Universidad de Valladolid

ESCUELA DE INGENIERIA INFORMATICA

GRADO EN INGENIERIA INFORMATICA
Mencién en Ingenieria del Software

gpBOT: un bot de Discord para encuestas
gamificadas en actividades docentes

Alumno:
José Borge Torres

Tutores:
Francisco José Andujar Munoz
Rocio Carratala Saez









1II



AGRADECIMIENTOS

Agradecimientos

Doy las gracias a mis tutores Francisco José Anddjar Munoz y Rocio Carratald Sdez que
han estado ahi siempre que he tenido cualquier dificultad y me han apoyado durante todo
el proyecto. También a Javier Bastida, Yuri Torres, Arturo Gonzélez y Jestis Camara por
haberme dado su opinién y recomendaciones sobre el sistema realizando con ellos las pruebas
de usuario de profesores junto a mis tutores y por facilitar la realizacién de de las pruebas
de usuario a estudiantes, sin ellos no creo que ha sido capaz de poder realizar las pruebas de
usuario. A los estudiantes de la asignatura Fundamento de Computacién por haber realzado
la prueba de usuario.

Gracias al Grupo Trasgo que han estado ahi para facilitar el trabajo y no haberse quejado
de todas las reuniones que hemos hecho en su laboratorio.

Gracias al Departamento de Informatica de la Escuela de Ingenieria Informéatica de la
Universidad de Valladolid por prestarnos la maquina virtual que se ha usado para desplegar
el sistema y a la Universidad de Valladolid ya que, este trabajo se ha desarrollado dentro
del proyecto de innovacién docente financiado por la misma universidad y titulado “Gene-
ralizando la integracién de gamificacién competitiva y colaborativa de forma 4gil (IIT)”, con
identificador PID2021_065.

A mi familia por aguantarme, mis amigos por apoyarme y compaineros por ayudarme. Ha
sido una gran etapa de mi vida. Gracias.

111



AGRADECIMIENTOS

I\Y



RESUMEN

Resumen

Gamificar consiste en utilizar elementos y técnicas de actividades lidicas propias de los
juegos en ambitos que no lo son, con la finalidad de incentivar la motivacion, interés y
participacion en estos. En el contexto de este proyecto se ha desarrollado un servicio que,
integrandose en un servidor de Discord, permite la creacién, edicién y contestacién de
cuestionarios.

Actualmente, algunos profesores de la Escuela de Ingenieria Informética de la Universidad
de Valladolid utilizan Discord como canal de comunicacién adicional y opcional con los
alumnos en determinadas asignaturas. La incorporacién de gpBot a los servidores de
Discord de dichas asignaturas permite implementar una competicién gamificada basada en
encuestas tras la finalizacién de las cuales se generan rankings segun los aciertos y el
tiempo de respuesta de los participantes. Cabe mencionar que solo los usuarios del servidor
pueden acceder al servicio.

En este documento se presentan las distintas fases que han compuesto el diseno, desarrollo
e implementacién del proyecto, las tecnologias utilizadas y los resultados obtenidos,
incluyendo una explicacién detallada de las pruebas de uso realizadas en entornos reales y
las conclusiones obtenidas tras las mismas.
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ABSTRACT

Abstract

Gamifying consists of using elements and techniques of game-like activities in areas that are
not games, in order to encourage motivation, interest and participation. In the context of
this project, it has been developed a service that, integrated in a Discord server, allows the
creation, edition, and solution of questionnaires.

Currently, some professors of the School of Computer Engineering of the Universidad de
Valladolid use Discord as an additional and optional communication channel with the
students in certain subjects. The incorporation of gpBot to the Discord servers of these
subjects allows to implement a gamified competition, based on surveys after the completion
of which rankings are generated, according to the number of correct answers and the
response time of the participants. It is worth mentioning that only server users can access
the service.

This document presents the different phases that have made up the design, development
and implementation of the project, and the technologies used and the results obtained,
including a detailed explanation of the use-case tests carried out in real environments, and
the conclusions obtained after them.

VII



ABSTRACT

VIII



INDICE GENERAL

Indice general

|Agradecimientos| I11
[Resumen| A%
[Abstract] VII
|Lista de figuras| XIII
ILista de tablas| XVII
(1. Introduccionl 1
I1.1. Contexto y motivacion| . . . . . . . . . . . . . . ... 1
1.2. Objetivos| . . . . . . . . 3
[.3. Estadodelartel . . . . ... . . . . . . 3
M3 Kahootll . . . . . . . . 3

TR 3 2203 | Y 4

[1.3.3. Strawpolll . . . . . . . . 4

L34 _Moodld . . . . . . o 5

[1.3.5. Socrativel . . . . . . . . 5

I1.4. Estructura de la memorial . . . . . . . . ... ... Lo 5}

2. Requisitos y Planificacion| 7
I Tntroduccidnl. . . . . . . . . .. 7



INDICE GENERAL

2. Requisitos| . . . . . . e e e e

P21

Requisitos funcionales| . . . . . .. ... oo oo

2.2..

Requisitos de informacion| . . . . . . ... L oL

2.2.3.

Requisitos no funcionales| . . . . . .. ... o0 o0

2.2.4.

Requisitos anadidos posteriormentel. . . . . . .. ... ... ... ...

[2.3. Planificacion y metodologia] . . . . . . . .. ..o oo

231

Software v hardware| . . . . . . . . .. ... L oo

[2.3.2.

