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Resumen

La educacion es el pilar fundamental de los sistemas de aprendizaje en la sociedad moderna.
Numerosos estudios alrededor del mundo se centran en buscar nuevas alternativas para
complementar los sistemas educativos con experiencias cada vez mas amenas e interactivas para
los alumnos, con el objetivo de mantener su interés y a la vez facilitar el trabajo de los docentes.
Para ello se utilizan y desarrollan técnicas cada vez mas innovadoras que han demostrado
resultados positivos en la formacion académica de las nuevas generaciones.

Las Microanotaciones son una herramienta que, orientada a entornos educativos, ofrecen la
oportunidad de expresar en pocos caracteres una idea. La Gamificacion busca convertir el
aprendizaje en un juego, basandose en el reconocimiento del progreso usando premios (trofeo y
medallas) por la realizacién de acciones concretas que demuestren los conocimientos y
formacion adquiridos.

Ambas técnicas han demostrado su fiabilidad y alto potencial para la formacidén académica como
herramientas de aprendizaje pero trabajandose por separado en diferentes plataformas e
investigaciones.

Se considera que Microblogging y Gamificacion podrian ser herramientas fusionables para

ofrecer servicios de formacion e interaccion académica, asegurando que se dard el servicio
dentro de parametros aceptables de desemperio.
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Abstract

Education is the cornerstone of learning systems in modern society. Numerous studies around the
world focus on finding new ways to complement education systems with increasingly enjoyable
and interactive experiences for students, in order to maintain their interest and at the same time
facilitate the work of teachers. With this purpose, innovative techniques are being used and
developed, showing positive results in the academic training of new generations.

Microblogging is a tool that focuses mainly in expressing an idea in a few characters. The
Gamification seeks to make learning a game with awards (trophies and medals) that demonstrate
acquired knowledge and training.

Both techniques have proven their reliability and high potential for academic training as learning
tools but they have been worked separately, on different platforms and research.

It is considered that Microblogging and Gamification could be fusionables tools to provide

education and academic interaction, ensuring that the service will be offered within acceptable
performance parameters.
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1 Introduccion

Las formas de educacion en la sociedad han evolucionado con la misma. De entre las ultimas
innovaciones, este trabajo se centra en dos: las redes sociales basadas en microblogging como
twitter, y la tendencia creciente a destacar e intensificar la parte indicada en la docencia.

El Microblogging ha sido una de las ultimas tecnologias aplicadas como herramienta de
comunicacion y de informacidn, tanto en entornos sociales como educativos. Se caracteriza por
usar mensajes sintéticos de 140 caracteres que comenten algo importante o que hablen de algln
hecho relacionado a la formacion. Estudiantes de universidades de ciencias aplicadas en Austria,
Espafia y otros paises europeos [2], han utilizado estas herramientas en sus cursos, escribiendo
sobre las clases impartidas y obteniendo de esta forma importantes resultados que fueron
analizados y examinados para poder comprender el impacto de las mismas en la educacion.
Después de dichas pruebas, se lleg6 a la conclusion de que el microblogging deberia ser
considerado como una nueva forma de comunicacion, y que se podian ademas utilizar como
soporte y nuevo elemento de aprendizaje informal entre las clases.

La Gamificacion surge como otro elemento de ayuda motivacional y educacional. Su objetivo es
introducir elementos y mecanicas de juego en contextos de ensefianza, siempre trabajando con
contenidos, interacciones y metodologias didacticas. Esta idea ha sido utilizada de forma exitosa
en muchas aplicaciones web empresariales para conseguir el interés y participacion de los
usuarios. Algunos estudios sugieren que puede ser utilizada en entornos web educacionales como
una herramienta para incrementar el interés y la motivacion [3].

En los ultimos afios se han implementado muchas herramientas para valorar la utilidad de la
Gamificacion como recurso educativo, lo que ha motivado a la creacion y construccién de
plugins de Gamificacion genéricos. Estos estudios realizados de manera cualitativa y cuantitativa
sobre un grupo de personas [3], sugieren que se debe creer en los beneficios obtenidos por el uso
de esta herramienta siempre como un complemento a la educacion tradicional y reglada, nunca
como herramienta académica principal.

La Gamificacion de Microblogging podria ser una combinacion relevante. Segin Kwon,
Halavais y Havener [28], una manera interesante de presentar conocimientos y experiencias
académicas es a través de la gamificacion de plataformas de social media, usando
estratégicamente sus sistemas de recompensas como las medallas. Consideran que dichas
experiencias se pueden beneficiar del uso de aspectos de microblogging para compartir los
logros, donde los factores motivacionales y la gamificacion juegan un papel determinante como
incentivo al aprendizaje y la socializacion. Por ello, este trabajo quiere explorar el papel de
técnicas de Gamificacion aplicadas a un sistema de Microblogging.



Ames y Archer examinaron la relacion entre la motivacion y el conseguir logros en el aula de
clase, trabajando en los casos particulares de desempefio mayor por una meta y su relativo.
Ejecutaron un analisis sobre esos casos comparandolos entre otros [13]. Descubrieron que si la
finalidad es conseguir una meta, los alumnos se centran en desarrollar nuevas habilidades
valorando que los procesos de aprendizaje dependen del esfuerzo. Obtener logros pequefios que
sean valorados motiva mas a sus resultados que el hecho de tener que ser juzgados por otros
alumnos. [13]

Entonces la recompensa de pequefios logros como generar una buena microanotacion, podria
conseguir incrementar la motivacion. Si esta recompensa se gamificara se podria incrementar la
motivacion y hacer mas amena la experiencia del aprendizaje.

Las técnicas de Gamificacion que se utilizaran en la aplicacion son las siguientes:

- Sistemas de Recompensas por objetivos alcanzados (medallas, trofeos y logros): los
sistemas de recompensa dentro del entorno de la gamificacion se basan en el conjunto de
acciones concretas que puede generar el alumno y su reconocimiento posterior, dentro de unos
objetivos académicos determinados.

- Evolucién a través de barras de progreso: las barras de progreso representan el avance
progresivo que alcanza el alumno por la acumulacion de puntos, producto de su interaccion
social dentro de entornos de gamificacion y de la valoracién académica del profesor.

- Realizacion de torneos académicos entre usuarios: un torneo académico es una competencia
virtual dentro de un entorno de gamificacion, cuyo objetivo es evaluar el nivel de conocimiento
de sus competidores sobre un tema de forma dinamica y amena.

- Re-Jugabilidad: es la cualidad de las plataformas de gamificacion que permite reutilizar
componentes formativos continuamente, siempre que estén disponibles los contenidos.

1.1-Objetivos

El objetivo principal de esta investigacién es identificar y desarrollar formas concretas para
introducir conceptos de Gamificacion en Microblogging.

Para conocer mejor como funciona un sistema de Microblogging, se plantea también la
construccion de uno desde cero. Este nuevo sistema se llamard PlayLearn, por combinar
Microblogging y Gamificacion de actividades. A pesar de que existen plataformas de
microblogging, el construir una aportara mas experiencia que la reutilizacion de una ya existente.

El Microblogging fomenta el uso de frases, referentes relevantes, ideas y futuros apuntes dentro
de un espacio de trabajo, desarrollando también un mecanismo de seguimiento y posterior
evaluacion de los mismos por parte de la persona a cargo de la herramienta.



En este caso, la Gamificacion se incorporaria mediante elementos como medallas, torneos de
preguntas asociadas a anotaciones y barras de progreso. Se aplican también otras variantes
ligadas a las meétricas participativas como los likes, shares y comentarios. Los Torneos
permitiran ofrecer de forma online un sistema de reto pregunta-respuesta entre estudiantes,
obligando a los mismos a mantener actualizados los conocimientos de los apuntes generados
continuamente con la plataforma.

Playlearn tendra las siguientes caracteristicas tecnoldgicas relevantes:

o A nivel de arquitectura y tecnologia: tras una implementacion basada en servicios Rest,
se busca desarrollar un servidor de aplicaciones web (backend) que realiza la conexion
con la base de datos, gestiona los hilos procedentes de las peticiones de los servicios y
accede a los gestores de los modelos de datos para sus respectivas recuperaciones,
modificaciones o registros de todos los elementos relativos a la aplicacion (fotos de
perfil, documentos e incluso la informacion relativa al usuario).

o También se desarrolla una capa de vistas (frontend) basada en llamadas a servidor
remoto, sin estar atada a la plataforma que gestiona los datos.

1.2-Método de Trabajo

Para alcanzar el objetivo de identificar formas de integrar Gamificaciéon en Microblogging, se
plantea:

- Un estudio previo de las plataformas existentes de Microblogging y los medios disponibles
para gamificar aplicaciones

- Un andlisis de las funciones requeridas asi como de los elementos necesarios para
conseguirlas

- Un desarrollo iterativo de prototipos rapidos para validar la funcionalidad

- Pruebas de estrés y de sistema, cuyo analisis de resultados ha permitido identificar las zonas
de fallo y mejorar el disefio.

1.3-Organizacion del Documento

El trabajo ha sido estructurado en 6 Capitulos:

El Capitulo 2 desarrolla brevemente los aportes de la Gamificacion a los procesos de
aprendizaje, haciendo referencia a investigaciones previas en este campo y describiendo
brevemente sus resultados. También habla del Microblogging, su definicion, las aplicaciones con
que se cuenta actualmente, asi como referencias a investigaciones previas y sus resultados.
Finalmente, toca los sistemas de educacion asociados a la informatica, mencionando sus aspectos
cognitivos y motivacionales, asi como las herramientas de asistencia educativa con las que se
cuenta en la actualidad.



El Capitulo 3 describe minuciosamente la funcionalidad de la aplicacion, tocando los factores de
Microblogging y Gamificacién con sus correspondientes casos de uso, diagramas de
componentes y UML.

El Capitulo 4 se centra en la estructura del proyecto, su implementacién y todas las pruebas
realizadas, describiendo en detalle cada uno de sus elementos (home Controller, data access,
Exceptions, model, etc.)

El Capitulo 5 gira en torno a la experiencia con PlayLearn, haciendo observaciones y reflexiones
sobre como fue trabajar con esta herramienta para el desarrollo de la aplicacion.

El Capitulo 6 presenta las conclusiones finales respecto a este trabajo de investigacion y su
alcance.



2 Estado del Arte

En este proyecto se plantea la creacion de una plataforma basada en la fusién de la gamificacion
y la microanotaciones. Después de su introduccion en los entornos educativos, ambas
herramientas han demostrado que ayudan a la motivacién de los estudiantes, al enganche y la
sana competicion para alcanzar objetivos académicos planteados.

Se parte de la necesidad de desarrollar nuevos sistemas de motivacion y de analizar plataformas
diferentes que generen sistemas automaticos de gestion de microanotaciones en entornos
sociales. Los objetivos cumplidos por los estudiantes se basan en su participacion en las distintas
partes de la plataforma mediante todos los elementos de la gamificacion, buscando la
motivacion y el avance a nivel cognitivo dentro de la plataforma.

