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RESUMEN

El presente trabajo, tuvo como propdésito el desarrollo del nucleo/backend de la
aplicaciéon multiplataforma “Gamivity”, la cual permita la gestion docente de
actividades autonomas gamificadas, enfocadas hacia los estudiantes de la
ESPAM MFL. Esta plataforma, tiene como eje fundamental la integracion de dos
componentes generales: la gamificacion y el aprendizaje personalizado
impulsado por inteligencia artificial. En lo que concierne a la experiencia
personalizada, esta se implementé a través de una libreria de Python de un
modelo de tipo “sentence transformers”, la cual ofrecié un rendimiento adecuado
a las necesidades del sistema. Para la construccion del backend, se hizo uso de
la metodologia agil “Programacion Extrema”, la cual, a través de sus fases
iterativas, permiti®6 que el fluo de desarrollo se pudiera ejecutar
satisfactoriamente. La primera fase llevada a cabo fue la planificacién, en la cual
se empleé la técnica de la entrevista para la toma de requerimientos;
posteriormente, gracias a los diagramas UML empleados, se logr6 modelar el
sistema correspondiente a la fase de disefio. Consecuentemente, se procedio
con el desarrollo del nudcleo del mismo, haciendo uso del framework “Microsoft
Dot Net 6”. En la ultima fase, se procedio a realizar las respectivas pruebas para
garantizar la integridad de los datos y un funcionamiento 6ptimo del sistema. El
producto final permiti6 tanto gestionar las actividades evaluativas de los
estudiantes por parte de los docentes de la ESPAM MFL, asi como ofrecer un
nucleo capaz de satisfacer las peticiones de la aplicacion movil gamificada.

PALABRAS CLAVE

Gamivity, inteligencia artificial, gamificacion, sentence transformers, Dot Net 6.
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ABSTRACT

The purpose of this work was to develop the core/backend of the multiplatform
application "Gamivity", which allows the teaching management of autonomous
gamified activities, focused on the students at ESPAM MFL university. This
platform has as its fundamental axis the integration of two general components:
gamification and personalized learning driven by artificial intelligence. As regards
the personalized experience, it was implemented through a Python library of a
"sentence transformers" type model, which offered adequate performance to the
needs of the system. For the construction of the backend, the agile methodology
"Extreme Programming" was used, which, through its iterative phases, allowed
the development flow to be executed satisfactorily. The first phase carried out
was planning, in which the interview technique was used to gather requirements;
later, thanks to the UML diagrams used, it was possible to model the system
corresponding to the design phase. Consequently, it proceeded with the
development of its core, making use of the "Microsoft Dot Net 6" framework. In
the last phase, the respective tests were carried out to guarantee the integrity of
the data and optimal operation of the system. The final product made it possible
to manage the evaluation activities of the students by the ESPAM MFL teachers,
as well as to offer a nucleus capable of satisfying the requests of the gamified
mobile application.

KEY WORDS

Gamivity, artificial intelligence, gamification, sentence transformers, Dot Net 6.



CAPITULO I. ANTECEDENTES

1.1. DESCRIPCION DE LA INSTITUCION

La Escuela Superior Politécnica Agropecuaria de Manabi "Manuel Félix Lopez",
(ESPAM MFL, de ahora en adelante), es una de las principales unidades de
educacion superior publica de la zona norte de la provincia de Manabi, y se
encuentra ubicada en la ciudad de Calceta del Cantén Bolivar (Universidades de
Ecuador, 2022), la cual se constituyé como tal un 29 de abril de 1999, con la
intencidn de participar junto a la compafiia de otras instituciones para ayudar al
progreso y desarrollo del pais a través de la ensefianza universitaria y la
investigacion cientifica (ESPAM MFL, 2016).

La ESPAM MFL cuenta con la siguiente mision: “formar profesionales pertinentes
con compromisos ético y social garantizando aquello desde la calidad de
funciones sustantivas. Y su vision: “ser un centro de referencia en la capacitacion
de profesionales que contribuyan al desarrollo agropecuario regional” (ESPAM
MFL, 2021). Llevar a cabo la misién y vision de la institucion es una
responsabilidad de todos los miembros de la comunidad politécnica, y lleva
consigo una corresponsabilidad en la consecucion de los objetivos

institucionales.

Por otro lado, esta persigue el objetivo de “dotar a la provincia y al pais de
profesionales capacitados para transformar la realidad productiva del entorno,
gente que maneje éticamente los recursos y facilite la innovacion en funcién del
desarrollo de la Matriz productiva” (ESPAM MFL, 2019).

Desde una perspectiva mas local, la universidad cuenta con el area de
vinculacién con la comunidad, la cual se basa en la contribucion a la formacion
profesional del estudiante en un acercamiento a situaciones reales acordes a su
profesion (ESPAM MFL, 2020). Es por ello que cuenta con la mision de
“desarrollar programas y proyectos con pertinencia, comprometidos con el
mejoramiento de la calidad de vida de la colectividad, para contribuir al desarrollo
sostenido e integral de la regién, buscando alternativas de solucion a los

problemas o necesidades, y enmarcados en los lineamientos establecidos por la



ESPAM MFL, en concordancia con los objetivos del Buen Vivir’, asimismo la
visibn de “convertirse en un centro de referencia de transferencia de
conocimientos y tecnologias, resultado de investigaciones de la ESPAM MFL,
orientados a impactar el desarrollo en su zona de influencia promoviendo la
equidad, el progreso cultural, social, humanista y tecnoldgico, basado en los

planes del buen vivir’ (Coordinacion de Vinculacién con la Comunidad, 2022).

Por su relacion con las distintas carreras pertenecientes a la institucion, el
departamento de vinculacion con la sociedad coopera continuamente con los
estudiantes presentando y receptando proyectos afines a sus destrezas
profesionales para su posterior desarrollo e implementacion (Honorable Consejo
Politécnico, 2015), en este caso, el proyecto involucra a estudiantes y docentes
de la carrera de Computacion, con el fin de formar un entorno multiplataforma de
aprendizaje complementario que conecte a ambas partes directamente a través

de la gamificacion.



1.2. DESCRIPCION DE LA INTERVENCION

En un mundo altamente modernizado, la transicion de métodos tradicionales a
otros mas acordes a las tecnologias que rigen en la presente era digital,
lentamente se va convirtiendo en una necesidad para el incremento de la
efectividad de los mismos. Dichos métodos pueden ser evidenciados en el
ambito de la educacion, de donde nace un fuerte interés por investigar nuevos
modelos y técnicas de aprendizaje que empleen formas de integrar a las
tecnologias en el &mbito de la ensefianza (Hernandez, 2017) (Martinez, 2017).

Sin embargo, esta necesidad de integrar a la tecnologia en el plano académico,
no se produce de manera automatica o descontextualizada, ya que como
comenta Facer y Selwyn (2021), las tecnologias digitales solas, no transforman
a la educacion, ni mucho menos mejoran al proceso de aprendizaje y, por
supuesto, tampoco libran al docente de su rol dentro de este sistema. Es por esta
razén, que se deben de considerar varios aspectos especificos, como elementos
afectivos, de comportamiento, caracteristicas tecnoldgicas, etc. Ya que dichos
elementos, parecen influir en el proceso de aprendizaje si se pretenden alcanzar

los resultados positivos esperados en dicha integracion (Lai & Bower, 2019).

Teniendo en cuenta lo antes descrito, aparece el término gamificacion, el cual es
un paradigma construido bajo la premisa de innovar, a través de la aplicacion de
mecanicas de juego a contextos ajenos a estos mismos, obteniendo asi los
beneficios que un sistema gamificado pueda ofrecer, los cuales se pueden
resumir en el aumento de motivacion y compromiso al realizar una actividad que
normalmente no genera dichos efectos (Andrade, Lacerda, Calado, Lima, &
Canedo, 2017) (AlSaad & Durugbo, 2021) (Saggah, Atkins, & Campion, 2020).

A partir de los conceptos previamente establecidos, surge la aparicion de la
gamificacién en el plano académico. Esta estrategia tiene como idea base, la
introduccidn de elementos simples de juegos, tales como sistema de puntuacion,
insignias y tablas de clasificacion, los cuales pueden transformar una tarea que
genera poco interés 0 que sea repetitiva, en una actividad atractiva que

promueva a la realizaciéon de las mismas de una manera mas organica por parte



de los estudiantes (Araya, Arias, Bottan, & Cristia, 2019) (Dichev & Dicheva,
2017).

Complementando a dicho fin antes expuesto, cabe destacar que el aprendizaje
se construye a través de interacciones individuales, experiencias, asi como de la
transferencia de conocimiento por parte de terceros. En pocas palabras, se
podria decir que el aprendizaje se trata de una experiencia personalizada, la cual
permite al individuo expandir sus conocimientos y que, ademas, dicho enfoque
adaptativo/personalizado se ha convertido en un paradigma de aprendizaje
fundamental en la comunidad investigadora de tecnologias educativas
(Shemshack & Spector, 2020) (Peng, Ma, & Spector, 2019).

Bajo dicho contexto de aprendizaje personalizado apoyado por la tecnologia,
mMAas concretamente, en su relacion con paises de bajos y medianos ingresos,
aparece una limitacion muy pronunciada, la cual es que tanto conceptualmente
como en la préactica, esta sigue siendo una tematica poco estudiada, en la que
gueda mucho por explorar acerca de los posibles beneficios o contras que pueda
tener dicho enfoque. Sin embargo, en términos generales, se reportan resultados
positivos y, sobre todo, alentadores en cuanto a la implementacion de este
enfoque adaptativo en el &mbito académico en dichos paises, entre los cuales
se encuentra incluido Ecuador (Major & Francis, 2020).

Consecuentemente, la ESPAM MFL intenta adaptarse a los nuevos cambios
tecnologicos haciendo uso de plataformas como el aula virtual “Google
Classroom” para realizar la gestién de las actividades curriculares asignadas a
los estudiantes de dicha universidad. Esto ultimo, a partir de los beneficios que
ofrece su uso, tales como la oportunidad que brinda a los estudiantes de escoger
las tematicas de interés que los docentes hayan propuesto, asi como de poder
acceder a dichos contenidos en cualquier lugar y cualquier momento, entre

muchos otros (Soodtoetong & Rattanasiriwongwut, 2022).

A partir de esta premisa y de los métodos de interaccion docentes-alumnos que
un aula virtual tradicional ofrece, surge la necesidad por parte del grupo de
investigacion de la institucion de complementar su uso con el desarrollo de una

plataforma web, la cual cumpla con algunas de las prestaciones de gestion de



un aula virtual con la integracion de gamificacion en las actividades de la misma
y la cual brinde una experiencia de aprendizaje personalizada mediante el uso
de inteligencia artificial. Permitiendo asi, aprovechar los beneficios que otorga el

impulsar el proceso de aprendizaje de la mano de dichos mecanismos.

1.3. OBJETIVOS

1.3.1. OBJETIVO GENERAL

Desarrollar el Backend de una aplicacion multiplataforma de aprendizaje
personalizado que permita la gestion docente de actividades auténomas

gamificadas enfocadas hacia los estudiantes de la ESPAM MFL.

1.3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Establecer los requerimientos del sistema con base en las necesidades
de los estudiantes y docentes.

e Elaborar el Backend de la aplicacién multiplataforma de acuerdo a los
requerimientos establecidos.

e Integrar métodos de inteligencia artificial al sistema acorde al disefio del
aprendizaje personalizado.

¢ Implementar el nucleo del sistema en los servidores de la ESPAM MFL.



CAPITULO Il. DESARROLLO METODOLOGICO DE LA
INTERVENCION

El presente trabajo de titulacion tuvo como objetivo desarrollar el Backend de
una aplicacion multiplataforma de aprendizaje personalizado para los
estudiantes de la ESPAM MFL. Para cumplir con el objetivo previamente
mencionado, se hizo uso de técnicas como la entrevista, ademas del uso de
metodologias de desarrollo agil como la Programacion Extrema (XP), con el fin

de organizar el trabajo de la forma mas eficiente posible.

2.1. TECNICAS

2.1.1. ENTREVISTA

Se empled la técnica de entrevista con el fin de recopilar informacién acerca de
los requisitos del sistema. Esto se realiz6 mediante la interaccién e intercambio
de ideas entre los docentes encargados del proyecto de vinculacion del cual

surgio inicialmente esta propuesta y los autores del presente documento.

Cabe recalcar, que la entrevista es una de las técnicas para la recoleccion de
datos mas utilizadas en la investigacion cualitativa ya que permite la obtencion
de datos o informacion del sujeto de estudio mediante la interaccion verbal
directa con el investigador (Troncoso & Amaya, 2017). Es por esta razon, que se
opto por el uso de dicha técnica como medio de recopilacién de informacion.

2.2. METODOS

2.2.1. PROGRAMACION EXTREMA (XP)

Esta metodologia fue empleada debido a la flexibilidad que otorga a lo largo del
proceso de construccion de un software, asi como la relacion estrecha que se
mantiene con el cliente durante el ciclo de vida del mismo. Ademas, debido a la
programacion en parejas que contempla esta metodologia, la cantidad de errores

que aparecen en la etapa de desarrollo es considerablemente menor.

Otro aspecto por el que se considerd hacer uso de la misma, fue por su filosofia

de alentar a los desarrolladores a responder a los requerimientos cambiantes de



los clientes, aun en fases tardias del ciclo de vida del desarrollo. Esto ultimo,
debido a la filosofia &4gil que maneja esta metodologia, la cual provee de muchos

medios para poder adaptarse a cualquier entorno de desarrollo cambiante.
e FASE DE PLANIFICACION

La primera fase contemplada en esta metodologia fue la de planificacion, en la
cual el equipo de desarrollo conformado por los autores del presente documento
Dany Alava y Carlos Saavedra, junto a Ariel Tuarez y Geovanny Zambrano
(autores del Trabajo de Integracion Curricular complementario), convirtid los
requerimientos descritos en iteraciones que cubrieron una pequefia parte de las
caracteristicas o funcionalidades requeridas. Estas fueron producto de las
entrevistas realizadas a los respectivos docentes encargados del proyecto de
vinculacién, las cuales forman parte del documento de especificacion de
requerimientos IEEE 830, documento en el cual se puntualiza cada una de las
funcionalidades del sistema. Cabe recalcar, que en esta etapa se definié la vision
del sistema, en la que los desarrolladores estimaron y priorizaron las actividades

asociadas al desarrollo del mismo.
e FASE DE DISENO

Esta fase se empled con el objetivo de crear un disefio simple del sistema, a
partir de la definicion de las caracteristicas principales del cédigo futuro, sin tener
que agregar funcionalidades extras no requeridas. La misma, se centro en la
modelacién del sistema, es decir, en la creacion de diagramas de estructuracion
UML (caso de uso, de clase y de paquetes), que fueron modelados gracias a la
herramienta online Lucidchart; y de base de datos, generado por SQL Server.
Asimismo, se procedio con la respectiva definicion de las propiedades de gestion
docente y otros procesos de abstraccion necesarios, previos a la codificacion del

sistema.
e FASE DE DESARROLLO

En esta fase fue donde se realiz6 la respectiva codificacion de todo el sistema
modelado, en cuanto a las herramientas y tecnologias utilizadas, se tuvo como

entorno de desarrollo integrado (IDE) a Microsoft Visual Studio Code; por otro



lado, en lo que concierne a los lenguajes de programacion utilizados, estos
fueron C# para el desarrollo del backend del sistema, Typescript en el desarrollo
de la plataforma web de gestion docente y Python para los médulos de
inteligencia artificial. Respecto a los frameworks empleados, se tuvo a Microsoft
Dot Net 6 para la construccion de la API del sistema y Angular para el desarrollo

del frontend asociado a la gestion docente.
e FASE DE PRUEBAS

Una vez finalizado el proceso de desarrollo, se procedié a realizar pruebas al
sistema, mas especificamente, pruebas unitarias a los métodos asociados a los
miembros del sistema (docentes y estudiantes). Dichas pruebas permitieron
comprobar que el funcionamiento del sistema fuera el correcto y no existiera
alguna incongruencia entre médulos, ya que, de ser el caso, se debian tomar las
medidas respectivas, para asi poder solventar los errores encontrados. Por
altimo, se migro el sistema para establecer conexion con los servidores de la

ESPAM MFL y realizar la respectiva entrega del manual de programador.



CAPITULO lIl. DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

A partir de lo descrito en el desarrollo metodolégico en el capitulo anterior, se

procede a detallar como se llevé a cabo la intervencion del proyecto bajo la

metodologia planteada.

3.1. PLANIFICACION

Esta primera fase, tuvo lugar a partir de las entrevistas realizadas a los docentes

encargados del proyecto de vinculacion, la cual tuvo como finalidad, establecer

los aspectos basicos del aplicativo, y, sobre todo, el alcance del mismo. En la

Tabla 1, se muestra un analisis realizado con base en las preguntas mas

esenciales respecto a la definicidbn de minimo producto viable. Dichas preguntas

y Sus respectivas respuestas, asi como otros detalles asociados a las entrevistas

en cuestion, se pueden apreciar en el Anexo 1.

Tabla 1

Analisis de la entrevista

N Pregunta Analisis
Una solucién software multiplataforma de
. tipo web, la cual presente un entorno
1 ¢Quésevaa

desarrollar?

¢ A qué problemética se
2 pretende aportar una
solucion y como pretende
hacerlo?

¢Queé
3  metodologias/paradigmas
se deberian incluir en la
solucién?

gamificado en la que tanto alumnos como
docentes de la institucién, puedan
desarrollar ciertas actividades académicas
de una manera mas agil y gratificante.

Debido a que el sistema educativo reside
en mecanismos que no han variado
significativamente a lo largo del tiempo. La
solucion software propuesta, pretende
implementar formas innovadoras de
involucrar tanto al docente como a su
alumnado en un entorno virtual interactivo,
tratando asi de minimizar procesos
monotonos que puedan aparecer en el
camino.

Se pretende realizar la utilizacién de
técnicas de “gamificacion” como una
particularidad del aplicativo, la cual
ocasione sobre los estudiantes una
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N Pregunta Analisis

motivacion el realizar tanto las actividades
propuestas por los docentes, como
fomentar el autoaprendizaje en los
mismos.

Carlos Saavedra y Dany Alava: desarrollo
del Backend y de los modulos de gestion

¢,Cual va a ser la division
docente.

4 de la carga de trabajo

para el proyecto? Ariel Tuarez y Geovanny Zambrano:

desarrollo del frontend del aplicativo
(version movil y web).

Para el desarrollo del backend se pretende

¢, Qué tecnologias hacer uso de la tecnologia “dot net” de
S conviene utilizar para el Microsoft, mientras que para el desarrollo
desarrollo de la solucién? de la plataforma web de gestion, se

utilizara “Angular” y “Flutter” para la
aplicacién gamificada.

Fuente: Los autores

Luego de la definicibn del alcance del proyecto gracias a las entrevistas
realizadas, se procedi6 a desarrollar un analisis por medio de un informe, acerca
de las funcionalidades de experiencia personalizada en aplicaciones del
mercado que implementen gamificacion en la misma, el cual se encuentra en los
Anexos 2-A 'y 2-B. En dicho andlisis se seleccionaron un total de 40 aplicaciones
basandose en criterios como el nimero de descargas y la valoracién de las
mismas, asi como en elementos de entornos gamificados, los cuales se aprecian
en la llustracién 1, junto al respectivo andlisis cuantitativo basado en dichas

caracteristicas.
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Grafico radial de frecuencias de caracterisiticas en apps del
mercado

ienda Power ups

llustracién 1. Caracteristicas de las aplicaciones analizadas

Fuente: Los autores

Una vez realizado el andlisis de las aplicaciones, se logré determinar la

informacion necesaria para asi, poder especificar los requerimientos del sistema

y a su vez poder desarrollar el documento ERS, mismo que se puede encontrar

en el Anexo 3. En este, se encuentran detallados los requisitos funcionales que

se pueden evidenciar en la Tabla 2, asi como los requisitos no funcionales

evidenciados en la Tabla 3 y entre otras caracteristicas y restricciones del

sistema.

Tabla 2

Requisitos funcionales

ldentificador Nombre

RF001 Elementos de juego
RFO001.1 Sistema de Puntuacion
RF001.2 Tabla de posiciones (Leaderboards)
RF001.3 Insignias (Badgets)
RF001.4 Potenciadores (PowerUps)
RFO001.5 Tienda

RF002 Estudiante
RF002.1 Editar perfil de usuario

RF002.2

Unirse a una clase
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RF002.3 Realizar test

RF003 Repositorio general de preguntas

RF004 Docente
RF004.1 Creacion de una clase
RF004.2 Creacion de tests
RF004.3 Asignacion de un test
RF004.4 Resultados de los test asignados
RF004.5 Gestionar clases

RF005 Experiencia Personalizada

Fuente: Los autores
Tabla 3

Requerimientos no funcionales

Nombre

Requerimientos de rendimiento
Restricciones de disefio
Estandares asociados
Atributos del sistema

Requerimientos de desarrollo

Fuente: Los autores

3.2. DISENO

Continuando con lo planificado, se procedié con el respectivo disefio de los
diagramas UML utilizando la herramienta Lucidchart. En el Anexo 4 se exponen
de manera mas detallada cada uno de los diagramas realizados para la

modelacion del sistema.

Los primeros diagramas realizados fueron los de casos de uso, mismos que
permitieron tener una vision general del funcionamiento del sistema y de como
interactuan los dos diferentes tipos de usuarios que se identificaron, estos se

muestran en las Figuras 1y 2.



Ver
estudiantes de
una clase

Editar clase

extt'end

Generar
codigo de la
clase

extend

Docente

Estudiante

Eliminar

tionar cl
estudiantes Gestionar clases

............. includes==n~-=--={ Agregar pregunta

'
extend

exténd !

Habilitar Administrar los

Asignar test Pregunta existente Nueva pregunta

power-ups tests

Figura 1. Diagrama de casos de uso del Docente
Fuente: Los autores

e memeaCHIGCe = g Ser agregado
comunidad (solo en
primer inicio de

sesion)
Unirse a una
clase
Seleccionar modo Escojer tipo de
de juego p-minclude--a|  juego (normalo |
(focus,fiesta.fuego) supervivencia)

Seleccionar
materia

Cambiar foto
de perfi

Actualizar

[ T — i

Pawer ups disponibles
0150

Comprar
power ups en
latienda

omba.
oble chance

Filtros de puntualciones:
Por clase (materia)
Por record de preguntas acertadas en el modo ibre
e de supervivencia

Por nivel (se gra
Por carrera (si es una unive
Por casa
Por toda la institucion (intercarreras

Visualizar
tablas de
puntuaciones

Seleccionar filtro

A de puntuacién

)

Figura 2. Diagrama de casos de uso del Estudiante
Fuente: Los autores
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De igual forma, se realiz6 el diagrama de clases, el cual sirve para tener claro
cada una de las clases con sus respectivos atributos, ademas de las operaciones
gue cada uno de los actores desempefian dentro del sistema. Este diagrama se

puede apreciar en la Figura 3 y de igual forma se encuentra méas detallado en el

Anexo 4.