Presupuesto Inicialf . . . . . . ... oo oo

2.3.3.

Analisisriesgos| . . . . .. ..o

P34

Seguimiento y desviaciones del plan inicial]. . . . . ... ... ...

2.3.5.

Diagrama de Gantt finall . . . . . ... ... ... ... ...,

[2.3.6.

Presupuesto Fmall . . . ... ... ... ... ... 000,

3.3. Modelo conceptual| . . . . ... Lo

13.4. Tipos de usuario] . . . . . . . . . . . .

M1, Introduccion|. . . . . . . ..
4.2. Gestion del proyecto] . . . . . . . .o Lo
B3 Backendl . . . . o o oo
EZ Trontendl. . .« v v v v v e e e
4.5, Enlace del sistema con Discordl . . . . . . ... ... ... oL

13
14
15
15
17
18

18

21
21
21
22
22
23
24

30

33
33
33
34
34

35



INDICE GENERAL

[6._Disend

[7.2. Valoraciones personales| . . . . ..

|7.3. Lineas de trabajo futuras| . . . . .

B R I I Ticionales

37
37
37
38
38

39

47
47
47
47
48
o6
56

64

71
71
72

72

75

79

79

81

XI



INDICE GENERAL

XII



LISTA DE FIGURAS

Lista de Figuras

2.1. Diagrama de Gantt inicial.|. . . . . . . . .. ... o Lo 13
2.2. Diagrama de Gantt final.| . . . .. .. ... ... o o 18
3.1. Diagrama de clases: modelo conceptual.| . . . . ... ... ... ... 23
13.2. Diagrama de casos de uso| . . . . . . .. ... Lo 24
13.3. Diagrama de secuencia: caso de uso laentificarse.| . . . . . . . . .. ... ... 25
13.4. Diagrama de secuencia: caso de uso ldentificarse como Admwimistrador) . . . . 25
13.5. Diagrama de secuencia: caso de uso Anadwr Bot.| . . . . . . . ... ... ... 26
13.6. Diagrama de secuencia: caso de uso Crear encuesta) . . . . . . . .. .. ... 26
13.7. Diagrama de secuencia: caso de uso Fditar encuesta.) . . . . . . .. ... ... 27
13.8. Diagrama de secuencia: caso de uso Publicar encuesta. . . . . . . . . . . ... 28
13.9. Diagrama de secuencia: caso de uso Obtener encuesta.) . . . . . . . . . . ... 28
13.10. Diagrama de secuencia: caso de uso Obtener Resultados.| . . . . . . . . . ... 29
13.11. Diagrama de secuencia: caso de uso borrar resultados.| . . . . . . . . . . ... 29
13.12. Diagrama de secuencia: caso de uso borrar encuesta. . . . . . . . . ... ... 30
13.13. Maquina de estados de una encuesta.|. . . . . .. ... ... 0L 31
b.1. Diagrama de paquetes de la arquitectura.] . . . . . . ... .. ... ... ... 39
[5.2. Diagrama de clases (ModulesAndUsesStyle) de “client”.| . . . . . . ... ... 40
[5.3. Diagrama de clases (ModulesAndUsesStyle) de “surveys”.| . . . . . ... ... 41

XIII



LISTA DE FIGURAS

[5.4. Diagrama de clases (ModulesAndUsesStyle) de “discordbot”.| . . . . ... .. 41
[5.5. Diagrama de clases (ModulesAndUsesStyle) de “gateway”|. . . . . . ... .. 42
9.6. Diagrama de clases de los Recursos REST.. . . . ... ... ... ... .... 43
9.7. Diagrama de clases del Modelo Logico de Datos.| . . . . . ... .. ... ... 44
b.8. Diagrama de Despliegue.. . . . . . . . ... ... oo o 45
[6.1. Estructura de directorios del sistemal. . . . . ... ... ....... ... .. 48
[6.2. Pantalla (vista) de autenticacion| . . . . . . ... ... Lo 0oL 49
[6.3. Pantalla (vista) inicial donde se muestra la politica de privacidad.| . . . . . . 49
[6.4. Pantalla (vista) para responder una pregunta.|. . . . . . . ... ... ... .. 50
[6.5. Pantalla (vista) para responder una pregunta y terminar la encuesta. . . . . 50
[6.6. Pantalla (vista) de administracion del sistema. . . . . ... ... .. ... .. 50
[6.7. Pantalla (vista) de login para acceder a la administracion del sistema.| . . . . 51
|6.8. Pantalla (vista) del perfil de profesor.| . . . . . ... ... ... ... ..... 51
[6.9. Pantalla (vista) del perfil de usuario.| . . . . . . ... ... 0L 51
[6.10. Pantalla (vista) del ranking correspondiente a una determinada encuesta. . . 52
[6.11. Pantalla (vista) del perfil de usuario con resultados.| . . . . .. ... ... .. 53
|6.12. Pantalla (vista) para crear una encuesta.|. . . . . . . ... ... ... .. 54
[6.13. Pantalla (vista) para anadir una pregunta a una encuesta.| . . . . . . . . . .. 54
[6.14. Pantalla (vista) para anadir una respuesta a una encuesta.|. . . . . . . . . .. 54
|6.15. Pantalla (vista) para crear una encuesta y enviarla.|. . . . . .. ... ... .. 55
|6.16. Pantalla (vista) del perfil de profesor con resultados.| . . . . . . .. ... ... 55
[6.17. Pantalla (vista) del comando de publicacién de una determinada encuesta.. . 55

