo como es la Web, todo es posible. Se
pueden lograr nuevos niveles de automatizacion, mientras los datos estructurados van y
vienen entre las distintas aplicaciones de la Web. Los motores de busqueda se vuelven
inteligentes de repente y pueden buscar en base al contexto y no solo en base al
contenido. Basicamente, los datos de la Web se describen a si mismos.

Uno de los principales objetivos de XML consiste en separar el contenido(los datos) de
la presentacién (como se ven los datos) en los documentos Web.

Para poder ver los datos XML en un contexto significativo, tendra que describir de cierta
forma cémo hay que presentarlo. Hay que recordar que XML trata sobre contenido
estructurado y no sobre despliegue. El despliegue de documentos XML se suele llevar a
cabo con hojas de estilos, utilizando bien XSL o CSS [22].

También hay que considerar que XML es una representaciéon completamente textual de
datos, es decir que XML traduce los documentos a un codigo comprensible por la
computadora (representacion digital). Porque el texto es semejante a una
representacion de datos ligera y facilmente serializada, XML proporciona un medio
rapido de transmitir datos por una red. Aunque algunos formatos de los datos binarios
pueden transmitirse son medios mas rapidos de comunicacion [23].

El XML se cre6 para que cumpliera varios objetivos.

e Que fuera idéntico a la hora de servir, recibir y procesar la informaciéon que el
HTML, para aprovechar toda la tecnologia implantada para este ultimo.
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¢ Que fuera formal y conciso desde el punto de vista de los datos y la manera de
guardarlos.

e Que fuera extensible, para que lo puedan utilizar en todos los campos del
conocimiento.

e Que fuese facil de leer y editar.

¢ Que fuese facil de implantar, programar y aplicar a los distintos sistemas.

En este trabajo de tesis nos va a permitir poder recuperar informacion de la base de
datos la cual contendra toda la informacion correspondiente a las preguntas, examenes
que se realizaran en el sistema. La utilizacion de esta tecnologia fue seleccionada por
la gran facilidad y flexibilidad que da para en el intercambio estructurado de datos, los
cuales se encargaran de poder suministrar la informacién necesaria tanto para el
llenado de informacion de la preguntas con todo y sus elementos multimedia, asi como
también el poder descarga los datos necesarios para generar un examen. Con esto
podremos garantizar que el intercambio de datos permitira un buen funcionamiento de
todo el sistema, ademas de poder habilitar la composicion y la secuenciacion dinamica
de los medios para cada una de las preguntas que lo requieran.

2.10.8 Conclusiones

En este capitulo se pudo conocer la estructura general del Sistema Generador de
Examenes con Componentes Reutilizables Inteligentes para Internet, los modulo que
integraran al sistema y una descripcion de los componentes de evaluacion que se
utilizaran, mostramos también la arquitectura del sistema donde identificamos los
puntos clave entre el usuario y el sistema. Una parte muy importante e ilustrativa fue la
de preguntas y respuestas, donde la investigacion pedagodgica, analisis y que tipos de
reactivos son adecuados para este tipo de aplicaciones, esto para nosotros es una base
muy importante para la realizacion de este trabajo. Por dltimo se describieron las
tecnologias que se usaran para el desarrollo de este sistema, donde pudimos conocer a
detalle las ventajas de cada una de estas herramientas que sino son las mas
adecuadas, son herramientas muy completas las cuales consideramos ideales para la
realizacion del sistema.

En general, se obtuvieron las bases principales para empezar con el analisis y después

el disefio del propio sistema que a su vez dara los elementos necesarios para la
implementacion del sistema generador de examenes.
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3.1lIntroduccién

Como se menciono en el capitulo anterior, en esta tesis, se pretende ofrecer una
herramienta que permita poder realizar y resolver evaluaciones en linea de una manera
sencilla, rapida y ser sobre todo que sea intuitivo y agradable para los usuarios. Con
este sistema se pretende llegar a cualquier institucion educativa que cuente con una
infraesctrutura de computo no tan grande y poder asi desplegar todo los beneficios que
se veran reflejados en un mejor desempefio de los alumnos y a su vez sea una
herramienta (til para los profesores y para alguna institucion educativa.

En este capitulo se realizara el analisis con el cual se obtendra el modelo del sistema
que describe el dominio de la aplicacién. También definira la manera en la que
interactian los actores sobre el sistema, de esta forma, tenemos preparada las bases
del sistema, para después entrar a la etapa del disefio sobre la que trabajara en el
siguiente capitulo.

3.2 Diagrama de Contexto [24]

En este diagrama de contexto, podremos ver de una manera muy clara los médulos que
componen al sistema. Cada modulo esta de manera independiente uno del otro pero
gue convergen en un punto para poder dar vida al sistema generador de examenes.
Podremos ver también que cada médulo podra interactuar con el modulo principal en su
intercambio de datos, que como recordara se explico en secciones anteriores. Su
funcion principal de este diagrama de contexto es poder modelar los mdédulos que
contendra el sistema generador de examenes y a su vez servira de mucho para la
consecucion del sistema en capitulos posteriores.

Figura 3-1. Diagrama de contexto del Sistema Generador de Examenes con Componentes
Reutilizables inteligentes para Internet
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3.3 Identificacion de los actores

Un actor describe cualquier entidad que interactia con el sistema (un usuario, otro
sistema, el ambiente fisico del sistema). Para definir correctamente los alcances del
sistema, es necesario identificar a los actores y a los casos de uso. Los actores estan
fuera de la frontera del sistema, mientras que los casos de uso estan dentro de la
frontera del sistema.

Los actores que intervienen en el sistema son:
e Administrador
e Profesor
e Alumno

3.3.1 Descripcion de Actores

Nombre de Actor: Administrador

Definicion: Es el encargado de administrar el sistemay los
modulos que los conforman

Nota: - Tiene la capacidad de registrar usuarios.

- Tiene la capacidad de registrar materias
- Tiene la facultad de generar reportes.
- Tiene la facultad de dar mantenimiento al sistema.

Nombre de Actor: Profesor
Definicion: Se encarga registrar preguntas, programar examenes
y solicitar reportes de grupos o alumnos al sistema.
Nota:
- Puede ser cualquier profesor de la escuela siempre
y cuando este registrado en la base de datos del
sistema.
Nombre de Actor: Alumno
Definicion: Es el encargado de resolver los exdmenes de las

materias en que esta inscrito en el sistemay a su
vez solicitar reportes de sus resultados.

Nota: - Puede ser cualquier alumno de la escuela que este
registrado en una materia dentro del sistema.

58




CUTBERTO GARCIA TAMAYO INGENIERIA EN COMPUTACION

3.4 Identificacion de Casos de Uso

Con el sistema generador de examenes que se propone en esta tesis, se pueden
reducir los tiempos en la elaboracion exadmenes en linea, con esa consigna se plantea
analizar puntos por donde viaja la informacion. Esto para poder definir los flujos y
determinar las acciones a realizar en cada uno de estos casos.

En esta seccidbn se menciona las actividades que realizar4 cada unos de los actores
que interactlan con el sistema, tales como el registrar un usuario, dar de alta una
pregunta, etc. como se describe en los siguientes casos de uso [24].

Nombre del Caso de Uso: Registrar Usuario
Actores participantes: Administrador, Profesor y Alumno

Flujo de Eventos:
1. El administrador entra al sistema desde una maquina
conectada a Internet
El sistema verifica que sea un usuario valido e inicia la sesion
El administrador entra a la pagina donde se solicitan los datos
del nuevo usuario, ya sea un administrador, profesor o alumno
4. Después de llenar los datos, el usuario queda registrado de
forma satisfactoria
5. El sistema envia un mensaje de de que los datos se registraron
en la base de datos

wnN

Figura 3-2. Caso de Uso Registrar Usuario del modulo Administrador

En el caso de uso aqui mostrado, se describe la manera en que los usuarios son dados
de alta en el sistema generador de exadmenes, para poder ser registrado se pide que el
alumno este debidamente registrado en la institucion educativa para que el
administrador capture sus datos que lo adjudiquen como usuario del sistema.