Este capitulo comienza con una revision de antecedentes relevantes en el ambito de la
Gamificacion y el Microblogging. Se explica en qué consiste cada uno y cdmo se ha aplicado a la
educacion. También qué soporte tecnoldgico existe en cada uno.

2.1.- Gamificacion y Educacion

La Gamificacion se remonta a la Mesopotamia de 3.000 afios antes de Cristo, aunque el
conocimiento contemporaneo lo descubriera en 1922, cuando un arquedlogo inglés desenterrd las
tumbas reales de Ur (Irak). En ellas halld un tablero [4] que se revelé como “el Juego de las
Veinte Casillas” y que se utiliz6 en la historia antigua desde la India a Egipto. Dicho tablero es
un ejemplo de “Gamificacion” porque, aunque era una especie de carrera de dados similar al
juego de la Oca, reflejaba hechos relacionados con la existencia de forma que quien participaba
“jugaba” una vida real con casillas como Ankh Nefer (buena vida), Hesty Merty (eres alabado y
amado), o Amen Or Heb Sed (el festival religioso de los treinta afios en el que se podia alcanzar
la divinidad).

En el &mbito de la educacion existe una relacion indirecta que se fundamenta en la recompensa:
nuestra educacién se basa en escalafones que se deben superar para conseguir acceder a nuevos
contenidos, siendo en algunos casos la acumulacion de nota de evaluacion continua el factor que
define nuestro avance a un curso superior.

Ese principio de recompensa/reconocimiento es la base sobre la que se sustenta la gamificacion,
que busca orientar el contexto donde se implementa hacia lo ludico pero siempre con la base en
el reconocimiento por logros alcanzados.

De acuerdo con los planteamientos de Lee and Hammer [24], los juegos son motivadores por su
impacto cognitivo, emocional y social, por lo que la gamificacién se deberia enfocar en esas
areas.

Existe poca investigacion en este campo de trabajo, pero al igual que cualquier caso de estudio,
la gamificacion comenz6 a estudiarse hace aproximadamente cinco afios por diversas
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instituciones. Estas fueron monitorizadas realizando un seguimiento continuo sobre el grupo
donde se implemento la gamificacion como herramienta de aprendizaje en entornos educativos y
empresariales. Para estos casos, se propuso una lista de elementos de gamificacién enfocados
especialmente en mecanismos sociales. Sin embargo, se debe hacer mencién especial a dos de
ellas: los trabajos de Simdes, Diaz & Fernandez [5], y Magne Gasland [24].

Sim0es, Diaz & Fernandez presentaron un framework para gamificacion [5]: un entorno de
aprendizaje social que busca ayudar a los educadores y las instituciones creando una serie de
elementos estimulantes educacionalmente como una herramienta motivacional para sus alumnos.
Este framework permitia a los profesores publicar su contenido y perfiles de usuarios,
configurando ademas sus métricas.

Magne Gasland [24], plantea una manera diferente de estudiar y revisar los apuntes bajo un
sistema de pregunta-respuesta. En dicho sistema, el profesor puntuaba las respuestas
posteriormente, siendo sus Unicos elementos de gamificacion las barras de progreso vinculadas a
los puntos. Este era un mecanismo clasico utilizado en los videojuegos, muy Util para seguir el
progreso de sus estudiantes. Se llegd a la conclusion de que la plataforma estaba motivando, pero
que era necesario hacer muchas mas investigaciones sobre los distintos mecanismos de
gamificacion y sus posibles combinaciones.

En un estudio llamado “Meta-Analisis” [22] se encontr6 que las situaciones de aprendizaje
gamificado tienen que ser etiquetadas como “divertidas” por los alumnos para que puedan ser
educativas. Sin embargo, plantea que el aprendizaje puede desarrollarse a partir de un juego,
gamificacion o simulacion incluso cuando los participantes indican que lo mejor de la
experiencia no fue que el factor diversion. Si la atencion se centra sélo en la diversién y no en el
aprendizaje de los estudiantes, estos podrian perder el objetivo fundamental del campo de estudio
que estén trabajando, ocasionando que aprendan algo equivocado y que tengan un desempefio
inadecuado para el caso. Esto puede convertirse en una colosal pérdida de tiempo y esfuerzo.

En cambio, un estudiante que no tiene la "diversion" como objetivo principal de aprendizaje en
este tipo de plataformas puede asimilar la informacion requerida de otras maneras muy
interesantes y personales, conforme a sus propios procesos de aprendizaje.

2.1.1.- Aplicaciones Disponibles

Existen plugins como Badgeville [30] que proporcionan un motor de gamificacion a
plataformas como:

Omniture es una herramienta de marketing digital y web analitycs que se encarga de hacer data
analisis y ofrece contenidos de gamificacion cuando es implementado con Badgeville. [32]

Yammer es una herramienta de creacion de proyectos para compartir ideas y trabajar en grupos
que, utilizando Badgeville, introduce elementos de gamificacion. [31]



Tambien existen otras aplicaciones que implementan la gamificacion:

BigDoor Es una de las pocas plataformas con precios publicos y una version gratuita para poder
implementarse en una pagina web. Incluye autenticacion con Facebook o Twitter y hasta un
proceso de onboarding o abordaje para que los usuarios aprendan a jugar con el sistema. [6]

Gamify Una mezcla de Second Life y Habbo Hotel donde se supone que las marcas pueden
incentivar a los usuarios para visitar sus webs o usar sus aplicaciones. Es mas un chat que una
verdadera plataforma de gamificacion. Se ha incluido como ejemplo de alternativa a los
asistentes virtuales que incluyen muchas webs. [6]

Articulate StoryLine2 es una herramienta de e-learning que permite la creacion de un curso
forma rapida. Los alumnos hacen clic, se desplazan o arrastran objetos para generar acciones y es
de facil adaptacion a cualquier contexto gamificado. [7]

2.2.-Sobre las Microanotaciones o Microblogging

Templeton [9] defini6 el microblogging o microanotacion como “una pequefia escala de un
formulario de un blog generado por un mensaje corto utilizado para compartir noticias,
posts, estatus, actualizaciones y para mantener conversaciones”.

La principal y més popular caracteristica es su sencillez y brevedad. Estos mensajes que publica
el usuario se muestran en su pagina de perfil y también son enviados de forma inmediata a otros
usuarios que han elegido la opcion de recibirlos. EI usuario origen puede restringir el envio de
estos mensajes s6lo a miembros de su circulo de amigos o permitir su acceso a todos los usuarios
(perfil pablico), que es la opcion por defecto [8].

Estos micromensajes estan atados a ciertas restricciones sociales configurables como el nimero
de usuarios a enviarlos, los diferentes grupos o simplemente personas especificas. Los
microblogging se han vuelto cada vez més populares sobre todo después de la creacion de
Twitter, que es una de las plataformas de microblogging disponibles de mayor popularidad
comparada con sus competidores como Plurk o Jaiku, que son herramientas de software libre

[2].

Con el paso de los afios se ha visto un creciente aumento en las actividades sociales en torno a
internet, y lo méas importante es que las mismas se han vuelto un elemento muy relevante para los
procesos informales de ensefianza. Personas de todas las categorias, desde educadores,
investigadores y bibliotecarios hasta especialistas en ciencias de la informatica, han utilizado las
microanotaciones como una manera de enriquecer sus conocimientos, aprovechando también su
relacion implicita con las redes sociales. Como referencian Ebner, Lienhardt, Rohs y Meyer [2]
al mencionar el libro de Stevens, “El valor de twitter es la comunidad”, esa conexion con el
aprendizaje espontaneo que contribuye a que un grupo de ideas apunten a maltiples recursos y
contenidos.



Segun Anderson [26] existen 3 factores cruciales que se deben tener en cuenta a la hora de
impartir conocimientos a un grupo grande de alumnos:

o Mantener el feedback continuamente con el grupo de clase
« Evitar presionar a los estudiantes con las tipicas preguntas individuales
« Evitar hablar solo con un alumno que participe mas que los demas.

Viendo esta problemaética, se penso en utilizar herramientas de gamificacion para ayudar a
motivar la interaccion y participacion de los alumnos, buscando hacer su experiencia en clase
mas interesante. Asi mismo, se plante6 el uso de los sistemas de microblogging o
microanotaciones como base comunicacional para la utilizacion de dichas herramientas, tanto
por parte del profesor como por parte de los alumnos.

Estudios como el realizado por Ebner [2] mostraron como se puede utilizar el microblogging
para discusiones inmediatas entre alumnos, indicando 3 maneras muy particulares:
e Antes de entrar a clases, para promover la temética de las mismas
o Durante la clase, para fomentar la expresion de la opinién personal sobre la
formacion en cuestion
o Después de clase, para aportar reflexiones posteriores y feedback sobre el
aprendizaje y las herramientas utilizadas.

En el 2007 la universidad de ciencias aplicadas de Austria buscaba una manera de utilizar la
herramienta de microblogging para que los alumnos aprendieran a tomar decisiones y
adquirieran seguridad en si mismos sobre sus opiniones, enfocandose principalmente en
liderazgo y gerencia. Este método arrojé resultados sobre la atencion y participacion de los
alumnos en 2 grupos diferentes: uno que usaba la herramienta y otro que no, demostrando que
los que no usaron la herramienta consiguieron menos nota al final del curso [2].

Otro estudio realizado en siete universidades en Malasia concluyé que los métodos de
microblogging tenian éxito por su familiaridad con los entornos sociales en internet. Los
resultados de sus estudios indicaron que en el 29,6% de los casos los usuarios accedian a las
aplicaciones de e-learning todos los dias, que el 37,7% una vez por semana como minimo, y que
de todos estos el 27% utilizaban herramientas de microblogging de forma regular [25].

2.2.1.- Aplicaciones Disponibles

Twitter no es la Unica plataforma sobre la que se puede aplicar micro-blogging. Aparte de
Twitter, actualmente las mas relevantes son StatusNet, Jisko, Sharetronix y JaikuEngine [10].

Jisko: a pesar de sus buenos comienzos, a dia de hoy es una alternativa abocada a la
desaparicion. Esta red social, ademas de tener una interfaz demasiado sencilla, y de no ofrecer
toda la funcionalidad requerida por BoloTweet, es un proyecto descontinuado y cerrado hace ya
casi cuatro afios. El cierre y la no evolucion de esta herramienta han hecho que esta opcion sea
descartada [10].



JaikuEngine, es un servicio de microblogging comprado por Google y desarrollado sobre la
plataforma App Engine. Sin embargo, el fracaso de esta plataforma en relacion con su principal
competidor Twitter provoco su liberacion por parte de Google y su cierre a finales de 2011. Esta
herramienta actualmente no tiene ninguna comunidad de desarrollo relevante, ni se espera una
evolucion de la misma, por lo que se ha decidido no utilizarla [10].

ShareTronix ofrece un sistema de software social desarrollado en PHP y de codigo abierto, con
una comunidad cada vez mayor y en constante evolucion. ShareTronix plantea un sistema de
desarrollo basado en hooks, muy similar al propuesto por Status.Net. Sin duda es una
herramienta con un enorme potencial y que probablemente dentro de un tiempo sea una buena
alternativa a Status.Net.