16.18. Clasificacion de los participantes en la prueba de usuario segun el dispositivo |
utihizadod . . . . . e e e 65

16.19. Respuestas obtenidas para la pregunta P1 tras la realizacion de la prueba de |

usuario del sistemall. . . . . . . . e 67

16.20. Respuestas obtenidas para la pregunta P2 tras la realizacion de la prueba de |

X1V



LISTA DE FIGURAS

16.21. Respuestas obtenidas para la pregunta P3 tras la realizacion de la prueba de

| usuario del sistemal. . . . . . .. L 68
16.22. Respuestas obtenidas para la pregunta P4 tras la realizacion de la prueba de |
[ usuario del sistemal. . . . . .. L L L 68
16.23. Respuestas obtenidas para la pregunta P5 tras la realizacion de la prueba de |
| usuario del sistemal. . . . . .. L L 69
16.24. Respuestas obtenidas para la pregunta P6 tras la realizacion de la prueba de |
[ usuario del sistemal. . . . . . . . .. 69
16.25. Respuestas obtenidas para la pregunta P7 tras la realizacion de la prueba de |
[ usuario del sistemal. . . . . . . . .. 70
16.26. Respuestas obtenidas para la pregunta P8 tras la realizacion de la prueba de |
[ usuario del sistemal. . . . . . .. L 70
IA.1. Salida del comando en una maquina en la que el puerto 80 si esta en uso. 79
[A2. Estadisticas de Dockerl]. . . . . . . . . . .. ... 80

XV



LISTA DE FIGURAS

XVI



LISTA DE TABLAS

Lista de Tablas

[2.1. Terminologia utilizada en los requisitos.| . . . . . . . .. ... ... ... ... 8
2.2. Requisitos funcionales.| . . . . . . . ... oo 9
[2.3. Requisitos de informacion (primera parte).. . . . . . ... ... ... L. 10
[2.4. Requisitos de informacion (continuacion).| . . . . . .. ... ... ... ... 11
[2.5. Requisitos no funcionales.| . . . . . . . . .. ... ... . o 12
[2.6. Requisitos anadidos con posterioridad al inicio del desarrollo del proyecto| . . 12
[2.7. Detalle del software utilizado en el proyecto.|. . . . . . . . ... ... ... .. 14
[2.8. Detalle del hardware utilizado en el proyecto.| . . . . . . ... ... ... ... 14
12.9. Presupuesto inicial del proyecto.| . . . . . . ... oo oL 15
[2.10. Matriz de riesgos probabilidad e impacto.| . . . . . . ... ... ... ... .. 15
[2.11. Riesgo RO1: el desarrollador suspende alguna asignatura.. . . . ... ... .. 16
[2.12. Riesgo RO2: el desarrollador enferma.|. . . . . . . .. ... .. ... ... ... 16
12.13. Riesgo R03: problemas de comunicacion con los tutores.| . . . . . . .. . ... 16
[2.14. Riesgo R0O4: las caracteristicas de la maquina virtual impiden el despliegue.| . 17
12.15. Riesgo R05: el servicio externo Discord no se puede integrar.| . . . . . .. .. 17
[2.16. Riesgo R0O6: modificacion de los requisitos.|. . . . . . . .. .. ... ... ... 17
[2.17. Tabla de presupuesto final.| . . . . ... .. ... . oL oL 19
6.1. Caso de prueba Crear encuesta.|. . . . . . . . . . .. . ... ... 56
16.2. Caso de prueba Obtener encuesta completa . . . . . . . . .. ... ... ... 56

XVII



LISTA DE TABLAS

6.3. Caso de prueba Fditar encuesta.] . . . . . . . . .. ... ... ... 57
6.4. Caso de prueba Obtener encuesta.| . . . . . . . . . . . ... .. ... . .... 57
16.5. Caso de prueba Borrar encuesta.| . . . . . . . . . .. ... ... ... 57
16.6. Caso de prueba Responder encuesta especificada.| . . . . . . . . . .. .. ... 58
16.7. Caso de prueba Obtener resultados de la encuesta especificada.) . . . . . . .. 58
16.8. Caso de prueba Obtener encuestas completas.| . . . . . . ... ... ... ... 58
16.9. Caso de prueba Obtener encuestas de usuario con id especificado.) . . . . . . . 59
16.10. Caso de prueba Obtener resultados de usuario con id especificado.|. . . . . . . 59
16.11. Caso de prueba Obtener encuestas de profesor con id especificado.| . . . . . . 59
16.12. Caso de prueba Obtener resultados de profesor con id especificado.| . . . . . . 60
16.13. Caso de prueba Obtener soluciones.. . . . . . . . . . . . ... ... ... ... 60
16.14. Caso de prueba Generar code.|. . . . . . . . . . ... .. . ... ... 60
16.15. Caso de prueba Obtener una lista de los servidores en los que una encuesta |
| ha stdo pudblicada.|. . . . . . . .o 60
16.16. Caso de prueba Obtener una lista los servidores en los que una encuesta ha |
| stdo publicada. . . . ..o 61
16.17. Caso de prueba Obtener el id a partir de un code.|. . . . . . . . .. ... ... 61
16.18. Caso de prueba Iniciar seston.| . . . . . . . . . ... ... ... 61
16.19. Caso de prueba Iniciar sesion como administrador. . . . . . . . . . . . . ... 61
16.20. Caso de prueba Comprobar encuesta.|. . . . . . . . . ... ... ... .. 62
16.21. Caso de prueba Enuviar URL del cliente al backend.| . . . . . . . . . ... ... 62
16.22. Caso de prueba Listar profesores.|. . . . . . . . . . . ... ... 62
16.23. Caso de prueba Comprobar profesor.| . . . . . . . .. ... ... ... ... 62
[6.24. Tabla de resultados de Casos de Pruebal . . . . . . .. ... ... ... .... 63

|6.25. Preguntas planteadas en la encuesta realizada a los/as alumnos/as tras com- |
| pletar la prueba de usuario.f . . . . . . ... oo oo 66