Nombre del Caso de Uso: Registrar Materia
Actores participantes: Administrador

Flujo de eventos:

El administrador del sistema ingresa al sistema

El administrador selecciona la opcidn de materias

La pagina solicita los datos de la materia

Después, los datos se registran de manera satisfactoria

El sistema guarda los cambios en la base de datos y envia un
mensaje de confirmacion

agrwbE

Figura 3-3. Caso de Uso Registrar Materia del modulo Administrador
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Al igual que los usuarios deben registrarse, de la misma forma las materias que se
imparten o que soliciten el servicio, puedan darse de alta en el sistema y asi tener ya un
registro de las materias que estaran habilitadas, por lo tanto los maestros y los alumnos
que estén registrados alguna de las materias, puedan hacer uso de las ventajas que
proporciona el sistema generador de examenes.

Nombre del Caso de Uso: Solicitar Reportes de Usuarios
Actores participantes: Administrador

Flujo de eventos:

El administrador ingresa al sistema

El sistema verifica que sea un usuario valido e inicia sesion
El administrador ingresa al menu de usuarios

Solicita un reporte de los usuarios

El reporte se muestra en pantalla

Después de observarlo lo mande a imprimir

OuhrWNE

Figura 3-4. Caso de Uso Solicitar Reportes de Usuario del modulo Administrador

El administrador del sistema tiene acceso a los datos de los usuarios, esto con la
finalidad de tener un registro de las personas que se encuentran registradas en el
sistema y también para corroborar datos que la institucion tiene en servicios escolares.
Estos reportes seran importantes ya que mantendran un control estricto sobre las
personas estén utilizando el sistema.

En los anteriores casos de uso se muestra la manera en que el administrador solicita
informacion de los usuarios asi como de las materias en las que estan registrados en el
sistema.

Nombre del Caso de Uso: Solicitar Reporte de Materias
Actores participantes: Administrador

Flujo de eventos:

El administrador ingresa al sistema

El sistema verifica que sea un usuario valido e inicia sesion
El administrador ingresa al menu de materias

Solicita un reporte de las materias

El reporte se muestra en pantalla

Después de observarlo se manda a imprimir

Qs WNE

Figura 3-5. Caso de Uso Solicitar Reporte de Materias del modulo Administrador
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El administrador del sistema tiene acceso a todos los datos del sistema, todo esto con
la finalidad tener a la mano informacion que se pueda necesitar la institucion educativa,
esto para no perder detalle de lo que sucede en el sistema. En los anteriores casos de
uso se muestra la manera en que el administrador solicita informacién de los usuarios
asi como de las materias que se estan registradas en el sistema.

Nombre del Caso de Uso: Registrar Preguntas
Actores participantes: Profesor

Flujo de eventos:

El profesor ingresa el sistema

El sistema verifica que es un usuario valido e inicia la sesion

El profesor ingresa al menu de preguntas

El profesor selecciona uno de los diferentes tipos de preguntas

gue ofrece el sistema

La interfaz de la pregunta le solicita los datos correspondientes a

la pregunta

6. Altermino de la captura, se envian los datos para ser registrados
en la base de datos

7. Elsistema envia un mensaje de confirmacion

PwpE

o

Figura 3-6. Caso de Uso Registrar Preguntas del modulo Profesor

Por consiguiente el profesor después de registrarse podra hacer uso del sistema
generador de examenes y como se describe en el caso de uso anterior, el profesor
podré seleccionar alguno de los diferentes tipos de preguntas que a su vez quedaran
registradas en la base de datos y que estaran disponibles para que €l mismo pueda
programar un examen. Como se menciono en el caso de uso anterior.

Nombre del Caso de Uso: Programar Examen

Actores participantes: Profesor

Flujo de eventos:

El profesor ingresa la sistema

El sistema verifica que sea un usuario valido e inicia la sesion
El profesor ingresa al menu

La pagina solicita la informacion correspondiente al nuevo
examen

Al termino, se envian los datos para ser registrados en la base
de datos

6. El sistema envia un mensaje de confirmacion

PowpbppRE

o

Figura 3-7. Caso de Uso Programar Examen del modulo Profesor
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Al tener listo un conjunto de preguntas viene el siguiente paso que es programar un
examen, la ventaja que tiene el profesor es que puede personalizar el examen para que
no sea siempre el mismo, esta es otra de las ventajas que da el sistema generador de
examenes. Esto se describié en el caso de uso anterior.

Nombre del Caso de Uso: Solicitar Reporte de Exdmenes
Actores participantes: Profesor

Flujo de eventos:

El profesor ingresa al sistema

El sistema verifica que sea un usuario valido e inicia sesion
El profesor ingresa a la menu principal

Solicita un reporte de los alumnos

El reporte se muestra en pantalla

Después de observarlo se manda a imprimir

ogbhwnE

Figura 3-8. Caso de Uso Solicitar Reporte de Examenes del modulo Profesor

Cuando los alumnos hayan realizado el examen correspondiente el profesor tendra la
posibilidad de poder solicitar al sistema un reporte de los alumnos o del grupo que
presento dicho examen, asi como lo describe el caso de uso antes mencionado.

Como se ha mencionado antes, estos reportes van mas alla de dar solo una
calificacion, con este sistema buscamos poder dar informacion adicional que sera muy
importante para el profesor, como por ejemplo saber el tiempo en que el alumno
demoro para resolver cada una de las preguntas o en que tema especifico el grupo tuvo
mas errores, esto con la finalidad de que el profesor pueda detectar en que estan
fallando los alumno y asi posiblemente poder dar un repaso extra para disipar dudas
gue como lo muestra el reporte aun no quedan claras.

Nombre del Caso de Uso: Presentar Examen

Actores participantes: Alumno

Flujo de eventos:

El alumno ingresa al sistema

El sistema verifica que el usuario sea valido e inicia la sesion

El alumno verifica que este habilitado el hipervinculo del examen
El examen se muestra en pantalla para que el alumno comience
a resolverlo

Al termino del examen, el alumno envia sus respuestas para ser
registradas en la base de datos

6. El sistema genera un mensaje de confirmacion al alumno

PowpbppE

o

Figura 3-9. Caso de Uso Presentar Examen del modulo Alumno
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Los alumnos llevan acabo su funcion dentro del sistema generador de exdmenes que
es resolver el examen que fue programado por el profesor, asi que aqui todo va a
depender de lo bien o mal preparado que este el alumno para obtener una buena
calificacion y el procedimiento queda reflejado en el caso de uso anterior.

Una de las propuestas de esta tesis es que este tipo de exdmenes ademas de poder
enviar solo texto se utilicen elementos multimedia, los cuales permiten que las
preguntas tengan mas elementos que serviran tanto al profesor como al alumno para
relacionar los temas vistos en clase, asi que los alumnos podran contestar sus
preguntas con el apoyo de imagenes, audio, video y animaciones.

Nombre del Caso de Uso: Solicitar Reporte de Calificaciones
Actores participantes: Alumno

Flujo de eventos:

El alumno ingresa al sistema

El sistema verifica que sea un usuario valido e inicia sesion
El alumno ingresa al menu

Solicita un reporte de su examen

El reporte se muestra en pantalla

Después de observarlo se manda a imprimir

ogbhwnE

Figura 3-10. Caso de Uso Solicitar Reporte de Calificaciones del modulo Alumno

Después de haber resuelto el examen queda por supuesto saber la calificacion, la cual
se genera de manera inmediata en el sistema, este a su vez contendra informacion
adicional al examen que servira al alumno para conocer sus deficiencias, por eso el
caso de uso anterior describe este procedimiento.

Debido a los casos de usos identificados, se pueden presentar los diagramas de Casos
de Uso en donde los actores del sistema interactian.

3.5 Diagramas de Casos de Uso

De acuerdo con los Casos de Uso identificados, se pueden presentar los diagramas
de Casos de Uso del sistema en las figuras 3-11, 3-12 y 3-13.
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3.5.1 Casos de Uso del Administrador

D

‘ /

C AT

Figura 3-11. Diagrama de Casos de Uso del modulo Administrador

3.5.2 Casos de Uso del Profesor

D
D

<:::>k///// \\\\<:::::> Reporte

Figura 3-10. Diagrama de Casos de Uso del modulo Profesor

Reporte
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3.5.3 Casos de Uso del Alumno

D
COo—f—O

Figura 3-11. Diagrama de Casos de Uso del modulo Alumno

3.6 Diagramas de Secuencia y Colaboracién
Debido a que los diagramas de secuencia y colaboracién expresan el flujo en el
escenario de un caso de uso, en términos de las clases que eventualmente los

implementara se muestran estos diagramas correspondientes al caso de uso Registrar
Usuario en las figuras 3-12 y 3-13 [25].