Actualmente Status.Net, anteriormente Laconica, es la herramienta de cddigo abierto mas
afianzada aunque contintia en evolucion. También tiene la mayor comunidad de usuarios en
sistemas de este tipo. Ademas esta desarrollada en PHP, al igual que la alternativa anterior, y
utiliza tecnologias como MySQL, JavaScript, JQuery o CSS para la implementacion de
BoloTweet 2.0 [10].

2.3.-Conclusiones

Al analizar detenidamente todo lo expuesto, la meta es que la revision del microblogging con
tecnologias y conceptos de gamificacion lleve a alcanzar un cambio a mejor en la educacion a
todos los niveles, asi como a la inclusion en nuevos paradigmas para las herramientas de
educacion.

Teniendo en cuenta que a nivel cognitivo lo que se busca es el que los alumnos se motiven al
aprendizaje de los contenidos impartidos y que apliquen las habilidades adquiridas de la
evolucion tecnol6gica que les proporcionan los entornos web, el microblogging con tecnologias
y conceptos de gamificacion permitiria abrir nuevos campos de trabajo que motiven a otras
personas a crear nuevas técnicas que puedan ser probadas en proyectos de amplio alcance y
complejidad académica.

Las investigaciones de Gamificacion arrojan dos elementos muy importantes: el factor
competitivo como herramienta motivacional en los usuarios y la facilidad de adaptar el
aprendizaje a un sistema de reto entre los miembros para fomentar la competicién sana y el
esfuerzo. La innovacién siempre dara un empuje extra a los que se les dificulta entender los
métodos mas basicos y quieran integrarse a nuevos paradigmas.

El principal aporte sera que este proyecto pueda ser utilizado como una herramienta méas de uso
real y eficiente dentro de los diferentes modelos innovadores que se desarrollan en la universidad
Complutense.

Se realizara una lista de cambios que se adaptaran con el paso del tiempo y que se mantendra
actualizada, dandole el debido mantenimiento a la aplicacion y gestionando su futura lista de
mejoras.
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3 Requisitos Funcionales

La Plataforma propuesta parte de la base de Bolotweet. Se parte del concepto de tareas o apuntes
como la representacion de la clase. Cada alumno interviene ofreciendo su opinién orientativa
sobre la leccion en curso a través del uso de elementos de microblogging: hashtags y tweets. La
opinion es posteriormente calificada por el profesor y puede generar apuntes sobre los mensajes
de comparieros mas relevantes [29].

En este sentido, los usuarios de la plataforma tendran principalmente dos perfiles concretos: por
un lado el Administrador (Profesor), encargado de plantear las lineas tematicas, crear los
hashtags raiz y evaluar el desempefio grupal e individual de los alumnos. Y por otro lado el
Usuario (Alumno), quien interactuara con los diferentes tweets y hashtag, participando en las
diferentes actividades de gamificacion propuestas por la plataforma para demostrar los
conocimientos adquiridos.

La Gamificacion se construye alrededor de la actividad basica de educacion mediante
microblogging, que en este trabajo se desarrolla a través de un ciclo iniciado por el administrador
(profesor). Este introduce un tema previamente discutido en clase, utilizando una microanotacion
enlazada a un hashtag raiz. La microanotacion generard un grupo de trabajo donde los alumnos
interactuaran con dicho hashtag, demostrando sus conocimientos a través de la microanotacion y
vinculéndolo al grupo de trabajo. La Gamificacion se presenta a través de la evaluacion que el
profesor hace de las microanotaciones individuales de los alumnos, por medio de un sistema de
recompensas y torneos que permitiran cerrar el ciclo y otorgar una calificacion final al terminar
un periodo académico determinado. Todos estos elementos se explican en detalle méas adelante y
se resume en la siguiente lista:

- Sistemas de Recompensas por objetivos alcanzados (medallas, trofeos y logros). Afecta a los
casos de uso 3.1.4-3.1.5-3.1.9y 3.1.10

- Evolucioén a través de barras de progreso. Afecta a los casos de uso 3.1.4-3.1.5-3.1.9y 3.1.10

- Realizacidn de torneos académicos entre usuarios. Afecta al caso de uso 3.1.9

- Re-Jugabilidad. Afecta al caso de uso 3.1.9

3.1.- Casos de Uso

El uso de herramientas como el BoloTweet [10] ayudd a aportar datos de campo sobre la
repercusion de esta metodologia. Se vio la plataforma como un medio para la obtencién de
apuntes y los servicios participativos que ofrece el uso del paradigma social como plataforma, lo
que ha llevado a fomentar su uso en este trabajo.

El desarrollo de PlayLearn se baso en un analisis funcional orientado a diagramas de casos de
uso, donde para cada accion se evaluaban las precondiciones, se consideraban los casos de las
otras aplicaciones y sus postcondiciones en caso de error o éxito.
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En Playlearn, Administrador y Usuario interactian en la plataforma realizando acciones tanto de
microblogging como de gamificacién: A partir de una clase dada, el Administrador (profesor)
genera una microanotacion relacionada al tema trabajado utilizando un hashtag #tema raiz. Este
hashtag generard los Grupos de Trabajo (espacios de interaccion entre alumnos y profesor
vinculados a traves de los hashtags tematicos) con sus respectivas comunicaciones. Los Usuarios
(alumnos) son notificados del nuevo hashtag tematico mediante un mensaje interno de la
plataforma, un correo electronico, a través de la generacion del grupo de trabajo, a través de la
generacion del tweet que contiene el hashtag raiz y en la zona social de notificaciones de la
plataforma, y es entonces cuando pueden interactuar con la misma mostrando sus conocimientos.
Al cierre del dia, el Administrador (profesor) podra ver en el tema del hilo raiz una foto del
alumno, sus microanotaciones y un boton que le permitird puntuar al mismo, ejerciendo un rol de
arbitro o juez. Es él quien otorga las diferentes recompensas por logros alcanzados a los alumnos
que participan en las diferentes actividades de la plataforma. La generacion de tweets de cada
alumno recibe diferentes tipos de recompensa que se miden en puntos acumulados (siempre bajo
la valoracion y criterio del profesor). Cuando termine la asignatura, la plataforma sacard un
sumatorio por cada tipo de recompensa y la valoracion que da el profesor, lo que generara las
notas finales de los alumnos dentro de la plataforma.

Las acciones de los Usuarios (alumnos) se miden a través de su participacion con tweets en el
grupo de trabajo creado a partir de un hashtag #tema raiz del profesor. Se valoran de forma
individual, con lo cual el sistema de recompensas estara completamente enfocado en su
asimilacion de conocimientos y participacion dentro de la plataforma. Es importante sefialar que
aunque la valoracion del trabajo de los alumnos es individual, los grupos de trabajo son
colectivos, y es alli donde radica el factor “social” de la plataforma ya que permite el
intercambio de ideas y el aprendizaje colectivo de los conocimientos impartidos por el profesor
en un entorno distendido. Esto también permite fomentar la competencia, ya que todos los
miembros pueden acceder a los diferentes perfiles de la plataforma y ver sus avances.

En el mapa de los casos de uso de la ilustracion 1, se presenta para cada actor vinculado a la
aplicacién los casos de uso en que participa:

Crear Crear una
i~ i microanotacion tarea I
£\ /\
Usuario Acceder grupo Administrador
de trabajo
trabaj Crear
recompensa
Crear apuntes Mod|ﬁc.ar
W puntuacion
er
recompensas Ver
P Ver Estadisticas
microanotacion evolutivas

del tema
Participar en
torneos

Ver barras de

DICHLESD Acceso a

mensajes

llustracion 1-Mapa de Casos de Uso
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A continuacion se presentan los casos de uso desglosados:

3.1.1.- Ver Estadisticas Evolutivas: Permite observar los acumulados vinculados a comentarios,
likes y tweets, y su aumento o disminucion semanalmente. También permite ver los listados de
los alumnos segun las recompensas obtenidas, pudiendo valorar la evolucion de cada miembro
de la plataforma.

- Actores Implicados: Administrador

- Precondiciones: estar registrado en la plataforma y que existan datos relacionados al uso de
la plataforma por parte de los usuarios.

- Acciones: seleccionar el boton “estadisticas”.

- PostCondicion si éxito: se mostrara una nueva ventana con graficas que indican la
evolucion de los usuarios en la plataforma.

- PostCondicion si fallo: se mostrara un mensaje de error cargando la pagina.

3.1.2.- Crear una Tarea: Permite una categoria tematica que se relacionara como una tarea en el
sistema y ejecutara una serie de acciones para los usuarios a partir de un hashtag raiz.

En Bolotweet [10] se asocia una fecha como hashtag a la anotacién para que el estudiante
complete el tweet cuando pueda. En este trabajo se ha planteado que los temas de cada tarea sean
propuestos y creados por el profesor y/o administrador de la plataforma, tal y como se explica en
las directrices del usuario. Esta funcionalidad se replica en este trabajo como sigue:

En la lustracion 2 vemos el ejemplo de un tweet del administrador para crear un nuevo tema de
trabajo y tarea.

#tema #T1g #Calificacion scambiara a la educacion superior? Publicar!

# Home € seleccionar archiva | Mingun archive selectionado

llustracion 2-Zona de creacion de Tweets para el administrador

Una vez hecho esto, cada tweet se vincula al hashtag #tema raiz creado por el profesor
basandose en la fecha de su creacion. Este es un factor configurable, que permite definir la
validez para que profesor y usuarios puedan responder y ser incluidos en los grupos de trabajo.

El usuario, siempre que se genere un nuevo tema por parte del profesor y/o administrador de la

plataforma, recibird un correo del administrador el cual podrda ser visualizado en las
notificaciones del inbox tal y como se muestra en la ilustracion 3.

welcome to PlayLearn ueraend. o LoE out

llustracion 3-Notificacion de mensaje en bandeja de entrada ubicada en barra de menu
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Luego el usuario podra acceder y su bandeja de entrada de mensajes contendra la notificacion,
como lo indica la llustracion 4:

Mensajes Recibidos

Inbox (16) Search email

FOLDERS

DRefresh @ ! W L
Q Inbox

usrGGen2d May 27, 2016 8:31:16 PM

Admin Nueva tarea! May 27, 2016 7:17:19 PM

llustracion 4-Bandeja de entrada en seccion de mensajes

El mensaje recibido por el usuario contiene informacion del tweet original del profesor,
ofreciendo otro recurso comunicacional y una breve descripcion de los objetivos de la tarea, tal y
como se describe en la ilustracion 5:

®Reply & W
Subject: Nueva tareal

Fraorm: Admin May 27, 2016 71719 P

Se ha creado un nuevo tema, con los hashtags #Tfg #Gamificacion

disponible en los temas de trabajo, Completa esta tarea con tu microanotacién.