Estudiante

Usuario

+ gamiceins: Int
+gamipuntos: Int
+ gaminicel: Int

+id: Int
+ nombres: String
+ apellidos: String
+ usuario: string
+ foto: file
- contrasefa: String
+ tipoDeUsuario: String

+ login()
+ actualizar perfil{usuario, foto)

0.7 + gamiexperiencia: Int
0.7
Badge
1 +id: int

+ nombre: String
+descripcidn: String
+ cantidad: int

Clase

+id: int
+ nombre: string
+ asignatura: string
+ codigo: string
+ docente id: int
+docente: string

Docente

+id: int
+ hombreCompleto: String
-materia: String

+ crear clase()
+ gestionar clases()

+ ver estuduantes en clase()
+ eliminar estudiante de clase()
+ crear tesl()

+ gestionar test()

+ eliminar Lest()

Powerlp

-generarCodigo():codigo de la clase

+id: int
+ nomhre: String
1 +descripcian: String
O + precio: int

+ cantidad: int

Figura 3. Diagrama de clases
Fuente: Los autores

Test

+id: int
+ clase: string
+ fechaLimite: datetime
+ potenciadores: boolean

Pregunta

+id: int
+ enunciado: string
+imagen: file
+ respuestas: string
+ justificacion: string
+ dificultad: int

-agregarPreguntaAlRepoi)
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3.3. DESARROLLO

Para la creacion de la base de datos se opto por el uso de la metodologia “Code
First®, del cual se cred su respectivo informe que se encuentra en el Anexo 5.
Una vez creada la base de datos se generd el modelo de base de datos, el cual
se muestra en la Figura 4, y se obtuvieron un total de veintinueve (29) tablas

relacionadas entre si para su correcto funcionamiento.

|t

) Badges
Students
] [ ]
-a L
! IncomectA nswers
- 1]
AspMetlUserLogins Student Badges
L=
]
=
TestGrades =
= PowserUps Students Powerl pCount
- L
AnswerStates b ] Ol e ¥
L |
pr—— o pspHietlisers . o la StudentClsses
- (2]
L | el T
TestOuestions Tests
ca
]
3 o Teachers [ ]
GenerabCless es Carpers
>

1 -
Z |T-uad1u||5u1u'dﬂ.=:-|=
AspetUserClim =
% Basolues tions
']
Asphetholes - .
S o AsphetUserfioles Answers
']
.
AsphetRoleClaims

Figura 4. Diagrama de modelo de base de datos
Fuente: Los autores

Luego, para la creacion de los médulos de la gestion docente, se desarrollaron
una serie de endpoints asociados a esta misma, los cuales se detallan mas a
profundidad en el Anexo 6, sin embargo, se mostraran superficialmente algunos

de ellos a continuacion.
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3.3.1. METODO POST

Crear nueva clase

Permite generar una nueva clase especificando el nombre y la asignatura.

none

Add class

https:{/localhost:5001/apl/teacher-classes

Body Pre

form-data x-www-form-urlencoded @ raw binary GraphQL

Figura 5. Peticion: Crear nueva clase
Fuente: Los autores

3.3.2. METODO GET

Obtener clases

Se recuperan todas las clases creadas por el docente junto con informacion de

la asignatura.

Figura 6. Peticion: Obtener clases
Fuente: Los autores



17

3.3.3. METODO DELETE

Expulsar a un estudiante de una clase

Para ello, se debera de especificar el id del estudiante, asi como el id de la clase
a la que se le quiere aplicar dicha accion (classld).

Remove student from class

https:fflocalhost:5001/api/teacher-class/remove-student

Authorization Ba ) Body Pre-request Script

form-data ¥-www-form-urlencoded raw binary

"studentId": 1,
“classId": 1

Figura 7. Peticién: Expulsar a un estudiante de una clase
Fuente: Los autores

3.3.4. VISTAS DE LA GESTION DOCENTE

Crear clase

Vista para crear las clases a partir de las asignaturas que el docente imparte.

A Gamivity < [HE

<« O &  hitps//localhost42( a5s NI . & = 6 -

9 Camivity Mis clases  Mis tests @ Fernando Moreira ¥
o %

Crear Clase

Asignatura:
Seleccione una asignatura v
Nombre:

Aprendizaje Automatico A - 2022 (abril - sep)

Crear Cancelar

S OB i) et

13/01/2023

Figura 8. Vista: Crear clase
Fuente: Los autores
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Mis clases
Se enlistaran las clases que el docente haya creado hasta el momento y desde

agui se administraran cada una de ellas.

5 eamivity Mis clases  Mis tests @FemandoMme\m -
A 7

Mis clases © Crear Clase

Acciones

Nombre Asignatura Semestre Carrera cédigo

Bases de Datos 2023 Bases De Datos 4 Computacion  LPGAWHW | ) |
Proyectos de Software 2023 Proyectos De Software 5 Computacion UAFXARU | [ |
-5 2025 Ingenieria De Software 7 Computacion OUTWLL | ) |

BASE DE DATOS Informe Técnico 6 Computacion  XBLNXBG | ) |

ESP 17:51
6 B B0 20

Figura 9. Vista: Clases
Fuente: Los autores

Detalles de una clase
En esta vista el docente puede controlar y administrar sus clases, teniendo la

opcion de poder expulsar a un estudiante.

A Gamivity x +
< (G ()  https/localhost:4200/classDetails/1/Bases%20de%20Datos%. NHV
@ Camivity Mis clases  Mis tests @ Fernando Moreira ~
E 2
Bases de Datos 2023 © Crear Test
Avatar Nombres Usuario Correo Acciones

‘ Christian Israel Lopez Mora christianisrael christian.lopez@espam.edu.ec

g EP 17:48
A0 G F D o0 @

Figura 10. Vista: Detalles de una clase
Fuente: Los autores
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3.3.5. MODULO DE APRENDIZAJE PERSONALIZADO

Referente a la integracion del método de inteligencia artificial para implementar
el moédulo de aprendizaje personalizado al sistema, se realizd una revision
bibliografica para poder determinar y seleccionar el modelo més adecuado que
sera utilizado. Dicho informe se encuentra en el Anexo 7, y del cual el modelo
que salié vencedor fue “paraphrase-MiniLM-L3-v2”, ya que fue el que mejor
promedio de tiempo de ejecucion tuvo en comparacion con los otros modelos,
ademas de que la diferencia del promedio de puntaje respecto a sus semejantes
no era tan significativa. Dichos resultados se muestran en la Tabla 4 que se

presenta a continuacion.
Tabla 4.

Evaluacion de los modelos puestos a prueba

_ _ . Promedio | Promedio
Puntaje | Puntaje | Puntaje ) )
Modelo Puntaje tiempo de
T1 T2 T3 . .
(max. 30) | ejecucidn

paraphrase-
multilingual- 20 22 24 22 1.219
MiniLM-L12-v2

distiluse-base-
multilingual- 22 22 16 20 1.7824

cased-vl

paraphrase-
multilingual- 20 18 22 20 3.2316
mpnet-base-v2

paraphrase-
MiniLM-L3-v2
clip-ViT-B-32-

multilingual-vl

18 18 22 19.33 0.489

20 20 24 21.33 2.273

Fuente: Los autores
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Teniendo ya un modelo seleccionado a partir de la revisibn mencionada
previamente, se procedio a realizar su respectiva implementacion al sistema. En
el Anexo 8 se puede apreciar mas a detalle cada uno de los procesos
involucrados a la hora de relacionar preguntas junto a sus endpoints
correspondientes. A continuacion, se presentan los diagramas de flujo que dan
a conocer los procesos a la hora de relacionar las preguntas y cOmo estas se

agregan a los controladores de aprendizaje personalizado.

inicio

Repositong
general de
pragunias

I B

MNueva pregunta
agregada por el
docente

4

Relacionar la
nueva pregunta
con las
registradas en la
BD

—

Ejecutar
maodelo pre
entrenado de
similitud de
araciones
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Figura 11. Diagrama de flujo del proceso de agregacion de relacion entre preguntas
Fuente: Los autores
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Figura 12. Diagrama de flujo del controlador de Aprendizaje personalizado

3.4. PRUEBAS

Fuente: Los autores

Siguiendo con la metodologia utilizada finalmente se llegé a la fase de pruebas,

en la cual se realiz6 el respectivo informe de pruebas unitarias con cada uno de

los componentes necesarios para garantizar las funcionalidades del sistema, los

cuales se encuentran establecidos en el Anexo 9. A continuacioén se muestra un

ejemplo de pruebas unitarias, el cual representa el acceso a la plataforma

(docentes y estudiantes), asi como la edicion del perfil de usuario.

Tabla b

Componente unitario “Acceso a la plataforma”

Descripcién

Resultado esperado

Resultado obtenido

¢, Qué sucede si ingresa un
usuario con rol estudiante o
rol docente por primera vez
con credenciales validas?

Mensaje satisfactorio

Alerta de registro e
inicio de  sesion
correcto

¢, Qué sucede si ingresa un
usuario con rol docente a
través de credenciales
validas a la plataforma
web?

Mensaje satisfactorio

inicio de
correcto 'y
redireccion

Alerta de
sesion

posterior
al “Home”
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¢, Qué sucede si ingresa un
usuario con rol estudiante a

Mensaje de  alerta

Alerta de rol no
permitido y posterior

través de credenciales (redireccion plataforma . .
i e redireccion a URL
validas a la plataforma gamificada)
correcta
web?
; Qué sucede si ingresa un
¢Q g Alerta de rol no

usuario con rol docente a
través de credenciales
validas a la aplicacion movil
gamificada?

Mensaje de  alerta
(redireccion plataforma
web de gestion)

permitido y posterior
redireccion a URL
correcta

¢, Qué sucede si ingresa un
usuario con rol estudiante
por primera vez con
credenciales validas, pero
no se encuentra
matriculado al periodo
académico actual?

Mensaje de error

Alerta de error al
registrar al usuario

¢,Qué sucede si un usuario
de cualquier rol accede al
apartado de editar usuario?

Se muestran campos
editables

Campos editables
mostrados: nombre
de usuario y foto de
perfil

Una vez realizadas las respectivas pruebas unitarias, se procedid con la

redaccion del informe de migracion del sistema, mismo que se encuentra en el

Anexo 10. En este podemos encontrar la informacion necesaria para poder

migrar e inicializar el sistema (API, teacherClient y microservicio Flask), asi como

el acta correspondiente del acceso a los servidores de la Universidad para el

posterior despliegue del nucleo del sistema y la plataforma web de gestién.

Finalmente, se desarrolld el respectivo manual de programador, para asi poder

proveer documentacién acerca del codigo fuente, y de esa forma facilitar la

introduccion al sistema a nuevos desarrolladores para poder escalar el sistema

en futuras versiones. De la misma forma se documentaron los endpoints para asi

ofrecer mayor claridad a la hora de ser consumidos por los respectivos clientes.



CAPITULO IV. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1. CONCLUSIONES

Una vez concluido el presente documento de trabajo titulacion, los autores

pudieron llegar a las siguientes conclusiones:

Las entrevistas realizadas a los docentes involucrados dentro del proyecto de
vinculacién, permitieron establecer las directrices iniciales propias del
sistema, para posteriormente hacer énfasis en las caracteristicas de
experiencia personalizada que se contemplaron a partir del andlisis de
funcionalidades de aplicaciones con entornos gamificados en el mercado,
para asi, poder establecer un marco de referencia acerca de la
implementacion de este tipo de caracteristicas dentro del aplicativo.
Consecuentemente, a partir de la informacion recopilada, se dio paso al
desarrollo del respectivo documento ERS.

El disefio de los diagramas de casos de uso, de clase y de paquete, permitio
definir la estructura, relaciones y acciones del sistema al ser manipulado por
alguno de los actores, en conjunto con la identificacién de las tecnologias a
utilizar, pudieron dar paso a la creaciéon de la base de datos, la respectiva
elaboracion del backend, asi como la codificacion de la plataforma web de

gestion docente.

La implementacién de un modelo NLP en el sistema multiplataforma
“Gamivity” fue de suma importancia, y si bien existen un sinnimero de
modelos pre-entrenados de este tipo, los que mejores resultados ofrecieron
fueron los del tipo “Transformers”, al ser estos muy eficientes con el
entendimiento del lenguaje natural, sobre todo, a la hora de estimar la
similitud entre oraciones. Después del respectivo analisis realizado, se definié
gue el modelo candidato para las necesidades planteadas del sistema fue
“paraphrase-MiniLM-L3-v2”, ofreciendo este un rendimiento superior a los
deméas modelos evaluados.

La implementacion del nucleo del sistema junto a la plataforma web de
gestion en los servidores de la ESPAM MFL, tuvo lugar después de las

respectivas pruebas unitarias al sistema, las cuales otorgaron una capa extra
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de fiabilidad a la hora de ejecutar cada uno de los endpoints.
Consecuentemente la documentacion del sistema tanto a nivel de estructura
de proyecto como de endpoints, permitié que la informacion técnica asociada
a este proyecto fuera de facil acceso y comprension, reduciendo asi la curva
de aprendizaje para todas las partes interesadas.
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4.2. RECOMENDACIONES

A partir de las conclusiones mencionadas se realizan las siguientes

recomendaciones:

e Hacer uso de la entrevista como una técnica para recolectar informacioén, ya
que esta permite determinar parametros como el alcance del proyecto y
ciertos requerimientos del sistema propuestos por el personal entrevistado
mediante el intercambio de ideas.

e Realizar el documento ERS dispuesto por el estandar IEEE 830, ya que, de
esta manera se podra definir el sistema a desarrollar de forma completa,
facilitando asi el proceso de desarrollo del mismo.

e Modelar la informacion detallada en los requerimientos funcionales y no
funcionales mediante diagramas de casos de usos y diagramas de clases,
debido a que todos estos modelos definen la estructura de la aplicaciéon y son
el punto de partida para el desarrollo.

e Realizar un analisis previo a la seleccion de un modelo de inteligencia
artificial, debido a que existe una gran variedad de estos y cada uno puede
tener un mejor desempefo segun qué necesidades se tengan.

e Utilizar herramientas especializadas en el disefio y testeo de APIs, tales como
Postman o SwaggerUI para documentar los endpoints, ya que estas ofrecen
una mayor facilidad a la hora de realizar cualquier operacion del ciclo de vida
del desarrollo de una API.

e Hacer uso de la metodologia Extreme Programming (XP) para el desarrollo
de un producto software, debido a que el proceso metodolégico que
proporciona cada una de sus fases, permite una mejor adaptabilidad entre el

cliente y el equipo de desarrollo, obteniendo asi los resultados esperados.
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Resumen de entrevista

Proyecto: Gamivity
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Autores: Dany Alava — Carlos Saavedra
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Introduccion

El presente documento, recopila los aspectos mas importantes discutidos en las
sesiones iniciales de la fase de definicion de requerimientos del proyecto
“Gamivity”. Dichas entrevistas tuvieron lugar en los meses de octubre y
noviembre del 2021. Los actores involucrados en las mismas, se resumen en la

siguiente lista:
Entrevistadores

e Dany Alava, Carlos Saavedra
e Ariel Tuarez, Geovanny Zambrano: encargados de la tesis

complementaria
Entrevistados:

¢ Ingeniero Fernando Moreira: encargado del proyecto de vinculacién

¢ Ingeniero Joffre Moreira: director de la carrera de Computacion

El eje central de las entrevistas realizadas, residio en la definicion de aspectos
basicos y, sobre todo, de alcance. Estas incluian topicos, los cuales iban desde
qué producto software se pretendia desarrollar, asi como qué paradigmas y
herramientas convenia utilizar para poder alcanzar el objetivo final

satisfactoriamente.
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Desarrollo

Si bien la finalidad de la entrevista ya fue mencionada, no se debe dejar de lado
las ideas principales de la misma. Y es que, tratandose de un proyecto de
vinculacion perteneciente a la Escuela Superior Politécnica Agropecuaria de
Manabi, en el cual no solo se encuentran involucrados los integrantes de este
grupo de trabajo, sino que también otro grupo complementario, asi como los

docentes encargados del mismo proyecto.
Entonces, enfocandose en las ideas principales, se tendrian:

e Definicion del alcance del proyecto

¢ Metodologias/paradigmas a implementar
e Divisién de la carga de trabajo

e Tecnologias a utilizar

e Propuestas de funcionalidades

Una vez mencionadas las ideas principales tratadas en la entrevista de forma
general, surge a raiz de esto una serie de preguntas respecto a lo
correspondiente con la teméatica del presente documento, las cuales serviran de
guia para poder dar inicio a la ejecucién del proyecto. Una muestra de las

preguntas mas relevantes se detalla a continuacion.
e ;Quésevaadesarrollar?

Una solucién software multiplataforma de tipo web, la cual presente un
entorno gamificado en la que tanto alumnos como docentes de la institucion,
puedan desarrollar ciertas actividades académicas de una manera mas ludica

y gratificante.

e (A qué problematica se pretende aportar una solucion y como

pretende hacerlo?

El sistema educativo reside en mecanismos que no han variado
significativamente a lo largo del tiempo. Esta afirmacion, es la causa de que,
por lo general, se categoriza al proceso de ensefianza-aprendizaje como uno

gue incluye metodologias obsoletas de cierta manera. La solucion software
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propuesta, pretende implementar formas innovadoras de involucrar tanto al
docente como a su alumnado en un entorno virtual interactivo, tratando asi

de minimizar procesos monoétonos que puedan aparecer en el camino.
e ¢;Qué metodologias/paradigmas se deberian incluir en la solucion?

Dentro de estas metodologias/paradigmas aplicables en ambitos educativos,
se pretende realizar la utilizacién de técnicas de “gamificacién” como una
particularidad del aplicativo, la cual genere sobre los estudiantes una
motivacion el realizar tanto las actividades propuestas por los docentes, como
fomentar el autoaprendizaje en los mismos. Adicional a esto, se busca que la
solucion conste con un sistema de aprendizaje personalizado a través de
inteligencia artificial, el cual mediante recomendaciones de contenido sirva
como apoyo para los estudiantes y estos puedan fortalecer sus
conocimientos en las tematicas o asignaturas que les ocasione algun tipo de
dificultad.

e ¢Cudl vaaserladivision de la carga de trabajo para el proyecto?

Existen dos grupos de trabajo en el proyecto, el grupo A esta conformado por
Dany Alava y Carlos Saavedra (autores del presente documento); por otro

lado, el grupo B esta conformado por Ariel Tuarez y Geovanny Zambrano.

La carga de trabajo para el desarrollo de la solucion software, se resume de

la siguiente forma:
Grupo A: desarrollo del backend y de los modulos de gestidén docente.
Grupo B: desarrollo del frontend del aplicativo (version movil y web).

Cabe recalcar que los modulos de gestion docente, solo estaran disponibles

en la version web del aplicativo.

e ¢Quétecnologias conviene utilizar para el desarrollo de la solucion?
Considerando que inicialmente el proyecto va a ser implementado en los
servidores de la universidad, en la cual existen soluciones del lado del
servidor construidas bajo la tecnologia “Dot Net” de Microsoft, por

conveniencia el backend del aplicativo se tendria que desarrollar bajo
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dicho framework. Cabe recalcar que, para el desarrollo del frontend, se

utilizara “Angular” para la plataforma web de gestion docente y “Flutter’

para la aplicacion movil gamificada.
Conclusion

Las entrevistas realizadas en la fase inicial del proyecto, fueron de gran ayuda
para poder sentar las bases de lo que se pretende buscar con la creaciéon del
producto- software en cuestion. En las mismas, se logro despejar las dudas mas
cruciales incluidas el qué, por qué y cdmo se pretendia llegar a la aplicacién en
la forma de minimo producto viable. Del mismo modo, se establecieron
lineamientos base sobre qué tipo de funcionalidades o mecéanicas podrian ser
incluidas en la misma. Es por ello, que un aspecto muy destacable de esta serie
de entrevistas, es el de la flexibilidad que otorgan los lineamientos expuestos,
debido a que los entrevistados proponian ideas generalizadas que los
desarrolladores mismos deberian de madurar a lo largo de la ejecucion del
proyecto, permitiendo asi, un entorno de desarrollo en el que el proceso creativo

no esta restringido.
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Informe de funcionalidades

FUNCIONALIDADES DE EXPERIENCIA
PERSONALIZADA EN APLICACIONES
DEL MERCADO

Proyecto: Gamivity

Autores: Dany Alava — Carlos Saavedra
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Introduccion

Como parte del trabajo inicial de la fase del desarrollo de la aplicacién “Gamivity”,
mas concretamente, en el ambito de exploracidén de aplicaciones similares en el
mercado, serealiza la presente investigacion con la finalidad de extraer las
caracteristicas en comunque dichas apps ofrecen. El eje central para la seleccion
de las mismas, reside en criterios como: ¢es la gamificacion el paradigma
implementado en esta aplicacion?, ¢tiene componentes de ensefianza-
aprendizaje?, entre otros. De la misma manera, unode los apartados de mayor
interés dentro de esta fase explorativa, es el de determinar si dichas aplicaciones
con los componentes previamente mencionados, también son impulsados por
Inteligencia Artificial, ya que esta caracteristica, es una de las principales
funcionalidades que se busca ofrecer dentro de este proyecto. Cabe recalcar,
que el objetivo final de este documento, no es el de seleccionar las
caracteristicas mas frecuentes entre este tipo de aplicaciones para luego ser
implementadas forzosamenteen un producto que carezca de consistencia, sino
mas bien, el de formar un marco de contexto en el cual sirva como un bloque de

referencia y punto de partida para la construccion de la misma.
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Desarrollo

Componentes de la gamificacion

Si bien los componentes de las aplicaciones que hacen uso de la gamificacion
son las dinamicas, mecanicas y componentes del juego, estos a su vez se
dividen en diversos tipos. Sin embargo, al momento de realizar el debido estudio
de las aplicaciones analizadas, se tomaron en cuenta las siguientes
caracteristicas a partir del “Modelo Dinamico para la Gamificacion del

Aprendizaje (DMGL, por su abreviacion en inglés)” (Kim & Lee, 2015).

e Misiones: Son tareas las cuales tienen que ser resueltas por un
usuario, 0 un grupo de estos, para conseguir una determinada

recompensa.

e Desbloqueables progresivos: Se trata de aquellos objetos que
inicialmente nose encuentran disponibles y se iran desbloqueando a

lo largo del progreso del usuario dentro de la aplicacion.

e Power ups: Los Power-ups o Potenciadores son objetos que
afiaden capacidades especiales al usuario de la aplicacion y suelen
obtenerse mediante la recopilacion de varios accesorios

relacionados.

e Coleccionables: Son elementos que se obtienen como
recompensa por completar algun objetivo y pueden ser

almacenados.

e Creacion de avatar: Como su nombre lo indica, es una
caracteristica que permite crear o personalizar el personaje con el

que el usuario se identifica dentro de una aplicacion.

e Recompensas diarias: Estas son recompensas que se le otorgan a
los usuariospor el simple hecho de abrir la aplicacion a diario, esto con
la intencion de motivara los usuarios a hacer uso de la misma con

una mayor frecuencia.


https://www.geekno.com/glosario/boost
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e Retos diarios: Son retos sencillos que se plantean diariamente y

tienen el mismo objetivo que las recompensas diarias.

e Multijugador: El multijugador es una caracteristica en la que las
aplicaciones pueden ser usadas por varios usuarios a la vez y estos
pueden ser oponentes individuales, estar agrupados en equipos 0

formar un solo equipo contra un objetivo en coman.

e XP: El XP o puntos de experiencia son aquellos que indican los
triunfos en las aplicaciones, ya que cuanto mas dificil sea conseguir

el logro, mas XP obtendrael usuario.

e Tienda: Este es un apartado en el que los usuarios pueden hacer
uso de sus bienes virtuales para poder canjear algun articulo o

mejora que sea de su agrado.

e Experiencia Personalizada a través de IA: Esta caracteristica
hace referenciaa cualquier metodologia impulsada por inteligencia
artificial, usada para ofrecer al usuario una serie de funcionalidades
seleccionadas exclusivamente con baseen sus necesidades y en

como éste se desenvuelve en la aplicacion.