Presentar Exs
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AR

SR

Figura 3-12. Diagrama de Secuencia Registrar Usuario

2 %Mtrador
\

Ingresar al

Figura 3-13. Diagrama de Colaboracién Registrar Usuario
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Las figuras 3-14 y 3-15 se muestran los diagramas de secuencia y colaboracion para el
caso de uso Agregar Materia.

N __]

Figura 3-14. Diagrama de Secuencia Agregar Materia

2 %4:
I

T Administrador

Figura 3-15. Diagrama de Colaboracién Agregar Materia

Ingresal
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Las figuras 3-16 y 3-17 se muestran los diagramas de secuencia y colaboracion para el
caso de uso Solicitar Reporte de Usuarios.

]

B I
I
I
I
I
I
|
I
I
I

Figura 3-16. Diagrama de Secuencia Solicitar Reporte de Usuarios
E—

! = |
Int—<<<<ir Usuario y Contrasena

Figura 3-17. Diagrama de Colaboracion Solicitar Reporte de Usuarios

Verificar Con
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Las figuras 3-18 y 3-19 se muestran los diagramas de secuencia y colaboracion para el
caso de uso Solicitar Reporte de Materias.

]
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I
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I
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I
I
I

Figura 3-18. Diagrama de Secuencia Solicitar Reporte de Materias
E—

! = |
Int—<<<<ir Usuario y Contrasena

Figura 3-19. Diagrama de Colaboracién Solicitar Reporte de Materias

Verificar Con

69




CUTBERTO GARCIA TAMAYO INGENIERIA EN COMPUTACION

La forma en que el sistema generador de examenes permite al profesor crear preguntas
en el sistema con base a diferentes tipos los cuales también combinan elementos
multimedia, esto se muestra en las siguientes figuras 3-19 y 3-20 de los diagramas de
secuencia y de colaboracién correspondientes a caso de uso Registrar Pregunta.

e M T s SR

Figura 3-19. Diagrama de Secuencia Registrar Pregunta

2:Validar usuario

.
Verifice
1:Ingresar al sistema 3:Iniciar sesion
Q — —

[Control de acceso| Sesion

4: Seleccionar tipo de pregunta

Profesor

rofesor

5: Introducir datos de pregunta

6:Mensaje de confirmacion

Agregar Pregunta

Figura 3-20. Diagrama de Colaboracidon Registrar Pregunta

Introducir Usuario y-{Contrase
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Las figuras 3-21 y 3-22 se muestran los diagramas de secuencia Yy colaboracién para el
caso de uso Programar Examen.
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Figura 3-21. Diagrama de Secuencia Programar Examen

T
\\\ =or

Figura 3-22. Diagrama de Colaboracion Programar Examen

Introducir Usuario y Contrasern

Verificar
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La forma en que el sistema generador de examenes permite generar un reporte de la
calificacion de los alumnos ya sea de manera individual o del grupo, hace que el
profesor pueda tener datos que le permitan sacar conclusiones referentes al
desempefio de los alumnos, esto se describe en los diagramas de secuencia y de
colaboracion de caso de uso Solicitar Reporte de Exdmenes figuras 3-23 y 3-24.

u

]

Figura 3-23. Diagrama de Secuencia Solicitar Reporte de Exadmenes

Q — %derificar Contra:
\ij

L L

Figura 3-24. Diagrama de Colaboracién Solicitar Reporte de Examenes
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Las figuras 3-25 y 3-26 se muestran los diagramas de secuencia y colaboracion para el
caso de uso Presentar Examen.

U

i

et F - -+ -----

Verificar Contrase

Figura 3-25. Diagrama de Secuencia Presentar Examen

2:Validar usuario

_
8:Mensaje de confirmacion L:Ingresar al sistema 3:Iniciar sesion
_—
Control de acceso Sesion

Registro de respuestal

4: Solicita Examen

7:Respuesta Alumno

Examen Disponible

/

5: Activar examen

ceazaneCir Usuario y Contrasefia

Figura 3-26. Diagrama de Colaboracidon Presentar Examen
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Las figuras 3-27 y 3-28 se muestran los diagramas de secuencia y colaboracion para el
caso de uso Solicitar Reporte de Examen.

Verificar Contrasefia :Sesion Mend Alumno Generar Reporte Impresora
]

Alumno
|
|
|
|
|

Introducir Usuario y Contrasefia
| i

U LL \\::) Validar Usuario
|
1

Iniciar Sesién
|
| u
|
|

U

Ingresar

| Seleccionar Reporte

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
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|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
Imprimir Reporte !
1

L
|
|
|
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|
|
|
|
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:
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Figura 3-27. Diagrama de Secuencia Solicitar Reporte Examen
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Figura 3-28. Diagrama de Colaboracion Solicitar Reporte Examen
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3.7 Conclusiones

En este capitulo, se obtuvo el modelo de analisis con el cual se podra realizar el disefio
del sistema generador de examenes.

El modelo de andlisis se obtuvo identificando primero que nada los actores que
interactian con el sistema, estos a su vez tienen ciertas actividades las cuales se
describieron por pasos, siendo estas, la referencia para poder realizar los diagramas de
casos de uso, de igual manera poder generar los diagramas de secuencia y
colaboracion los cuales describen graficamente las acciones que realizaran.

Después de la elaboracion de estos diagramas nos permitirdn encontrar nuevos
requerimientos e identificar objetos y clases que puedan detallar ain mas cada una de
las actividades que seran guia para la elaboracién del disefio del sistema, esperando
lograr el comportamiento deseado.
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4.1 Introduccion

En este capitulo, se transformara el modelo de analisis en un modelo de disefio. A su
vez se tratardn los procesos, estructuras de datos, componentes de evaluacién y
requerimientos de software necesarios para implementar el sistema. Podremos ver
como se estructura los documentos XML para cada pregunta asi como para los
examenes, esta parte es importante ya que se disefio de esta manera para que el flujo
de datos y la carga de las preguntas y examenes fuesen faciles de procesar por los
componentes en Flash. Esto dando pauta para mostrar el disefio de la base de datos.

4.2 Interfaz de Usuario

Para el disefio de la interfaz, se deben tener varias cosas en mente. Por ejemplo, la
interfaz de captura de preguntas, debe ser bien interpretada por los navegadores de
distintos fabricantes. Provocando que la misma aplicacion se despliegue de manera
correcta y no tenga inconsistencias. Claro esta que debe de contar con los plugins
correspondientes para poder visualizar en el havegador correctamente esta aplicacion.

Se tiene como en cualquier sistema de este tipo algunas limitaciones como por ejemplo
los retardos en la red, que sucede regularmente por estar conectados a una red publica
como lo es Internet, en cambio cuando se esta instalado en una Intranet el tiempo sera
menor. Para reducir el tiempo de espera se recomienda mantener el tamafio de las
paginas compiladas por debajo de los 500 bytes. Por eso, muchas de nuestras paginas
y componentes de FLASH a pesar de utilizar elementos multimedia que superan este
rango, busca realizarlos de tal manera que tanto los componentes de evaluacibn como
los elementos multimedia solo se carga en cuando sean requeridos, con esto logramos
tener separados la parte de los contenidos de los medios y asi no saturar la red, y tener
un mejor desempefio de nuestro sistema en Internet.

Es importante acentuar que nuestras interfaces estan pensadas para que sean lo mas
sencillas e intuitivas posibles, ya que es necesario lograr una consistencia en cada
componente que vayamos a integrar a la interfaces de usuario, la cual cada una debe
realizar una tarea especifica, ademas de no saturar la pantalla con muchos elementos
ya gque esto causaria que el usuario no entendiera, ni tampoco seria visualmente
atractivo para él, logrando asi una herramienta de ayude en la elaboracién de
examenes de manera facil y atractiva.

4.3 Administracion de Datos

Esta seccion se enfoca al disefio de la base de datos del sistema generador de
examenes y en el disefio de los archivos XML, los cuales contendran informacién
relevante para la comunicacioén con cada modulo del sistema.