Ilustracion 5-Mensaje recibido sobre nuevo tema creado

Los hashtags permitiran a los alumnos identificar el tema para desarrollar sus anotaciones, tal y
como se describe en la ilustracion 6.
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Tema1

#tema #playlearn #ensefianza
Comentarios y likes
Comentarios 0

userAdmin Likes 0

llustracion 6- Tema de trabajo creado por administrador

Para que la plataforma ejecute correctamente la creacion de tareas por parte del profesor/
administrador se deben cumplir las siguientes condiciones:

- Actores Implicados: Administrador

- Precondiciones: ser un administrador de la plataforma, utilizar el hashtag #tema raiz al
principio del mensaje

- Acciones: ingresar desde el boton “subir tweet”, y escribir el mensaje con los hashtags y la
configuracién predefinida.

- PostCondicion si éxito: se crea un nuevo tema, un nuevo grupo de trabajo, y se vinculan
todos los hashtags en el rango de horas de ese dia con el tema en cuestion.

- PostCondicion si fallo: se notificara el problema al usuario en caso de que no se pueda
subir el mensaje, o si hay un problema en el servicio

3.1.3.- Acceder a un Grupo de Trabajo: Permite acceder al espacio donde se presentan los
temas creados y todos los tweets de los usuarios relacionados con los respectivos hashtags.

Tal como se ha descrito, después de que el administrador genera la microanotacion hashtag
#tema raiz con el formato descrito, se crea dindmicamente una nueva zona de acceso llamada
Grupo de Trabajo por tema para el Usuario, como muestra la Ilustracion 7:

usrGend
Temat Tema2

#tema #Tfg #Calificacion #tema #Tfg #¥Educacion #Cognitiva

Comentarios y likes Camentarios y liken
Comentarios 0 Comentarios 0
chechex33 Likes 0 chechex33 Likes 0

lml - Subir un tweet

= Mensajes

= Grupo de trabajo

¥ Torneos

(-]

& Administracion

llustracion 7-Grupos de trabajo por tema
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Una vez seleccionado el tema, se despliegan en el grupo de trabajo todos los tweets relativos al
hashtag #tema raiz. En la llustracion 8 se muestra un ejemplo con el tweet #tfg como raiz de los
demaés tweets:

E welcome to PlayLearn uerGeng. [ LoE out

Yolver a grupos a

> hizy 37, 2016 6:35:08 B,
usrGend posted a tweetJ

-
hiay 27, 2016 6:25:05 P

#TFG #Microhlogin los microkloging regresentan ideas y maneras de pensar imuy personales,

ol Like MCormrnent

r hday 27, 2016 6:35:51 PR
usrGend posted a tweets

-
hiay 27, 2016 6:25:57 Pl

#TFG #Gamificacion la gamificacion motiva & los usuarios.,

Ilustracion 8-Tweets vinculados al tema de trabajo

- Actores Implicados: Administrador y Usuario

- Precondiciones: en el caso del administrador, haber creado previamente un grupo de
trabajo. En el caso del usuario, la existencia de un grupo de trabajo creado previamente por
el administrador. Para ambos, estar registrados en la plataforma.

- Acciones: seleccionar el boton “grupos de trabajo” ubicado en la barra izquierda de la
aplicacion.

- PostCondicion si éxito: se mostraran los grupos de trabajo disponibles.

- PostCondicién si fallo: se mostrard un mensaje de error y se notificara a los desarrolladores.

3.1.4.- Crear Recompensas: A partir de su valoracion personal de los diferentes tweets
generados por los usuarios, permite crear y otorgar los diferentes tipos de recompensas.

Una vez acabado el plazo de creacion de tweets relacionados con un hashtag #tema raiz creado
por el profesor, este puede realizar la evaluacion de cada microanotacion que se encuentre en su
espacio de trabajo tal y como se muestra en la ilustracion 9:
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by
usrGen( posted a mreetg

May 27 2076 6:24:365 Ak

#Tig #Plataformas desarvollar plataforimas gue superen espectativas..

Write comment...

ol Like "WCormmment  @Puntuar

llustracion 9-Vista de Tweet con las opciones disponibles para administrador

Al seleccionar la opcidon de Puntuar se obtendrd un desplegable muy simple que genera una
modificacion en el tweet afiadiendo la recompensa que corresponda conforme a las reglas de
funcionamiento de la gamificacion dentro de la plataforma, tal como se ha descrito
anteriormente. El profesor también podra incluir un mensaje de feedback en la respuesta del
alumno para corregir de forma independiente a cada uno. En la ilustracion 10 se muestra un
ejemplo del desplegable de valoracion del profesor:

Evaluar Tweet

Puede mejorar

Aceptable

Destaca

Cancelar Guardar

lustracion 10- Desplegable de valoracién del profesor
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Descripcién de la Recompensa:

A lo largo de la interaccion del alumno con la plataforma y en la medida que el profesor vaya
evaluando su trabajo, apareceran errores o fallas de contenido en los tweets. Estos pueden estar
relacionados con dudas, confusiones 0 mala asimilacion de los temas trabajados.

El alumno/usuario tendra la posibilidad de corregir y modificar las fallas que presenten tus
tweets, siendo nuevamente evaluado por el profesor.

Esta nueva evaluacion dard lugar a la entrega de recompensas en forma de Medallas de Oro,
Plata y Bronce, bajo la consideracion y criterio Gnicamente del profesor, sin que la plataforma
genere ninguna accion evaluativa de forma automatica. Sin embargo, si valorara la recompensa a
efectos del sumatorio académico final del alumno.

En la Hustracion 11 se puede ver los diferentes tipos de Medallas por correccion de Tweet.

Medallas

Todo lo relacionado par tus microblogine

@
@

Ilustracion 11-Tipos de Medalla obtenidas por el alumno en su perfil.

La Plataforma realizara la evaluacion final del alumno/ usuario haciendo un sumatorio de la
media ponderada por cada tipo de recompensa recibida, tomando en cuenta las barras de
progreso, trofeos, logros por retos y medallas. Estos elementos siempre dependeran del criterio
evaluativo del profesor y de la participacion activa del alumno con los conocimientos facilitados
y la dindmica social de la plataforma.

Se generara una nota final dentro de la plataforma correspondiente a un periodo concreto de
formacion en el que se use como herramienta académica.
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Para que la plataforma muestre correctamente la pestafia de valoracion de microanotaciones de
los usuarios por parte del profesor se deben cumplir las siguientes condiciones:

- Actores Implicados: Administrador

- Precondiciones: ser un administrador de la plataforma y estar en el grupo de trabajo
vinculado al tema.

- Acciones: ingresar desde el acceder al tema ubicado en los grupos de trabajo, y evaluar cada
tweet de forma manual.

- PostCondicidn si éxito: se notifica via mensaje al usuario que ha sido evaluado y el trofeo
obtenido, y se registra el trofeo en el perfil del alumno.

- PostCondicidn si fallo: se notificara el problema al usuario en caso de que no se haya
completado el periodo de evaluacién o si hay un problema en el servicio.

3.1.5.- Modificar Puntuacion: Tras una nueva valoracion de un tweet en cuestion, permite
otorgar una nueva recompensa (medalla) por acciones concretas realizadas por el usuario.

- Actores Implicados: Administrador

- Precondiciones: la existencia de una nota previa sobre el tweet

- Acciones: el administrador seleccionara el boton “puntuar” y se mostrara la ventana que
permite volver a evaluar el tweet de un usuario determinado.

- PostCondicidn si éxito: se modificara la puntuacién del tweet.

- PostCondicion si fallo: no se modificara la puntuacion del tweet y se notificara a los
desarrolladores del error.

3.1.6.- Ver Microanotaciones del Tema: Permite ver las microanotaciones vinculadas al grupo
de trabajo, donde se encuentran los comentarios de todos los alumnos.

En la ilustracion 12, podemos observar un tweet generado por un alumno en la aplicacién:

)
usrGen?7 posted a mreetJ

Y
May 27, 3016 6:30:40 P

#TFG #Mdicroblogin los microbloging representan ideas y maneras de pensar muy personales.

ot Like WComment

llustracion 12-Ejemplo de Tweet generado por el usuario
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- Actores Implicados: Administrador y Usuario

- Precondiciones: la existencia de temas y microanotaciones vinculadas al mismo

- Acciones: usuario y administrador seleccionaran el tema en el que quieren ver la
microanotacion en cuestion.

- PostCondicion si éxito: se mostrard una lista con las microanotaciones correspondientes a
ese tema realizadas por los alumnos.

- PostCondicion si fallo: aparecera un mensaje de error y se notificara a los desarrolladores.

3.1.7.- Acceso_a_ Mensajes: Permite la comunicacion con los demas usuarios y obtener
notificaciones cuando se crean los hashtags.

- Actores Implicados: Administrador y Usuario

- Precondiciones: estar registrado en la plataforma

- Acciones: seleccionar el boton “mensajes” ubicado en la barra de la izquierda o seleccionar
el icono de sobre a la derecha de la aplicacion.

- PostCondicidn si éxito: se mostrara una lista con los mensajes que ha recibido el usuario

- PostCondicion si fallo: aparecera un mensaje de error y se notificara a los desarrolladores.

3.1.8.- Ver Recompensas: Permite ver las recompensas obtenidas a través de la interaccion en
las distintas funcionalidades que premian al usuario (trofeos, medallas y Premios Logro).

- Actores Implicados: Usuario

- Precondiciones: estar registrado en la plataforma, haber participado en torneos, haber sido
evaluado en temas de microanotaciones y haber realizado interacciones sociales.

- Acciones: seleccionar el boton “home” a la izquierda de la barra de tareas. Aparecera un
desplegable y alli seleccionar el boto “torneos”.

- PostCondicién si éxito: se mostraran los trofeos, medallas y logros obtenidos por el usuario.

- PostCondicion si fallo: aparecera un mensaje de error y se notificara a los desarrolladores.

3.1.9.- Participar en Torneos: Permite acceder al espacio de juego donde se puede observar y/o
participar en un torneo de preguntas entre dos usuarios.

A partir de la participacidn del alumno en tres temas de trabajo con su correspondiente hashtag
#tema raiz creado por un profesor, automaticamente entra dentro de los Torneos de la
Plataforma.

Descripcién de la Recompensa:

En la pestafia de “Torneos” podrd ver 6 preguntas de seleccion simple sobre los 3 temas
preparadas para él y otro usuario, que deberan responder aplicando sus conocimientos.

Las respuestas correctas acumulan puntos que les otorgaran como recompensa un Premio Logro

1 (5 respuestas correctas), Logro 2 (3 respuestas correctas) o Logro 3 (< de 3 respuestas
correctas).

19



En la lustracion 13 se puede ver un ejemplo de los dos jugadores al inicio del Torneo, dentro de
la pestaia “Torneos”.

Torneo de usuarios

Jugador 1 Reta a tus amigos y abten el Jugador 2
mayor numere de logros
gue beneficiaran tu nota

llustracion 13-Pestasia “Torneos” con dos usuarios listos para responder preguntas

La llustracién 14 muestra la entrada de 2 usuarios a un Torneo.