Cabe recalcar, que ademas de todas las caracteristicas previamente detalladas,
la seleccién de las 40 aplicaciones, se realiz6 mediante criterios como el nUmero
de descargas y la valoracion media de las mismas. Teniendo en cuenta lo antes
descrito, se procede arealizar el respectivo analisis cuantitativo basado en dichas

caracteristicas,las cuales se pueden apreciar en la ilustracion 1.
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Grafico radial de frecuencias de caracterisiticas en apps del
mercado

Misiones

Experiendia Personalizada a

Desbloqueables progresivos

Power ups

XP

Coleccionables

Multijugador Creacion de avatar

Retos diarios Recompensas diarias

llustracion 1: Caracteristicas de las apps analizadas

A partir de lo mostrado en el grafico radial de frecuencias, se logra apreciar una
tendencia hacia las caracteristicas “XP”, “tienda” y “desbloqueables progresivos”
en dichas aplicaciones estudiadas. En su contraparte, las caracteristicas
“coleccionables”,“power ups” y “creacion de avatar’ son las menos frecuentes.
En cuanto a la caracteristica de “experiencia personalizada a través de IA”, la
frecuencia de aplicaciones en las que esta implementada, es un poco menos de

la mitad, mas especificamente en el 37.5% de las mismas.
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Conclusiones

Teniendo en cuenta lo descrito en este documento, se llega a las siguientes

conclusiones:

Desde cierta perspectiva, era predecible que la caracteristica “XP”, la cual
involucra puntos, fuera una de las mas frecuentes dentro de estas
aplicaciones con entornosde gamificacion, ya que este, por lo general, es
un aspecto fundamental en la mayoria de modelos de gamificacion
enfocados al aprendizaje, incluido el modelo DMGL previamente
mencionado.

Al considerar que la caracteristica de experiencia personalizada
impulsada a travésde inteligencia artificial, no es tan frecuente en los
entornos gamificados analizadosenfocados a la educacion, se evidencia
una oportunidad en este sector para poder experimentar con estas dos
caracteristicas de una manera hibrida y asi poder crearuna plataforma que
pueda aprovechar a las mismas.

Por altimo, pero no menos importante tenemos los aspectos relacionados
con la experiencia personalizada a través de Inteligencia artificial, ya que
como se menciond anteriormente el 37.5% de las aplicaciones analizadas
hacian uso de estacaracteristica, y es que si bien, el uso de esta propiedad
tiende a ser bastante flexibley se podria aplicar en varios escenarios
diferentes, en la mayoria de las aplicacionesque hacian uso de esta, se
encontraba enfocada en la recomendacion de contenidode acuerdo a los

gustos, tendencias y nivel de conocimiento de los usuarios.
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Tabla completa aqui: APPS-PLAYSTORE.xIsx - Hojas de célculo de Google

Desbloque Colec Recom Experiencia
Nombre de la a Calific | Misi ables Power ciona Creacién ensas Retos | Multiju X Tien | personaliza Disefio Cateqoria
PP | acién |ones progresivo| ups de avatar | PE"S diarios | gador Pl da |daaatravés 9
bles diarias .
S deia
Mlnecraftf gducauon 3.9 X X X X X X Pixelart 3d Adolescente/formal
edition
Academons | 37 X X X X X X X X Cartoon Infantil
Brain scape I 4.4 X X X X Minimalista Adolescente/formal
Classcraft I 3.9 X X X X X X X Cartoon Fantasia
Coroebus I 3.3 X X X X Minimalista Adolescente/formal
Epic to-dq list — RPG [ 4.7 X X X X X X X Cartoon Fantasia
planner with reminders
Lifeup: Gamificacion 4.6
To-Do & Tasks List | X X X X X X X Minimalista Adolescente/formal
habitrpg
Arcademics I 3.8 X Cartoon Infantil
Toovari I X X X X X Cartoon Infantil
Family team I X Otro Formal
Preguntados ’ 4.4 X X Cartoon | Infantil/adolescente
Clash royale | 4.2 X X Cartoon Fantasia
Memrise | 4.6 X Cartoon Formal
. ol X X X X X X C"’?”OO.”’ mi Adolescente/formal
Duolingo nimalista
Songpop 2 | 4 X X X X X Cartoon  Adolescente/formal
Enki: Learn data 4.6
science, coding, tech X X X X Minimalista Formal
skills X
Boggle with friends ’ 4.1 X X X X X X Cartoon Infantil
Word logic | 4.6 X X X X Cartoon Infantil
Trivia star | 4.8 X X X Cartoon Adolescente
Baikoh ’ 4.1 X X X X X X X X Cartoon Adolescente
4.2
X X X X X Otro Infantil
Smartick
Knowre I Null X X Cartoon  Adolescente/formal
Kahoot! I 4.7 X Minimalista Adolescente/formal
4.4 Minimalista .
Lingokids ‘ X X X /Cartoon Infant
R 1 IS D X X X X X X X X Minimalista Adolescente/formal
enfocado
Habitica I 4.3 X X X X X Pixelart Fantasia
Classdojo I 4.7 X Cartoon Infantil
Edmodo I 3.9 Minimalista Adolescente/formal
Level up life I 4.1 X X X X X Pixelart Fantasia
Quizlet I 4.7 X X Minimalista  Adolescente/formal
Mimo 1 4.8 X X X X X X X Minimalista Formal
Code combat I Null X X X X Pixelart Fantasia
Cuemath I Null X Otro Formal
Word peace I X X Otro Fantasia
Quizizz I 4.8 X Minimalista Formal
Elever I Null  x X X X X X Minimalista Fantasia
Science Experiments | Null Minimalista Formal
and Projects
Clash of Clans 1 4.7 X X X X X Cartoon Fantasia
Pou [ 4.3 X X Cartoon Infantil
Physics lab I Null - x X Minimalista Formal
Total 21 26 14 9 14 19 17 23 28 26 15



https://docs.google.com/spreadsheets/d/19tYZLvZ88jBQQhfBzZV3PMI5KxGqhqp6/edit#gid=109653960
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1. Introduccién

1.1. Propésito

El presente documento, tiene como finalidad el proporcionar la informacion
necesaria para la construccién del backend de un sistema multiplataforma de
experiencia personalizada en un entorno de gamificacion para los estudiantes de
la ESPAM MFL, asicomo de los médulos de gestion docente respectivos. Este
documento de especificacion de requisitos software va dirigido hacia las partes
interesadas en cuanto a los detalles del sistema, especialmente, para el
responsable de proyecto y los desarrolladores o disefiadores que necesiten una

documentacion de los requerimientos asociados al mismo.

1.2. Ambito del sistema

El sistema completo tiene el nombre de “Gamivity”, sin embargo, como se
describié previamente, el presente documento especifica los requerimientos con
base en la construccién del lado del servidor del sistema, es decir, los “endpoints”
requeridos para que el frontend de la plataforma, pueda realizar sus operaciones
correctamente (API). Ademas, el sistema web de escritorio, se encargara de
proveer todos los elementos de gestidn docente, para que este pueda realizar
todas las operaciones relacionadas con la administracion de sus clases y

alumnos.

El sistema “Gamivity”, tiene como propaésito, el de brindar un entorno gamificado
en quea través de tests/trivias asignadas por el docente o presentes en el
aplicativo de manera automatica, el estudiante se sienta mas motivado a realizar
actividades de autoaprendizaje. Asi como ofrecer un sistema de aprendizaje
personalizado, en el que sele presente contenido recomendado en forma de
tests a partir de las falencias del estudiante en ciertas tematicas particulares.
Cabe recalcar, que, en el presente documento,se describe el futuro sistema como
una primera iteracion de lo que se espera del mismo, como parte inicial de un
proyecto que involucrard muchos mas aspectos para un sistemamas robusto, es
decir, escalable tanto en caracteristicas propias, como en la aplicacion enotras

instituciones educativas.
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1.3. Definiciones, Acronimos y Abreviaturas

1.3.1. Definiciones

Backend: &rea l6gica de toda pagina web, es decir, la arquitectura
interna del sitio que asegura que todos los elementos desarrollen

la funcién correcta.

Gamificacion: es el empleo de mecanicas de juego en entornos y
aplicaciones no ludicas con el fin de potenciar la motivacién, la
concentracion, el esfuerzo, la fidelizacidén y otros valores positivos

comunes a todos los juegos.

1.3.2. Acrénimos
API: Aplication Programming Interface

NLP: Natural Language Processing

1.4. Vision General del Documento

A partir de este punto en el documento, se presenta principalmente la descripcion
general,los requisitos especificos, asi como los apéndices del mismo. En primer
lugar, la descripcion general expone los factores que afectan al backend del
sistema y a los requisitos asociados al mismo. En otras palabras, en dicha
seccién, se establece el contexto de los requisitos que se especificaran en la
tercera secciéon del documento. Estaseccién de requisitos especificos, tal y como
su nombre lo indica, permitird a los disefiadores construir/disefiar el backend del
sistema, asi como los médulos de gestion docente, con base a lo descrito en los
mismos; de la misma forma, hard posible que se disefien pruebas para

corroborar que el sistema funcione acorde a los criterios establecidos.

2. Descripcion General

En esta seccién del documento es en donde se describe el contexto de los
requisitos del sistema. Los cuales, se encuentran enfocados principalmente a la

mejora del proceso de ensefanza-aprendizaje tradicional, implementando
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formas innovadoras de involucrar tanto al docente como a su alumnado en un

entorno virtual interactivo, pudiendo asi maximizar la atencién del usuario final.

2.1. Perspectiva del producto

Gamivity es una solucién software multiplataforma de tipo web, la cual presente
un entorno gamificado en la que tanto alumnos como docentes de la institucion,
puedan desarrollar ciertas actividades académicas de una manera mas agil y
gratificante. Todo esto bajo ciertas necesidades solicitadas por los miembros

involucrados dentro del proyecto de vinculacion.

2.2. Funciones del producto

A continuacion, se describen las funciones principales del sistema, considerando
gue se trata de una solucion software interactiva que principalmente se centra en
la asignacion yresolucion de actividades tipo test por parte de los docentes y
estudiantes de la institucionrespectivamente. Ademas, constard con diversas
mecanicas, entre ellas, un sistema de puntuacion que permitird al usuario
sentirse inmerso en la aplicacién, ya que con estos podra realizar acciones como
canjear una serie de recompensas disponibles en unapartado que servird como
unatienda virtual, también tendr& un apartado en el cual esténtodos los aspectos
visuales disponibles que el usuario haya podido canjear a partir de lospuntos
recolectados y ademas existira una seccion en la que se podran ver las tablas
de posiciones de los estudiantes dependiendo de la puntuacion individual,
representadas en distintas categorias.

2.3. Caracteristicas de los usuarios

2.3.1. Docente

TIPO DE USUARIO Docente

Este tipo de usuario sera el encargado de crear y asignar

DESCRIPCION

tests referentes ala materia que imparte.

FORMACION Conocimiento avanzado en la materia impartida en clases.

HABILIDADES Manejo decente de una computadora.
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e Crear/gestionar las clases que esta encargado de

ACTIVIDADES impartir.
o Crear o importar preguntas almacenadas en el

repositoriogeneral de preguntas.

e Realizar las asignaciones de los test.

2.3.2. Estudiante

TIPO DE USUARIO Estudiante

5 Este usuario tendrd acceso a las diferentes actividades
DESCRIPCION i
asignadas por el docente.

FORMACION Conocimientos basicos en las diferentes asignaturas

impartidas en el semestre que esté cursando.

HABILIDADES Manejo bésico de una computadora o un smartphone.

ACTIVIDADES e Realizar las diferentes actividades asignadas por el
docente.
e Realizar los test de las diferentes modalidades de

juego del modo libre.

Editar su perfil de usuario.

Unirse a una clase.

2.4. Restricciones
Las restricciones que presenta el sistema se listan a continuacion:

e EI servidor donde se va a alojar el backend deberd ofrecer un
rendimiento adecuado para evitar latencia y proporcionar tiempos de
respuesta eficientes.

e El producto final tiene que ser estable e incorporable al sistema
institucional.

e Las respuestas del backend de la aplicacion deberan ser entregadas en
formatojson.
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e El sistema del lado del servidor se desarrollara en C# bajo el framework
.NET 6.0

e Todas las respuestas de la API deben estar cifradas por el protocolo
“https”

2.5. Suposiciones y Dependencias

Esta solucion sera desarrollada para un entorno multiplataforma (Android, i0S,
navegador). El ambiente de la solucion tendra un aspecto general que busca
mezclarse entre los limites de lo formal y lo llamativo, acompafiado del objetivo

primordial, complementar y fortalecer los conocimientos de los alumnos.

2.6. Modelo de caso de uso

El siguiente diagrama de caso de uso describe las funcionalidades del sistema
desde un alto nivel, involucrando a los respectivos actores y sus interacciones

con el mismo.

Funciones Docente - Gamivity

Ver perfll del
estudiante

extend extend

Llanar datos del
@ '''''''' e .

include

Docente

Invitar o Generar
eliminar codigo de la
estudiante clase

H
extend
H

H H
Pragun;
-

llustracion 1. Diagrama de caso de uso: Docente




Funclones admin - Gamivity

Registro Carrera

Reglstro de
Semestre

Reglstro de
Ciases

Q Gestlonar Registro de
A Aplicacion [—" Docentes

Administrador

Registro de
Estudiante

Crear otro
administrador

DOOODC

Determinar
los perfodos
academicos

llustracion 2. Diagrama de caso de uso: Administrador del sistema

3. Requisitos Especificos

3.1. Requerimientos Funcionales

3.1.1. Elementos de juego

Cédigo de requisito RF001

Nombre de requisito Elementos de juego

Tipo Requisitos de producto @ Requisitos de proyecto O

T EG I SRS o Alta/Esencial @ Media/Deseado O Baja/Opcional O

El sistema constara con una serie de elementos de juego, los
DESCRIPCION cuales son indispensables tanto para la jugabilidad como
para las relaciones existentesente el usuario y su interaccion
dentro del aplicativo.

Entre todos estos elementos de juegos podemos encontrar al
PROCESO sistema de puntuacién, las tablas de posiciones, las
insignias, los potenciadores y la tienda. Los cuales se
encontraran relacionados directamente a los atributosde los




usuarios.

ENTRADAS

+ Peticiones de las acciones del usuario

SALIDAS

o Atributo relacionado a dicho usuario

RESTRICCIONES

Ninguna

3.1.1.1. Sistema de Puntuacién

Cadigo de requisito

Nombre de reqU|S|to

Tlpo

Prioridad del reqU|S|to

DESCRIPCION

RF001.1

Sistema de puntuacion

Requisitos de producto @ Requisitos de proyecto O

Alta/Esencial @ Media/Deseado () Baja/Opcional O

El aplicativo constara con un sistema de puntuacion entre los
cuales se encuentran los gamipuntos, las gamimonedas, la
gamiexperiencia y el gaminivel. Estos serviran para
representar los puntos, monedas, experiencia y el nivel de
usuario respectivamente.

PROCESO

Tomar la peticion de obtencion de cualquiera de estas
recompensas y devolver el valor de dicho atributo asociado a
un usuario en especifico.

ENTRADAS

Peticién de obtencién de gamipuntos
Peticién de obtencién de gamimonedas
Peticion de obtencién de gamiexperiencia
Peticion de obtencién de gaminivel

SALIDAS

Valor del atributo de gamipuntos de dicho usuario
Valor del atributo de gamimonedas de dicho usuario
Valor del atributo de gamiexperiencia de dicho usuario
Valor del atributo de gaminivel de dicho usuario

RESTRICCIONES

Ninguna

3.1.1.2. Tablade posiciones (Leaderboards)

Cadigo de requisito RF001.2
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Nombre de requisito

Tipo

Prioridad del requisito

Tabla de posiciones (Leaderboards)

Requisitos de producto @ Requisitos de proyecto O

Alta/Esencial @ Media/Deseado () Baja/Opcional O

El aplicativo constara con un sistema de posicionamiento, el
cual se vera reflejado en una tabla de posiciones donde se

DESCRIPCION clasificaran a los estudiantesde acuerdo a sus gamipuntos.
Tomar la peticion de obtencién de puntuacién (gamipuntos) y

PROCESO devolver losvalores de dichos atributos asociados a una serie
de usuarios en especifico.

ENTRADAS e Peticidn de obtencién de gamipuntos

SALIDAS e Valores de los atributos de gamipuntos de dichos

usuarios
RESTRICCIONES Ninguna

3.1.1.3.

Cadigo de requisito

Nombre de requisito

Tipo

Prioridad del requisito

Insignias (Badgets)

RF001.3

Insignias (Badgets)

Requisitos de producto @ Requisitos de proyecto O

Alta/Esencial @ Media/Deseado )  Baja/Opcional O

El aplicativo constara con un sistema de insignias, las cuales
seran las recompensas por completar ciertos hitos

DESCRIPCION especificos dentro de la aplicacion.

Tomar la peticion de obtencidon de insignias (badgets) y
PROCESO devolver las insignias asociadas a un usuario en especifico.
ENTRADAS e Peticion de obtencion de insignias
SALIDAS e Contenido del atributo de insignias de dicho usuario

RESTRICCIONES

Ninguna
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3.1.1.4.

Cadigo de requisito

Nombre de requisito

Tipo

Prioridad del requisito

Potenciadores (PowerUps)

RF001.4

Potenciadores (PowerUps)

Requisitos de producto @ Requisitos de proyecto O

Alta/Esencial @ Media/Deseado )  Baja/Opcional O

El aplicativo constara con un sistema de potenciadores, los
cuales podran ser usados para obtener algin tipo de ayuda

DESCRIPCION dentro de alguno de los test del modo libre o en los test de
asignacion solo si el docente lo configura asi.
Tomar la peticidn de obtencion de potenciadores (powerups)

PROCESO y devolver los potenciadores asociados a un usuario en
especifico.

ENTRADAS e Peticion de obtencién de potenciadores

SALIDAS e Contenido del atributo de potenciadores de dicho

usuario
RESTRICCIONES Ninguna
3.1.1.5. Tienda
Cédigo de requisito RF001.5
Nombre de requisito Tienda

Tipo

Prioridad del requisito

Requisitos de producto @ Requisitos de proyecto O

Alta/Esencial @ Media/Deseado O Baja/Opcional O

El aplicativo constara con un apartado de tienda, en el cual
se mostraran una serie de potenciadores que los usuarios

DESCRIPCION podran adquirir con sus gamimonedas obtenidas hasta el
momento.
Tomar la peticién de obtencion de todos los potenciadores
PROCESO (powerups) y devolverlos respectivamente.
ENTRADAS e Peticidn de obtencion de potenciadores
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SALIDAS

e Potenciadores disponibles hasta el momento

RESTRICCIONES

Ninguna

3.1.2. Estudiante

Cédigo de requisito

Nombre de requisito

Tipo

Prioridad del requisito

DESCRIPCION

RF002

Estudiante

Requisitos de producto @ Requisitos de proyecto O

Alta/Esencial @ Media/Deseado () Baja/Opcional O

El estudiante es un tipo de usuario el cual consta con una
serie importante de atributos, ademas este también puede
desempefiar una serie de actividades.

PROCESO

Entre los atributos de un estudiante podemos encontrar sus
nombres completos, nombre de usuario, semestre, insignias,
gamipuntos, gamiexperiencia, gaminivel y las clases a las
gue se encuentra matriculado. Ademas, en cuanto a las
actividades que este puede realizar tenemos el editar su perfil
de usuario, unirse a las clases dentro del aplicativo y realizar
test en cualquiera de sus tipos.

ENTRADAS

e Peticiones de los atributos y acciones del usuario

SALIDAS

e Atributo relacionado a dicho usuario

RESTRICCIONES

Ninguna

3.1.2.1. Editar perfil de usuario

Cédigo de requisito

Nombre de requisito

Tipo

Prioridad del requisito

RF002.1

Editar perfil de usuario

Requisitos de producto @ Requisitos de proyecto O

Alta/Esencial @ Media/Deseado () Baja/Opcional O
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El estudiante tendra la opcion de poder editar su perfil de

DESCRIPCION usuario (nombre de usuario y foto de perfil) ya sea por algin
error dentro de estos parametros o simplemente por
actualizar su informacion.

Tomar la peticion de obtencion de los parametros que el

PROCESO usuario desea actualizar y devolverlos respectivamente.

ENTRADAS e Peticion de obtencién de nombre de usuario o foto de

perfil

SALIDAS e Contenido del o los parametros a actualizar

RESTRICCIONES

Ninguna

3.1.2.2. Unirse auna clase

Cédigo de requisito

Nombre de requisito

Tipo

Prioridad del requisito

RF002.2

Unirse a una clase

Requisitos de producto @ Requisitos de proyecto O

Alta/Esencial @ Media/Deseado O Baja/Opcional O

El estudiante tendra la opcion de poder unirse a una clase,
para ello, primero deberé tener el codigo de acceso de la

DESCRIPCION misma y la autorizacion del docente encargado de la clase
para permanecer dentro de esta, ya que de no ser el caso el
docente podra expulsarlo de su clase en cualquier momento.
Tomar la peticién de obtencién de las clases en las que se

PROCESO encuentra matriculado un estudiante en especifico y
devolverlas respectivamente.

ENTRADAS e Peticion de obtencion de las clases matriculadas

SALIDAS e Contenido de las clases matriculadas

RESTRICCIONES

Ninguna
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3.1.2.3. Realizar test

Cadigo de requisito

Nombre de requisito

Tipo

Prioridad del requisito

RF002.3

Realizar tests

Requisitos de producto @ Requisitos de proyecto O

Alta/Esencial @ Media/Deseado )  Baja/Opcional O

El estudiante tendra la opcidn de poder realizar tests, tanto
los disponibles en el modo libre como los que los docentes
estaran encargados de asignar. Todo esto se encuentra

DESCRIPCION ; ; . -
relacionado con atributos como la gamiexperiencia, el
gaminivel, los gamipuntos, las gamimonedas y las insignias
de cada usuario.