La presentacion sera de la siguiente manera, primero se mostrara el disefio de la base

de datos, se conocera asi la informacion que es relevante para el sistema y asi podra
obtener la estructura del archivo XML que procesara cada uno de los componentes.
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4.3.1 Base de Datos del Sistema

El disefio de la base de datos del sistema tiene la informacién necesaria para poder
operar el intercambio de informacion, con base a esto, se muestran en la siguiente
figura 4.1 donde se muestran las siguientes entidades con sus atributos.
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AlumnoMaterialExamen Al
id_material ® e
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examen_enl
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Figura 4-1. Diagrama del modelo de la base de datos

Una vez que se tiene el disefio de la base de datos, se puede realizar el disefio de las
tablas. Cada entidad se convertird en una tabla. Las columnas en la base de datos
corresponden directamente a los atributos del disefio l16gico. A cada columna se le debe

asignar un tipo de datos.
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Como se sabe cada una de las tablas tendra que estar relacionada, para esto se
necesitaran llaves foraneas. Para cada relacién identificada en el modelo l6gico, se
debe agregar una llave foranea en la tabla que forma parte de la relacion y ésta es la
llave primaria de la otra tabla que participa en la relacion.

4.3.2 Documentos XML

Teniendo definida la base de datos que contendran los datos del sistema, requerimos el
intercambio de informacién ligada a las preguntas y examenes, para que fuese facil
este intercambio de datos con los componentes.

Tanto las JSP’s y el ActionScript de FLASH, pueden realizar esta tarea sin ningun
problema. Las clases de Java nos permiten crear, analizar y procesar documentos
XML, estas ventajas que nos ofrece Java, las utilizamos con el unico fin de poder crear
procedimientos que permitieran recuperar informacion de los usuarios procesarla y
enviarlas a la base de datos. FLASH tiene un conjunto de funciones relacionadas con la
tecnologia XML, estas funciones nos permiten interpretar un documento XML, integrar
datos a los componentes o animaciones de FLASH.

En el caso de la tesis, lo que se hace es generar documentos XML tanto para los
reactivos como para la creacién de exadmenes, con esto se busca crear documentos
XML que se almacenen del lado del servidor y que cuando se requieran se mande
llamar a través de métodos logrando asi mejorar el procesamiento de datos en el
sistema.

Por ejemplo cuando un profesor captura una pregunta de cualquier tipo, llena los
campos correspondientes del formulario. La informacion se almacenara, todos
pensariamos que seria a la base de datos y esto no es asi, a la hora de enviar los datos
de nuestra pregunta se creara un documento XML con la informacion necesaria y a su
vez el archivo multimedia correspondiente. Esto se almacenara en una carpeta que
también serd creada, y la cual contendra tanto el documento XML como el archivo
multimedia, esto con un niamero consecutivo el cual podra identificar rapidamente a la
pregunta. ElI archivo XML generado es un DTD, el cual contiene las etiquetas
correspondientes a los campos y la informacion que el profesor capturo. Esta
informacion estara disponible para cuando se quiera hacer un examen 0 se quiera
realizar una vista previa de la pregunta, el archivo XML se cargara en el componente
de la pregunta, se procesara el documento, se visualizaran los datos. Un archivo XML
con informacion de una pregunta se muestra a continuacion en la figura 4-2.
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<?uml version="1.0" encoding="UTF-8" 7=
- <OPCION_MULTIPLE_MOWIECLIP PLAMTILLA="om_m.swf"=
- <INFO=
<AUTOR:=Cutberto Garcia Tamayo</AUTOR>
<FECHA_CREACION=viernes 18 diciembre 2004+ /FECHA_CREACION=
<IDIOMA=Espafiol</IDIOMA
<DESCRIPCION:=Las partes de un motor</DESCRIPCION>
=/INFO=
- <PREGUNTA RESPUESTA="OP1-0;0P2-1;0P3-1;0P4-0;,0P5-1" TEXTO="éCudles si son partes de un motor de combustion interna?":
<OPCIONz=hirlos</OPCION:
<OPCIONzcilindros</0OPCION=
<OPCION=levas</OPCION:
<OPCION=llaves</OPCION:
<OPCION=bujias</OPCION:
</PREGUNT Az
<COMPOMENTE IMG="motor.JPG" SRC="CompImagen.swf' TIPC="imagen" />
</OPCION_MULTIPLE_MOVIECLIP:

Figura 4-2. Estructura del documento XML de una pregunta de opcién multiple con una imagen

De igual manera pero con diferente estructura el documento que se crea al programar
un examen, es un documento XML, el cual se encarga de listar las preguntas que el
profesor considero convenientes para un examen. Este documento XML se crea a partir
de la seleccion del tipo de examen con las preguntas que el profesor alla capturado o
que ya existian en la base de datos. Este archivo se almacena en una carpeta la cual
tiene un namero de identificacion y que esta disponible cuando se le requiere. La
informacion que contiene el documento XML son las caracteristicas del examen, la ruta
de la pregunta y el tipo de componente que va a requerir para poder interpretarla la
pregunta, tiempo, nombre pregunta, etc. Como a continuacion mostramos en la figura 4-
3.

<7aml wversion="1.0" encoding="UTF-8" 7>
- <EXAMEN TIEMPO="120">
- <INFO=
A LUMNOZ23 7 </ A LUMNO =
ZFECHA=lunes 25 Noviembre 2004</FECHA >
<TIPO=uc</TIPO:=
<TITULD=Unidad II</TITULD::
</ INFO =
- <PREGUMNTAS
<PREGUNTA PLANTILLA="llb.swf" SRC="prequnta5/prequnta.xml" /=
<PREGUNTA PLANTILLA="om_m.swf" SEC="prequnta23/prequnta.xml" /=
<PREGUNTA PLANTILLA="sa.swf" SRC="prequntal9/prequnta.xml" /=
<PREGUNTA PLANTILLA="vf.swf" SRC="preguntal?/pregunta.xml" />
</PREGUNTAS=
</ERAMEN>

Figura 4-3. Estructura del documento XML de un examen
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Como ve esta tecnologia es muy importante en el sistema y sobre todo lo que
buscamos es que se adecue a nuestras necesidades y facilite el intercambio de
informacion en todo el sistema.

4.4 Diagrama de Clases [25]

Los diagramas de clases que se explicaran en breve, describen los tipos de objetos que
hay en el sistema y las diversas clases y relaciones estaticas que existen entre ellos. En
estos diagramas también se muestran los atributos y operaciones de las clases y las
restricciones a que se ven sujetos, segun la forma en la que se conecten los objetos.

La figura 4-4 muestra un diagrama de clases del Sistema Generador de Examenes.

Alumno ——-——————- Retroalimentacion
(from Use Case View) |
[ -
J7 | |
I
- Usuario Evaluador
Administrador
(from Use Case View) D K———— 1
i I
|
% i I Reportes
\ | ——
N
Examen Pregunta
Profesor |, | R 9
(from Use Case View)

Plantillas

Texto Multimedia Llenado en Blanco| |[Opcién Mdltiple Relacion de Columnas| |Seleccién de Area| | Verdadero/Falso

Figura 4-4. Diagrama de Clases del Sistema Generador de Examenes

El componente de examen también cuenta con una serie de clases que contienen
atributos y métodos que juntos conforman el funcionamiento adecuado del examen.

Para ejemplificar esto, mostramos el diagrama de clases de los archivos Examen y
Pregunta hechos con ActionScript, con extensién (.as), que formaran parte de los
componentes de evaluacion. Estos dos archivos son clases externas y son importados
como librerias dentro del componente, el cual a su vez, ocupa los atributos y métodos
para llevar acabo la solicitud del usuario. El contenedor de las preguntas es el que se
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encarga de cargar el archivo XML del examen, a partir de él, se mandara llamar a los
archivos correspondientes de cada pregunta, hasta lograra que el examen se lleve
acabo. A continuacion se muestra el diagrama de clase de la figura 4-5.