Torneo de usuarios

Daniel Peters Vs Nick Smith

usrGeneric2g
usrGenericl

Jugador 2
Jugador 1
Progreso
Progreso -
[ |
Wicroblogging
Microblogging O
-
Actividlad
Actividad -
[ |

llustracion 14- Dos usuarios listos para participar en el Torneo tematico.
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La lustracion 15 muestra un ejemplo de pregunta para ser respondida dentro de un torneo

Torneo de usuarios

Jugador 1 00:30 Jugador 2

pPUNTOS:2 Turno jugador 1 puntos: 3
Que es una microanotacion?

| un tweet con hashtag

¥l un mensaje de texto que describe
una idea

| un mensaje gue concentra una idea
en 140 caracteres

llustracion 15-Ejemplo de pregunta dentro de un Torneo tematico.

En la lustracion 16 se puede ver un ejemplo del aspecto que tienen los Premios Logro.

Logros

Todo lo relacionado con tus torneos

5
5
5 Tornestema 10,1112

llustracion 16-Premios Logro 1, 2 y 3 tras responder Torneo Tematico
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- Actores Implicados: Usuario

- Precondiciones: la existencia de mas de tres temas de trabajo creados, que los usuarios
estén registrados y no haber participado previamente en ningln torneo vinculado a los tres
temas de trabajo.

- Acciones: seleccionar la pestafia de “torneos” a la izquierda de la aplicacion, y luego pinchar
en el boton “entrar”. Seguidamente responder a las preguntas del torneo.

- PostCondicion si éxito: la participacion en el torneo y la obtencion de una recompensa de
tipo “logro”

- PostCondicion si fallo: aparecera un mensaje de error y se notificara a los desarrolladores.

3.1.10.- Crear Microanotacion: Permite crear un mensaje vinculado a un tema de trabajo
utilizando el hashtag tema raiz creado por el profesor, o simplemente un mensaje que no esté
relacionado con éste.

- Actores Implicados: Administrador y Usuario

- Precondiciones: estar registrado en la plataforma.

- Acciones: seleccionar el boton “subir un tweet” y escribir el tweet.

- PostCondicidn si exito: se creara el mensaje y se mostrara en la misma ventana junto con
los de los otros usuarios.

- PostCondicidn si fallo: aparecera un mensaje de error y se notificara a los desarrolladores.

3.1.11.- Crear Apuntes: Permite obtener las microanotaciones vinculadas al tema de trabajo que
se esta desarrollando en el grupo.

Para la gestion de los apuntes se incluye un boton que los genera. Al presionarlo se muestra una
lista de apuntes por tema, tal como se describe en la ilustracion 17:

Wolver a grupos ﬂ

llustracion 17-Boton para exportar apuntes

Este listado generado servird como un recurso de apoyo para el estudiante, permitiéndole
compartir otros puntos de vista y mensajes de sus comparieros, siempre a partir del hashtag
#tema raiz creado por el profesor.

Para que la plataforma descargue correctamente los apuntes se deben cumplir las siguientes
condiciones:
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- Actores Implicados: Usuario

- Precondiciones: un tema creado por un administrador de la plataforma

- Acciones: seleccionamos el botdn de exportar apuntes

- PostCondicidn si éxito: se descarga un fichero con los tweets vinculados de otros usuarios
con los hashtags del tema en cuestion, con los de mayor puntuacion primero.

- PostCondicidn si fallo: se notificara el problema al usuario en caso de que no existan temas,
0 si hay un problema en el servicio.

3.1.12.- Ver Barras de Progreso: Permite tener una idea concreta de la evolucion sobre los
distintos aspectos que se evaltan en la plataforma: creacion de likes, microanotaciones y tweets.

Descripcién de la Recompensa:

La simple participacion del alumno con un tweet genera acumulacion de puntos dentro de la
plataforma (una vez que el tweet es revisado por el profesor).

Si el Tweet NO esta relacionado con un hashtag#tema raiz creado por un profesor, la puntuacion
se acumulara en barras de progreso. Estas tienen un valor menor dentro del sumatorio final
académico, pero no por ello menos importante. En la llustracion 18 se puede ver un ejemplo del
aspecto que tienen las barras de progreso.

Progreso Proxima taren eeta eemana.
|

Microhlogging 1nr

a 1 Comments

Actividad uhibha

| 3 Likes

Enviar Mensaje

llustracion 18-Barras de Progreso e Indices de repercusion

Si el Tweet esta relacionado con un hashtag#tema raiz creado por el profesor, el alumno opta
autométicamente a la obtencion de un Trofeo de Oro, Plata o Bronce, una vez por semana. La
obtencion de uno u otro dependera de la cantidad de temas planificados por el profesor y de la
mayor 0 menor participacion del alumno en cada uno de ellos. La plataforma utiliza la siguiente
férmula matematica: Sumatorio del nimero de tweets, comentarios y likes x 100 / Sumatorio del
numero de tweets general, nimero de comentarios general y nimero de likes general. La
obtencion de més del 70% es puntuacion mas alta (trofeo de oro).

En la llustracion 19 se puede ver un ejemplo del aspecto que tienen los trofeos.
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Trofeos

Todo lo relacionado por tus likes y comentarios

Participacion!

Participacion!

Participacion!

llustracion 19-Trofeos de Oro, Plata y Bronce por tweet relacionados con el hashtag tema raiz

3.2.- Diagrama de Componentes

La realizacion de un Diagrama de Componentes permite tener una visualizacion plana de los
recursos necesarios para la puesta en marcha de los casos de uso anteriormente descritos.

El UML por su parte representa el componente Home Controller, encargado de recibir y
responder a las distintas acciones generadas por los usuarios. También representa la unién con
los demas componentes de la plataforma para las operaciones de los casos de uso.

Para poder representar las funcionalidades expuestas en los casos de uso, se representan tanto los
actores como las acciones, notificaciones, puntos y elementos funcionales en forma de
componentes independientes formados por las principales caracteristicas que los definen. Estos
componentes se relacionan con el UML agrupandolos todos como Modelos.

Dichos componentes son gestionados por distintas operaciones que constituyen todas las posibles
funciones que puede realizar cada sub-componente. Esto se representa en el UML como los
DaoObjeto de cada Modelo.

Todos los modelos y funcionalidades a los que se accede a través del DaoObjeto son
encapsulados en otro componente llamado DaoFactory, que permite al controlador principal
obtener los recursos que necesita para responder a una solicitud por parte del usuario o del
administrador.

A la mayoria de las funcionalidades que se representan en los casos de uso (ilustracion 3) se
accede a través de esta capa.
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El acceso o solicitud de recursos se realiza a través del componente principal del que dependen
todos los demas elementos. Este acceso define cada servicio o Servlet que escucha a través de
internet las llamadas generadas por las vistas, las cuales actualizan y obtienen los datos
necesarios para el correcto funcionamiento de los casos de uso.

Todos los datos que gestiona cada servicio son previamente validados antes de ser otorgados a
otro componente, tal y como se representa en el UML con el nombre de Validaciéon. En la
[ustracion 20 se puede ver el diagrama de componentes:

uta DaoActon java dant Actionjava 4=t ActionType java
I
I
I
HameContllejaa I DatFachn '
. (““\““ Ll 4> DaoDocumentinfo java 4 s e Dgwmgmmm.java
|
‘ |
‘ |
‘ |
‘ o k> | Daoflenioa |- --- Filelnfo java
f=> | Stadisticsjava '
' |
! |
! |
' = |DacHashldentiijava | = = = = | Hashidenicatorjava
I'=> | ResponseDatajava | !
|
|
l 0w
b> | Daoessagejara |- = = = | MessageEmaljaa | = = = = Etaljava
|
|
|
l Terma java
|~> Daotema,java q---- :
|
|
I
> 1 )
| DaoUserjava 4 - - Userjava
|
|
|
|
=» | DaoNofffcationjava === = |  Notication java

lustracion 20-Diagrama de Componentes
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El diagrama de componentes representa un arbol de dependencias y conexiones. Cada una de
ellas estd encargada de realizar una accién y/u otorgar datos para ser gestionados desde y para el
servidor. A continuacion se describe detalladamente cada una de las clases implicadas:

1) Clase Action: es la representacion en un modelo de datos de lo que puede realizar el
usuario en la plataforma. Se compone del tipo de accion, una referencia al contexto donde se
realiz6 (otro comentario de un usuario, un cambio de estado en su propio perfil, 0 una
microanotacion) y un registro de fecha.

2) Enumerado Action Type: es una composicion de clave valor, donde se generan las 4
acciones microanotacion, comentario, like y post.

3) Clase Document Info: es la representacion de la informacion que compone a un fichero,
su titulo, descripcidn, fecha de creacion, su tipo de contenido, un grupo de ficheros y el usuario
al cual estd vinculado. Permite la relacion de un grupo de fotos y/o documentos con una sola
referencia a un titulo.

4)  Eile Info: vincula la informacion que se necesita sobre los ficheros que se incluyen en los
documentos. Estan compuestos por el nombre del archivo, junto con una referencia del titulo al
del documento donde se publicd.

5) Clase Hash Identificator: es un modelo relacional entre cada uno de los hashtags que se
crean en la plataforma y los datos necesarios para poder identificarlo posteriormente en el
controlador. Se compone por los datos del usuario, el tema donde fue creado (si es el caso), y el
identificador de la accion donde fue detectado.

6) Clase Message Email: es la representacion de la informacién que compone un correo
electronico, indicando la persona que lo realizd, a quién va dirigido, si ya ha sido leido, Yy si esta
ubicado en la papelera para ser eliminado y el contenido del correo.

7) Clase Email: es la representacion del contenido del correo. Esta compuesta por el asunto
por el que se envia, el contenido, la fecha de creacion y su creador original.

8) Clase Tema: representa los elementos necesarios para asociar un contenido de un grupo de
trabajo. Esta compuesto por el titulo, los hashtags que lo identifican, la accion generada que
disparo su creacion, y el nimero de likes y cometarios que se vinculan con él.

9) Clase User: es una representacion de la informacion que suministra el usuario y que
permite identificarle. Estd compuesta por su rol en la plataforma, su correo electrénico, su foto,
su ultimo cambio de estado registrado, su ciudad, nombre de usuario y contrasefia encriptada.