XVIII



CAPITULO 1. INTRODUCCION

Capitulo 1

Introduccion

1.1. Contexto y motivacién

El término “gamificacion” hace referencia a la introduccién de elementos de los juegos
en ambitos que no son considerados como tal [6]. El objetivo de la gamificacion es que
actividades que normalmente no son ludicas se conviertan en ludicas. Existen actividades
que pueden no resultar atractivas pero forman parte de las obligaciones de una persona.
Transformarlas en tareas lidicas permite que su realizacién sea incentivada. Por ejemplo, la
educacion en un contexto poco estimulante dificulta la asimilacion del conocimiento que se
pretende adquirir durante el aprendizaje. Muchos estudiantes consideran que la ensenanza
tradicional resulta aburrida y que el uso de juegos incentivaria el aprendizaje, haciendo de la
gamificacion una estrategia docente atractiva [3I]. Diversos estudios corroboran que el uso
de la gamificacion mejora el rendimiento académico cuando esta es usada en un contexto
educativo [3], la conducta [I7], el interés y la motivacién del alumnado [22]. Aumentar el
interés del alumnado durante el aprendizaje también estimula el afdn del mismo por realizar
y completar sus tareas con éxito [8]. Asi pues, el profesorado puede incluir elementos del
diseno de juegos para atraer al alumnado y mantener su interés durante el aprendizaje.

Las técnicas gamificadas pueden aplicarse, por ejemplo, para mejorar métodos docentes
tradicionales como la “técnica de la pregunta” que, a pesar de su potencial, suele tener
muy mala acogida entre el alumnado. Algunos alumnos interpretan el hecho de tener que
responder como un castigo del profesor, otros prefieren no participar debido al miedo a
equivocarse publicamente delante de sus companeros. En cambio, realizar concursos a través
de plataformas virtuales, incluso respondiendo a las mismas preguntas que se harian con
el método tradicional, aumenta la predisposicion de los alumnos a participar y resolver la
cuestién, mas aun si pueden participar y mantener el anonimato.

Sin embargo, la sola aplicacién de la gamificaciéon en las metodologias docentes puede
tener efectos contraproducentes, sobre todo si se utilizan enfoques competitivos. El compor-
tamiento competitivo puede reducir la frecuente colaboracién entre estudiantes para resolver
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cuestiones o problemas comunes. Por eso, es conveniente combinar el uso de procesos com-
petitivos y colaborativos, ya que ambos estén interrelacionados [5]. Es posible alcanzar una
mejora significativa del aprendizaje mediante estrategias de caracter gamificador que permi-
tan la combinacién e integracién de colaboracién y competicién entre el alumnado [20]. Una
forma especifica de llevar acabo la gamificacién colaborativa es mediante la evaluacién de
la participaciéon en una herramienta online colaborativa y recompensarla. La participacién
se cuantifica mediante el nimero de mensajes en un foro y el reconocimiento técnico y so-
cial entre los estudiantes del mismo. Segiin [15], esta estrategia incrementa la participacion,
motivacion y colaboracion entre los estudiantes durante las evaluaciones.

Segun las conclusiones de [I5], la opinién del alumnado sobre Moodle es que no es una
plataforma suficientemente Agil para realizar el proceso de comunicacién a través de los
foros de la herramienta, prefiriendo trabajar con otras plataformas més accesibles. Por ejem-
plo, la plataforma de mensajeria instantdnea Discord (https://discordapp.com/) es una
herramienta habitualmente empleada para la comunicaciéon entre jugadores de videojuegos
mediante canales de mensajes de texto o canales de voz y, ademds, es accesible mediante
aplicacion de escritorio, sitio web o aplicacién movil. Discord permite reaccionar al conteni-
do que se publica en un canal mediante el uso de iconos permitiendo mostrar reconocimiento
técnico y social. El uso de Discord en clases del Grado de Informatica de la UVa tuvo una
buena acogida dentro del alumnado, aumentando su participacién notablemente y siendo
preferido su uso al de las herramientas propias del entorno del Campus Virtual de la UVa
1, [15].

En el marco de esta nuevas metodologias docentes, se desarrollan los proyectos de in-
novacién docente del grupo Trasgo, en los que también colaboran otros profesores del de-
partamento de Informética de la UVa. En estos proyectos se usan técnicas de gamificacién
competitiva y colaborativa. En concreto, Tablon es una herramienta para introducir meto-
dologfas de gamificacién en cursos de informdtica [28]. Esta herramienta se estd usando a dia
de hoy en diversas asignaturas del grado de Informética, como Computacién Paralela [I3] o
Arquitectura y Organizacién de Computadoras [1], combinado con la comunicacién con el
alumnado mediante Discord.