Tomar la peticion de obtencidon de todos los parametros

PROCESO mencionados en la descripcion de este requisito y
devolverlas respectivamente.

e Peticion de obtencion de gamipuntos

e Peticion de obtencién de gamimonedas
ENTRADAS e Peticion de obtencion de gamiexperiencia

e Peticion de obtencién de gaminivel

e Peticion de obtencion de insignias
SALIDAS e Valor del atributo de gamipuntos de dicho usuario

e Valor del atributo de gamimonedas de dicho usuario

e Valor del atributo de gamiexperiencia de dicho usuario

e Valor del atributo de gaminivel de dicho usuario

e Contenido del atributo de insignias de dicho usuario
RESTRICCIONES Ninguna

3.1.3. Repositorio general de preguntas

Cadigo de requisito

Nombre de requisito
Tipo

Prioridad del requisito

RF003

Repositorio general de preguntas

Requisitos de producto @  Requisitos de proyecto ()

Alta/Esencial @ Media/Deseado () Baja/Opcional O
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Las preguntas agregadas por los docentes se almacenaran
en la base de datos, para su posterior uso en diferentes

madulos del aplicativo. Esta tabla contenedora de preguntas

DESCRIPCION podra ser accedida por cualquier docente que imparta
cualquier asignatura. Esto dltimo, con el fin de importar
alguna pregunta de interés e incluirla en algin test que dicho
docente esté creando (Revisar el requisito RF004.2).

Cada vez que un docente cree una nueva pregunta, esta se

PROCESO o o
afadira al repositorio general de preguntas.

ENTRADAS Pregunta creada por el docente.

SALIDAS Pregunta agregada al repositorio general de preguntas.

RESTRICCIONES Ninguna
3.1.4. Docente
Cédigo de requisito RF004

Funcionalidades asociadas al docente

Tipo

Requisitos de producto @  Requisitos de proyecto ()

Prioridad del requisito

Nombre de requisito

Alta/Esencial @ Media/Deseado O Baja/Opcional O

DESCRIPCION

La plataforma web del aplicativo, sera el portal en la que los
docentes podran realizar todas las acciones de gestion,
estas se resumen a continuacion: crear una clase, invitar o
eliminar estudiantes a una clase, crear tests, ver resultados
de dichos tests/exportar los mismos, administrar las clases

gue crearon y ver los perfiles de los estudiantes de su clase.

PROCESO

En principio, el sitio web de escritorio es el lugar idoneo para
realizar todas las operaciones correspondientes a la gestion
docente. A partir del inicio de sesién de los docentes, estos

podran realizar las acciones descritas previamente.

ENTRADAS

Inicio de sesién del docente y operaciones asociadas al

mismo
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SALIDAS

Resultado de la operacion ejecutada por el docente

RESTRICCIONES

Ninguna

3.1.4.1. Creacién de unaclase

Cadigo de requisito

Nombre de requisito

Tipo

Prioridad del requisito

DESCRIPCION

RF004.1

Creacién de una clase

Requisitos de producto @  Requisitos de proyecto O

Alta/Esencial @ Media/Deseado () Baja/Opcional O

Un docente podra crear clases en las que los estudiantes se
podran unir a través de un cddigo Unico, dichas clases en el
aplicativo, se definen como una instancia de las clases
registradas en la universidad. Este espacio sirve para poder
agrupar a los estudiantes que estén matriculados a dicha
clase y asi poder trasladarlos a la aplicacion, en la cual los

mismos podran resolver los tests asignados por el docente.

PROCESO

Para crear una clase, el docente debera de darle al botén de
“Crear clase”, en la cual se le presentara una lista de
opciones, de las que debera de seleccionar en el siguiente
orden:

1. Escoger carrera
2. [Escoger semestre
3. Escoger asignatura
Luego de determinar la asignatura de la clase a crear, el

docente deberd de darle un nombre descriptivo a dicha
instancia de la clase. Por ejemplo: “Sistemas Expertos (abril
— sep., 2022). Por ultimo, se generara un codigo Unico de
invitacién a la clase, el cual el docente debera de compartir
hacia sus estudiantes, para que estos puedan unirse a la
misma. Cabe recalcar, que cada vez que un estudiante se
una a una clase, el docente debera de confirmar que dicho
estudiante corresponde a la clase en cuestién, y permitir o

denegarle el acceso dependiendo del caso.

ENTRADAS

Accién de crear clase
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SALIDAS

Clase creada y codigo de invitacion Unico creado

RESTRICCIONES

Ninguna

3.1.4.2. Creacidén de tests

Cadigo de requisito

Nombre de requisito

Tipo

Prioridad del requisito

DESCRIPCION

RF004.2

Creacion de tests

Requisitos de producto @  Requisitos de proyecto ()

Alta/Esencial @  Media/Deseado O Baja/Opcional O

Dentro de una clase, el docente podré crear tests para ser
asignados a sus estudiantes, y que estos puedan resolverlos
bajo los parametros definidos por dicho docente. Habra dos
opciones disponibles para agregar las preguntas a un test a
crear. crear nueva pregunta desde cero, 0 importar una

pregunta del repositorio general de preguntas.

PROCESO

Para poder crear un test, el docente debera de acceder a la
clase correspondiente, y darle al botén de “Crear nuevo test”,
una vez en esta instancia, debera de darle al boton de “Crear
nueva pregunta’, en la que se le presentard una serie de
campos por llenar. Dichos campos se resumen en la
siguiente lista:

1. Seleccionar alguno de los formatos de preguntas
disponibles (trivia tradicional o trivia con imagen
adjunta).

2. Redactar el enunciado de la pregunta

3. Agregar y redactar al menos dos respuestas
posibles.

4. Seleccionar la respuesta correcta, 0 mas de una en
caso de respuestas mdltiples.

5. Establecer la dificultad estimada para dicha pregunta
(facil, media, dificil o muy dificil)

6. Establecer el tiempo maximo para responder la
pregunta. El tiempo por defecto/recomendado,
dependera de la dificultad seleccionada.

7. Redactar un pequefio feedback acerca de la
respuesta correcta [opcional].

8. Permitir o denegar el uso de “powerups”, esta opcion
estard desactivada por defecto.
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En caso de que el docente quiera ver las preguntas
existentes en el repositorio general de preguntas, en lugar de
darle al botén de “Crear nueva pregunta”, debera de darle
clic al botén de “Importar pregunta”, en la que él mismo,
podra filtrar la bUsqueda de preguntas existentes en el
repositorio general a través de la seleccion de la carrera, el
semestre y por ultimo la asignatura de la que desea importar
dicha pregunta. Si el docente altera algin campo de dicha
pregunta importada, se le mostrara la opcion de si desea
agregar dicha pregunta alterada, como una nueva pregunta

al repositorio general de preguntas.

ENTRADAS

Accién de crear nuevo test

SALIDAS

Test creado con los parametros establecidos.

RESTRICCIONES

Ninguna

3.1.4.3. Asignacion de un test

Cadigo de requisito

Nombre de requisito

Tipo

Prioridad del requisito

RF004.3

Asignacion de un test

Requisitos de producto @ Requisitos de proyecto ()

Alta/Esencial @ Media/Deseado () Baja/Opcional O

Los docentes podran asignar el test creado a los estudiantes

de la clase correspondiente, este deberd de determinar la

DESCRIPCION o _
fecha maxima en la que puede ser accedido por el
estudiante.
Una vez llenado todos los campos de preguntas, y que el test
contenga mas de 4 preguntas, el docente tendra que

PROCESO . ]
establecer la fecha y hora méaxima en la que el estudiante
podra acceder a dicho test y resolverlo.

ENTRADAS Test creado.

SALIDAS Test asignado a los estudiantes de la clase correspondiente.
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RESTRICCIONES

Ninguna

3.1.4.4. Resultados de los tests asignados

Cadigo de requisito

Nombre de requisito

Tipo

Prioridad del reqU|S|to

DESCRIPCION

RF004.4

Resultados de los tests asignados

Requisitos de producto @  Requisitos de proyecto O

Alta/Esencial @  Media/Deseado O Baja/Opcional O

Los resultados de los tests que el docente asigne a sus
estudiantes, se podran exportar a diferentes formatos, como
PDF o PNG. Asimismo, se mapearan los puntajes obtenidos
por los estudiantes al sistema de puntaje de la universidad

en cuestiéon (puntaje sobre 10).

PROCESO

Cada vez que un estudiante finalice un test, la tabla de
resultados obtenidos se actualizara con el puntaje obtenido
por dicho estudiante. El docente podra exportar los
resultados a diferentes formatos, una vez finalice el tiempo
méaximo asignado para dicho test. En la ventana en la que se
visualiza el registro de puntuaciones alcanzadas, también se
mostrard la opciébn de mapear dichas puntuaciones al
sistema de puntuaciones de la universidad, en la que el
docente sera capaz de asignar dichos puntajes al sistema de

notas de los alumnos si asi lo desea.

ENTRADAS

Test finalizado por los estudiantes.

SALIDAS

Reporte final de puntuaciones.

RESTRICCIONES

Ninguna

3.1.45. Gestionar clases

Cddigo de requisito

Nombre de requisito

RF004.5

Gestionar clases
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Tipo

Prioridad del requisito

DESCRIPCION

Requisitos de producto @  Requisitos de proyecto ()

Alta/Esencial @  Media/Deseado () Baja/Opcional ()

El docente podra administrar las clases que haya creado,
estas opciones de gestibn se resumen a continuacion: ver
clases que imparte, editar el nombre de la misma o eliminar
dicha clase, eliminar a algun estudiante de la clase, eliminar
o0 editar pregunta agregada al repositorio general de

preguntas.

PROCESO

En el panel principal de gestion docente, se le presentara la
lista de clases que imparte, para editar el hombre de la
misma o eliminar dicha clase, tendra que darle al botén de
editar. Para ver mas detalles de una clase en concreto,
bastara con darle clic a la clase en cuestion, en la que se le
presentard la lista de estudiantes unidos a dicha clase, y
también se mostrara la opcién para expulsar a un estudiante
en concreto. Por dltimo, para editar o eliminar una pregunta
que dicho docente haya agregado al repositorio general de
preguntas, este podra hacerlo a través de la ventana de “Mis
Preguntas”, en la que se le mostrara todas las preguntas que

haya creado para dicha clase.

ENTRADAS

Opcion de gestion docente.

SALIDAS

Resultado de ejecucién de la opcién de gestibn docente

realizada.

RESTRICCIONES

Ninguna

3.1.5. Experiencia Personalizada

Cddigo de requisito

Nombre de requisito

Tipo

Prioridad del requisito

RFO005

Experiencia personalizada

Requisitos de producto @  Requisitos de proyecto ()

Alta/Esencial @  Media/Deseado (O Baja/Opcional ()
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DESCRIPCION

La aplicacion constara de un modulo basado en Inteligencia
Artificial, el cual estara enfocado en ofrecer contenido
personalizado a los estudiantes. Este se enfocara
principalmente en la inclusién de preguntas en los proximos
tests de los modos de juego libre de que el estudiante realice,
estas estaran relacionadas a otras preguntas que el
estudiante haya respondido de forma errénea en tests

anteriores.

PROCESO

A través de la implementacién de un algoritmo NLP (Natural
Language Processing) para la asociacibn de oraciones
similares, mas especificamente, del tipo “sentence
transformers”, el sistema tendra que ser capaz de relacionar
las nuevas preguntas que se ingresen con las existentes en
el “repositorio general de preguntas” de acuerdo a las

particularidades establecidas.

ENTRADAS

Modelo NLP entrenado

SALIDAS

Relaciones encontradas entre preguntas.

RESTRICCIONES

Ninguna

3.2. Requerimientos no funcionales

3.2.1. Requerimientos de rendimiento (Eficiencia)
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Los equipos en los que se vaya a ejecutar el sistema deben de tener como

minimo:

e RAM: clientes 1 GBy 2 GB minimo en el servidor.

e Resolucion de pantalla: 800 x 480 pixeles

e Conexioén a internet

3.2.2. Restricciones de Disefio

Al ser un producto multiplataforma, se disefiara tanto para pantallas de moviles

y tabletas como para monitores de computadoras, por lo que la apariencia del

sistema deberda ajustarse a estas resoluciones.



70

3.2.3. Estandares Asociados

El sistema aplicara el estilo de escritura CamelCase, de tipo lowerCamelCase,
en la que los nombres de cada de parte del sistema empezarda la primera letra

con minuscula.

Ejemplo: obtenerGamipuntos()

3.2.4. Atributos del sistema

e Seguridad: El ingreso al sistema se contralara por medio de las
credenciales institucionales.
e Portabilidad: Al iniciar sesion con las credenciales institucionales se podra

acceder desde cualquier otro dispositivo y obtener los avances previos.

3.2.5. Requerimientos de Desarrollo

Ya que el proyecto va a ser implementado en los servidores de la universidad,
en la cual existen soluciones del lado del servidor construidas bajo la tecnologia
“Dot Net” de Microsoft, por conveniencia el Backend del aplicativo se tendria que
desarrollar bajo dicho framework. Cabe recalcar, que para el desarrollo del
frontend y el entorno multiplataforma, se pretende hacer uso de los frameworks

“‘Angular’ y “Flutter”.
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ANEXO 4. INFORME DE DIAGRAMAS ESTRUCTURALES UML



INFORME DE DIAGRAMAS
ESTRUCTURALES UML
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Proyecto: Gamivity

Autores: Dany Alava — Carlos Saavedra
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Introduccién

El concepto de UML ha tomado diversas definiciones a lo largo del tiempo en lo
que a desarrollo de software se refiere. Autores como Grau et al., (2018) lo
describen como un lenguaje de modelado de sistemas que permite a los
desarrolladores de software visualizar, especificar y documentar aspectos del
comportamiento de un sistema. Ahora bien, en el contexto de una tesis, UML
puede ser utilizado para modelar el comportamiento de un sistema que esta
siendo estudiado en la fase del planteamiento del problema. Esto puede ser util
para comprender mejor el sistema y también puede proporcionar una base para
el desarrollo de una implementacion del mismo. La importancia de los diagramas
UML en el desarrollo de proyectos de tesis radica en su capacidad para
representar de forma gréfica y comprender de mejor manera cémo funcionan sus
componentes y de qué forma interactian entre ellos. A continuacion, se
presentan los diagramas UML considerados para explicar el backend de

“Gamivity”.



Desarrollo

Diagrama de caso de uso
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De acuerdo con (Silva et al., 2019), la implementacion de este diagrama para el

modelado de un proyecto de software especifico, se considera como un factor

gue determina ventajas competitivas en el desarrollo de proyectos empresariales

de nivel empresarial o universitario. Considerando que este diagrama es un pilar

del modelado UML, y que ademas implica un lenguaje mas natural a la vista del

cliente, stakeholders e incluso desarrolladores, se aprovecha de estas ventajas

para detallar las funciones de dos usuarios clave de “Gamivity”: Docente,

Administrador y Estudiante, que se limitan a las operaciones correspondientes al

backend.

Docente

1
H
extend
'

Asignar test

Funciones Docente - Gamivity

Ver
estudiantes de

Editar clase
una clase

! H
extend H
i extend

' |

Generar
codigo de la
clase

Crearclase  Jem=-mm-- INCIUAE = m e e m e e e »|

H
exténd
'
1

| H
extend H
\ !

Eliminar .
Gestionar clases

estudiantes

................ dnclude=====cccacaaaa- | Agregar pregunta

.............
H

extend
' '
i

| H

extend H

'

Administrar los

Habilitar

Pregunta existente Nueva pregunta

tests

power-ups

Diagrama 1. Funciones del Docente "Gamivity"



Estudiante

Iniciar sesién

includi

> Ser

Unirse a una
clase

Jugar modo

libre

Jugar modo

test

Actualizar
perfil

comunidad (solo en
primer inicio de
sesion)

Seleccionar modo
de juego
(focus fiesta,fuego)

Escojer tipo de
juego (normal o
supervivencia)

Seleccionar

Cambiar foto

Comprar
power ups en
la tienda

Visualizar
tablas de
puntuaciones

Cerrar sesion

ex

de perfil

Actualizar
nickname

Power ups disponibles:
« 50/50

* Bomba

« Doble chance

* Puntos x2

* Puntos x3

* Puntos x4

+ +30 sg

» Saltar

Filtros de puntualciones;
Por clase (materia)

Por record de preguntas acertadas en el modo libre
de supervivencia

Por nivel (semestre, grado, etc)
Por carrera (si es una universidad)
Por casa

Por toda la institucién (intercarreras

Seleccionar filtro
de puntuacién

Diagrama 2. Funciones del Estudiante "Gamivity"
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Diagrama de clases

El diagrama de clase fue implementado para tener claro la estructura del
desarrollo del proyecto, ya que este describe los tipos de objetos de un sistema,
asi como los distintos tipos de relaciones que puedan existir entre ellos. ya que
de esta manera se refleja la caracteristicas y funcionalidades de los diferentes
usuarios; Administrados, Estudiante, Profesor, dentro de la aplicacion “Gamivity”.
En la siguiente figura se muestra la representacion de un diagrama de clase

desde la perspectiva de los diferentes tipos de usuarios que existen en el

aplicativo.

Estudiante

Usuario

+ gamicoins: Int
+gamipuntos: Int
+ gaminicel: Int

+id: Int
+ nombres: String
+ apellidos: String
+ usuario: string
+ foto: file
- contrasefia: String
+ tipoDeUsuario: String

+login()
+ actualizar perfil{usuario, foto)

0. + gamiexperiencia: Int
0.
Badge
1 +id: int

+ nombre: String
+descripcion: String
+ cantidad: int

Clase

+id: int
+ nombre: string
+ asignatura: string
+ codigo: string
+ docente id: int
+docente: string

Docente

+id: int
+ nombreCompleto: String
-materia: String

+ crear clase()
+ gestionar clases()

+ ver estuduantes en clase()
+ eliminar estudiante de clase()
+ crear est)

+ gestionar test()

+ eliminar test()

Test

PowerUp

-generarCodigo():codigo de la clase

+id: int
+ nomhre: String

1 +descripeidn: String
<> + precia; int

+ cantidad: int

+id: int
+ clase: string
+ fechaLimite: datetime
+ potenciadores; boolean

Pregunta

+id: int
+ enunciado: string
+imagen: file
+ respuestas: string
+ justificacion: string
+ dificultad: int

-agregarPreguntaAlRepol()

Diagrama 3. Distribucion de clases "Gamivity"
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Diagrama de paquete

Este diagrama se presenta como una especificacion del diagrama de clases. El
backend de “Gamivity” se divide en clases como ya se explicd anteriormente,
pero a su vez, se debe detallar las interacciones de los paquetes. Ademas de
mostrar graficamente cémo dentro de cada paquete, una 0 mas clases se
pueden relacionar de acuerdo a las conexiones propuestas previamente, y de
acuerdo a esto, identificar su relacion de dependencia dentro de un nivel de

abstraccion mas especifico, y sin la necesidad de presenciar atributos y métodos.

- -Import

rrrr ABUACS - -~~~ -~~~ =

Diagrama 4. Diagrama de paquetes "Gamivity"
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Conclusiones

Teniendo en cuenta lo descrito en este documento, se llega a las siguientes

conclusiones:

Los diagramas UML son una herramienta util para la planificacion y el disefio
de proyectos de tesis. Estos pueden ayudar a los estudiantes a comprender
mejor el proceso de investigacion y el alcance del trabajo requerido. Ademas,
estos diagramas pueden ser Utiles para el seguimiento del progreso del
proyecto y la identificacién de posibles problemas.

Entendiendo que la gamificacién es el centro de “Gamivity”, los diagramas
UML resultan un gran método para la creacion de aplicaciones de minijuegos
gamificados. Esto colabora a que los involucrados comprendan de mejor
forma el cédigo y hacer que el desarrollo de la aplicacion y de los minijuegos
sea mas eficiente y guiada hacia las necesidades del cliente y de los usuarios.
Para terminar, los diagramas UML son importantes porque permiten al
usuario representar de forma grafica y comprensible la estructura de un
sistema, asi como su comportamiento. Esto es util tanto para el desarrollador

gue crea el sistema, como para el usuario que lo utilizara.
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INFORME DE CREACION DE
BASE DE DATOS
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Introduccion

Cada dia que transcurre en todo el mundo, las personas generan millones de
datos, ya sea realizando tareas o actividades como al usar alguna aplicacion de
compras, ver nuestras series favoritas en alguna plataforma de streaming, al
momento de redactar alguna publicacion o al pedir un medio de transporte
mediante nuestro teléfono celular. Pues en todos estos casos existen programas
que registran dicha informacién, dado que estos datos son muy Utiles y pueden
llegar a ser analizados para detectar algun tipo de patréon, ya sea de compra,
interaccidn social y de movilidad. Es por ello que lo mas probable es que esta

informacion se almacene en una base de datos (Villafan & Pérez, 2021).

Las bases de datos son el método preferido para el almacenamiento
estructurado de datos, ya que se utilizan para asegurar la integridad de los datos,
ademas estas permiten tener un buen control y manejo de informacion. Esto
conlleva a la realizacién de un sistema de informacion, mismo que ayuda a
interactuar de manera sincrénica diversos datos, donde éstos se relacionan entre
si, arrojando resultados deseados y apoyando de esta manera las actividades

desarrolladas en una empresa (Salazar, 2020).

Es por ello que el objetivo de este trabajo consiste en evidenciar el proceso de
creacion de la base de datos que se tuvo que hacer para que pueda ser utilizada

por el sistema Gamivity.
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Desarrollo

Para la creacion de la base de datos se optd por el uso de la metodologia “Code
First”, la cual consiste en el desarrollo de aplicaciones donde no se tiene una
base de datos creada en primera instancia, sino que esta misma se crear a partir
de un modelo que es una clase, cuyo nombre seria el nombre de la tabla y dentro
de esta clase estarian las propiedades que vendrian siendo los campos en la
base de datos, una vez se tiene la clase se crea la base de datos (Microsoft,
2010).

A continuacion, se detallan cada una de las fases que se siguieron para el
desarrollo de la base de datos siguiendo la metodologia mencionada

anteriormente.