10) Clase Notification: estd compuesta de la informacion necesaria para notificar al usuario de
las ultimas acciones registradas en la plataforma como lo son la fecha que se registro, la accion,
y el contenido de la accién.
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11) Clase Dao Action: esta encargada de agrupar todas las operaciones que son posibles y de
realizarlas en el caso de las acciones:

Permite identificar una accién por su tipo

Obtener todas las acciones gque se han generado

Obtener las acciones por su usuario

Obtener las acciones por el lugar donde fueron realizada
Obtener las acciones por su usuario y tipo de accion
Obtener todos los comentarios

Obtener todos los likes

Obtener las acciones por el titulo de la accién

Borrar una accion

—STQ@ o a0 o

12) Clase Dao Document Info: estd encargada de agrupar todas las operaciones que son
posibles y de realizarlas en el caso de los documentos:

a. Obtener los documentos de un usuario
b. Borrar un documento

13) Clase Dao File Info: esta encargada de agrupar todas las operaciones que son posibles y de
realizarlas en el caso de la informacion de los documentos:

a.  Obtener la informacidn de todos los archivos
b.  Obtener los archivos por titulo o ID
c. Borrar un articulo

14) Clase Dao Hash ldentificator: estd encargada de agrupar todas las operaciones que son
posibles y de realizarlas en el caso de los hashtags:

a.  Obtener todos los hashtags que se han generado
b.  Obtener los hashtags de un usuario
c.  Borrar un hashtags

15) Clase Dao Message: esta encargada de agrupar todas las operaciones que son posibles y de
realizarlas en el caso de los mensajes:

Obtener todos los mensajes que se han generado
Obtener los mensajes de un usuario

Obtener los mensajes salientes de un usuario
Obtener los mensajes entrantes de un usuario
Borrar un mensaje

®o0 o
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16) Clase Dao Tema: esta encargada de agrupar todas las operaciones que son posibles y de
realizarlas en el caso de los temas,

a.  Obtener todos los temas que se han generado
b.  Obtener los temas por su accion
c. Borrar temas

17) Clase Dao User: esta encargada de agrupar todas las operaciones que son posibles y de
realizarlas en el caso de los usuarios:

Obtener todos los usuarios que se han registrado
Obtener los usuarios registrados en los ultimos 7 dias
Obtener los usuarios por su nombre de usuario
Actualizar un usuario

Borrar usuario

®o0 o

18) Clase Dao Notification: esta encargada de agrupar todas las operaciones que son posibles y
de realizarlas en el caso de las notificaciones,

Obtener todas las notificaciones que se han registrado
Obtener las notificaciones de un usuario

Obtener las notificaciones por el tipo de accidn que se registro
Borrar accion

o0 ow

19) Clase Dao Factory: estd encargada de agrupar una instancia a cada dao expuesto
previamente para acceder a todas las operaciones de forma rapida, sin necesidad de utilizar cada
uno de ellos por separado.

20) Clase Stadistics: se encarga de agrupar la informacion relativa al avance del usuario en la
plataforma. Estd compuesta por el namero de likes, comentarios y tweets que éste ha hecho, al
igual que por la representacion porcentual de su evolucion en la plataforma con respecto al valor
establecido de cada una de estas métricas.

21) Clase Response Data: es una representacion de los datos que genera una respuesta del
servidor para el usuario si no ha habido problemas, compuesta por una cookie nueva si todo esta
bien y por los datos solicitados por el usuario.

22) Clase Home Controller: es el motor de acceso a los recursos del sistema, donde se
mantiene una instancia al dao Factory y a las operaciones de cada modelo, junto con las
operaciones de recepcion de las llamadas del usuario durante su desenvolvimiento por la
plataforma.

En la llustracion 21 se puede ver el patron arquitectonico utilizado para desarrollar los Casos de
Uso:
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ACCes0 a aatos
-Servlet: Nombre 4ervicio__J

Da adoq

validacion Base de datos

[lustracion 21-Patrén arquitecténico para desarrollar los Casos de Uso

Los Casos de uso se basan en el modelo de acceso a datos y componentes representado por el
UML. EI Home Controller es el acceso a datos que requiere el usuario, y pasa por fases de
seguridad representadas por la validacion de los datos que el usuario introduce.

Posteriormente los Dao de cada objeto encapsularan la informacion que es devuelta al usuario o
la informacion que actualizara la base de datos. Este encapsulamiento representa los datos de
cada entidad que se muestran en el UML en el modelo.
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4 Estructura del Proyecto, Implementacion y Pruebas

La configuracion del entorno de trabajo de este proyecto fue desarrollado en SpringToolSuite,
siguiendo el paradigma de desarrollo mediante servicios REST, desvinculando totalmente el
servidor de vistas del de gestion de servicios.

Para ello utilizamos este entorno basado en Beans y en Hibernate, que mediante JPA gestiona
los datos que son intercambiados.

Cada funcionalidad descrita para los casos de uso es gestionada por el servicio (servlet),
encargado de recibir la peticion de cada tipo y de generar un nuevo hilo en paralelo para
atenderla.

Para realizar la gestion de librerias relativas a los repositorios externos se utiliza MAVEN, que
proporciona beneficios en la movilidad de los recursos y en las librerias que se necesiten.
También permite realizar un empaqguetado compilacién y aligeramiento del proyecto para cuando
sea desplegado.

Para realizar la gestion visual se desarrolla un entorno basado HTML, realizando la maquetacion
del mismo con hojas de estilo CSS que se encargan de que la plataforma se auto adapte a
cualquier dispositivo. Es 100% responsive Yy realiza las llamadas al servidor a través de Ajax,
ofreciendo la sensacién de una aplicacion que no realiza navegaciones a nuevas paginas sino que
actla sobre el contexto en el que se ve.

Para gestionar la evolucion de cambios y mejoras, se mantuvo un control de versiones basado en
repositorios externos. En este caso se gestionaron las subidas al servidor de repositorio utilizando
GIT vy el alojamiento del codigo por BitBucket, donde se recibian los commits de los cambios
realizados relativos a pequefios avances de los prototipos de disefio.

Cada problema que se fue encontrando, al igual que los prototipos que se iban creando, se
listaban y se registraba en la version de la rama que estaba siendo subida al servidor.

La configuracion del proyecto viene definida por 2 directorios principales: uno para los
elementos gue se desarrollan y otro para las pruebas vinculadas. Cada uno de ellos contiene una
carpeta de recursos que puede necesitar. En la ilustracion 22 se pueden ver los 4 directorios
principales que definen la plataforma:

= srocfmaingjava
srcfmaingresources
srcftestfjava

L

sreftest/resources ) uqiracion 22-Directorios de la plataforma
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4.1.-Directorio Principal de Elementos

El directorio principal “src” esta basado en un MVC, modelo Vista Controlador, donde la vista
se solicita al hacer un llamado al controlador. Este realiza las instancias del modelo que necesita
para responder al cliente, accediendo a los mismos a través de los gestores de servicios creados
en la capa de acceso a datos.

1. Controlador: paquete compuesto de los elementos necesarios para la recepcion de peticiones

2. Data Access: paquete encargado de alojar todas las clases DAO (Data access Objects) de cada
modelo.

3. Exceptions: paquete encargado de gestionar las clases de excepciones personalizadas que
encapsulan los problemas que se generen

4. Model: paquete donde se alojan las descripciones de los actores vinculados en la plataforma.

En la llustracion 23 se pueden ver los directorios del SRC

= controller
» datadcces
exceptions

o i 5 SR

> model llustracion 23-Directorios del SRC

4.1.1-Controller

Se encarga de generar hilos por peticiones y habla con cada Dao de cada modelo para gestionar
los datos del mismo. Ofrece las respuestas de vuelta al cliente y gestiona la entrada de los datos,
generando acceso a carpetas de los usuarios en el momento que registran cambios de imagenes.
También genera servicios nuevos que podran ser implementados en el futuro.

El Controlador principal de la plataforma recibe operaciones de tipo GET, POST, PUT,
HEADER vy realiza una respuesta con elementos en formato JSON en caso de los servicios que
solicitan datos. En otros casos genera flujos de datos que representan imagenes, videos y/o
documentos.

El componente que se encarga del acceso a recursos se compone de una estructura similar a las
presentadas en la llustraciéon 24, donde el Request Mapping representa a la accién y a la forma de
acceder a ella. Los Request Param indican los datos que se quieren actualizar o crear para esa
accion, junto con los componentes de comunicacion http:.
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fiRequestiapping(value = "/state", method = RequestMethod.POST)

fiTransactional

fiResponseBody

public 5tring updateState(iCeokievalue(®userID") String userID, ([iRequestParam(“state") String state,
{iRequestParamivalue = “statePict", required = false] MultipartFile photo, HttpServletRequest reguest,

llustracion 24-Ejemplo de gestor de servicios

4.1.2.-Data Access

Todas las clases representadas con el prefijo “DAO”, excepto la clase DaoFactory, realizan
operaciones relativas al acceso a datos. La clase DaoAction representa todas las operaciones
disponibles para realizar sobre una accion, aclarando dicho concepto como todas las operaciones
asociables a Microanotaciones y Gamificacién como son los cambios de estado, generacion de
likes y generacion de comentarios. También genera métodos para obtener todos los comentarios
o0 los comentarios por usuario, y todas las posibilidades representadas por cada actor en cuestion.

La clase se encargara de realizar las transacciones de y para cualquier modelo de datos, teniendo
una instancia de cada elemento Dao que compone al modelo de datos tal y como se describe en
la ilustracion 25:

dataConnector = new DacFactory(entityManager);
u = dataConnector. getDaolser( ). getUserBySessionkeyId|usertame);

llustracion 25-Acceso a los recursos a travées del DaoFactory

4.1.3.-Exceptions

Para las clases vinculadas a las excepciones, es necesario tener claro que las mismas son de
mucha importancia para la deteccidn de errores, y dentro de un entorno es la manera de manejar
los problemas sin que la funcionalidad se vea afectada.

Ya que PlayLearn gestiona los posibles problemas generados por la inyeccion premeditada de
cddigo malicioso, se tiene la clase suspectinputException, una respuesta controlada que devuelve
una excepcion al detectar entradas sospechosas, manteniendo informado al sistema de posibles
ataques.

Por su parte, GenericObjectNotFoundPLexception representa una respuesta controlada para las
excepciones generadas al buscar por campos como identificadores con JPA y que dado el caso de
no encontrarse, se gestione la excepcién generada y se ofrezca un mensaje controlado.
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4.1.4.-Model

El modelo representa la entidad o actor que esta detras de la funcionalidad de la plataforma.
Encapsula la informacidn bésica para las operaciones que requiere el usuario (explicado en el
apartado 3.2).

Para poder gestionar los modelos con JPA, estos deben tener anotaciones de base de datos que
permitan a JAVA autogenerar las tablas necesarias. La estructura de los modelos debe ser bajo
estos estandares, acompafado de las funciones de obtencion y generacion de valores para los
elementos descritos en el modelo, como se indica en la ilustracion 26:

@Entity

@M amedQueries({
@NamedQuery (name = “allAction™, query
@NamedQuery(name = "actionById™, quer
@NamedQuery (name = “actionByPlace™, «
@NamedQuery (name = “actionByPlaceType
@MamedQuery(name = "delAction™, query
@NamedQuery (name = “getlikesComents™,
@NamedQuery (name = “getByOwnerLikesCe
@NamedQuery (name = “actionByTittle™,

public class Action {
private long id;

private ActionType

private String owner;
private 5tring ocwnerId;
private long place;
private String content;
private Date crestionDate;

lustracion 26-Elementos vinculados al modelo accion

La plataforma consta de enumerados para representar las acciones creando de esta manera la
posibilidad de realizar una vista a futuro y de poder escalar a nuevas funcionalidades. Para el
ejemplo que se muestra en la Hustracion 27, los tweets estan vinculados a los microblogging, y
todos los otros elementos son parte de la gamificacion de entornos sociales.

public enum ActionType {
STATE("Estadao™),
COMMENT (" Comentario™),
LIKE("Like"],
POST{"Post™),
TWEET ("Tweet™) ;

llustracion 27-Enumerado de los tipos de acciones
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4.1.5.- Descripcion de Protocolos de Seguridad

La plataforma intenta evitar los ataques utilizando validaciones sobre todos los campos de textos
que ingresan a través de las llamadas a los servicios. Se tiene en cuenta la posibilidad de los
ataques mas conocidos como lo son:

1. XSS cross scripting
2. sql inyection
3. modificaciones de nombres de ficheros

Para ellos se ha generado una clase de validacion que sigue la politica Antisamy
[https://www.owasp.org/index.php/Category:OWASP_AntiSamy_Project/es] que no es méas que
una API para asegurarse que las entradas HTML/CSS del usuario estén en cumplimiento con las
reglas de la aplicacion, y que le ayuda a asegurarse que los clientes no provean cddigo malicioso
en el HTML que proveen para su perfil.