Dentro del proyecto de innovacién docente “Generalizando la integracién de gamificacion
competitiva y colaborativa de forma 4gil (IIT)” de la UVa [14], se pretende crear una aplicacién
que permita la realizacién de encuestas y concursos gamificados para modernizar la “técnica
de la pregunta”. Esta aplicacion debe integrarse en el entorno de Discord, ya que es utilizado
actualmente para comunicarse con el alumnado. Asf surge la idea de gpBot (Gamified Poll
Bot): un bot que servird para realizar encuestas gamificadas a través de Discord. gpBot
permitird a los alumnos de cada asignatura donde se utilice Discord acceder a las encuestas
y contestarlas, siendo registradas para la posterior evaluacion del profesorado, ya sea tanto
por la simple participaciéon del alumnado, o por la correcta contestacién a las preguntas
planteadas. Ademads, esta herramienta deberd mostrar una clasificacién de los alumnos con
mejor desempeno en la encuesta, gamificando la actividad. También se desea que las encuestas
puedan contestarse de forma anénima para que asi, los alumnos mas reacios a exponerse
publicamente, puedan participar en la actividad, de tal forma que sus compafieros no puedan
saber sus respuestas, pero si los profesores.


https://discordapp.com/
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1.2. Objetivos

El objetivo principal de este proyecto es la creacién de gpBot: un aplicaciéon que permita
crear y gestionar encuestas para realizar actividades gamificadas utilizando Discord como
medio de comunicacién y autenticacion. Para ello, a continuacion se describen los objetivos
que se han fijado para el desarrollo de este proyecto:

= Objetivo 1: crear un software de monitorizacién de servidores de Discord mediante un
bot para leer los comandos que se ejecuten en dicho servidor, asi como monitorizar la
entrada y salida de los usuarios del mismo y de unos usuarios especiales que tendran
el rol de “Profesor”.

= Objetivo 2: crear una base de datos relacional que almacene de forma persistente toda
la informacién relevante del dominio.

= Objetivo 3: crear un software que haga las funciones de API del sistema que gestione
la persistencia del Objetivo 2 y suministre la logica del sistema.

= Objetivo 4: crear un software que haga las funciones del cliente web y encargado de
que los usuarios finales puedan tener acceso a la API desarrollada en el Objetivo 3.

= Objetivo 5: configurar una maquina virtual que aloje todo el software mencionado en
los objetivos anteriores, permitiendo su ejecucion, despliegue y utilizacion.

= Objetivo 6: esta herramienta debe ser accesible mediante dispositivos como moviles,
ordenadores, portatiles o tablets, por lo que su diseno debe ser responsive.

= Objetivo 7: comprobar la usabilidad y correcto funcionamiento de la herramienta di-
senada en un entorno de clase real, con alumnos habituados al uso de Discord para
comunicarse con el profesorado.

1.3. Estado del arte

En esta seccion se realiza una revision de las soluciones existentes que podrian ser al-
ternativas a la herramienta que se pretende desarrollar. Todas las herramientas analizadas
permiten de algin modo la gestién de encuestas gamificadas en actividades docentes, dado
que el servicio a desarrollar persigue que el proceso de la ensenanza y evaluacién mediante
encuestas adquiera un caracter ludico. Para cada alternativa listada, se presenta un andli-
sis de sus caracteristicas, qué ventajas tienen y cudles son sus inconvenientes frente a dicho
servicio.

1.3.1. Kahoot!

Kahoot! [I9] es una aplicacién gratuita con el mismo propdsito que el sistema desarrollado:
la realizacién de cuestionarios de evaluaciéon. Tiene una versiéon web y una app. Mediante el
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uso de este software, el profesor tiene la posibilidad de crear un cuestionario, los alumnos
eligen un nickname y, mediante su dispositivo mévil, pueden contestarlo.

Sus principales ventajas frente a gpBot son que tiene dos modos de participacién (grupal
e individual) y que permite la incorporacién de fotos y videos. Sin embargo, existen algunas
limitaciones por las que se considera que esta aplicacion no cumple con todas las carac-
teristicas deseadas que justifican el desarrollo de este servicio. En primer lugar, solo permite
contestar a los cuestionarios a través de la aplicaciéon mévil, no mediante web. Ademds, al
responder a un cuestionario, en el movil solo aparecen las respuestas posibles identificadas
con un simbolo y color, por lo que es necesario alternar constantemente la vista entre el mévil
y el monitor donde el profesor (a modo de administrador de la encuesta) estd mostrando la
pregunta y las respuestas posibles, lo cual dificulta la usabilidad. Por dltimo, no se garantiza
la autenticacién de los participantes: cualquier persona con acceso al cédigo del cuestiona-
rio podria realizarlo. Cabe destacar que, en el contexto donde pretende utilizarse gpBot, la
autenticacién y validacién es imprescindible y forma parte de los requisitos de el sistema.

1.3.2. Poll bot

Se trata de un bot de Discord de permite que permite la creacién y contestacién de
encuestas a través de comandos en un canal de texto de Discord.

Si bien este bot cumple con la restriccion de que solo los usuarios del servidor puedan
contestar a la encuesta, pero tiene algunas limitaciones. La razén principal que justifica pres-
cindir de Poll bot es que no se pueden contestar las preguntas a través de una aplicacién o
sitio web, sino que es necesario contestar a través del canal de Discord y solo permite pregun-
tas con respuestas de verdadero o falso. Para crear encuestas mas complejas usa el servicio
de Strawpoll, que también presenta ciertas desventajas, como se detalla a continuacion.