Creacion del modelo

Se definié un modelo usando clases, para ello se debi6 de crear cada una de las
entidades del sistema, incluyendo sus respectivas propiedades y relaciones con
las demas entidades. A continuacion, se muestra un ejemplo de una de las
entidades del sistema, en este caso la entidad “Student”, la cual hace referencia

al actor “Estudiante” la cual deriva de la clase base “AppUser”.

e API.Entities

s Student : AppUser

ollection<StudentClass>

ollection<StudentPowerUpCount>

ICollection<StudentBadge>

ICollection<StudentItem>

ICollection<PersonalizedTest>

Figura 13. Muestra de la entidad Student (Estudiante)
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Crear un contexto

Ahora es momento de definir un contexto derivado, el cual represente una sesion
con la base de datos y que esta nos permita consultar y guardar datos en la
misma. Se define un contexto que deriva de System.Data.Entity.DbContext y
expone un DbSet<’Nombre de la entidad”> escrito para cada clase del modelo.
Cabe recalcar para este punto se debe tener agregado el paquete

EntityFramework.

g "DefaultConnection™)

Figura 14. Agregacion y definicion del servicio DbContext

: IdentityDbContext<AppUser, AppRole, in IdentityUserClaim< » AppUserRole,
IdentityRoleClaim<int>, IdentityUserTok

Figura 15. Fragmento de la clase derivada de DbContext
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Lecturay escritura de datos

En esta fase de deben de generar todas las consultas que se realizaran a la base
de datos, a través del uso de LINQ (Consulta Integrada en el Lenguaje). En las
Figuras 4 y 5 se puede apreciar dos ejemplos de consulta a la base de datos,

una de lectura y otra de escritura.

Figura 17. Consulta de escritura

Migracion

Hay que tener presente que el modelo de datos cambia con frecuencia y cada
vez que el modelo cambia de sincronizacion con la base de datos. Se puede
configurar Entity Framework para quitar y volver a crear autométicamente la base
de datos cada vez que cambie el modelo de datos. La caracteristica Migraciones
permite a Code First actualizar la base de datos sin quitarla ni volver a crearla. A
continuacion se presenta el fragmento de una migracion para la creacion de la

tabla “GeneralClasses”.

Figura 18. Fragmento de una migracion



Diagrama de base de datos

Una vez teniendo nuestra base de datos migrada, podemos trabajar
directamente desde SQL Server Management Studio y desde aqui poder generar

automaticamente el modelo de base de datos para poder apreciar de mejor forma

las relaciones de todas las entidades de nuestro sistema.
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Figura 19. Diagrama de base de datos
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Conclusioén

Si bien el almacenamiento de la informacidn debe ser agil y confiable, el sistema
no solo debe enfocarse en como almacenar y utilizar la informacion, sino también
garantizar su confiabilidad y eficiencia, de la misma manera que verificar la
fuente de la informacion, por lo que el sistema debe ser confiable en la busqueda.

y agil en la velocidad con que se haga la misma.

El enfoque Code First de Entity Framework puede ser muy comodo y agil, ya que
permite crear un modelo a partir de clases y delegarle a Entity Framework la
creacién automatica de una base de datos. Ademas, permite tener un control

total al manejarse todo a nivel de codigo.
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ANEXO 6. DESARROLLO DE LOS ENDPOINTS Y LAS VISTAS
DE LOS MODULOS DE GESTION DOCENTE



ENDPOINTS Y VISTAS DE LOS MODULOS
DE GESTION DOCENTE
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Peticiones HTTP asociadas a la gestion docente del

sistema Gamivity
Métodos Post

Crear nueva clase

Para realizar dicha accion, el docente tendra que especificar el nombre (name)
de la misma, asi como seleccionar la asignatura para poder determinar su
respectivo ID (generalClassld). Cabe recalcar que el semestre (course) al que

pertenece dicha asignatura no sera solicitado al momento de crear una clase.

A partir de la ejecucién de dicho endpoint, este generara un codigo de clase Unico

por el que el estudiante debera de unirse a la clase en cuestion.

Add class

https://localhost:5001/apifteacher-classes

(9) Body Pre-

none form-data x-www-form-urlencoded @ raw binary GraphQL

Figura 20. Endpoint para afiadir una clase

Unirse a clase (estudiante)

Un estudiante autenticado, podra unirse a una clase a través de la especificacion

del parametro de consulta del cédigo Unico de la clase.

Join class

https:/flocalhost:5001/api/student-classes/join-class/STUJTK

Figura 21. Endpoint para unirse a una clase
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Crear un test

Para esto, el docente debera de seleccionar a qué clase correspondera el test,
asi el sistema le asignara el id correspondiente a dicha clase (classld), también
debera establecer la fecha de finalizacion (deadline) y definir si el estudiante
puede utilizar power ups al resolver dicho test (allowPowerUps). Asimismo,
escoger entre dos opciones, crear una pregunta desde cero, o seleccionar una
ya existente en el repositorio general de preguntas. Si escoge la primera opcion,
se deberé ejecutar el endpoint dependiente (agregar pregunta), el cual permite
definir las propiedades para cada pregunta: tiempo para responder la misma
(difficulty), el cuerpo de la pregunta (body), en caso de que la pregunta amerite
de adjuntar una imagen pues se cargara un archivo (file) y las respuestas
(answers) y, por ultimo, definir opcionalmente una pequefia descripcibn o
explicacion asociada a la respuesta correcta (feedback).

https://localhost:5007/api/test/base-questions
rization e ) Body Pre
none @ form-data w-www-form-urlencoded raw binary GraphQL

KEY VALUE

File Bases de datos.jpg >

(<

Classid 1

(4]

Body Enunciado de la pregunta

(<

Difficulty 3

(4]

Feedback Feedback de la pregunta

(<

Answers[0][body] Respuesta 1

(4]

Answers[1][body] Respuesta 2

Figura 22. Endpoint para agregar una pregunta
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https:/flocalhost:5001/api/test/add

Body Pre pt Tests

none form-data x-www-form-urlencoded @ raw binary GraphQL

Figura 23. Endpoint para agregar un test

Asignar calificacion a un test

Una vez un estudiante haya finalizado un test, se debera registrar su calificacion
en el test en cuestion, es por ello que para que se realice esta accion se debera

especificar el id del test (testid), asi como su respectiva nota obtenida (grade).

Add grade

https://localhost:5001/api/grades

Authorization ] Body Pre- ript

form-data x-www-form-urlencoded @ raw binary GraphQL

ANSY

"testQuestionId™: -2,

Figura 24. Endpoint para asignar la calificacion de un test
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Iniciar sesion

Esto basicamente permite el ingreso de un usuario al sistema, debera ingresar
sus credenciales institucionales, nUmero de cédula (identification) y su respectiva

contrasefa (password).

POST https:fflocalhost:5001 fapifaccount/login

Params Authorization ers (8) Body

none form-data K-www-form-urlencoded @ raw

“identification”: "1

“password”: - "contx

Figura 25. Endpoint para iniciar sesion

Métodos Get

Obtener clases

se recuperan todas las clases creadas por el docente junto con informacién de
la asignatura, es decir, el nombre (name), el cédigo generado de la misma (code),
el semestre (classLevel), el nombre de la asignatura (generalClassName), asi

como la carrera (course) de la misma.

Figura 26. Endpoint para obtener las clases
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Obtener estudiantes de una clase
simplemente se debera de especificar el id de la clase como parametro de la
consulta, para asi poder recuperar las propiedades publicas de los estudiantes

de la clase en concreto.

GET v https://localhost:5001/apl/classes/1

Params Authorization ea (7) Body Pre-re

# none form-data x-www-form-urlencoded raw binary GraphQL

Figura 27. Endpoint para obtener estudiantes de una clase

Obtener preguntas del repositorio

Como se indicd previamente, el docente puede importar preguntas que ya
existan para asi poder agregarlas a un test en especifico. Aqui se recuperan
todas las preguntas asociadas a una asignatura; es por ello que se debe de
definir los parametros de consulta tanto del id de dicha asignatura, el nUmero y
tamafio de pagina, asi como indicar si se quieren consultar las preguntas que el

docente autenticado haya creado o simplemente todas las de dicha asignatura.

Get base questions by general class El save ~

GET https:/flocalhost:5001/apifbase-questions?generalClassid= 394&pageNumber=18pageSize=5&thisTeacher=

Params Authorization Headers (7)

generalClassld
pageNumber
pageSize

thisTeacher

Figura 28. Endpoint para obtener las preguntas de una asignatura
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Obtener calificaciones de los estudiantes

Para que el docente pueda recuperar las notas de los estudiantes de un test
asignado y finalizado, se debera de especificar como parametro de consulta el
id del test en cuestion. La respuesta de este endpoint esta formada por las
propiedades publicas de los estudiantes, nombre (studentFirstName) y apellido
(studentLastName), junto a su respectiva calificacion (grade).

https:/flocalhost:5007/apl/grades/3

Authorization

Headers (4)

Figura 29. Endpoint para obtener las calificaciones de un test

Métodos Delete

Expulsar a un estudiante de una clase

Para ello, se debera de especificar el id del estudiante (studentld), asi como el id

de la clase a la que se le quiere aplicar dicha accion (className).

Remove student from class

https://localhost:5001/apl/teacher-class/remove-student

Authorization es a) Body

none form-data ¥-www-form-urlencoded @ raw binary

"studentId”: 1,
“classId": 1

Figura 30. Endpoint para expulsar estudiante de una clase



Eliminar un test de una clase
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Para poder realizar esta accion, Unicamente hace falta especificar como

paradmetro de consulta el ID del test que se desea eliminar.

Remove test

https:fflocalhost:5001/apiftest/remove-test/1

Autharization eaders (7) Body Pre-request Scrip

# none form-data ¥-www-form-urlencoded raw binary

Figura 31. Endpoint para eliminar un test

Métodos Put

Editar clase

GraphQL

Este método es el que permite editar una clase, recibiendo el id de la clase que

se desea editar junto con el nuevo nombre.

Update class

https:/flocalhost:5001 /api/fteacher-classes

Body Pre t Tests

none form-data w-www-form-urlencoded @ raw binary GraphQL

Figura 32. Endpoint para editar una clase

Editar perfil

Este método es el que permite editar los campos modificables de un usuario del

sistema como lo son el nombre de usuario y la foto de perfil (avatar).
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Update member

https:f/localhost:5001/apifusers

Authorization 5 (9) Body Pre-request Script ~ Tests S

none @ form-data K-www-form-urlencoded raw binary GraphQL
KEY VALUE
Pic Fernando.jpg *

Usemame nuevollsuario

Figura 33. Endpoint para editar un perfil

Editar una pregunta

Este método es el que permite editar los campos modificables de una pregunta
base del sistema como lo son el enunciado (body), la imagen de referencia
(imageUrl), las respuestas (answers/body), la justificacion (feedback), asi como

la dificultad (maxSeconds).

Update base question

https://localhost:5001/api/base-questions

Params Authorization ead ) Body

none form-data x-www-form-urlencoded raw binary GraphQL

Figura 34. Endpoint para editar una pregunta
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Vistas asociadas a la gestion docente

Inicio de sesion
Esta es la vista inicial que se le presentaria a un usuario que ingrese al sistema

por primera vez o que no haya iniciado sesion.

gamivity

Usuario

Contrasefia

Iniciar sesién

Figura 35. Vista del login

Inicio
Una vez el usuario haya iniciado sesion se lo redireccionard al inicio (home) de
la administracién docente del sistema Gamivity, en este se mostraran en forma

de tarjetas las clases que el docente haya creado.

A Gamivity x +

< C )  https/localhost4200/home

£ Camivity is clases @ Fernando Moreira ~
A )

Bases de Datos 2023 Proyectos de Soft... Ingenieria de Soft... B-D Paralelo A
Bases De Datos Proyectos De Software Ingenieria De Software Bases De Datos
Semestre: 4 Semestre: 5 Semestre: 7 Semestre: 4

Carrera: Computacion Carrera: Computacion Carrera: Computacion Carrera: Computacion
Cédige: JKETKFX | [0 Cédigo: HFXRCFC |IT) Cédige: ACYSMOV | [T Cédigo: LXLYABG | [T

= e [+ e [

© 2023 - 2024 Gamivity

Privacy Terms Support

301
)
16/01/2023

Figura 36. Vista del home
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Crear clase

En este modulo se le permitira al docente crear las clases de las asignaturas
correspondientes que este mismo imparta. Debera seleccionar entre una de sus
asignaturas, asi como darle el nombre que desee a la clase, para finalmente

darle al boton de crear y se realice la accion correspondiente.

.ﬁ Camivity Mis clases  Mis tests @ Fernando Moreira ~
k. 7

Crear Clase
Asignatura:
Seleccione una asignatura

Nombre:

Aprendizaje Automéatico A - 2022 (abril - sep)

Crear Cancelar

el

Figura 37. Vista del modulo de crear clase

Mis clases
Una vez el docente haya creado una clase, automéaticamente se vera reflejada

en este modulo, ya que es aqui donde se administraran las mismas.

£ eamivitu Mis clases ~Mis tests @FemandoMore\m -
2 ?

Mis clases @ Crear Clase

Nombre Asignatura Semestre Carrera Cédigo Acciones

Bases de Datos 2023 Bases De Datos 4 Computacion  LPGAWHW | () |
Proyectos de Software 2023 Proyectos De Software 5 Computacion UAFXARU | (£ |
-5 2025 Ingenierfa De Software 7 Computacion OWTWLL | B |

BASE DE DATOS Informe Técnico 6 Computacion ~ XBLNXBG | [ |

ESP 17:51
S B

Figura 38. Vista del médulo de Clases
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Detalles de una clase
Para que el docente pueda controlar y administrar sus clases, hace falta este
modulo, en el cual se le presentaran todos los estudiantes que se hayan unido a

una clase es particular, teniendo la opcion de poder expulsar a un estudiante.

D Bamivity Mis clases  Mis tests @Femando Moreira =

Bases de Datos 2023 © Crear Test

Avatar Nombres Usuario Correo Acciones

ﬁ Christian Israel Lopez Mora christianisrael christian.lopez@espam.edu.ec

o EsP
29 L B9

7:48
s @

13/01/202:

Figura 39. Vista para administrar una clase

Editar una clase
Debido a que existe la posibilidad de que, al momento de crear una clase, se
escriba incorrectamente el nombre de la misma, o que simplemente el docente

decida cambiarlo, esta la opcion de editar una clase.

Mis clases Mis tests @ Fernando Moreira ~
)

Editar Clase
Nombre:
Bases de Datos 2023

Asignatura:

BASES DE DATOS

Guardar Cancelar

gl Ow o e

13/01/2023

Figura 40. Vista del modulo de editar clase
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Crear test

Para poder llevar a cabo la resolucion de tests dentro de Gamivity, es
indispensable que exista un modulo donde se creen dichos test, en este, se
deberan llenar los campos necesarios y complementar con las preguntas que
formaran el test en cuestion, teniendo las opciones de crear una nueva pregunta
desde cero, utilizar preguntas que él mismo haya creado anteriormente o

pudiendo elegir alguna ya registrada en el banco de preguntas.

1D Bamivity

NUEVO TEST

Clase

Fecha y hora limite

dd/mm fasaa ——— =]

Potenciadores (PowerUps)
@ No Si

Preguntas

No hay preguntas agregadas aun...

regunta || Mis preguntas "

Buscar imagen en e equipo &

Opciones de respuesta: Correcta

Dificultad de la pregunta:

Facil Medio Dificil

Figura 42. Agregar una nueva pregunta
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@ Gamivity

© Agregar

A:Es el conjunto de mediciones de interés para el investigador

u objetos bajo consideracion
> datos cuando una variable se mide en realidad en una

A Gamiity

« C o localhost

19 vamivitu localhest:4200 dice

iDese: la pregunta?

Potenciadores (PowerUps)
8] No S

Preguntas

1) Seleccione la mejor definicién de poblacién

A: Es el conjunto de mediciones de interés para el investigador

B: 5 una caracteristica que cambia o var(a con el tiempo y/o para diferentes personas u objetos bajo consideracién

C: Es el individuo u objeto en el que se mide una variable. Resulta una sola medicién o datos cuando una variable se mide en realidad en una
unidad experimental

D: Es un subconjunta de mediciones seleccionado de Ia poblacién de interés

Respuesta correcta: A

Justificacion: Sin justificacion

Finalizar test

Figura 44. Eliminar pregunta agregada

Mis tests

Una vez que se haya creado algun test, es necesario un médulo donde se
puedan gestionar estos mismos. Entre los campos que se muestran en la tabla
tenemos: la clase a la que pertenece dicho test, el nimero de test asighado a
esa clase en concreto, si estan permitidos los powerups, la fecha en que se cre6

el test, asi como cuando finaliza.
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localhost:

ﬁ Bamivitu

Mis tests © Crear Test

Clase:  Toda: v Estado:  Todos

Clase Test N* PowerUps Creado Finaliza Estado Acciones

Bases de Datos 2023 1 No 12/01/2023 11/01/2023 1:18AM Finalizado ® Detalles
Bases de Datos 2023 2 Si 13/01/2023 14/01/2023 5:01PM Activo ® Detalles
1-5 2025 1 Si 12/01/2023 13/01/2023 6:54PM Activo @ Detalles

Figura 45. Vista del modulo de Mis Tests

Detalles de un test

Al igual que pasa con las clases creadas por el docente, hace falta un médulo
donde se puedan ver los detalles de un test en concreto, aqui se registraran las
calificaciones que los estudiantes obtengan al resolver un test. También se

presenta la opcién de eliminar el test por si el docente lo ve necesario.

19 Bamivity

Bases de Datos 2023 TestN° 2

Notas obtenidas u

Nombres Apellidos Calificacion

OPEZ MORA

Figura 46. Vista del médulo de administracion de un test

Perfil
Aqui es donde se muestra la informacion del usuario logueado al momento, junto
con los respectivos controles que permiten modificar el nombre de usuario como

el avatar.
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(] localhost:

£ Bamivitu Mis clases Mis tests

Perfil de usuario

Nombres: Fernando Rodrigo

Apellidos: Moreira Moreira

Usuario: fernandoMOR (¥

Rol: Docente

o Jme |

Figura 47. Vista del médulo de perfil de usuario

Mis preguntas

En este apartado se administran las preguntas que un docente haya creado,
teniendo la opcién de editar alguna de estas mismas, asi como poder filtrar las
preguntas por asignaturas..

x| +
@ hitps/flocalhost t LI I I © B

@ Bamivitu Mis clases @ Femando Moreira ~

Mis preguntas
Asignatura:  Seleccione una asignatura v

escriba la mejor y peor definicion de una variable
A bbb

B: aaa

Respuesta correcta: A

Justificacion: Sin justificacion

Previou H

Figura 48. Vista del médulo de Mis preguntas
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ANEXO 7. SELECCION DEL MODELO DE PROCESAMIENTO
DEL LENGUAJE NATURAL ACORDE A LAS NECESIDADES DE
GAMIVITY
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INTRODUCCION

Gracias al incremento de informacidn disponible en internet, han surgido una
serie de investigaciones, las cuales permiten desarrollar técnicas capaces de
poder identificar y organizar este tipo de informacién, algunas de estas son las
denominadas técnicas de procesamiento del lenguaje natural o también
conocidas como sistemas NLP por sus siglas en inglés, y es que, estas han ido
ganando gran relevancia en aplicaciones orientadas a la interaccion con los
usuarios, como es el caso de los navegadores web o aplicaciones de asistencia
técnica (Sanchez, 2021).

El area de estudio el cual se enfoca en la comprension y la manipulacion
informatica del lenguaje humano se denomina procesamiento del lenguaje
natural. Esta se encuentra en la interseccién entre la informatica, la inteligencia
artificial y la lingtiistica computacional (Lloret, 2019). En los ultimos afios se ha
oido hablar mucho del procesamiento del lenguaje natural debido a la era digital
en la que nos encontramos, sin embargo, el NLP es una disciplina que cuenta

con mas de 50 afios de investigacion y desarrollo (DataRobot, 2016).

Teniendo en cuenta los puntos andes descritos, el objetivo principal de este
trabajo consiste en seleccionar un modelo de procesamiento de lenguaje natural
que pueda ser utilizado en el sistema multiplataforma “Gamivity” basandose en
las necesidades de este, el mismo debe permitir incorporar un moédulo de
experiencia personalizada que pueda ser aplicado en la relacion de preguntas
del sistema multiplataforma para la creacién de tests personalizados basados en

preguntas respondidas de forma erronea.
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DESARROLLO
MODELOS NLP

Antes de hablar de los modelos de Procesamiento de lenguaje natural, debemos
tener claro de qué maneras de puede expresar el lenguaje natural o lenguas
humanas. El lenguaje natural puede expresarse de diversas formas, ya sea por
escrito (texto), oralmente (voz) y también mediante signos. Generalmente, el
NLP estd mas enfocado en el tratamiento de textos, ya que es donde hay muchos
mas datos y son mas faciles de conseguir en formato electronico. Los audios,
aunque encuentren en este formato, primero deben ser procesados para
transcribirlos en letras o caracteres y, a partir de ahi, entender la pregunta
(Moreno, 2018).

Los algoritmos de NLP generalmente se basan en algoritmos de aprendizaje
automético (machine learning). En lugar de codificar a mano grandes conjuntos
de reglas, el NLP confia en el aprendizaje automético para aprender
automaticamente estas reglas mediante el analisis de un conjunto de ejemplos
(es decir, un gran corpus) y haciendo una inferencia estadistica. En general,
cuantos mas datos se analicen, mas preciso sera el modelo. Usando NLP
podemos hacer tareas como resumen automatico de textos, traduccién de
idiomas, extraccion de relaciones, Andlisis de sentimiento, reconocimiento del

hablay clasificacion de articulos por tematicas (Talamé, Cardoso, & Amor, 2019).

El término NLP es bastante genérico, sin embargo, este cubre un campo de
aplicacidon bastante amplio. Entre sus principales aplicaciones DataScientest en
(2021) destaca que podemos encontrar las siguientes:

e Traduccion automética

e Analisis de sentimientos

e Marketing

e Chatbots

e Clasificacion de texto

e Reconocimiento de caracteres

e Correccion automatica

e Resumen automético



113

MODELOS DEL LENGUAJE

Existen diversos tipos de modelos NLP, cada uno con sus propias caracteristicas

y funcionalidades, de los cuales se detallan a continuacion.

Embeddings de texto

Los embeddings son un tipo de representacion vectorial de un texto donde las
palabras con un significado similar, tienen vectores similares y cada palabra es
representada por un unico vector. Estos suelen aprender solo la semantica de
las palabras, es decir que no toma en cuenta la sintaxis ni la gramatica. Los
embeddings de palabras también pueden llamarse espacio vectorial semantico
o modelo semantico. Los modelos mas relevantes que usan esta técnica son
GLoVe, Word2Vec y FastText (Bricefio, 2021).

Embeddings contextuales

Los embeddings contextuales se generan de forma dinamica, esto significa que
una palabra puede tener diferentes representaciones dependiendo de su
contexto. Esto se consigue afladiendo alguna informacién de los embeddings del
resto de palabras en el texto a la palabra en cuestién. El modelo méas notable de
embeddings contextuales es ELMo (Chen, 2020).