El encriptamiento de claves de acceso a los usuarios se produce mediante los protocolos de Hash
& shalted [https://es.wikipedia.org/wiki/Sal (criptograf%C3%ADa)] donde la sal (salted)
comprende bits aleatorios que se usan como una de las entradas en una funcion derivadora de
claves. La otra entrada es habitualmente una contrasefia. La salida de la funcion derivadora de
claves se almacena como la version cifrada de la contrasefia.

4.2.-Descripcion de Directorios de Vistas

Para el despliegue de la aplicacion, es necesario destacar aspectos de la clasificacion de los
directorios.

4.2.1.- Resources de las Vistas:

Se encarga de alojar todos los actuadores visuales relativos a la vista, hojas de estilo, iconos y
librerias de graficas. Por la naturalidad del proyecto y al funcionar bajo los estandares REST,
estos ficheros representan los motores para llamadas AJAX al igual que las imagenes vinculadas
a la gamificacion como los trofeos e iconos representativos de las acciones en la plataforma.

El directorio de vistas esta compuesto por los siguientes elementos:
- LEEME.HTML: es una pégina web donde se muestran las reglas de privacidad necesarias
para la gestion de archivos y de contenido intelectual. También contiene una breve resefia de

qué es y para qué sirve juntos con los datos del autor.

- LOGIN2.JSP: es la pagina principal de acceso para los usuarios registrados, y se encarga de
hablar con el home controller para exponer los datos introducidos por el usuario.
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- PROFILE.JSP: es la pagina de bienvenida y contiene toda la funcionalidad de la aplicacion
para el perfil del usuario. Gestionara las acciones necesarias con el controlador para mostrar
y cambiar en pantalla la informacion que se recibe.

- PROFILE ADMIN.JSP: es la pagina de bienvenida del administrador, recibiendo y enviando
informacién al home Controller a medida que la va necesitando. Se diferencia del otro perfil
en aspectos visuales y funcionales.

- REGISTER.JSP: es la interfaz de registro de los usuarios comunes. Habla con el home
Controller para crear un nuevo usuario, siempre y cuando este lo valide. Una vez realizado
correctamente el registro, redirecciona al usuario al Login2.

- REGISTRER ADMIN.JSP: es la interfaz de registro de los administradores. Se diferencia
del registro normal por el uso de campos adicionales para validar al profesor/administrador.
Una vez realizado correctamente el registro, redirecciona al usuario al Login2.

- USER.JSP: es una péagina que muestra informacion genérica de los usuarios en la
plataforma. Ayuda a tener conocimiento del estatus de la plataforma, indicando si el servidor
esta caido y el nimero de usuarios online.

La llustracion 28 muestra los ficheros jsp anteriormente descritos:

= s
LEEME.htmil
= logind.jsp

4

2]

i+ profilejsp

i e profilefdimin,sp

7 = reqistersp

7 registerfdmingsp
il

4 userjsp [lustracion 28-Contenido del directorio de vistas

Estos ficheros aparecen en el directorio vistas para mantener la orientacion propuesta por los
patrones de disefio utilizados en el desarrollo del proyecto.

4.3.- Pruebas

Para asegurar la calidad del servicio, se generan ficheros de test por cada actor de la plataforma
(usuarios, notificaciones, acciones), servicios (servlets que atienden las peticiones) y funciones
adicionales (validadores adicionales de campos de textos, y encriptadores de datos.

Las pruebas de la plataforma se han disefiado con Selenium. Selenium es una herramienta que
permite automatizar operaciones sobre los navegadores para realizar pruebas principalmente.
Esta herramienta provee un sistema para grabar y reproducir pruebas, sin usar un lenguaje de
scripting para las mismas.
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En este sentido, una prueba de Selenium es una implementacion de uno o varios casos de uso,
que mediante operativas de su funcionalidad permite simular las operaciones que debe realizar el
usuario para completar el caso de uso que se quiera comprobar.

Para poder probar la funcionalidad de la aplicacion, se ha realizado una implementacion de carga
y de uso basada en automatizacién de pruebas utilizando Selenium como herramienta para
pruebas.

Dicho sistema requirid la creacion de un proyecto paralelo a este, el cual se compone de:

1) Modulo de registro de usuarios: se creé un modulo que permite generar un rango de
usuarios mediante pardmetros vinculados a los datos generales necesarios para registrarse
en la plataforma (nombre, correo electronico y password), tal y como se muestra en la
ilustracion 29, donde el recuadro de la flecha vertical indica el registrador de eventos del
servidor tras la creacion de un usuario. El recuadro de la flecha horizontal muestra la
ventana del navegador donde Selenium de forma automaética esti registrando a un
usuario.

HomeControllerjava profile&dmin,jsp DaoTro

4
25 public static void main( String[] args )
26 {

27 System.out.println({ “Pruebas de entor

29 driver = new FirefoxDriver();
30 int baseNumberOfUser =@;
3 int limitUsersToCreate=29;

int emailCounter=9;

int stateCounter=@;

int tweetCounter=9;
#participacion

int likesCounter=@;

38 int commentsCounter=e;

39 Register to [N+

42 for(int i= baseNumberOfUser;i<=limituy|

41 Create account to see itin action.
42 regi sterBateryyseriil;

43 £ -

44 } — usrGene

45

ne Suctem nut drintlnl "Drishac da rrass

usuarioGenerico@hot.com
Markers [] Properties 4 Sprvers [ Data Source Explorer

ylearnfinal - SpringBootLaunch® [Spring Boot &App] C:\Program F|
er [1d=15325, login=usrGenl, role=user, hashedAndj|
er [id=15326, login=usrGen2, role=user, hashedAnd|
er [1d=15327, login=usrGen3, role=user, hashedénd{|
er [1d=15328, login=usrGen4, role=user, hashedand
er [1d=15329, login=usrGenS, role=user, hashedAnd
er [1d=1533@, login=usrGené, role=user, hashedAnd

Agree the terms and policy

o

llustracién 29: Registro Automatico de Usuario en Selenium

Esperando a localhost..,

2) Mddulo de acceso a la plataforma por _cada usuario creado: para que los usuarios
genéricos puedan tener participacion en la plataforma, es necesario que accedan a ella.
Para ello se cre6 un modulo de Selenium que inicia y cierra sesion para cada usuario.
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3) Mddulo de Generacidn aleatoria de acciones: este mdodulo se encarga de realizar una o
varias acciones para cada usuario genérico creado. Realiza una operacion vinculada a la
operacion modulo matematico de acciones posibles con el iterador del nimero de usuario
en cuestion. De esta manera se asegura que se realicen todas las posibles operaciones
previamente creadas para los casos de uso.

4) Generador automatico de tweets, cambios de estado y correos: para aplicar las
pruebas de sistema a los casos de uso, el modulo de generacidn de acciones realiza una de
las tres operaciones de forma automética. Esta accion repercute sobre las barras de
estado, sobre los grupos de trabajo y sobre las cargas de datos en los perfiles de los
usuarios. Esto permite probar a posteriori el correcto funcionamiento de la plataforma y
la navegacion al generarse una gran carga de datos.

5) Generacién automatica de likes vy comentarios: los indexados de tantos mensajes
generados por los eventos anteriores traen dificultades en la navegacion por la pagina.
Para evitarlos, se genera un servicio Rest en Playlearn orientado a pruebas de Selenium
que realiza likes y comentarios dentro de la plataforma.

La llustracién 30 presenta los resultados arrojados sobre cargas de 29 usuarios autogenerados
con las operaciones presentadas anteriormente:

7 Praject Explorer £ H v=4a HomeControll.. DaoResponseT.. Stadistics,ava DaoNotifica.. B2 Outline 53| ] TaskList =R ¥ e \“ v a8
"é » playleamfinal [boot] [playlearnfing] master] B 1 package Seleniumlest.sle: ‘{:]:mS‘éle‘y‘ﬂu‘y:n:[.es.t.:s\é‘
4 1 PruebasCargaDEV ! 9, by
§ .
4 B stefmainfjava Markers [7] Properties 44 Servers [ Data Source Explorer 24 Snippets B Console 3 o " drver: WebDiver
4 [ SeleniumTest.sle @ ° main(Stringl])  void

1] App.java 0 ° logOuti) : void
s \ <terminiated > App [Java Application] ChProgram Files\ava\jreL8.0_§3\binYjavaw.exe (30 de may, dv % login(int) ol
1
B JRE Systern Library [125E-15] Arrg 2 QG o oyl o tegisterBatenylser(int) : void

Pruehas de creacien de tueets!

5 o
Pruebas de creacien de likes y comentarios! @ createTweet{nt)  void

» B Maven Dependencies

s Prubas de entorno finalizadas!  ° create Commentint, int)  void
(= target 'R createLike(int, int) : void
s pornaml Se registraron con exito 28 usuarios /n 9 changeStateq): void
L= Servers et sendEmailiint) : void

Resultados de operaciones de microhlogging

Se enviaron 18 tueets /n at createStringFromHashtags(List<Strings) : String

' qetHastagsFromString(String) : List<String s

Resultados de operacienes de uso de la plataforma ©  registreDurnmmie(String, String, WebDriver) : void
Se cambio de estade a[1@ usuarios
Se enviaron con exite |18 correos /n

Resultados de operaciones de microhlogging
Se generaron con exito 15 likes
Se enviaren con exite 15 comemntarios a usuaries/n

llustracion 30-Resultado de ejecucion de pruebas

Con respecto al WAR, el empaquetado de la aplicacion se realizé a través de Maven, generando
un WAR con la version en cuestion. Al ser desplegado dicho WAR, se genera en el servidor una
base de datos SQL donde se alojaran los datos y los directorios vinculados al proyecto.