Examen

EfPreguntas
EFtitulo

Efalumno

Etipo

E5fecha

Eftiempo

EEGul
E&dir_examen
&%dir_preguntas
B%dir_componentes

®Examen()
E¥carcarDatosExamen()
B¥getDirectorioExamen()
E¥setDirectorioExamen()
E¥getDirectorioPreguntas()

gsetDirectorioPreguntas() Pregunta
setDirectorioComponentes()

E¥getDirectorioComponentes() %p:’eggﬁtaxwl L
E¥getTiempo() plantilla
EsetTiempo() %res‘puest_a
E¥getAlumno() EXcalificacion
g;::é;ngggo 0..n 1..n |¥Pregunta()
E¥setFecha() — —— —— —— = E¥setPreguntaXML()
E¥getTipo() &P getPreguntaXL()
E¥setTipo() E¥setPlantilla()
E¥agregarPregunta() ggetzlantlllat()
E¥comenzarExamen() ﬁse Resues a()
@¥setPreguntaActual () ﬁgetceﬁf?ues'tao
B¥descargarPreguntaActual() set al!ﬁcac!on()
E¥getPreguntaActual() EPgetCalificacion()
E¥getNumeroPreguntasincorrectas()

B¥getPreguntaAt()

E¥getNumeroPreguntasCorrectas()
BfcalificarExamen()
E¥getRespuestasUsuario()
E¥getCalificacionExamen()
E¥getNumeroPreguntas()
B¥estaTerminado()
B¥sigPregunta()
EF¥iniPregunta()
E¥finPregunta()
E¥antPregunta()
E¥setRespuestaPregunta()
B¥getRepuestaPregunta()
B¥getCalificacionPregunta()
E¥setCalificacionPregunta()
E¥getAnswers()

Figura 4-5. Diagrama de clases de los archivos de ActionScript correspondientes a | examen
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4.5 Diagrama de Paquetes [25]

Evaluacion de Generacion de
Examenes ool = Ewaluaciones
7
v
;
Evaluaciones ! Administracion
,
L
8 :
~ 1 .l.)
: g
N H
L_| i ,ﬂ_,"
Fartal

Figura 4-6. Diagrama de Paquetes del Sistema Generador de Examenes
4.6 Disefio y Funcionamiento de los Componentes de Evaluacion

En la segunda parte del capitulo de disefio, se tomo como base los aspectos
pedagdgicos de cdmo podrian ser nuestros componentes de evaluacion. De este
analisis de reactivos pedagodgicos se redisefio el conjunto de componentes de
evaluacion, obviamente cada uno de estos componentes han sido modificados al grado
de poder también integrar elementos multimedios en cada uno de ellos, dandole asi
mayor versatilidad.

En esta parte de la tesis mostraremos los disefios, tanto de las interfaces de las
preguntas asi como, de los componentes de evaluacion con y sin multimedios, que se
realizaron con el fin de que el profesor pueda crear cualquier cantidad de preguntas que
le permitirAn programar examenes para sus alumnos. A continuacion se enlistan los
cinco tipos de reactivos que se usaran en el Sistema Generador de Examenes con
Componentes Inteligentes para Internet:

Llenado en Blanco
Opcién Mdltiple
Relacién de Columnas
Seleccion de Area
Verdadero / falso
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o
g = foacion [ ] 8 fioacion [ ]
S| modeidentificacion [ o[ 'Ddeldentificacion g|  1odeldentiicacion
= =
m =1 Pregunta £ Pregunta
- Pregunta = E
5] Pt S}
S b ©
g 2 S
ic-’ S} \g Preguntas Respuestas
4 ol 1
Respuestas Correcta % D ‘ ‘ D ‘ ‘
A | ] e 2] | L] |
Respuestas Correcta D ‘ ‘ D ‘ ‘
3.
L] O] 6| O
C. ‘ ‘ D 1 2 3
al - o] 0O pegnarconresmuess () O O
3. ‘ ‘ D E. ‘ ‘ D Pregunta 2 con Respuesta O Q Q
F.‘ ‘ D Pregunta 3 con Respuesta O Q O
(Reuoahmemacldn) (Va\urde?vegunla) [Se\ecc\dndeMater9 G“ ‘ D
$ ] feacion [ ]
2| iodeidentificacion [ ] @|  IDdeldentificacion
\<C L‘E
[} = Pregunta
- Pregunta S
c =
© g
© ]
Q °
o2 o
[} Respuestas >
» Areal Area2
‘ ‘ ‘ ‘ Respuestas Correcta
‘ |V‘ ‘ |V‘ A. Verdadero O
Area 3 Aread
| B. Falso O
\ v \ vd
Areas Area 6
[ \ <] } \ <] J
[Relmahmemacwdr] E/alnr de F'veguma] [Se\eccm’n de Malerg
(Reﬂoahmemacldn) [Va\urde?regunla) [Se\ecc\dndeMater9 ‘ ‘

Figura 4-7. Imagenes del disefio de las interfaces correspondientes
alos componentes de evaluacién
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Pregunta

O
Escriba aqui su respuesta: @ ﬂ

(Checar Respuesta) (_ Reset ) ( ) @O

Figura 4-8. Componente de Evaluacion Llenado en Blanco sin y con multimedios

Pregunta

Respuesta 1
Respuesta 2
Respuesta 3

Respuesta 4

v
&

Respuesta 5

HEnnnn
HENEnN

Respuesta 6

Figura 4-9. Componente de Evaluacion Opcion Mdltiple sin y con multimedios
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7
Pregunta
Pregunta 1 0 5
Arrastrar Gespuost &
1 Respuesta 1 - - %
Pregunta 2 o o
Arrastrar Respuesta
2 Respuesta 2 _&7 4A,
Pregunta 3 o) @)
afastrar 3 zespm‘a Respuesta 3 A 4A7
@hecar Respuesta) <Reset> C ) C )
o

/

Figura 4-10. Componente de Evaluacion Relacion de Columnas sin y con imagenes

Pregunta
Re; ta 1 Re; ta 2 Re; ta 3 o)
® 0 © W & @
Area Area Area
Re ta 4 Re ta 5 Re; ta 6 )
® 0 O w W @
Area Area Area
/
@hecar RespuestaD (Reset) ( ) ( )
o

Figura 4-11. Componente de Evaluacion Seleccion de Area sin y con imagenes
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Pregunta
| | A Verdadero [] U@
A\
D B. Falso D L’ =,

Figura 4-12. Componente de Evaluacion Verdadero/Falso sin y con multimedios

Después de haber disefiado los componentes de evaluaciéon de evaluacion con FLASH
MX se procedid a disefiar un esquema de funcionalidad de las mismas, esto es, como
se pretende que funcionen los componentes de evaluacién. Las figuras 4-13 y 4-14
muestran el esquema que se disefio para ver como las interfaces de las preguntas
capturan la informacién por parte del profesor, hecho esto, las informacion se procesay
escribe en un archivo XML, el cual se genera a través de un JSP y a su vez se envia a
la base de datos informacion referente al archivo y su ubicacion. Cuando se realice un
examen Yy esta involucrada una pregunta especifica, un JSP realiza una consulta a la
base de datos, la cual le devuelve la ubicacion del archivo XML, el cual, contiene la
informacion de la pregunta solicitada y esta a su vez es interpretada por el componente
de evaluacion correspondiente.

Recordemos que cuando se realiza el mismo procedimiento pero utilizando los
componentes de evaluacion que requieren elementos multimedia, en el archivo XML va
la informacién correspondiente a la ubicacion de los elementos multimedia (audio,
video, animaciones e imagenes) cuando el examen solicite la pregunta primero se ubica
el archivo XML, se descarga la pregunta en el componente y al mismo tiempo el
elemento multimedia es cargado a la pregunta que es vinculada.
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Interfaz de Pregunta

|

Base de Datos

Plantilla de Pregunta

archivo XML

| E—— Se guarda la ubicacion del archivo XML,
 —— el tipo de pregunta, el autor, etc.
10 »
>
10
C———— 1 0O
| I— | .
Se crea un archivo XML
con los valores de la interfaz A

Documento XML
Se solicita a través de un
Query una pregunta

Solicita el

Devuelve un Recorset

con los datos referentes
a la pregunta

Se pasan los valores del
archivo XML a la plantilla Y

JSP

0ooooo
A

|

Envia la ubicaci6n del archivo XML

Figura 4-13. Esquema de funcionamiento de los componentes

de evaluacién sin multimedios

Interfaz de Pregunta

|

Base de Datos

Se guarda la ubicacion del archivo XML,
el tipo de pregunta, el autor, etc.