Modelos de atencion

Los modelos de atencion toman una secuencia de objetos y dan como salida otra
secuencia de objetos. Esto se utilizaba mucho en traduccion automatica, pero se
ha expandido a otro tipo de modelos. La estructura de estos modelos esta
compuesta por un codificador que genera el contexto y un decodificador que
genera la salida. En base a la estructura codificador-decodificador, los modelos
de atencion permiten al decodificador centrarse en las partes importantes de los
datos. Esto se consigue pasandole todos los estados ocultos al codificador, no

solo el dltimo (Garcia, 2021).
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El modelo Transformer

El modelo transformer intenta juntar las mejores ideas del estado del arte y aflade
algunas mejoras nuevas. Los cambios mas notables son el uso de las
denominadas capas de auto-atencion, lo que significa que el modelo consigue
un entendimiento mas profundo de la gramatica del lenguaje y no solo de la
semantica de palabras concretas. Cabe destacar que estos modelos son mucho
mas rapidos que sus alternativas, esto se debe al extenso uso de la
multiplicacion de matrices en las capas de autoatencion, lo que le permite tener

un mejor desempefio en las GPUs (Vaca, 2021).

SELECCION DEL MODELO

Una vez expuestos los diferentes tipos de modelos de procesamiento del
lenguaje natural, habria que elegir el mas adecuado o que mejor se adapte a las
necesidades del sistema “Gamivity”. El modelo seleccionado fue el de tipo
transformer, esto debido a que su estructura se encuentra basada en un Encoder
y un Decoder, en el cual se utiliza el encoder para analizar el contexto de una
secuencia de entrada y el decoder es el encargado de generar la secuencia de
salida a partir de este contexto, permitiendo asi poder analizar el contexto de una
pregunta encontrada en el repositorio general de preguntas de Gamivity, para
gue pueda ser relacionada con otras preguntas del mismo repositorio.

Por otro lado, la segunda razén por la que se opt6 por este tipo de arquitectura,
recae en un aspecto técnico en la implementacion especifica a este sistema. Y
es que, los modelos pre-entrenados de tipo “Transformers” son bastante

eficientes a la hora de realizar tareas como calcular la similitud entre oraciones.

En primera instancia, se seleccionaron varios modelos pre-entrenados bajo la
arquitectura “Transformers” para su posterior evaluacion. Dichos modelos fueron
recuperados de la plataforma de cddigo abierto centrada en inteligencia artificial
“Hugging Face” (Huggin Face, 2022). Estos forman parte del framework de
Python “Sentence Transformers”, el cual esta disefiado para crear incrustaciones
de oraciones, texto e imagenes de ultima generacion. Para dicha seleccion, se
establecieron los siguientes criterios que la implementacion de los modelos debia

de cumplir, estos se resumen en: modelo base creado bajo la arquitectura



115

“Transformers”, entrenado con un corpus que incluya al menos el idioma
espafiol, asi como que los mismos debian de trabajar bajo la libreria de Python
“sentence_transformers”. A  continuaciéon, se listan las diferentes

implementaciones de modelos base seleccionadas.

- paraphrase-multilingual-MiniLM-L12-v2
- distiluse-base-multilingual-cased-v1

- paraphrase-multilingual-mpnet-base-v2
- paraphrase-MiniLM-L3-v2

- clip-ViT-B-32-multilingual-v1

ENTORNO DE PRUEBAS DE LOS MODELOS SELECCIONADOS

Consecuentemente, para la evaluacion de dichos modelos seleccionados, se
construyé un entorno de trabajo en la plataforma de desarrollo “Google Colab”.
Este, consiste en un entorno analogo al que estaria presente en el nucleo del
sistema “Gamivity”, bajo los mismos parametros y librerias que condicionan a las
funcionalidades asociadas al modulo de aprendizaje personalizado. La mayor
diferencia entre este entorno analogo y el real a implementar, es la forma en la
gue se suministran los datos, ya que en el primero, se utilizan datos de semilla,
mas especificamente un cuerpo de preguntas de asignaturas, los cuales simulan

los que llegarian a través de las llamadas a la base de datos correspondiente.

Se cred un cuerpo de preguntas referentes a tres asignaturas relacionadas a la
carrera de ciencias computacionales con subtemas asociadas a las mismas, mas
especificamente, de programacién en Python, compuertas l6gicas de electrénica
digital y sistemas de ficheros de sistemas operativos, tal como se puede apreciar
en la siguiente Tabla, esto con el fin de ver qué modelo realiza mejores relaciones
correctas y menores relaciones incorrectas. Cabe recalcar que este cuerpo de
preguntas contiene diez registros por cada subtema, es decir, treinta preguntas

en total junto con su respuesta correcta.
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Tabla 6. Muestra del cuerpo de preguntas utilizadas para las pruebas

Electrénica Digital Sistemas Operativos

Programacion en Python (Compuertas logicas, (Tematicas basicas,
circuitos basicos) Sistemas de ficheros)
¢, Qué son los generadores en Un sistema de ficheros

. ; Qué puerta ldgica en si es .
Python? - Funciones que ¢Q : p. g' : esta formado por: -
un circuito combinacional? -

devuelven un conjunto YOR Ficheros(archivos) y
iterable de elementos Directorios(carpetas)

¢, Como puedes generar ¢, Qué indica la tabla de
numeros aleatorios en particiones? - El

Python? - import random principio, tamafio y tipo
random.random de cada particion

¢, Cual es el nUmero de
salidas de un circuito
sumador completo? - Tres

) ; Cual es la expresion para la ; Qué contienen los
¢ Es Python sensible a las ¢ P P ¢Q

. o, (s) suma (s) de un medio ficheros texto plano? -
mayusculas y mindsculas? - . .
Si es sensible sumador si las entradas son Sdélo caracteres
AyB?-AXORB imprimibles

Para poder establecer qué modelo pre-entrenado rinde mejor de cara al fin
planteado, se optod por un criterio simple en el cual el mayor peso de la seleccién
recae en la correcta asociacion entre preguntas y luego, el coste computacional
del mismo. La primera parte de este criterio de eleccion, consiste en que, al
escoger tres preguntas de la tabla, una pregunta por tematica, esta se asocie
mayormente a las otras preguntas de la misma columna a través del calculo de
similitud de coseno, es decir, el modelo que genere la tabla mas parecida a la
original a partir de dicho célculo, sera el electo en cuanto a este criterio. Por
altimo, en cuanto al coste computacional de los modelos refiere, este se calcula
con base en el tiempo de ejecucion promedio entre llamada de los procesos que

intervienen en el mismo.

En cuanto a la codificacion de dicho entorno, en primer lugar, tal y como se
aprecia en la Figura a continuacién, se realiza la respectiva instalacion de la
libreria “sentence_transformers”, asi como la carga de la tabla con las preguntas

gue van a ser suministradas para las pruebas.
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I'pip install sentence_ transformers

~t panda pd
~t numpy np

google.colab inm files
uploaded = files.upload();

SeedData ...uestas.xlsx
« SeedData PreguntasRespuestas.xlsx(application/vnd.openxmlformats-officedocument.spreads
Saving SeedData PreguntasRespuestas.xlsx to SeedData PreguntasRespuestas.xlsx

import io
df = pd.read_excel(ioc.BytesIO(uploaded[’
df

Figura 49. Instalacion/importacion de librerias y cuerpos de preguntas

Consecuentemente, se cargan los respectivos modelos para asi poder mapear
las preguntas a incrustaciones de las mismas, a través de lo sefialado en la

siguiente Figura.
from sentence_transformers import SentenceTransformer

model_name = 'parap

model = SentenceTransformer(model name)

questions_list = df.values.flatten()

Figura 50. Carga de los modelos

Una vez cargado el modelo, se procede a calcular la similitud coseno entre la
pregunta pivote con respecto a las demas preguntas, esta es la parte crucial en
la que se calcula el tiempo de ejecucién del modelo. En esta parte, también se
define el cdbmo se recuperan las preguntas relacionadas que el modelo estima,
esto bajo el criterio de que los diez valores mas altos de similitud coseno
calculados, tedricamente, tendrian que corresponder a las diez preguntas de la
tematica perteneciente a la pregunta pivote, esto, siempre y cuando el valor de

umbral de similitud coseno sea mayor que 0,25.



118

sklearn.metrics.pairwise import cosine_similarity

" time

start = time.process_time()

sentence_vecs = model.encode(questions_list)

pivot index = 2

similarity = cosine similarity(
[sentence vecs[pivot index]],

sentence_vecs[:])[@]

similarity array list(similarity)
similarity array.sort(reverse= )

similarity array = similarity array[:16]
related_questions = []
i in range(len(similarity array)):
j in range(len(si rity)):
f(similarity[j] == similarity array[i] and similarity[j] > ©.25):

related questions.append(questions_list[j])

print(time.process_time() start)

Figura 51. Célculo de la similitud coseno y tiempo de ejecucion

Finalmente, se realiza el célculo correspondiente al puntaje asociado a la eficacia
del modelo a la hora de relacionar las preguntas. Este valor esta definido bajo la
expresion: “10 + asociaciones correctas — asociaciones incorrectas”. El numero
diez corresponde al numero de asociaciones que superan los criterios
previamente establecidos; el valor de la variable “asociaciones correctas” hace
referencia al nUmero de preguntas que efectivamente el modelo logré de agrupar
correctamente, es decir, las que pertenecen a la tematica real; en su contraparte,
la variable “asociaciones incorrectas” las que no pertenecen a ella. Desde, luego,
dicho valor de puntaje final, es maximo (20), cuando el valor de “asociaciones

correctas” es igual a diez.

print(

print("t
print(

Figura 52. Calculo del puntaje final entre modelos
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EVALUACION FINAL DE LOS MODELOS

Como se aprecia en la siguiente Tabla, se listan los modelos seleccionados, junto
con el puntaje de eficacia a la hora de relacionar preguntas para las tres
preguntas pivotes suministradas, asi como del tiempo promedio de ejecucion
para dicho célculo. Cabe recalcar que este tiempo de ejecucion promedio, se
calculo a partir de cinco ejecuciones del codigo de manera continua. Bajo dichos
calculos, se tiene que el modelo que mejor rendimiento ofrecio fue el primero
listado, tanto por el mayor puntaje promedio de eficacia, como por el menor
tiempo promedio de tiempo de ejecucion.

Tabla 7. Evaluacion final de los modelos

. ) ] Promedio | Promedio
Puntaje | Puntaje | Puntaje

Modelo Puntaje tiempo de
T1 T2 T3 . »
(max. 30) | ejecucidn
paraphrase-
multilingual- 20 22 24 22 1.219
MiniLM-L12-v2
distiluse-base-
multilingual- 22 22 16 20 1.7824
cased-vl
paraphrase-
multilingual- 20 18 22 20 3.2316
mpnet-base-v2
paraphrase-
o 18 18 22 19.33 0.489
MiniLM-L3-v2
clip-ViT-B-32-
20 20 24 21.33 2.273

multilingual-vl
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CONCLUSIONES

La implementacion de un modelo NLP en el sistema multiplataforma
“Gamivity” es de suma importancia, para que este pueda realizar las
respectivas relaciones entre las preguntas pertenecientes al repositorio
general de preguntas, pudiendo asi cumplir con el objetivo de que el sistema
sea capaz de generar tests personalizados basados en preguntas que los
estudiantes hayan respondido errbneamente.

Si bien existen un sinnimero de modelos pre-entrenados de tipo NLP, los que
mejores se adaptaron a las necesidades planteadas fueron los del tipo
“Transformers”, al ser estos muy eficientes con el entendimiento del lenguaje
natural, sobre todo, a la hora de estimar la similitud entre oraciones.

Es necesario comprobar la eficiencia de los algoritmos seleccionados, por
este motivo se tuvieron que poner a prueba cada uno de ellos, relacionando
las preguntas de un cuerpo de preguntas creado a partir de tres tematicas en
concreto (10 preguntas por cada temética), con el fin de poder decantarse
por el modelo que genere mejores resultados y menor tiempo computacional.
Esto, para asi poder simular desde un nivel alto, lo que estaria presente en
el médulo de aprendizaje personalizado en un entorno real de produccion.
Una vez realizada la respectiva evaluacion de los modelos, se pudo
determinar que el modelo “paraphrase-multilingual-MiniLM-L12-v2” obtuvo el
mejor promedio de eficacia a la hora de relacionar las preguntas. Sin
embargo, considerando que dicha tarea en el aplicativo debe de hacerse
cada vez que un docente agrega una nueva pregunta, el tiempo de ejecucion
para completar la misma, debe de ser el minimo posible. Es por esta razén,
que el modelo “paraphrase-MiniLM-L3-v2”, el cual mostré un tiempo promedio
de ejecucion hasta 2.5 veces menor con respecto al previamente
mencionado, se establecié como el modelo candidato. Y es que, si bien es
cierto que este modelo mas rapido, tuvo menor puntaje final a la hora de
asociar las preguntar, se establecido que la diferencia entre ellos no era
significativa, sobre todo, considerando que el cuerpo de preguntas utilizadas
para dichas pruebas no era demasiado grande en comparacion al nimero de

preguntas que estarian presentes en un entorno de produccion del aplicativo.
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ANEXO 8. DESCRIPCION DE LOS METODOS INVOLUCRADOS
EN EL MODULO DE APRENDIZAJE PERSONALIZADO EN LA
PLATAFORMA “GAMIVITY”.
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METODOS INVOLUCRADOS EN EL MODULO
DE APRENDIZAJE PERSONALIZADO

Proyecto: Gamivity

Autores: Dany Alava — Carlos Saavedra
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Agregacion de relacion entre preguntas

A partir de lo mostrado en la siguiente figura, se procede a desglosar la

implementacion de los componentes involucrados en dicho diagrama.

Inicio

. B

Mueva pregunta
agregada por el
docente

.

Relacionar la
nueva pregunta
con lag
reqistradas en la
BD

—

Repositono
general de
preguntas

Ejecutar
modelo pre
entrenado de
similitud de
Qraciones

Agregar relacion
correspondiente

) Relaciones
Terminador |  apye
praguntas

Figura 53. Diagrama de flujo del proceso de agregacion entre preguntas
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1. Docente agrega un nuevo test a la clase

https:/flocalhost:5007/api/test/base-questions

none @ form-data

4]

(N BB < < I < <

KEY

File

Classld

Body

Difficulty
Feedback
Answers[0][body]
Answers[1][body]
Answers[2][body]

Answers[3][body]

Body

x-www-form-urlencoded binary GraphQL

Seleccione La mejor definicién de variable

1

null

Es una caracteristica que cambia o varfa con el tiempo yfo para dif
Es el individuo u objeto en el que se mide una variable. Resulta un
Es el conjunto de mediciones de interés para el investigador

Es un subconjunto de mediciones seleccionado de la peblacién de int

Figura 54. Agregar nueva pregunta al test

https://localhost:5001/api/test

Body

none form-data x-www-form-urlencoded @ raw

widv-

“id": 8

Figura 55. Agregar nuevo test a la clase
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2. Asumiendo que todas las preguntas del test agregado son nuevas, se
procede a ejecutar el endpoint encargado de utilizar el servicio creado en el
framework de Python “Flask” para el calculo de similitud entre preguntas.
Cabe recalcar que las relaciones encontradas, mostradas en la figura a
continuacion, son bidireccionales, es decir la columna izquierda esta
relacionada con la derecha y viceversa.

Por ejemplo: sila pregunta (baseQuestion) con id 2, esta relacionada con otra
pregunta con id 1, se asume que esta Ultima, también esta relacionada con

la pregunta con id 2; (2 entonces 1 = 1 entonces 2).

https:f/localhost:5001/api/relateQuestion

Body

none form-data ¥-www-form-urlencoded @ ra

ralClassId": 395
QuestionIds":

-

-

[0 I R TN Ry (5
-

-

oh
-

-]

-

Figura 56. Calcular relacion entre preguntas

BazeQuestion1ld  BaseluestionZld

e [ = T S ) IR =S S R (N
it Ra R dm fa Ra
N S T QO

Figura 57. Relaciones encontradas, guardadas en la tabla correspondiente
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Siguiendo lo descrito en el diagrama de la siguiente figura, se detalla los

procesos involucrados a la hora de construir los tests personalizados para el

estudiante.

Figura 58. Diagrama de flujo del controlador de Aprendizaje personalizado

—

Test finalizado por
el estudiante

4

Seleccionar
preguntas
respondidas
erréneamente

———

Inicio

Relaciones
entre
preguntas

Incluir dichas
preguntas a los
controladores de

preguntas
relacionadas?

aprendizaje
personalizado
del sistema

Repositorio
general de
preguntas

1. El endpoint que se muestra a continuacion, se ejecuta cuando un estudiante

finaliza el test asignado por el docente a una clase en particular, de aqui, se

seleccionan las preguntas que el estudiante haya respondido de manera

errénea,

las cuales serviran para crear los tests personalizados

consecuentes.
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https://localhost:5001/api/grades

Authorization eaders (9) Body

none form-data ¥=-www-form-urlencoded

":-[

“testQuestionId”:
“answerId®: 16,

“answeredAtSecond” :

“testQuestionId®:
"answerId":-28,

“answeredAtSecond” :

'testQuestionId®:
“answerId”: 25,

“answeredAtSecond" :

“answeredAtSecond” : 98

Figura 59. Endpoint automatico de agregacion de notas a un test

|[d  Studentld BaseQuestionld AppearanceProbability
: 1 11 ...................... " 1
5 . . ‘I
3 I M 5 1
4 5 01 7 1
5 & 11 g 1

Figura 60. Preguntas respondidas erroneamente por un estudiante
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Al ejecutar el siguiente endpoint, se recupera el contenido del test personalizado,
en este caso, a través de la especificacion del id de la materia
“generalClassld=395". Este endpoint hace referencia a cuando un estudiante
accede a la modalidad de juego libre por asignatura, en dicho test, el contenido
del mismo, esta conformado por un maximo del 40% proveniente de las
preguntas almacenadas en la tabla de relacion entre preguntas (figura 52),
mientras que el porcentaje restante son preguntas seleccionadas aleatoriamente
correspondientes a la asignatura especificada. Cabe recalcar, que cada vez que
el usuario responda correctamente a una de estas preguntas relacionadas, el
valor de la propiedad “AppearenceProbability”, de la tabla mostrada en la figura
8, decrementara en 0.2, hasta eventualmente llegar a 0 que es cuando dicho
registro es eliminado automaticamente. Esto dltimo, con el fin de que estas
preguntas con tematicas que se asume que el estudiante va mejorando, dejen

de aparecer tan frecuentemente en los tests personalizados.
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Figura 61. Respuesta de la ejecucion del endpoint de obtencion de preguntas

relaciones a los fallos del estudiante
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ANEXO 9. INFORME DE PRUEBAS UNITARIAS
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INFORME DE PRUEBAS UNITARIAS

Proyecto: Gamivity

Autores: Dany Alava — Carlos Saavedra
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Componente unitario: Acceso a la plataforma (docentes vy

estudiantes) y edicion del usuario.

Precondicion: Tener credenciales activas del Sistema de Gestion Académica

de la universidad.

Descripcion

Resultado esperado

Resultado obtenido

¢, Qué sucede si ingresa un
usuario con rol estudiante o

Alerta de registro e

. Mensaje satisfactorio inicio de  sesion
rol docente por primera vez
. - correcto
con credenciales validas?
; Qué sucede si ingresa un L
¢Q . g Alerta de inicio de
usuario con rol docente a -
] : . . . sesibn correcto y
través de credenciales Mensaje satisfactorio : : .
i posterior redireccion
validas a la plataforma « ”
al “Home

web?

¢, Qué sucede si ingresa un
usuario con rol estudiante a
través de credenciales
validas a la plataforma
web?

Mensaje  de

gamificada)

alerta
(redireccion plataforma

Alerta de rol no
permitido y posterior
redireccion a URL
correcta

¢, Qué sucede si ingresa un
usuario con rol docente a
través de credenciales
validas a la aplicacion movil
gamificada?

Mensaje  de

web de gestion)

alerta
(redireccion plataforma

Alerta de rol no
permitido y posterior
redireccion a URL
correcta

¢, Qué sucede si ingresa un
usuario con rol estudiante
por primera vez con
credenciales validas, pero
no se encuentra
matriculado al periodo
académico actual?

Mensaje de error

Alerta de error al
registrar al usuario

¢, Qué sucede si un usuario
de cualquier rol accede al
apartado de editar usuario?

Se muestran campos

editables

Campos editables
mostrados: nombre
de usuario y foto de
perfil

Componente unitario: Plataforma web de gestion docente.

Precondicién: Usuario autenticado con rol docente.
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Descripcion Resultado esperado Resultado obtenido
;Qué sucede si un Campos por definir de
¢Q Se muestran los campos Pos P
docente  accede al parte  del docente:

apartado de crear una
nueva clase?

necesarios para la
creacion de una clase

nombre de la clase y
asignatura

Mientras el docente crea
una clase, Jque
asignaturas puede
seleccionar para dicha
clase?

Lista de asignaturas que
el docente imparte en la
universidad

Se muestran las
asignaturas del docente
agrupadas por carrera

.,Qué sucede si el
docente crea una nueva
clase de una misma
asignatura con  un
nombre igual a otra
clase existente?

Mensaje de error

Alerta de error al crear
dicha clase

.,Qué sucede si el
docente ingresa a la
seccion de “Mis clases”™?

Se listan las clases que
este usuario ha creado

Clases activas que ha

creado dicho usuario
junto a su respectiva
informacion

,Qué sucede si el
docente  accede al
apartado de editar una
clase en particular?

Se muestra el campo del
nombre de la clase a
editar

Campo del nombre de la
clase a editar

.,Qué sucede si el
docente guarda los
cambios del nombre de
una clase en particular?

Mensaje satisfactorio en
caso de que sea un
nombre Unico

Alerta de éxito en caso
de que el nuevo nombre
no sea igual al de las
demas clases de dicha
asignatura

¢,Qué sucede cuando el
docente  accede al
apartado de detalles de
una clase?

Se muestran los
estudiantes unidos a la
clase

Lista de estudiantes de
dicha clase con sus
respectivos atributos
publicos

,Qué sucede si el
docente accede al
apartado de crear un
test sin antes haber
creado al menos una
clase?

Se muestran los campos
necesarios para la
creacion de un test

Alerta de error al intentar
crear un test ya que no
tiene clases por
seleccionar




136

,Qué sucede si el
docente accede al
apartado de crear un
test una vez haya
creado al menos una
clase?

Se muestran los campos
necesarios para la
creacion de un test

Campos por definir de
parte del docente: clase,
fecha limite, permitir
usar “power ups”, afadir
preguntas

Mientras el docente crea
un test, ¢ Qué sucede si
accede al apartado de
crear una nueva
pregunta?

Se muestran los campos
necesarios para la
creacion de una nueva
pregunta

Campos por definir de

parte  del docente:
Enunciado, imagen
(opcional), respuestas,

justificacion (opcional) y
la dificultad

Mientras el docente crea
un test, ¢ Qué sucede si
en lugar de crear una
pregunta, accede al
apartado de seleccion
de pregunta existente?

Lista de preguntas
existentes para dicha
asignatura

Se muestran las
preguntas que este
usuario u otros que
imparten una clase de
dicha asignatura hayan
afnadido previamente

,Qué sucede si el
docente ingresa a la
seccion de “Mis tests™?

Se listan los tests que el
docente haya creado

Lista de tests creadas
por el docente, en el
qgue, ademas, puede
especificar  diferentes
filtros: tests por clase
especifica y tests activos
0 inactivos

¢,Qué sucede cuando se
cumple la fecha limite de
un test?