1.3.3. Strawpoll

Este sitio web que permite la creacién y contestacion de encuestas. Strawpoll tiene un
enfoque orientado a la relacién de sondeos y no a la evaluacién de los usuarios.

El inconveniente principal del uso de esta herramienta es la dificultad de realizar evalua-
cién de usuarios, ya que imposibilita el cdlculo de algunas de las métricas que se consideran
parte de las estrategias de gamificacién, como el niimero de respuestas acertadas o el tiempo
de respuesta. Por tltimo, no permite la validacién y autenticacién de lo usuarios que pueden
contestar a las encuestas. En su lugar, usa una validaciéon para la no constitucién duplicada
por IP, por lo que no es posible identificar al alumno que realizé la encuesta. Ademads, esta
validacién es un inconveniente para realizar encuestas desde clase, ya que, si dos usuarios
estdn conectados a la misma red y quieren contestar (como sucederia en clase si estuvieran
conectados a Eduroam), solo podria contestar el primer usuario que realizase la encuesta.
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1.3.4. Moodle

Moodle es una herramienta para la gestién docente en linea [2I]. Ademds de permitir la
creacién de encuestas, tiene otras muchas funcionalidades centradas en mejorar el aprendizaje
de los estudiantes. El alcance de esta herramienta es mayor que el alcance del sistema en
desarrollo, pero, al igual que las demads alternativas, no es una opcién que ofrezca las ventajas
del sistema desarrollado para este TFG.

La principal desventaja de Moodle es que la forma de acceso a los cuestionarios es en-
gorrosa, implica autentificares en Moodle, buscar la asignatura en la que se a publicado el
cuestionario y, en ella, buscar el mismo. Frente a eso, es un requisito del proyecto que el ac-
ceso a las encuestas sea lo mas sencillo posible. Sumado a esto, Moodle no ofrece alternativas
para realizar actividades gamificadas.

1.3.5. Socrative

Socrative es una herramienta gratuita que permite la creacién y gestion de cuestionarios,
asi como la gestién de los usuarios mediante su registro en la aplicacién [27]. Esta podria ser
una alternativa factible si no fuera por las limitaciones que a dia de hoy presenta, entre las
que se destaca el hecho de que solo permite, en su versién gratuita, una sala publica de hasta
cincuenta participantes y con un maximo de cinco cuestionarios.

1.4. Estructura de la memoria

Este documento se estructura de la siguiente forma:

Capitulo 1 Introduccién: expone el contexto, motivacién y objetivos del proyecto, ademas
de una revisién de herramienta similares a la que se pretende desarrollar.

Capitulo 2 Requisitos y planificacion: describe los requisitos que se han solicitado, asi
como al alteracion de los mismos tras observar la evolucién del proyecto, y la planifi-
cacion y gestion del proyecto, tanto metodologias tedricas que se prendian usar como
metodologia utilizadas a causa de las dificultades y naturaleza del proyecto.

Capitulo 3 Analisis: se realiza el andlisis del problema, mediante la realizacién de diagra-
mas de clases, secuencia y estados, con el fin de disponer de un modelo conceptual que
sirva de solucién.

Capitulo 4 Tecnologias utilizadas: sefiala y define las tecnologias que han sido usadas
para la realizacién de este proyecto, tanto a nivel de gestion como comunicacién con
los interesados. Por ultimo, también detalla herramientas usadas para la realizacién de
diagramas tanto en andlisis como en diseno.

Capitulo 5 Diseno: se muestra el diseno del sistema, despliegue, arquitectura, etc.
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Capitulo 6 Implementacion y pruebas: contiene las pruebas que se han realizado asi
como sus resultados. También se listan los problemas que se han detectado y posibles
soluciones.

Capitulo 7 Conclusiones: se realiza la conclusién del proyecto asi como las vias de trabajo
futuro que se recomiendan.

Bibliografia: contiene las referencia bibliograficas.
Anexo A Manuales: incluye el manual de instalacién y despliegue.

Anexo B Resumen de enlaces adicionales: incluye enlaces de interés sobre el proyecto,
como el repositorio de cédigo https://gitlab.inf.uva.es/josborg/tfg.git


https://gitlab.inf.uva.es/josborg/tfg.git

CAPITULO 2. REQUISITOS Y PLANIFICACION

Capitulo 2

Requisitos y Planificaciéon

2.1. Introduccion

En este capitulo se expondran los requisitos del proyecto obtenidos tras el proceso de
elicitacion de requisitos, en el cual los tutores asumieron el rol del cliente. Durante el proceso
de desarrollo del proyecto, estos requisitos se modificaron ligeramente debido a la apariciéon
de nuevas necesidades.

Una vez conocidos los requisitos, se procedié al desarrollo de la planificacién del proyec-
to. Para realizar esta tarea, existen distintos enfoques en funcién de las caracteristicas del
software a desarrollar, del equipo de desarrollo o de la forma en la que evolucionen los requi-
sitos del proyecto. Para proyectos en los que los requisitos son inmutables, la planificacion
programada en cascada se considera una buena opciéon. En cambio, como este proyecto se
comenzo6 con la idea que los requisitos se adaptasen a las necesidades que surgieran durante el
mismo y a la capacidad de desarrollo, se consideré que un enfoque incremental era la opcién
que mejor se adaptaba al proyecto planteado. Por ello, se decidié usar el marco de trabajo
denominado “proceso unificado”. Una vez completada la planificacién, se realizé un andlisis
de riesgos y el presupuesto del proyecto.