00oooOoog

!

Documento
XML

archivo XML

Se crea un archivo XML
con los valores de la interfaz
¥ _ entre ellos la ubicacién de los
elementos multimedia

Solicita el Se pasan los valores del
archivo XML a la plantilla

Elementos
Multimedia

Se solicita a través
de un Query
una pregunta

Animacién

Devuelve un Recorset
con los datos referentes
a la pregunta

oooooo

()

Plantilla de Pregunta

Descarga ) A
de Archivos
- JSP
Envia la ubicacion del archivo XML

Figura 4-14. Esquema de funcionamiento de los componentes

de evaluacién con multimedios.
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Con esto se concluyo que las interfaces de las evaluaciones deberian de tener los
siguientes elementos:

Interface amigable en la captura de las variables del examen.
Retroalimentacion.

Numero de intentos.

Secuenciacion estatica.

Secuenciacion dinamica.

Rutinas de lectura de XML.

En los procesos de elaboracion, clasificacion y se realizaron de forma simplificada para
que el usuario sin involucrar el conocimiento de tecnologias Web y de programacion,
pueda realizar estas tareas en el sistema generador de examenes.

4.7 Conclusiones

En este capitulo, se obtuvo el modelo de disefio con el cual se podra realizar la
siguiente etapa de esta tesis, dando la pauta para implementar los mddulos del sistema
generador de exadmenes. Sabiendo ahora el flujo de datos y con base al diagrama de
clases, la estructura de los archivos XML y como estan constituidos nuestros
componentes de evaluacion, nos corresponde ahora comenzar a usar las herramientas
gue nos permitirdn dar vida al sistema en general. Y a los componentes de evaluacion
podremos implementarlos gracias a las especificaciones que anteriormente
mencionaron.

En el siguiente capitulo se retomara todo lo que se han planteado hasta el momento, los
dos capitulos anteriores nos han dado los elementos necesarios para llevar acabo la
consecucion del sistema. El desarrollo tanto de los componentes como el del sistema
seran la culminacion de todo un proceso, el cual busca culminar con una herramienta
que beneficiara a instituciones o particulares de la educacion busqueda de nuevas
formas de conocer el grado en que los alumnos estan obteniendo el conocimiento y a
su vez otorgarles con la retroalimentacion una manera se poder mejor su desempefo.
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5.1 Introduccién

En los capitulos anteriores se definieron los moédulos del sistema, el tipo de
componentes de evaluacién, un estudio pedagdgico de los reactivos, la arquitectura del
sistema, los actores, los diagramas donde interacttan, las tecnologias a utilizar, etc.

En este capitulo se llevara acabo la implementacién del sistema generador de
examenes, empezando por la implementacion de la componentes de evaluacion, los
cuales mostrardn como se puede integrar texto, como regularmente encontramos en
otros sistemas de evaluacion, es asi como podremos integrar elementos multimedia a
estos componentes, esto dara una dimension diferente a la evaluaciones.

A su vez en un apéndice anexo a esta tesis se integrara el codigo fuente referente a los
componentes de evaluacion y de los JSP’s que integran este sistema generador de
examenes y que se podran analizar mas a fondo la implementacion de este sistema.

5.2 Implementacion de los Componentes de Evaluacién

Teniendo ya redisefiados cada unos de los componentes de evaluacidon con y sin
elementos multimedia, como las interfaces, se pasa al lo siguiente que es la
implementacion. Se para esto se hizo uso del programa de Flash MX, el cual no
permitira realizar la parte de disefio visual, como implementar la funcionalidad de los
componentes.

Independientemente de su objetivo final, estos componentes en un principio fueron
desarrollados en varias etapas. La primera fue resolver el problema de poder armar un
examen, ya que los componentes o plantillas como eran llamadas solo funcionaban por
si solas, entonces se empez6 a estudiar y comprender el funcionamiento para poder
armar un examen. Este examen se armo a través de unas funciones que estan ligadas
al JavaScript. Con esto se resolvid este punto.

En la segunda etapa se busco poder hacerlo pero de manera independiente de las
funciones que tiene Flash para integrar el JavaScript. En las nuevas versiones de este
software surgieron nuevas funciones de compatibilidad y comunicacion, estas funciones
ya podian establecer la comunicaciéon con dos archivos de Flash. Después de mucho
trabajo se puedo mejorar la comunicacion y se armo un examen sin depender de otra
tecnologia.

En la dltima etapa se busco mejorar ain mas lo que se habia logrado, ademas de que
se busco elevarlo a un nivel superior, el poder integrarlo a un sistema de evaluador. Por
lo mismo se busco realizar verdaderos componentes de software que fueran
reutilizables y mejor aun, poder integrar elementos multimedia a los reactivos, que
vendria a darle una dimension diferente a estos componentes.

A continuacion se muestra el resultado de esta evolucion, donde se muestran cada uno
de los componentes ya implementados.
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Primeramente se puede ver en la figura 5-1, donde se muestra el tipo de mas comun de
preguntas utilizado en examenes presénciales.

7 D' tutarial’,componentes'tutorial’,componentes de evaluacion'con_llamado’pruebatpregiswis

£ =181 x|
File Edit View Favorites Tools Help i

ek - = - @[] | @sesrch [EFavortes Gveda B Ey- G H ¥ 2 2

address [ Stpifhera.cic.ipn.mxfservietjeva EVAPTURL=[serviet/eva. profesor paliibroséiUser D=rperedogPallibrolD=nulCapilolD=nulEspaci x| (P60

-

¢QUE ES POLIMORFISMO? )

Escriba aqui su respuesta:

: |Checar Respuesta| | Reset |
A

Modificadas por: Cutberto Garcia Tamayo y Rubén Peredo Valderrama

&) Done

/
[ [ [y Computer

Figura 5-1. Pregunta abierta.

I prutotipo_Exanmen - Mivrosolt Intermet Explorer

SLIES
| B Gl yew Fgoeies [ook s
cidic 4 - D A Dt Garetss Geds 35 - H

| A [ 0150050110 D RECLRRINCENTRABAXYS TERMENALES ESCOMLAYANCEESL

£ _Exarman.hesl ;I @6a :Lrh"d;'.- -
=
4Cual es el nombre del interprete de esta cancion?
Introduzca su respuesta:
[ ]
® 100
Nneorrecio
n® A @06
2
@ Dore

[T i My Conguter

Figura 5-2. Pregunta abierta con sonido.
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o
Dl [dt e Fyvirkes Jook lasb -
= “+ - DD ] DQoewh rmores Gmeds P - -

Addrerss i8] 0:\SOLECTTLD DE RECURRONCEAY TRAA K05 TERMINALES ESCOMLAVANCEESCOMIS0E04|Protobon_Examsniprototon_Exvamen, bl x| @G Unks .

4Cual es el nombre del interprete de esta cancion?

Introduzca su respuesta:

[

2003

|-..w Comentars: 06 10

|'.|M comertariy do 10

O 0pee 6

A= My Conguter

Figura 5-3. Pregunta abierta con video.

Aunque el problema principal de las preguntas abiertas es su valoracion, se
considera conveniente tenerlas como opcion para los profesores que piensan en éste

tipo de preguntas son necesarias. Sin embargo, se seguira insistiendo en su uso
limitado.

El siguiente tipo de pregunta empleado, es el de opcién multiple. Es el mas utilizado en
evaluaciones en linea, debido sustancialmente a la forma sencilla de valorizacion,
ademas de tomar en cuenta que si las preguntas estan bien realizadas se obtendra una
buena herramienta para evaluar lo aprendido. En la figura 5-4 y 5-5, se observa el

formato de una pregunta de opcion multiple el cual tiene la posibilidad de seleccionar
una 0 mas respuestas.
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/3 D:\tutorial\componentes'tutorial\,componentes de evaluacionicon_llamado’

Eile Edit ‘View Favorites Tools Help |

dagack » = - @[] 2 @search GiFavorites = E :
—Jser. <or. | —En_Lnea

address &) B IAF?URL—ser

¢CUANDO UN LENGUAJE ES ORIENTADO A
OBJETOS?