Test cambia de estado

El test en cuestidon pasa
de activo a inactivo

¢,Qué sucede cuando un
docente elimina un test
de una clase?

Test eliminado de la
clase

El test se elimina y no
estara disponible para
los estudiantes

¢,Qué sucede cuando el
docente  accede al
apartado de detalles de
un test?

Se muestran las
calificaciones de los
estudiantes de dicho test
junto a las preguntas
gue conforman el mismo

Lista de estudiantes a
los que se les asigno el
test con su respectiva
calificacion, asi como las
preguntas del test en
cuestion

¢,Qué sucede cuando un
docente elimina a un
estudiante  de una
clase?

Estudiante eliminado de
la clase

Alerta de confirmacion y
posteriormente el
estudiante deja de
formar parte de la clase
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unitario:

Endpoints

funcionalidades del estudiante.
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asociados a las

Precondiciéon: Usuario autenticado con rol estudiante.

Descripcion

Resultado esperado

Resultado obtenido

.,Qué sucede si un
estudiante ejecuta el
meétodo de unirse a una
clase a través de un
cédigo de clase valido?

Estudiante agregado a
la clase

Agregacion de dicho
estudiante a la clase en
cuestion

¢,Qué sucede cuando un
estudiante ejecuta el
método de  obtener
tests?

Se listan los tests que
los docentes hayan
asignado al estudiante

Lista de tests creados
por los docentes de
distintas clases,
ademas, puede
especificar  diferentes
filtros: tests activos,
inactivos, o por clase
especifica

¢,Qué sucede cuando un
estudiante ejecuta el
método de acceder a un
test activo?

Se muestra el contenido
del test

Contenido del test, con
todos los respectivos
campos

.,Qué sucede si un
estudiante ejecuta el
método de finalizar test?

Verificacion de las
respuestas
seleccionadas —céalculos

de puntos

Se comprueban si las
respuestas son las
correctas — célculo de
calificacién, gamipoints,
gamiXp y gamicoins

.,Qué sucede si un
estudiante ejecuta el Lista de preguntas
. ) Resumen del test Preg . y
método de obtener . respuestas  escogidas

seleccionado .
detalles de un test por el estudiante
resuelto?

Obtencién de los

;Qué sucede si un atributos publicos del
¢Q Se muestra la P

estudiante ejecuta el
método de obtener un
usuario?

informacion publica de
dicho usuario

usuario: identificacion,
nombre de usuario,
nombres completos, rol
y foto de perfil
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Componente unitario: Endpoints asociados a elementos de

juego.

Precondicion: Usuario autenticado con rol estudiante y formar parte de al

menos una clase.

Descripcion

Resultado esperado

Resultado obtenido

¢,Qué sucede si un
estudiante ejecuta el
método de  obtener
preguntas por
asignatura en el modo
de juego libre?

Se obtiene una coleccion
aleatoria de preguntas de
dicha asignatura
seleccionada

Lista de preguntas de
la asignatura
seleccionada en caso
de que la asignatura
corresponda a una de
las clases que se haya
unido

¢,Qué sucede si un
estudiante ejecuta el
método de  obtener
preguntas por nivel en el
modo de juego libre?

Se obtiene una coleccion
aleatoria de preguntas de
dicho nivel seleccionado

Lista de preguntas del
nivel seleccionada en
caso de que el nivel
corresponda a uno de
las clases que se haya
unido

c,Qué sucede si un
estudiante ejecuta el
método de  obtener
preguntas generales en

Se obtiene una coleccion
aleatoria de preguntas de
todas las asignaturas y
niveles de clases que el

Lista de preguntas
correspondientes a
toda la trayectoria de
dicho estudiante en la

el modo de juego libre?  estudiante se haya unido aplicacion
Se afade el power up
.,Qué sucede si un al inventario del

estudiante ejecuta el
método de adquirir un

Verificar que tenga las
gamicoins
para la adquisicion

necesarias

usuario siempre que el
costo sea menor que

power up? las  gamicoins  del
estudiante
Lista de power ups

¢,Qué sucede si un
estudiante ejecuta el
método de recuperar
power ups disponibles?

Se listan los power ups
gue el estudiante pueda
adquirir de cada tipo,
maximo 5.

cuyo valor de conteo
en el inventario del
estudiante sea maximo
5

¢,Qué sucede si un
estudiante ejecuta el
método de  obtener
insignias adquiridas?

Se muestran las insignias
adquiridas por el usuario,
junto el nombre,
descripcion y fecha de
adquisicion

Lista de insignias
adquiridas con los
respectivos atributos
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¢,Qué sucede si un
estudiante ejecuta el
método de obtener las
tablas de
clasificaciones?

Se listan hasta los 100
primeros estudiantes de
acuerdo al numero de
gamipoints obtenidos

Lista de dichos
estudiantes,

ordenados

descendentemente de
acuerdo a los
diferentes filtros: por
asignatura, por clase o

global.

Componente unitario:

aprendizaje personalizado.

Precondicion: Microservicio en Flusk operativo.

Endpoints asociados al

modulo de

Descripcion

Resultado esperado

Resultado obtenido

¢,Qué sucede si un
docente crea nuevas
preguntas al momento
de agregar un nuevo
test?

Peticion al micro servicio
en Flusk para calcular la
relacion entre preguntas

Coleccion de preguntas
relacionadas respecto a
las que se suministré a
la llamada al
microservicio

Al terminar un test, se

;Qué sucede si un . . .
¢Q . Se almacenan dichos ejecuta el método para
estudiante responde
. errores en la base de guardas las respuestas
errbneamente una )
datos erroneas de un
pregunta de un test? .
estudiante
Lista de preguntas
. relacionadas ue
. . Se obtiene una . q
¢,Qué sucede si un conforma hasta maximo

estudiante ejecuta el
método de obtener
preguntas en cualquier
modo de juego libre?

coleccion aleatoria de
preguntas relacionadas
a las que respondio
errbneamente en
partidas anteriores

un 40% del test en
cuestion, el porcentaje
restante son preguntas
aleatorias de la
asignatura
correspondiente

¢,Qué sucede si un
estudiante responde
correctamente una
pregunta que forma
parte de la tabla
‘respuestas

incorrectas”?

La probabilidad de
aparicion de dicha
pregunta decrementa en
un 20%

El valor de la propiedad
“AppearenceProbability”
disminuye en un 20%. Si
esta llega a cero, se
elimina de dicha tabla
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ANEXO 10. INFORME DE MIGRACION DEL SISTEMA
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INFORME DE MIGRACION DEL SISTEMA

Proyecto: Gamivity

Autores: Dany Alava — Carlos Saavedra
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Inicializacion de la API (.NET 6)

1.

Descargar e instalar .NET SDK 6.0.x: https://dotnet.microsoft.com/es-
es/download/dotnet/6.0

Comprobar la correcta instalacién y version a través del comando “dotnet --
version”.

Por defecto la API utiliza el motor de base de datos Microsoft Sql Server, por
ello, se debe especificar el valor de las keys dentro de la propiedad
“ConnectionStrings” dentro del archivo de configuracion ubicado en la ruta
“Gamivity/Api/appsettings.json”.

Cambiar el valor de la propiedad “TokenKey” dentro del archivo de
configuracion para establecer una cadena de al menos 128 bits de longitud y
asi garantizar la seguridad a la hora de realizar la firma de los JWT por parte
del servidor.

Establecer las respectivas credenciales del servicio de host de contenido
multimedia “Cloudinary”, dentro del archivo de configuracion en la key con
nombre “CloudinarySettings”.

Ejecutar el comando “dotnet run” para inicializar el servidor.

Inicializacion del proyecto angular correspondiente a la

administracion docente del sistema

1.

Descargar e instalar el gestor de dependencias “nodejs” desde el sitio oficial
https://nodejs.org/es/ La instalacion de Node.js también instalard npm

automaticamente.

2. A continuacion, instalar angular con el comando “npm install @angular/cli”

Comprobar que se ha instalado correctamente con el siguiente comando “ng
version”.

Abrir la ruta del proyecto en el terminal e instalar las respectivas
dependencias con el comando “npm install”.

Una vez instaladas las dependencias ejecutar “ng serve” para inicializar el

servidor.
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Inicializacion del microservicio de relaciones entre preguntas a

través de Transformers (Python Flask en Windows).

1.
2.

Instalar Python 2.7 - Python 3.5 0 uno mas reciente.
Instalar las variables de entorno, a través del comando “py -3 -m pip install

virtualenv”.

3. Crear entorno a través del comando “py -3 -m venv < nombre del entorno >”.

Activar el entorno a través del comando “<nombre del entorno
>\Scripts\activate”.

Instalar Flask dentro del entorno activado “pip install Flask”.

Establecer la variable de entorno FLASK_APP a través de “set FLASK_APP

run.py".
Ejecutar el comando “flask run” para poner en marcha el microservicio.
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Solicitud de despliegue del backend y la plataforma web de
gestion docente del sistema Gamivity en los servidores de la
ESPAM MFL.

37 (5 ESPAMMFL /2

\
H‘ \§ ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA o (“OMPUTA(‘ION

AGROPECUARIA DE MANABI MANUEL FELIX LOPEZ

Calceta, 21 de octubre de 2022

PARA: Magister
Joffre Ramén Moreira Pico
DIRECTOR DE LA CARRERA DE COMPUTACION

ASUNTO: Solicitud de despliegue del backend y plataforma web en la infraestructura
tecnoldgica de la carrera.

Saludos cordiales, deseandole éxitos en sus labores diarias. Teniendo como antecedente
la solicitud de acceso a la infraestructura tecnoldgica de la carrera, emitida el 4 de julio de
2022 por el director del proyecto de vinculacién “LA GAMIFICACION EN LA EDUCACION
SUPERIOR". Como autores del trabajo de integracion curricular titulado “BACKEND DE
APLICACION MULTIPLATAFORMA DE APRENDIZAJE PERSONALIZADO PARA LOS
ESTUDIANTES DE LA ESPAM MFL”, el cual forma parte del primer objetivo del proyecto
de vinculacion antes mencionado. Solicitamos a usted de la manera mas comedida nos de
su autorizacion para realizar el respectivo despliegue del backend y la plataforma web de
gestion docente del sistema Gamivity. Adjunto a esta solicitud el cronograma de
actividades para realizar la operacion antes mencionada. Para realizar correctamente lo
antes descrito y no alterar la planificacion del proyecto, esta operacion requerira de una
(1) semana del mes de noviembre del presente ario.

Agradeciendo su gentil atencion. Se suscriben ( m"t‘}* ) mwmué@? Pk o oz ;
\'1 CIBIDO |

Atentamente,

Dany Rolan lava Santana Carlos Alberto Sagyedra Escalante

AUTORES DEL TRABAJO DE INTEGRACION CURRICULAR

00 -
Lépez Zampnam MSC.
TUTOR DEL TRABAJO DE INTEGRACION CURRICULAR



Cronograma de actividades

Actividades

Compilar y testear Ia AP desarrol
servidor de desarrollo. rrollada en .NET 6 en un

Corregir los errores

que se puedan presentar al poner a
1a API en ejecucion i d

Crear una "release build" o compilacién de la version de
1a AP1y probario en un servidor de ensayo.

Desplegar la “release build" en el servidor de produccion.

Configurar el servidor de produccién para alojar la API y
plataforma web de gestion.

Compilar y testear el microservicio desarrollado en Flask
en un servidor de desarrollo.

Testear la AP y la plataforma web en el servidor de
produccién para asegurar su correcto funcionamiento.

Configurar el servidor de produccién para alojar el
microservicio, incluida la configuracién de las variables
de entorno y las cadenas de conexidn necesarias.

Testear el microservicio en el servidor de produccién
para asegurar su correcto funcionamliento.
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ANEXO 11. MANUAL DE PROGRAMADOR
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MANUAL DE PROGRAMADOR

Proyecto: Gamivity

Autores: Dany Alava — Carlos Saavedra
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MANUAL DE PROGRAMADOR

ESTRUCTURA DEL PROYECTO (NIVEL 1)

I
I I

API TeacherClient TransformersMicroService

API: Proyecto de .NET 6 que contiene todos los métodos y componentes
necesarios para que tanto la plataforma web de gestion como la aplicacion movil

gamificada puedan operar con los respectivos datos necesarios.

TeacherClient: Proyecto en Angular 14 que contiene los métodos y
componentes necesarios para que el usuario (en este caso el docente, ya que

este seria la administracién docente) pueda interactuar con la API.

TransformersMicroService: Microservicio creado a partir del Framework de
Python “Flask, para poder crear los métodos necesarios a la hora de realizar el
calculo de similitud entre preguntas a través de la libreria

“sentence_transformers”.
Estructura del proyecto (Nivel 2 - API)

API

[
I T T 1 T T 1
m
J

1
| | | | |

Figura 62. Estructura del proyecto "API"
Fuente: Los autores
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Controllers: Objetos que se ejecutan al recibir una peticion, actuando como
intermediario entre el modelo y la vista.

~ [ Controllers

untController.cs

YowerUpsController.cs

RelateQuestionController.cs
StudentC

Studen

TeacherCl

TestController.cs

Figura 63. Contenido del directorio "API/Controllers™

Data: Es donde se define el contexto de los datos (DataContext), ademas de los
diferentes repositorios de los modelos, cabe destacar que se uso el patron de
disefio conocido como “patron de repositorio”.

~ @@ Data
> I SeedData

ountRepository.cs

GameMod
GeneralClas

PowerlUpRepository.cs

[y ]
(i)
a
(3]
¥

tudentRepository.

tudentTes

Figura 64. Contenido del directorio "API/Data"
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Data/Seed Data: Archivos con extension “. json” en los que se encuentran datos
semillas para la insercién de datos iniciales en ciertas tablas, por ejemplo, las
asignaturas de la universidad (GeneralClasses.json)

~ @@ Data
~ [ SeedData

' BaseQuest

Figura 65. Contenido del directorio "API/Data/SeedData”

DTOs: Aqui se definen las clases que actian como objetos de transferencia de

datos, es decir, los que se encargan de llevar o traer datos entre procesos.

LoginD

1

LoginCito

Figura 66. Contenido del directorio "API/DTOs"
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Entities: Donde se definen las entidades o modelos del sistema, se utiliza para

representar los valores de una sola fila de una tabla de base de datos.
~ [ Entities PersonalizedTestBaseQuestion.cs
PowerUp.cs

AppRolecs RelatedBaseQuestion.cs

AppUser.cs Student.cs

AppUserRole.cs StudentBadge.cs

StudentClass
Studentitem.cs
StudentPowerUpCount.cs
Teacher.cs
GeneralClass.c TeacherGeneralClass.cs
IncorrectAr .CS TeacherRetriever.cs
[tem.cs Test.cs
PersonalizedTest.cs TestGrade.cs
TestQuestion.cs

Figura 67. Contenido del directorio "API/Entities"

Errors: Clases que manejan los diferentes errores que puedan ocurrir mientras
el sistema estda operativo, mostrando los respectivos codigos de errores,
mensajes y detalles.

~ [ Errors

ApiException.cs

Figura 68. Contenido del directorio "API/Errors"

Extensions: En esta carpeta se definen las clases usadas para agregar o
extender metodos a tipos existentes sin crear un nuevo tipo derivado, recompilar

o modificar el tipo original.

~ L& Extensions
ApplicationServiceExtensions.cs

ClaimsPrincipleExtensions.cs

HitpExtensions.cs

IdentityServiceExtensions.cs

TestQuestionExtensions.cs

Figura 69. Contenido del directorio "API/Extensions"
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Helpers: Carpeta en donde se encuentran métodos utilitarios que pueden ser
utilizados entre distintas clases, por ejemplo, en la definicion de los mapeos a
través del uso de AutoMapper.

< @ Helpers

AutoMapperProfi

BaseQue Params.cs
ettings.cs

Dict

GeneralClassParams.cs

PagedList.cs

PaginationHeader.cs

RequiredValuesForPoints.cs

TestParams.cs

Figura 70. Contenido del directorio "API/Helpers”

Interfaces: Aqui se definen todas las interfaces del proyecto, la mayoria
corresponden a los respectivos repositorios cuyas implementaciones se
encuentran en la carpeta previamente descrita “Data”.

~ @ Interfaces

IAccountR.

IBaseQ)

IClasses

limageSery
IPointsHandler.cs

IPowerUpRepository.cs

IStudentRepositc
IStudentTe

eacherRepos|

o

IUserRepository.cs

Figura 71. Contenido del directorio "APl/Interfaces”
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Middleware: En esta carpeta que encuentran los componentes que son

ejecutados en cada peticion realizada al sistema.

~ [k Middleware

ExceptionMiddleware.cs

Figura 72. Contenido del directorio "API/Middleware"

Migrations: Al utilizar el paradigma “Code first”, aqui se encuentra el historial de
migraciones auto generado a partir de las definiciones realizadas en la carpeta
“Entities”.
~ [ Migrations
career entitity adde...
areer entitity adde...
41_grade updated.cs

41_grade updated.Desi...

Figura 73. Contenido del directorio "API/Migrations"
Properties: Propiedades asociadas a la ejecucion de la API, en las que se
encuentra el archivo “launchSettings.json” para configurar variables de entorno

o la URL de la aplicacién entre otras opciones.

~ [ Properties

} launchSettings.json

Figura 74. Contenido del directorio "API/Properties”
Services: Clases que representan servicios necesarios para que otros

componentes del proyecto puedan operar correctamente, por ejemplo, el servicio

de creacién de Json Web Tokens para la autenticacion del usuario.

~ [ Services

ImageService.cs

PointsHandler.cs

Figura 75. Contenido del directorio "API/Services"



("Student #

Clase

=+ IdentiyUser<int>

4 Propicdades
[

—+ Applser

4 Propiedades

©

e'e e e oo e e e

Gamicoins
Gamilevel
Gamipoints
GamiXP
IncorrectAnswers
StudentBadges
StudentClasses.
Studentitems
StudentPowerU...
TestGrades

FirstName
Identification
LastName
Photo
UserRoles

Teacher #
e
 AppUser

4 Propiedades

A Classes
A& TeacherGeneral .

154

Figura 76. Diagrama de clases generado por Visual Studio

(Answer A) [ Answerstate 2} [ AppRole 2 [ AppUserRole ~) [ Badge Py
Cizse Cose Cize Cese Clase
+ -
4 Propiedades 4 Propiedades - 4 Propiedades
& BaseQuestionld Lo # Propiedades # Propiedades & CountNeeded
& Body & IsRight & UserRoles & Role & Description
& & TestGrade L User S
£ Question K TestGradeld —_— & MName
A TestQuesti A& StudentBadges
£ TestQuestionld
(BaseQuestion ~A) [ career B Class ~) [ Generalclass AY) [ IncorrectAnswer
Clase Clase Clase Clase Clase
4 Propiedades 4 Propiedades 4 Propiedades 4 Propiedades 4 Propiedades
A& Answers & GeneralClasses & Active & BaseQuestions & AppesrancePro...
& Body £ i & Code £ Career /& BaseQuestion
& Feedback & Name & GeneralClass & Careerld /& BaseQuestionld
& GeneralCl & GeneralClassid & Classes S
& GeneralClassld Lod € ClassLevel & Swdent
& d A& Name £ GeneralClassNa... £ Studentld
A ImageUrl A& StudentClasses £ g
A IncorrectAnswers A& Teacher £ TeacherGeneral .
A& MaxSeconds A& Teacherld
A RelatedBaseQu... & Tests
A TestQuestions
("ttem AY) | Photo AN [ Powertp A A
Clase Clsse Clase Clsse
4 Propiedades 4 Propiedades 4 Propiedades 4 Propiedades 4 Propiedades
& Description & AppUserid & AppearancePro.. & BaseQuestionl AchievedAt
&d &g L & BoseQuestienlld Badge
& Photo & publicld & Name & BaseQuestion2 Badgeld
& Price & o & Price & BaseQuestionzld CurrentCount
A Studentltems S User '3 ... Id
Student
Studentld
[ StudentClass A) [ Studentitem A} [ StudentPowerUpCount A ) [ TeacherGeneralClass & ) [ Test ~
Clase Clsse Clase Claze Clsse
4 Propiedades 4 Propiedades 4 Propiedades 4 Propiedades 4 Propiedades
& Class & lem & Count & GeneralClass & Active
A& Classld & ltemid &od & GeneralClassld & AllowPowerUps
A& Student & Student & Powerlp & Teacher & Class
& Studentld & Studentld & PowerUpld & Teacherld K Classid
A& Student S CreatedAt
A Studentld & Deadline
X
& TestGrades
& Testindex
& TestQuestions
(TestGrade AY) [ TestQuestion B
Cizse Cese
4 Propiedades 4 Propiedades
& AnswerStates £ AnswerStates
A Finished % BaseQuestion
& Grade & BaseQuestionld
& d & oud
A Student £ QuestionNumber
A Studentld £ Test
K Test K Testld
& Testld —_—
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Estructura del proyecto (Nivel 2 - TeacherClient)

TeacherClient

components @& guardas

interceptors [

services -

src: Este directorio es basicamente la fuente de nuestro proyecto, ya que es aqui
donde se encuentra todo lo necesario para poder lanzar un proyecto angular.

} SIC
E app
assets
environments
favicon.ico
index.html

main.ts

test.is

Figura 77. Contenido del directorio "TeacherClient/src"
SSL: Aqui unicamente se encuentra el certificado Secure Sockets Layer (capa

de sockets seguros) junto a su respectiva clave para mantener segura una

conexién a Internet, asi como para proteger cualquier informacion confidencial.

Figura 78. Contenido del directorio "TeacherClient/ssl"
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components: En esta capeta podemos encontrar todos los componentes que

se manejan dentro de la administracion docente.

components

<
2 £

SRR EEREESTEEREGDN

etails

create-class
create-test
edit-class
footer
home
login

nawv

profile
register
test-details
test-errors

tests

Figura 79. Contenido del directorio "TeacherClient/components”

guards: Aqui es donde se maneja la autorizacion de los usuarios, para asi no

cargar rutas a las que los usuarios no tengan acceso.

auth.guard.ts X

{ Injectable } f

AuthGuard CanA

accountService:

map(user
if (user) r

.toastr.error( 'No
- .

Figura 80. Contenido del archivo "auth.guard.ts"
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interceptors: En este se presentan los interceptores, los cuales permiten
interceptar las solicitudes HTTP antes de que se envien al servidor, para agregar

informacion a las request, manipular datos, entre otras utilidades.

T fr

accountService:

intercept(request: Httpl

currentUser: User

vice.currentUser$.pipe(take(1)).subscribe(user currentUser =

* ${currentUser.token}"

return next.handle(request);

Figura 81. Contenido del archivo "jwt.interceptor.ts"

models: En esta carpeta encontramos los modelos de los diferentes objetos, los

cuales permiten la utilizacion de los mismos desde clases externas.

username:
token: stri

firstname:
lastname
picUrl: st

Figura 82. Estructura del modelo "user”
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services: Aqui podemos encontrar los microservicios realizados los cuales

tienen la funcién de realizar todas las solicitudes directamente a la API.