2.2. Requisitos

Durante la elicitacion de requisitos, se recogieron las necesidades del software especifi-
cadas por los tutores, que hacian la funcién del cliente del proyecto, y se transformaron en
sus correspondientes requisitos. Antes de continuar con la presentacién de los requisitos, se
presenta una serie de definiciones y términos necesarios para la correcta compresién de los
requisitos en la Tabla
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Término

Descripcion

Numero de Topl

Cantidad de encuestas en las que un usuario ha contestado correc-
tamente a todas las preguntas y ha sido el mas rapido de entre los
que también lo han hecho.

Tiempo de respues-
ta medio

Tiempo medio que ha tardado un usuario en responder a las en-
cuestas desde de que empieza a contestar.

Tiempo de res- | Tiempo medio que tarda un usuario en responder a las preguntas
puesta medio desde | desde de que se abre la encuesta.

apertura

Tasa de aciertos de | Porcentaje de preguntas contestadas correctamente.

preguntas

Tasa de aciertos de
encuestas

Porcentaje de encuestas contestadas correctamente, es decir, con
todas sus respuestas correctas.

Contestacién Es la solucién que envia un usuario para una encuesta, formada
por todas sus respuestas.
Respuesta Opcién de cada pregunta de una encuesta que cada usuario ha
elegido.
Tabla 2.1: Terminologia utilizada en los requisitos.
2.2.1. Requisitos funcionales

En la Tabla se presentan los requisitos funcionales, es decir, aquellos que definen las
funciones que debe permitir el sistema.

2.2.2. Requisitos de informacién

En las Tablas [2.3] y [2.4] se presentan los requisitos de informacion, los cuales definen la
informacion que debe almacenar el sistema.

2.2.3. Requisitos no funcionales

En la Tabla se presentan los requisitos no funcionales, que definen las restricciones
del sistema.

2.2.4. Requisitos anadidos posteriormente

En la Tabla se muestran los requisitos que se anadieron durante el desarrollo de la
aplicacion, con posterioridad al comienzo del mismo.
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ID Requisito

RFO01 | El sistema deberd permitir la realizacion de encuestas solo a los usuarios de los
servidores de Discord que se desee.

RFO02 | El sistema deberd permitir la realizacién de cada encuesta solo una vez por
usuario.

RF03 | El sistema deberd permitir a un administrador anadir el bot a un servidor de
Discord.

RF04 | El sistema no deberd permitir conocer las respuestas correctas de una encuesta
a los estudiantes hasta que esta finalice.

RF05 | El sistema deberd permitir establecer un deadline (o eliminarlo explicitamente)
para las encuestas durante su edicién y creacién.

RF06 | Elsistema debera permitir establecer y editar una hora de inicio de la encuesta.

RF07 | El sistema debera permitir establecer y editar una hora de finalizacién de la
encuesta.

RFO08 | Elsistema deberd permitir distinguir entre usuarios “Profesor” y “Estudiante”.

RF09 | El sistema debera permitir publicar encuestas en servidores de Discord a los
profesores.

RF10 | El sistema deberd permitir editar cualquier encuesta publicada en un servidor
a cualquiera de sus profesores.

RF11 | El sistema debera permitir crear y editar las preguntas de una encuesta y, si
se hace, se deberan borrar las respuesta a esa encuesta para que los usuarios
puedan volver a contestar.

RF12 | El sistema debera crear un ranking para cada encuesta, ordenado segun el
numero de aciertos y, en caso de empate, en base a la velocidad a la hora de
responder.

RF13 | El sistema debera permitir establecer y editar el estado de las encuestas de la
siguiente forma: si esta cerrada, no se puede contestar de ninguna forma; si esté
abierta, se puede contestar si el momento actual estd entre los momentos de
apertura y cierre; si estd finalizada, no se puede contestar bajo ningin concepto,
ni se puede cambiar de estado, ni modificar las preguntas de la encuesta.

RF14 | El sistema debera permitir a los usuarios elegir si quieren contestar cada en-
cuesta de forma andénima o no.

RF15 | Elsistema deberd permitir a los usuarios acceder a sus resultados tanto globales
como particulares de cada encuesta.

RF16 | El sistema deberd permitir a los profesores acceder a los resultados de los
usuarios que hayan contestado a las encuestas que hayan creado o que sean
“Profesor” en el servidor donde se haya publicado.

RF17 | El sistema debera permitir que el administrador gestione las credenciales del
bot para poder instalar el bot en otros servidores.

RF18 | El sistema debera mostrar diagramas de tarta al responder una encuesta, por
cada pregunta, mostrando el porcentaje de respuestas de cada opcién.

RF19 | El sistema deberd permitir al usuario saber cudles han sido las respuesta de
cada pregunta y si ha sido correcta o no su respuesta, una vez la encuesta haya
finalizado.

Tabla 2.2: Requisitos funcionales.
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ID

Requisito

RIO1

El sistema debera almacenar, para cada encuesta, la siguiente informacién:
= Numero identificador de la encuesta.
= Codigo alfabético de identificacion de la encuesta.
= Numero identificativo del creador de la encuesta.
= Nombre del creador de la encuesta.
= Momento de creacién de la encuesta.
= Momento de inicio-fin de la encuesta.
= Tiempo maximo para contestar a la encuesta.
» Estado de la encuesta.
= Tipo de la encuesta.