[ ] A. ABSTRACCION
. HERENCIA
. FUNCIONES

. #define

O 0 0O O
moow >

. POLIMORFISMO

Checar Respuesta |
Modificadas por: Cutberta Garcla Tamayo y Rubén Peredo Valderrama _,"
N T

\

|&] pone

Figura 5-4. Pregunta de opcion multiple.

Rprekalipes_Fuasnen - Sicrosofl Inbered Bxplores =1%1 =l
Fle ElR pew Fovortes ook o
o oo Q] | Duseach [sjFaveter Frmeds (3| By O - W

Agdress [ 0150UCTTL DE RECLERENCIA\TRARS S TEAMIKALES ERCOM|AVAMCEESCOM1 T4 Protiipes_Exsermwiijuistelip_Exsrren bl x| oG |mie % .

Josecito es un joven muy alegre, sin embargo, existe algo a lo que teme mucho. A que le
teme Josecito?

D A, Josecito le teme a los fantasmas

D B. Josecito le teme ala obscuridad

U C. Joszecito le teme a la obscuridad

[ D. Josecito le teme a Michael Jackson

D E. Josecito le teme a los monstruos

(e

O a0 00

[igioone 2y Computer

Figura 5-5. Pregunta de opcidon multiple con imagen.

En la figura 5-6 y 5-7 muestra otro formato de evaluacion llamado seleccion de area,
este tiene la posibilidad de insertar tanto texto como imagenes, dando otra opcion para
evaluar. Este componente permite realizar una seleccion de la respuesta con el solo
hecho de que el alumno seleccione algunas de las areas mostradas, este a su vez
mostrara un cuadra punteado alrededor indicando que fue seleccionada alguna de las
areas. Esto nos da una nueva manera de poder evaluar de manera sencilla al alumno.
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/3 Dokutorial',componentesitutorialicomponentes de evaluacion’,con_llamade'pruehalpregd.s

Eile Edit ‘View Favorites Tools Help

ik - o - @D (A | Qsearch [EFavories @rede B EN- S ER > D8

=)\
SELECCIONE LAS OPCIONES QUE DEFINEN |
UN LENGUAJE ORIENTADO A OBJETOS ‘

ABSTRACCION HERENCIAS FUNCION
Area Area Area
PROCEDIMIENTO POLIMORFISMO VARIABLES |
S
|

Area Area Area |

J
[Checar Respuesta | | Reset |
N Modi x; Cutherty Gardla Tamayo y Rubén PeredoVaiderrama /'
&7 Dane [ [ [y Computer

Figura 5-6. Pregunta de opcion multiple.

Fprotalipn_Framen - Sicroufl Inberned Feplorer =il x|
Be Gl goew Fowres Jok e =
el o - D A Dseach [alFaveete Fueds 3 \.n..J_I |
Agdrass {18 ] 0\SOUICTTUD DE RECUBRENCIA|TRABAI0S TEAMBHALES ESCOMAYANCE ¥ i Ty —— ¥ e |bnks i .|
=l
£Cuales de estos animales son mamiferos?
Hallena
Gallina Cocadrila
| ; =
&l cone =i = My Computer

Figura 5-7. Pregunta de opcién multiple con imagenes.

Otra manera de evaluar es a través de la relacion de columnas, en este caso se
puede mirar en la figura 5-8 y 5-9, un formato de relacion de columnas a través del
método de arrastrar y soltar (Drag and drop), con lo cual se selecciona uno de los
elementos y se arrastra hasta un elemento de la columna contraria, después se
selecciona otro, asi hasta unir los tres elementos con que cuenta cada columna con su
correspondiente.
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File Edit WView Favorites Tools Help B |
dgack » = - @[] 2 @mearch GiFavortes veda B | By S = :
LRL— )
Relacione las preguntas con sus respuestas
correctas
ABSTRACCION
r Respuesta| AGRUPAR
1
HERENCIA
| | J Respuests REUTILIZAR
2
| POLIMORFISMO P
| trar Resplests| COMPORTAMIEN
‘ 3 TO GENERICO
J r N
|Checar Respuesta| | Reset |
"\. Modificadas por: Culberto Garcla Tamaye y Rubén Peredo Velderrama
&7 Dane [ [ [ intemet

Figura 5-8. Preguntas de relacién de columnas.

Forckolipn_Fuamen - Sicrownfl Inbrerned Fplorers T IE
| P B e Fortes Tok Mok -
e cm . DE A Quesh [lfoes Bueds 3| D - _I
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E|
Relacione los president trados abajo con sur tiva nacion

il
Meaco
B -

Vidantn Fox g Finted Castin
i
B id -
Ricaro Lagos [
E st Unicdos
-

[igioone 1My Computar

Figura 5-9. Preguntas de relacién de columnas con |magenes

Una opcion que tiene limitaciones pero también puede ser usada como tipo de pregunta
es el cierto o falso, en la figura 5-10 y 5-11, se puede ver un ejemplo de una aplicacion.
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[&] Done [ [ [y Computer

Figura 5-10. Preguntas de falso-verdadero.

/3 prototipo_Examen - Microsoft Internet Explorer
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(OJ A. Falso
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[&]pone [T = vy Computer

Figura 5-11. Preguntas de falso / verdadero con imagen.

5.3 Componentes de Evaluacion Utilizando la Programacién Orientada a Objetos
usando ActionScript 2.0

Uno de los paradigmas de la programacién que da muchos beneficios en el desarrollo
de aplicaciones de computo es la programacion orientada a objetos, la cual nos permite
tener una estructura mas clara de los mdédulos que integra la aplicaciéon asi como la
reutilizacion de codigo, etc. Estos beneficios son empleados por la nueva version del
programa de Macromedia FLASH MX 2004. En esta nueva versién podemos programar
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componentes ya orientados a objetos, aunque en versiones anteriores se estaba
utilizando los conceptos de objetos, métodos, atributos y funciones que realizaban la
simulacion de una clase, pero a pesar de esto no existia por ejemplo la herencia, la
interfaces, buena para terminar pronto no existia la palabra class.

En la versién de FLASH 2004 y su lenguaje de programacién Action Script 2.0 han dado
el salto para pode integrar en el desarrollo de sus aplicaciones médulos de
programacion con clases, tipos de acceso, atributos, métodos, herencia, polimorfismo y
la implementacion de la interfaces, esto da como resultado una mayor fuerza a las
aplicaciones realizadas por este software que sigue aumentando su prestigio hasta el
punto de considerar a la Suite de Macromedia como una herramienta de desarrollo
multimedia.

Haciendo uso de esta nuevas mejoras en la parte de programacion quisimos darle un
valor agregado a la tesis, esto con el fin de poder darle mas innovacion a la elaboracién
de componentes de software pero utilizando la programacién orientada a objetos. Para
esto estuvimos trabajando en el desarrollo de la plantillas de evaluacion que estaban
programadas en la versién anterior del ActionScript 1.0 a dar el salto a la version
ActionScript 2.0.

Las plantillas se modificacion de tal manera que pudiéramos integrar esta tecnologia
gue nos ofrece FLASH MX 2004, buscando asi un mejor desempefio de las plantillas de
evaluacion. Con base a esto que acabamos de explicar no nos queda mas que mostrar
un ejemplo de los componentes mejorados mostrando asi su implementacion y un
bloque de cddigo el cual mostrara como esta constituido el lenguaje de programacion
en este componentes de FLASH MX 2004.

Para esto contamos con el archivo con extension .FLA ademas de los archivos que
contienen los métodos a utilizarse en la plantilla de evaluacion que son los archivos con
extension .AS, ademas de contar con la lectura de la pregunta que se hace a través de
un archivo escrito en XML y que FLASH con sus métodos pueden leer y colocar la
informacion en los campos correspondientes a la plantilla de evaluacion.

&Cual de las siguientes opciones describe mejor el protocolo UDP?