. currentlsers

http: HttpClient,

login(model: any) {
return -ht ost<lUser .baseUrl + ‘account/login', model).pipe

map((r

localStorage.setItem( er",
.currentUserSource. next(

Figura 83. Fragmento del servicio "account"

Estructura del proyecto (Nivel 2 - TransformersMicroService)

TransformersMicroService

env

_
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run.py: Ejecucion de la aplicacion en modo development.

Transformersid

from app

it __name__ == "__| :
app.runj{debug= s pﬂrt=4eaaﬂ

Figura 84. Contenido del archivo “run.py”

app: Carpeta con los scripts asociados a las funcionalidades del micro servicio.

Figura 85. Contenido del directorio "TransformersMicroService/app”

env: Un entorno virtual de Python donde se instalan Flask y otras dependencias.

Figura 86. Contenido del directorio "TransformersMicroService/env"

app/__init__.py: Importacion de la libreria de Flask y las rutas construidas para

el servicio de relaciones entre preguntas.

Transformersh

from flask

app = Flask{__

from app import ro

Figura 87. Contenido del archivo “__init__.py"
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app/routes.py: Encargado de mapear las URL a una funcion especifica que
manejara la logica asociada a esta, en este caso, la operacion de calcular la
similitud entre preguntas y retornar dichas preguntas relacionadas respecto a las
suministradas en el cuerpo de la peticion.
@app.ro
. te_que n(
req_data = request.get json()

general class_id = req data

input_questions_ids req_d

input_questions_unpack = []

input_questions = []
for input_question in input_questions_unpack:
input_questions.append(input_question[@][1])

Figura 88. Fragmento del archivo "routes.py"”

compute_similarity(input question vec, base questions vecs, base questions list tuple):

(similarity list):

se questions list tuple[index][@])

return related questions

Figura 89. Fragmento del archivo "routes.py"”
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Documentacién de los endpoints

Endpoints asociadas al docente:

POST - Add class: /api/teacher-classes

Crea una nueva clase a partir de la especificacion del id de la asignatura
(generalClassld) y el nombre de la clase a crear.

Headers - Authorization: Bearer {{token}}

Body: raw

{
"name": "PS 2023"

"generalClassld": 395
}

POST - Add test: /api/tests

Crea un nuevo test para la clase especificada. Se debe hacer referencia a los id

de las preguntas (baseQuestions).
Headers - Authorization: Bearer {{token}}

Body: raw

"classId": "1",
"test": {
"deadline": "2023-01-12T01:18:11",
"allowPowerUps": true,
"baseQuestions": [
{
"id": 2
¥
{
"id": 3
¥
{
"id": 4
¥

{
"id": 5
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"id": 6

"id": 7

"id": 8

POST - Upload base question: /api/teacher-tests/base-questions
Afade una nueva pregunta para poder ser referencia en el test a crear.
Body: formdata

File: null

Classlid: 1

Body: Enunciado de ejemplo

Difficulty: 1

Feedback: Feedback de la pregunta

Answers[0][body]: Respuesta 1

Answers[1l][body]: Respuesta 2

GET - Get base questions by general class: /api/teacher-tests/base-

guestions?generalClassld=395

Obtiene las preguntas de una asignatura especifcada a traveés del parametro
"generalClassld”, el parametro "pageSize" hace referencia al namero de

preguntas mostrado por cada llamada.
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Respuesta
[
{
"id": 1,
"maxSeconds": 120,
"body": "Seleccione La mejor definicidn de variable",

"imageUrl": null,
"answers": [

{
"id": 1,
"body": "Es una caracteristica que cambia o varia con el
tiempo y/o para diferentes personas u objetos bajo consideracioén”
}s
{
"id": 2,
"body": "Es el individuo u objeto en el que se mide una

variable. Resulta una sola medicidén o datos cuando una variable se mide en
realidad en una unidad experimental.™

¥
{
"id": 3,
"body": "Es el conjunto de mediciones de interés para el
investigador”
¥
{
"id": 4,
"body": "Es un subconjunto de mediciones seleccionado de la
poblacién de interés.”
}
1,
"feedback": null
¥
{
"id": 2,
"maxSeconds": 120,
"body": "Seleccione La mejor definicidn de unidad experimental”,

"imageUrl": null,
"answers": [
{
"id": 5,
"body": "Es el individuo u objeto en el que se mide una
variable. Resulta una sola medicidn o datos cuando una variable se mide en
realidad en una unidad experimental”

¥
{
"id": 6,
"body": "Es una caracteristica que cambia o varia con el
tiempo y/o para diferentes personas u objetos bajo consideracidn.”
¥
{
"id": 7,
"body": "Es el conjunto de mediciones de interés para el
investigador"
¥
{

"id": 8,
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"body": "Es un subconjunto de mediciones seleccionado de la

poblacion de interés”

}
15

"feedback": null
s

Headers — Authorization: Bearer {{token}}
Parametros

generalClassld: 395

pageNumber: 2

pageSize: 3

GET - Get grades: /api/grades/{testid}

Obtiene las notas de los estudiantes en el test especificado a través del testld.

Parametros
e testld: id del test

Respuesta

[

"studentId": 10,

"studentFirstName": "CHRISTIAN ISRAEL",
"studentLastName": "LOPEZ MORA",
"grade": 4

}
]

Headers — Authorization: Bearer {{token}}

GET - Get general classes: /api/teacher-class/general-classes

Obtiene las asignaturas (generalClass) que el docente imparte en la universidad.

Respuesta

[ {
"id": 394,
"classlLevel": 4,

"generalClassName": "BASES DE DATOS",

"careerName": "COMPUTACION"
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"id": 395,

"classlLevel": 5,

"generalClassName": "PROYECTOS DE SOFTWARE",
"careerName": "COMPUTACION"

bs
{
"id": 396,
"classlLevel": 7,
"generalClassName": "INGENIERIA DE SOFTWARE",
"careerName": "COMPUTACION"
¥

GET - Get general classes: /api/teacher-class/general-classes/all

Obtiene todas las asignaturas de la universidad

Respuesta
[

{

"id": 6,

"classLevel": 1,
"generalClassName": "FISICA VECTORIAL",
"careerName": "INGENIERIA AGRICOLA"

3

{

"id": 7,

"classLevel": 1,

"generalClassName": "METEOROLOGIA",
"careerName": "INGENIERIA AGRICOLA"

bs

{

"id": 10,

"classLevel": 1,

"generalClassName": "QUIMICA GENERAL",
"careerName": "INGENIERIA AGRICOLA"

bs

{

"id": 147,

"classLevel": 1,

"generalClassName": "GEOMETRIA ANALITICA Y TRIGONOMETRIA",
"careerName": "INGENIERIA AGRICOLA"

3

{

"id": 154,

"classLevel": 1,

"generalClassName": "BOTANICA (ANATOMIA Y TAXONOMIA)",
"careerName": "INGENIERIA AGRICOLA"

}

]

Headers — Authorization: Bearer {{token}}
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DEL - Remove student from class: /api/teacher-class/remove-student
Elimina a un estudiante de la clase especificada a través del classld.
Headers — Authorization: Bearer {{token}}

Body: raw

{
"studentId": 1,

"classId": 1

}

DEL - Remove test: /api/test/remove-test/{testid}

Elimina al test de una clase a través de la especificacion del id del test (testld).
Headers — Authorization: Bearer {{token}}

POST - Relate question: /api/relate-question

Relaciona las preguntas especificadas en el body, con las que ya se encuentran
en la base de datos, el calculo se hace respecto a las preguntas de la misma

asignatura, definida a través de la propiedad "generalClassid".
Headers — Authorization: Bearer {{token}}

Body: raw

{
"generalClassld": 395,

"baseQuestionlds": [
15,
17,
19,
23
]
}

PUT - Update class: /api/teacher-classes
Actualiza el nombre de una clase a través de la especificacion del id.
Headers — Authorization: Bearer {{token}}

Body: raw



{
"id": 1,

"name": "PROYECTOS DE SOFTWARE 2023"

}

GET - Get careers: /api/teacher-classes/careers

Obtiene las carreras de la universidad.

Respuesta
[
{
llidII:
"name’
}s
{
"id":
"name’
}s
{
"id":
"name'
}s
{
"id":
"name'
3
{
llidII:
"name'
3
{
llidII:
"name'
3
{
llidII:
"name’
3
{
llidII:
"name’
3
{
"id":
"name’
3
{
"id":
"name'
3
{
"id":

1,

": "INGENIERIA AGRICOLA"

2,

": "INGENIERIA AGROFORESTAL"

3,

": "INGENIERIA AMBIENTAL"

4,

': "INGENIERIA EN RIESGOS DE DESASTRES"

>,

": "AGROINDUSTRIA"

6,

': "ELECTRONICA Y AUTOMATIZACION"

7,

': "COMPUTACION"

8,

': "MEDICINA VETERINARIA"

9,

' "TURISMO"

10,

': "ADMINISTRACION DE EMPRESAS"

11,
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"name": "ADMINISTRACION PUBLICA"

Headers — Authorization: Bearer {{token}}

Endpoints en comun entre los docentes y estudiantes.

GET - Get tests: /apiltests
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Obtiene los tests asignados a un estudiante de las clases que se haya unido.

Parametros

e ‘“active”: true=muestra solo los tests activos

o “classld”: especifica el id de la clase del test
Respuesta

[

"id": 2,

"testIndex": 1,

"active": false,

"allowPowerUps": true,

"createdAt": "2023-01-15T15:57:50.0283638",
"deadline": "2023-01-12T01:18:11",
"className": "PROYECTOS DE SOFTWARE 2023"

GET - Get tests: /apiltests/{testld}

Obtiene los detalles del test asignado a un estudiante {testld}, estos incluyen el

contenido de las preguntas.
Params

active: false

classld: 2

Respuesta

{
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"id": 2,
"testIndex": 1,
"allowPowerUps": true,
"createdAt": "2023-01-15T15:57:50.0283638",
"deadline": "2023-01-12T01:18:11",
"className": "PROYECTOS DE SOFTWARE 2023",
"testQuestions": [
{
"id": 2,
"questionNumber": 1,
"baseQuestion": {

"id": 2,
"maxSeconds": 120,
"body": "Seleccione La mejor definicidn de unidad

experimental”,
"imageUrl": null,
"answers": [
{
"id": 5,
"body": "Es el individuo u objeto en el que se mide
una variable. Resulta una sola medicidén o datos cuando una variable se mide
en realidad en una unidad experimental”

¥
{
"id": 6,
"body": "Es una caracteristica que cambia o varia con
el tiempo y/o para diferentes personas u objetos bajo consideraciodn."
¥
{
"id": 7,
"body": "Es el conjunto de mediciones de interés para
el investigador"
¥
{
"id": 8,
"body": "Es un subconjunto de mediciones seleccionado
de la poblacidén de interés"
}
1,
"feedback": null
}
}s
{
"id": 3,

"questionNumber": 2,
"baseQuestion": {

"id": 3,
"maxSeconds": 120,
"body": "Seleccione la mejor definicién de poblacién”,

"imageUrl": null,
"answers": [
{
"id": 9,
"body": "Es el conjunto de mediciones de interés para
el investigador"
¥
{
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"id": 10,
"body": "Es una caracteristica que cambia o varia con
el tiempo y/o para diferentes personas u objetos bajo consideraciodn”
¥
{
"id": 11,
"body": "Es el individuo u objeto en el que se mide

una variable. Resulta una sola medicidén o datos cuando una variable se mide
en realidad en una unidad experimental”

¥
{
"id": 12,
"body": "Es un subconjunto de mediciones seleccionado
de la poblacidén de interés"
}

1s
"feedback": null

}
¥
Headers — Authorization: Bearer {{token}}

POST - Login: /api/account/login

Inicia sesidn de un usuario, creando el respectivo token. Si es la primera vez que
se inicia sesion, este método actia como registro, inicializando todas las

propiedades del usuario correspondientes.

Respuesta

{
"username": "fernandorodrigo",
"identification": "1313344553",
"token":

"eyJhbGci0iJIUzUxMiIsInR5cCI6IkpXVCI9.eyJuYW11aWQiOiISTIiwidWSpcXV1X25h
bWUi0iJmZXJuYWSkb3JvZHIpZ28iLCJIyb2wgegqwegqwczaDAQWsdasf12310IzN809Bslip
eQ4H,

"firstName": "FERNANDO RODRIGO",
"lastName": "MOREIRA MOREIRA",
"picUrl":

"https://res.cloudinary.com/dpxburlmd/image/upload/v1672265557/profile
_pics/default-user-icon gzkyhb.jpg"
}

Body: raw

"identification": "1306246651",
"password": "Contrasefial23@"

}
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PUT - Update member: /api/users

Actualiza las propiedades de un usuario (foto de perfil y nombre de usuario).
Headers — Authorization: Bearer {{token}}

Body: formdata

Pic: “foto.png”

Username: fernan

GET - Get students in class: /api/classes/{classld}

Obtiene a los estudiantes de la clase especificada a través de su id {classld}.

Respuesta
[
{
"id": 8,
"identification": "1311118440",
"username": "sandroantonio",
"email": "sandro.palau@espam.edu.ec",

"firstName": "SANDRO ANTONIO",

"lastName": "PALAU DELGADO",

"photoUrl":
"https://res.cloudinary.com/dpxburlmd/image/upload/v1672265557/profile_pics/d
efault-user-icon_qzkyhb.jpg"

s
{
"id": 10,
"identification": "1315223394",
"username": "christianisrael”,
"email": "christian.lopez@espam.edu.ec",

"firstName": "CHRISTIAN ISRAEL",

"lastName": "LOPEZ MORA",

"photoUrl":
"https://res.cloudinary.com/dpxburlmd/image/upload/v1672265557/profile pics/d
efault-user-icon_qzkyhb. jpg"

}
]
Headers — Authorization: Bearer {{token}}

GET - Get classes: /api/classes

Obtiene las clases a las que se ha unido (en caso de ser estudiante) o creado

(en caso de ser docente).
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Respuesta

[

"id": 1,
"name": "PROYECTOS DE SOFTWARE 2023",
"code": "YSTUJTK",
"generalClass": {
"id": 395,
"classLevel": 5,
"generalClassName": "PROYECTOS DE SOFTWARE",
"careerName": "COMPUTACION"

}
]
Headers — Authorization: Bearer {{token}}

GET - Get member: /apilusers

Obtiene informacion del usuario con la sesion abierta junto al rol asociado al

mismo.

Respuesta

{
"id": 8,
"identification": "1311118440",
"username": "sandroantonio",

"firstName": "SANDRO ANTONIO",

"lastName": "PALAU DELGADO",

"photoUrl":
"https://res.cloudinary.com/dpxburlmd/image/upload/v1672265557/profile_pics/d
efault-user-icon_qzkyhb. jpg",

"userRoles": [

{

"userId": 8,
"roleName": "Student"

]
}
Headers — Authorization: Bearer {{token}}

Endpoints asociados al estudiante
POST - Join class: /api/student-classes/join-class/{code]

Utilizado para que un estudiante se una a la clase especificada a través del

cédigo de dicha clase "{code]".
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Headers — Authorization: Bearer {{token}}
GET - Get students: /api/students/{studentid}
Obtiene las propiedades publicas de un estudiante a través de su id {studentid}.

Respuesta

"id": 8,
"identification": "1311118440",
"gamilevel": 3,
"gamipoints": 203,
"gamiXP": 123,
"gamicoins": 40,
"username": "sandroantonio",
"email": "sandro.palau@espam.edu.ec",
"firstName": "SANDRO ANTONIO",
"lastName": "PALAU DELGADO",
"photoUrl”:
"https://res.cloudinary.com/dpxburlmd/image/upload/v1672265557/profile pics/d
efault-user-icon_qzkyhb.jpg"
}
Headers — Authorization: Bearer {{token}}

GET - Get available power ups: /api/power-ups/availables

Obtiene los power ups que el estudiante puede comprar, es decir, los que no han

alcanzado el limite de 5 unidades en el inventario.

Respuesta
[
{
"id": 1,
"name": "FiftyFifty",
"price": 60
Ts
{
"id": 2,
"name": "Bomb",
"price": 40
Ts
{
"id": 3,
"name": "DoubleChances",
"price": 60
s
{
"id": 4,

"name": "PointsX2",



"price": 60

¥

{
"id": 5,
"name": "PointsX3",
"price": 60

}s

{
"id": 6,
"name": "PointsX4",
"price": 60

}s

{
"id": 7,
"name": "Plus3@Seconds",
"price": 60

}s

{
"id": 8,
"name": "Skip",
"price": 30

}

]
Headers — Authorization: Bearer {{token}}

GET - Get power ups: /api/power-ups

Obtiene los power ups en el inventario del estudiante.

Respuesta
[
{
"id": 2,
"name": "Bomb",
"price": 40
3
{
"id": 3,
"name": "DoubleChances",
"price": 60
}

]
Headers — Authorization: Bearer {{token}}

PUT - Buy power up: /api/power-ups/{powerUpld}
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Actualiza el numero de power ups en el inventario del power up especificado por

el id {powerUpld}.

Headers — Authorization: Bearer {{token}}
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PUT - Use power up: /api/power-ups/in-game/{powerUpld}

Usado para activar un power up {powerUpld} en la partida, por lo tanto,
decremente el nimero de este tipo de power ups en el inventario del estudiante

en una unidad.

Headers — Authorization: Bearer {{token}}

GET - Get obtained badges: /api/badges
Obtiene las insignias que el usuario ha adquirido.
Respuesta

[

"studentId": 10,
"achievedAt": "2023-01-12T01:18:11",

"badge": {

"id": 1,

"name": "FlawlessMatch",

"description”: "jPrimera partida sin errores!"”
}

}
]
Headers — Authorization: Bearer {{token}}

GET - Get leaderboards: /api/leaderboards?context=class

Obtiene la tabla de clasificaciones de los estudiantes (50 primeros) por el
contexto especificado usado como filtro, es decir, puede ser filtrado por clase,

semestre, carrera, o toda la universidad.
Parametros

e context: [class, level, career, global]
Respuesta

[

"id": 8,

"identification": "1311118440",
"gamilevel”: 3,

"gamipoints": 203,

"gamiXP": 123,

"gamicoins": 40,

"username": "sandroantonio",
"email": "sandro.palau@espam.edu.ec",



176

"firstName": "SANDRO ANTONIO",

"lastName": "PALAU DELGADO",

"photoUrl”:
"https://res.cloudinary.com/dpxburlmd/image/upload/v1672265557/profile_pics/d
efault-user-icon_qzkyhb.jpg"

¥
{

"id": 10,

"identification": "1315223394",

"gamilevel": 2,

"gamipoints": 193,

"gamiXP": 69,

"gamicoins": 23,

"username": "christianisrael"”,

"email": "christian.lopez@espam.edu.ec",

"firstName": "CHRISTIAN ISRAEL",

"lastName": "LOPEZ MORA",

"photoUrl":
"https://res.cloudinary.com/dpxburlmd/image/upload/v1672265557/profile pics/d
efault-user-icon_qgzkyhb. jpg"

}
]
Headers — Authorization: Bearer {{token}}

Params

context: class

POST - Add grade: /api/grades

Envia el test a revision, para hacer los respectivos célculos de los puntos y la
nota con base en el rendimiento del estudiante en el test especificado por la
propiedad "testld". Ademas, se tiene que especificar la propiedad
"answeredAtSecond" por cada una de las respuestas a las preguntas del test,
esta propiedad hace referencia al segundo exacto en el que el estudiante escogio

Su respuesta.

Headers — Authorization: Bearer {{token}}

Body: raw
{
"testId": 2,
"selectedAnswers": [
{

"testQuestionId": 2,
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"answerId": 16,
"answeredAtSecond": 25

s
{
"testQuestionId": 3,
"answerId": 20,
"answeredAtSecond": 101
s
{
"testQuestionId": 4,
"answerId": 25,
"answeredAtSecond": 80
¥
{
"testQuestionId": 5,
"answerId": null,
"answeredAtSecond": ©
s
{
"testQuestionId": 6,
"answerId": 38,
"answeredAtSecond": 90
}

GET - Get questions by class: /api/game-modes/general-classes/

{generalClassld}

Obtiene 10 preguntas para una partida del modo de juego libre por asignatura
{generalClassld}. Hasta 4 preguntas de este test pueden provenir de preguntas
recomendadas (IA), el resto son aleatorias.

Respuesta
[
{
"id": 22,
"maxSeconds": 120,
"body": " Determine la varianza de la siguiente distribucidn de

variable aleatoria x= 0,1,2,3,4; p(4)= 1/2; p(3) = 1/4; p(2) = 1/8; p(1) =
1/16; p(0) = 1/16",

"imageUrl": null,

"answers": [

{
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"id": 85,
"body": "1,4336"
}s
{
"id": 86,
"body": "1,1973"
}s
{
"id": 87,
"body": "1,4685"
}s
{
"id": 88,
"body": "1,2118"
}

1,
"feedback": null

¥
Headers — Authorization: Bearer {{token}}

GET - Get questions by class level: /api/game-modes/class-levels/{classLevel}

Obtiene 10 preguntas para una partida del modo de juego libre por semestre
{classLevel}. Dicho semestre debe de ser de al menos una de las clases que el
estudiante se haya unido. Hasta 4 preguntas de este test pueden provenir de

preguntas recomendadas (lA), el resto son aleatorias.

[

{
"id": 23,
"maxSeconds": 120,
"body": "Determine la desviacidn estandar de la siguiente

distribucién de variable aleatoria x= 0,1,2,3,4; p(4)= 1/2; p(3) = 1/4; p(2)
= 1/8; p(1) = 1/16; p(0) = 1/16",

"imageUrl": null,

"answers": [

{
"id": 89,
"body": "1,1973"
}s
{
"id": 90,
"body": "1,4336"
}s
{
"id": 91,
"body": "1,4685"
}s
{

"id": 92,
"pbody": "1,2118"
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}
1,

"feedback": null
}s
Headers — Authorization: Bearer {{token}}

GET - Get questions all: /api/game-modes/general-classes/shuffle

Obtiene 10 preguntas para una partida del modo de juego libre combinado, es
decir de cualquier asignatura o nivel perteneciente a clases que se haya unido.
Hasta 4 preguntas de este test pueden provenir de preguntas recomendadas
(IA), el resto son aleatorias.

[

{
"id": 23,
"maxSeconds": 120,
"body": "Determine la desviacidon estandar de la siguiente

distribucién de variable aleatoria x= 0,1,2,3,4; p(4)= 1/2; p(3) = 1/4; p(2)
= 1/8; p(1) = 1/16; p(8) = 1/16",

"imageUrl": null,

"answers": [

{
"id": 89,
"body": "1,1973"
s
{
"id": 99,
"body": "1,4336"
s
{
"id": 91,
"body": "1,4685"
}
1,
"feedback": null
}s
{

Headers — Authorization: Bearer {{token}}
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