Bugs y mejoras:
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e Se podria realizar una implementacion de las vistas utilizando frameworks como
AngularJs, para modularlas e ingresar los datos mas simples.

o También se podrian separar los bean del controlador para paquetes aparte para facilitar su
gestion

« Deberia plantearse el uso de un sistema multibase de datos.

e Se podrian generar traducciones de los campos de textos a los distintos idiomas

o Se podria gestionar la opcion de eliminar comentarios para los alumnos

4.3.1.- Pruebas Simuladas y Obtencion de resultados:

Para poder asegurar su correcto funcionamiento, la plataforma fue puesta a prueba por mas de
500 usuarios simulados mediante un entorno de pruebas generado con un framework llamado
Selenium [http://www.seleniumhg.org/], el cual es una herramienta de automatizacion de
entornos muy Util para probar los objetivos de este proyecto, estresando la aplicacion a niveles
de condiciones de uso de muchas exigencias.

En una primera fase se realizaron mediciones de tiempos de respuesta para cada accion. Aunque
la velocidad de respuesta estd estrechamente ligada a la maquina en la que se despliega, la
arquitectura detras de la plataforma juega un papel importante para los tiempos de respuesta.

Estos tiempos, aunque dependen de la maquina donde se esté ejecutando el servidor, proveen una
idea aproximada de los tiempos de respuesta. Sin embargo, siempre seran mucho menores.

Se pueden destacar los siguientes como los méas importantes en este contexto:

- La llustracion 31 representa el tiempo medio de registrar un usuario. Se muestra en verde el
tiempo de espera para la respuesta del servidor, y en azul la descarga de datos relativa a esta

operacion.
Name Status Type Initiator Size Time Timeline - Start Time A0 ns A00ms
| reglser 0 multpartfor.,  Other 1678 qins.
| login2 00 document hittp:fflocathost:3080/req... 3.2K8 86 ms
Queueing
Stalled
2requests | 3.4KB transferred | Finish: 86 ms
b Console Request sent
Waiting (TTFB) P it
O ¥ top v Ubresenvelog

Content Download I
)

Explanation A1 ms

llustracion 31: Tiempo medio de registro de usuario
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La llustracion 32 representa el tiempo medio entre el envio de un tweet y su respuesta por el
servidor. Se muestra en gris el tiempo de espera para poder realizar la operacion, en naranja
la subida de los datos, en verde el tiempo de espera del cliente y en azul la descarga de datos
proveniente de la respuesta del servidor.

| 0 m: 100 m: 150 m: 200 m: 250 m: 20 m: 3E0m: 400 m: 480 m: B0 m: EED m: A0 m: G50 m: 700 m: TEDm: 00 m: BE0m: 200 m: S0 ms. 1000 ms

Name X Headers Preview Response Cookies Timing
|| 207_=1466099702980 .

Floginklames= chechex Queuing A0 s

- Stalled 1663 ms

DNS Lookup | 0,02 ms

Initial connection 135ms

Request sent 0.29 s

Waiting (TTFE) | 50.49 s

Cortent Download [ ] 1539 ms

85.71 ms

Explanation

llustracion 32: Tiempo medio entre el envio de un tweet y su respuesta

La llustracion 33 representa el tiempo de respuesta de solicitud de notificaciones. Se
muestran pocos datos de requerimientos, donde la barra verde indica los tiempos de espera y
la barra azul indica los tiempos de descarga de toda la informacion.

[ localhost:8080/notifications/feed/0/207_=1466099702980 o 0 O® =

stion":{"1d":33, "actionType"."TWEET","owner":"chechex","ownerId""15354" blace": 15354, "content" "#tema #introduccion #nuevos #horizontes asdasdasd.","creationDate":"Jun 16, 2016 8:10:59
"#temadtintroduccion#nuevos#horizontes","date":"Tun 16, 2016 8:10:59 PM"} Ylikeable" true,"comments"[],"likes"[ ]}, {"notifi": {"id":32,"action":

S'LIKE","owner""usrGen11","ownerId""15335" "place" 11,"content""like","cheationDate""Jun 16, 2016 7:36:41 PM"} "description”"#TF G #Microblogin los microbloging representan ideas y maneras

onales","date""Jun 16, 2016 7:36:41 PM"} "likeable"true,"comments"[],"likes'{[ ]} , {"notifi": {"id":31,"action":

M MCOMMENT","owner" "usrGen10","ownerId""15334" "place":3,"content":"#{F G #Gamificacion la gamificacion motiva a los usuarios","creationDate":"Jun 16, 2016 7:36:24 PM"} ,"description”."#TF G

crobloging representan ideas y maneras de pensar muy personales","date":"Tun 16, 2016 7:36:24 PM"} "likeable" true,"comments":[],"likes": ]}, {"notfi":{"id":30,"action":
LIKE""owner" "ustGen3","ownerId""15333" "place":9, "content""like","creati¢nDate":"Tun 16, 2016 7:36:03 PM"} ,"description":"#Tfg #Plataformas desarrollar plataformas que superen
“"Tun 16, 2016 7:36:03 PM"} "likeable" true,"comments™[],"likes"[]} , {"notifi": {"i§":29,"action": {"1d":29,"actionType""COMMENT" " owner" "usrGen8","ownerld"" 15332" "place" 3, "content": "#Tfg

Console  Sources MNetwork Timeline Profiles Resources Security Audits block Plus

View: 3= "= Preserve log Disable cache | No throttling v

Hide data URLs (210 XHR JS CSS Img Media Font Doc WS Muanifest Other

s 190 ms 20 ms 280ms MW ms 3%ms amms 4mms s0ms s50ms 0 ms 650 ms T ms. 70 ms 0 ms 290 ms S0 ms, 950 ms

X Headers Preview Response Cookies [liming

Queueing
Stalled

Request sent

Waiting (TTFE) S
Content Download _

Explanation

llustracion 33: Tiempo de respuesta de solicitud de notificaciones
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5 Observaciones y Reflexiones sobre la experiencia con PlayLearn

En esta seccion se realiza una valoracion partiendo del esfuerzo y trabajo detras del desarrollo de
la plataforma. Este puede dividirse en 2 etapas:

o Laprimera que aclara las horas invertidas en el desarrollo de esta plataforma
e La segunda que explica como con los casos de pruebas simuladas se obtuvieron
resultados para probar el objetivo principal sobre la plataforma.

Valoracién del esfuerzo

Partiendo de la experiencia previa como usuario de BoloTweet, de la experiencia profesional en
una empresa de gamificacion y del trabajo practico como desarrollador, se ha podido tener una
idea muy clara de la distribucion, organizacion y etapas para el desarrollo de los distintos actores
y sus roles en la plataforma, asi como de las acciones y funcionalidades bésicas que se necesitan
para gestionar la informacion. La fiabilidad es un pilar muy importante a demostrar. De alli la
motivacion y la inquietud de construir un desarrollo totalmente nuevo y orientado a esta
plataforma.

En el camino surgieron dificultades en cuanto a configuracion del entorno, la creacion de las
notificaciones con una carga de datos variable seleccionada por el usuario, y la creacion de
sistemas estadisticos sobre los usuarios del administrador.

La solucion de estas dificultades se valord en un formato dias/horas, donde un dia representa
ocho horas de trabajo. La configuracién del entorno se solvento en tres dias por los pool de base
de datos y Beans principales de los controladores. La creacion de las notificaciones tomé once
dias para su solucion por la complejidad de la carga de datos vinculada a los tipos diferentes de
acciones que representaban escenarios diferentes y particulares. Finalmente la creacion de
sistemas estadisticos se soluciond en quince dias, después de analizar y estructurar todas las
posibles métricas que se pueden mostrar al administrador de los datos obtenidos del usuario.

Selenium fue configurado para realizar 4 acciones importantes a nivel de usuario: generar un
tweet, cambiar de estado, enviar un mensaje y generar un like. También fue configurado para
realizar 2 acciones fundamentales a nivel de administrador: generar un tweet con grupo de
trabajo y acceder a la gestion administrativa. Para ello se configurd la plataforma para recrear
con 500 usuarios simulados las acciones concurrentes descritas anteriormente y se analizaron
sus resultados.

Partiendo de que la finalidad de este proyecto era el desarrollo de una plataforma funcional que
generase la fusion de dos paradigmas probados por investigaciones previas (la gamificacion y las
microanotaciones) en un entorno que, siguiendo dichos elementos unidos, ofrezca un servicio
rapido, seguro y fiable, los resultados obtenidos sugieren que una plataforma bien disefiada
modularmente puede soportar correctamente las acciones sin verse afectada en velocidad o
tiempos de respuesta. Los limites se darian por el hardware detras de la maquina donde se aloja,
bien sea en servidores de pruebas o dedicados.
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También se ha llegado a la conclusion de que el valor afiadido sobre el uso de estas herramientas
de ensefianza puede tener un impacto muy grande en la formacion si se gestiona mediante

plugins para ser incluido dentro de las plataformas principales gestionadas en cada casa de
estudio, universidad o instituto.
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6 Conclusiones Finales

Se puede concluir que el uso de herramientas innovadoras que utilicen paradigmas previamente
estudiados y con resultados probados como la Gamificacion y el Microblogging, permite
aprovechar sus fortalezas y a la vez utilizarlas como fuente de funcionalidades y mejoras para
ayudar a los alumnos en los entornos educativos a través de nuevas plataformas y aplicaciones.

La gestion minuciosa y basada en entornos escalables, homogéneos y seguros ofreceran, aparte
de los beneficios de dichos paradigmas, la seguridad de que, detras de todas las acciones y datos,
el objetivo tecnoldgico no se verd afectado durante su desarrollo.

La reingenieria de los elementos del software que se han desarrollado y probado, asi como las
implementaciones con la calidad del servicio y del software como principal pilar, pueden ser
consideradas como punto de partida de herramientas que apoyen este método de trabajo de forma
efectiva y real, con el objetivo de atacar entornos de aprendizaje mayores y masificar el alcance
de estas nuevas tecnologias para los contextos académicos y de formacion.

De cara al futuro, se podrian implementar nuevas actividades utilizando el mismo motor de
hashtags, la inclusion y desarrollo de nuevos elementos de gamificacion, asi como la posibilidad
de adaptar plugins externos que permitan exportar o importar datos de otras plataformas. El
desarrollo de estas mejoras dependera de la investigacion y seguimiento de los elementos ya
planteados, de forma que se puedan proponer canales coherentes y realistas de evolucién hacia
estas nuevas posibilidades, disminuyendo al maximo el impacto y el tiempo que tome incluirlos.

Con respecto a la Gamificacion, se ha implementado una estructura de recompensas compuesta
por una serie de elementos sencillos pero lo suficientemente atractivos (barras de progreso,
trofeos, medallas, premios logro) con el objetivo de fomentar la participacion dinamica asi como
la sana competencia entre estudiantes. Ademas, se ha aplicado como elemento innovador la
generacion de torneos vinculados a temas creados para Microblogging. Todos estos elementos
han demostrado funcionar perfectamente a nivel operativo y de datos, lo cual constituye un punto
de partida para proponer la fusion de nuevas herramientas de casos de estudio mas complejas.

Los caminos de los modelos educacion se reinventan, y su nuevo recorrido pasa por la
implementacién y desarrollo de tecnologias innovadoras que los hagan mas potentes, funcionales
y eficaces para las nuevas generaciones tanto de alumnos como de maestros.

Este trabajo de grado constituye un paso mas hacia la consecucion de este objetivo.
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