D A. Un preteccle que acusa recibo de datagramas defectucses o intactos

D B. Un protocole que detecta los errores y solicita |a retransmision desde el
origen

D C. Un protecolo que procesa los datagramas y sclicita |a retransmision cuande
€s necesaro

G D. Un protocolo que intercambia datagramas sin acuse de recibe ni garantia de
entrega

Figura 5-12. Pregunta de opcién multiple.
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En la figura 5-12 podremos ver el ejemplo de una platilla de evaluacion de tipo Opcién
Multiple, la cual esta recuperando la informacion de la pregunta a través del archivo
XML designado para esto. A continuacion mostraremos las partes importantes
correspondientes a la plantilla de evaluacion, esto con la finalidad de poder mostrar
como esta estructurada y disefiada con las nuevas modificaciones que integran como
ya se menciono anteriormente en la programacion orientada a objetos.

Simbolos
En esta seccion se muestran los simbolos involucrados en el Learning Interaction en
cuestion, ademas de mostrar el cédigo utilizado en cada uno de ellos.

Fondo

Nombre: Fondo
Tipo: Imagen
Uso: Interfaz de usuario

Linea de tiempo principal

i w Timeline
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D Opcionz
D Boton3
D Opcions
D Eotong
D Opciond
D BotonS
D Opcions
7 dip

[ Fonda
& Glias

Bl | [ s

Bl | [ [

|5 [

B | [ | [ [
E mpEmoomEEO0REOEDE
5

(=]
o
(e o {5 e e[ e e e e e 5 5 ] e

b

] {| mlw W 1 (2o | 0os € >

Figura 5-13. Linea de tiempo principal de la pregunta opcidon multiple en Flash MX

En donde estan integrados todos los elementos que componen la plantilla ademas de
los bloques de cddigo que tienen una funcion muy importante dentro de este
componente programado y disefiado en FLASH MX 2004, como se ve en la figura 5-13.

La figura 5-14, muestra una de las plantillas que su funcion principal sera el mostrar la

informacion de la pregunta, esta es la vista de disefio de la plantilla y que vera el
usuario ya con la pregunta cargada.
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Aqui aparece el texto de la pregunta

Se permitiran
hasta 3 renglones

A.| Opcién A

' iSe permitiran

‘hasta 3 renglones

| iOpcion B

iSe permitiran

. iopcienC
iSe permitiran

ihasta 3 renglones

ihasta 3 renglones

iSe permitiran

__________________________________________

| iOpeionD
:Se permitiran

iE.. iOpcién E

Figura 5-14. Preguntas opcidon multiple en modo de disefio.

Todo esto va ser procesado en el primer frame de la linea de tiempo principal. En este
frame podemos observar la inicializacion de las variables, la habilitacion de los botones,
funciones que cargan la pregunta, funciones que guardan la respuesta, que la califican
y por ultimo hay un conjunto d instrucciones que se encargan de asignar valores a las
variables de la plantilla que son leidos desde el archivo XML correspondiente a cada

pregunta.

5.4 Logica del Clip de Pelicula

La l6gica del clip de pelicula se describe a continuacion.

1. El desarrollador captura los datos en el clip de pelicula configurable. Los datos
que se ingresan son:

a.
b.
C.

Interaction ID: Identificador de pregunta.

Question: La pregunta.

Responses: Tres respuestas posibles, indicando su valor de verdad en
cada una.

Respuestas: Campo de texto en donde puede llenarse la respuesta
posible para la pregunta. Tenemos la opcién de llenar hasta 7 respuesta
posible para la pregunta.

Cuadros de Activacion: Estos cuadro permiten indicar cual de las
respuestas posibles es correcta y cual no, para esto solo hay que dar click
en el cuadro correspondiente a la respuesta correcta. Se puede escoger
mas de una respuesta correcta.
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—h

Show Feedback: Opcion para mostrar/ocultar informacién de
retroalimentacion.
g. Tries: numero de intentos fallidos permitidos.

h. Correct Feedback: Informacion a mostrar para una respuesta valida.

i. Incorrect Feedback: Informacidén a mostrar para una respuesta incorrecta.

j.  Knowledge Track: Opcion de habilitar/deshabilitar el establecimiento de
valores a las preguntas.

k. Objetive ID: identificador de objetivo.

l.  Weighting: Valor numérico que representa el valor de la pregunta.

m. Off: Ultima pregunta.

n. Next Button: Se direcciona para ir a la siguiente pregunta al presionar el
botén.

2. Se recuperan los valores ingresados por el desarrollador a través del archivo
XML y se establecen los estados iniciales de los componentes.

3. En funcién a los datos recuperados por el archivo XML y la respuesta dada por
el usuario se procede de alguna de las siguientes maneras.

a. Se prueba si se ha ingresado respuesta:

1. Si no, se informa al usuario, mediante el area de
retroalimentacion.

2. Si alguna respuesta se ha ingresado, se continta con el
flujo.

b. Segun la opcion indicada por el desarrollador se prueba la respuesta.

c. Segun el valor se busca la cadena ingresada por el usuario en las
posibles respuestas indicadas por el desarrollador.

d. Con los resultados obtenidos se configuran las variables internas. Este
paso es transparente para el usuario y para el desarrollador.

e. Se establecen los resultados ya sea con o0 sin informacion de
retroalimentacion, probando ademas si el intento esta dentro del rango
indicado por el desarrollador y se establece el estado de los componentes
visibles al usuario.

f. Adicionalmente la informacién de la respuesta del alumno y otros datos
seran enviados al un nivel superior que sera el archivo que contenga el
examen para gue a su vez este procese la informacién de cada pregunta
resuelta por el usuario y después se haga un analisis sobre el tiempo,
desempefo al contestar y las respuestas para un informa futuro para el
profesor.

4. Para finalizar, segun el estado de los componentes y la configuracion del
examen se puede pasar a la siguiente pregunta, de manera automatica o
manualmente o terminar la evaluacion.

5. Recordemos gue esta informacion se busca pasar al archivo del examen y este
a su vez a un archivo XML y a la base de datos, con el fin de que al termino de
la evaluacion tanto el profesor como el alumno puedan obtener un informe
detallado sobre los puntos importantes para cada interés, esto mostrado a
través del sistema el cual podra también emitir un repote por escrito.
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Aqui se muestra la estructura del archivo XML de una pregunta la cual es interpretada
por el componente de Flash, la cual es cargada por la plantilla y a su vez sera
contestada por el usuario y asi sucesivamente hasta completar el examen. Claro esta
gue este es solo un ejemplo pero habra muchas preguntas que a la hora de configurar
el examen se puede seleccionar si el sistema las podra escoger de manera aleatoria o
el mismo profesor pueda seleccionar cuales preguntas deben aparecer en el examen.

Estas preguntas son elaboradas por el profesor a través de un formulario donde se
puede configurar el tipo y los datos de cada pregunta.

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<OPCION_MULTIPLE_MOVIECLIP PLANTILLA="om_m.swf">
<INFO>
<AUTOR>Cutberto Garcia</AUTOR>
<FECHA_CREACION>martes 18 Noviembre 2004</FECHA_CREACION>
<IDIOMA>Espafiol</IDIOMA>
<DESCRIPCION>britney spears</DESCRIPCION>
</INFO>
<PREGUNTA RESPUESTA="0P1-0;0P2-0;0P3-0;0P4-1;0P5-0" TEXTO="¢Cual es
el nombre de la siguiente cancion?">
<OPCION>Me agaist the music</OPCION>
<OPCION>Baby One More Time</OPCION>
<OPCION>Oops... | Did it Again</OPCION>
<OPCION>Toxic</OPCION>
</PREGUNTA>
</OPCION_MULTIPLE_MOVIECLIP>
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Trabajo por Concluir

A estas alturas de la tesis todavia quedan algunos por realizar y que se encuentran
en proceso de elaboracion, para esto listaremos los puntos que faltan para terminar
totalmente este trabajo:

- Diagramas de componentes

- Documentacién e implementacién de agentes

- Realizar el disefio de los reportes de los Administradores

- Realizar disefo de los reportes para los Profesores

- Realizar el disefio de los reportes para el Alumno

- Implementar el médulo generador de examenes

- Integrar los componentes al sistema generador de examenes

- Realizar las pruebas del sistema

- Realizar el glosario

- Hacer los Apéndices con el codigo de los componentes y del sistema generador
de exdmenes

Aun falta mucho por hacer todavia, pero nuestro avance ya es importante y se sigue
trabajando el sistema para ponerlo en marcha, esto implica tiempo y sabemos que hay
que seguir trabajando hasta lograr que esta tesis se consolide como un trabajo de
investigacion.
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