= Preguntas de la encuesta.

RIO2

El sistema debera almacenar, para cada pregunta de una determinada encuesta,
la siguiente informacion:

= Numero identificador de la pregunta.
= Numero identificador de la encuesta a la que pertenece la pregunta.
= Texto de la pregunta.

= Opciones (respuestas posibles) de la pregunta.

RIO3

El sistema debera almacenar, para cada opcién (respuesta posible) de una de-
terminada pregunta, la siguiente informacién:

= Numero identificador de la opcién.
= Numero identificador de la pregunta a la que pertenece la opcidn.
= Texto de la opcion.

= Si la opcién es correcta o no.

Tabla 2.3: Requisitos de informacién (primera parte).
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ID | Requisito
RI04 | El sistema debera almacenar, para cada contestacién, la siguiente informacién:
= Numero identificador de la contestacion.
= Numero identificador de la encuesta a la que pertenece la contestacién.
= Momento de inicio y fin de la contestacion.
= Nickname de Discord asociado a quien proporciona la contestacién, en
formato nombre#numero, por ejemplo, “nombre#0000”.
= Nimero identificativo interno de Discord, denominado Snowflake [9] del
usuario que proporciona la contestacién.
= Si es andénima o no.
= Si es vélida o no.
= Respuestas de la contestacién.
RIO5 | El sistema deberd almacenar, para cada repuesta, la siguiente informacion:
= Numero identificador de la respuesta.
= Numero identificador de la contestacion a la que pertenece.
= Numero identificador de la pregunta a la que se refiere.
= Numero identificador de la opcién a la que se refiere.
= Si la respuesta ha sido la opcién correcta o no.
RIO6 | El sistema debera almacenar la informaciéon de servidores Discord en los que
estd instalado el bot.
RIO7 | Elsistema debera almacenar la informacion de usuarios que estan en un servidor
en el que estd instalado el bot.
RIO8 | El sistema debera almacenar la informacion de servidores los Discord en los
que una encuesta ha sido publicada.

Tabla 2.4: Requisitos de informacién (continuacién).
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ID

Requisito

RNFO01

El sistema deberd de ser usable, es decir, deberd tener una puntuaciéon mayor-
mente positiva en las pruebas de usuario al alumnado.

RNF02

El sistema deberd ser completamente funcional, pudiéndose desplegar en las
maquinas virtuales de la Escuela de Ingenieria Informatica de la Universidad
de Valladolid (Inf-UVa).

RNF03

El sistema deberd poder desplegarse con un solo comando sin tener que cambiar
la configuracién de las maquinas virtuales de Inf-UVa.

RNF04

Todas las funcionalidades de creacién, edicién y publicacién de encuestas deben
estar reservadas a los profesores.

Tabla 2.5: Requisitos no funcionales.

ID

Requisito

RI0O9

Los resultados deberan constar de las métricas: nimero de aciertos, niimero
de preguntas, niimero de encuestas, nimero de encuestas correctas, nimero
de Topl, mejor posiciéon de ranking, posicién media de ranking, tiempo de
respuesta medio, tiempo de respuesta medio desde apertura, tasa de aciertos
de preguntas, tasa de aciertos de encuestas.

RF20

El sistema debera permitir realizar filtros de asignatura, encuesta y usuario en
los resultados.

RF21

El sistema debera permitir establecer dos tipos de criterios en lo relativo al
tiempo usado en casos de empate a nimero de aciertos a la hora de realizar
el ranking para cada encuesta: tiempo de respuesta desde que se empieza a
responder la encuesta y tiempo de respuesta desde que el profesor crea la en-
cuesta.

RNF05

El sistema deberd funcionar en una maquina virtual teniendo solamente publico
el puerto 80.

Tabla 2.6: Requisitos anadidos con posterioridad al inicio del desarrollo del proyecto.
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2.3. Planificacion y metodologia

El proyecto ha sido planificado mediante el Proceso Unificado de Desarrollo Software,
también denominado Proceso Unificado (UP). Es una metodologia de desarrollo de software
que se caracteriza por estar centrada en la arquitectura, dirigida por casos de uso, y por ser
iterativa e incremental [4].

El UP consta de cinco flujos de trabajo fundamentales:

1. Requisitos: consiste en la elicitacién de requisitos del cliente.

2. Analisis: en él se crea una solucién conceptual que cumpla con los requisitos.

3. Diseno: se construye la solucién concreta en base al andlisis realizado.

4. Implementacién: se crean los artefactos de software que forman el sistema final.

5. Pruebas: se verifica si cada artefacto resultante de cada flujo de trabajo cumple con
los requisitos. Normalmente las pruebas se centran en comprobar los artefactos de la
implementacién.

Ademads de cuatro fases:

1. Inicio: donde se definen el alcance, los objetivos y los riesgos del proyecto.

2. Elaboracion: se obtiene la arquitectura y una implementacion de la estructura donde
se desarrollaran las funcionalidades del sistema.

3. Construccién: fase de desarrollo de cada funcionalidad.

4. Transicién: despliegue en producciéon del sistema.

El alcance del proyecto serd desarrollar un sistema de software plenamente funcional,
que haya pasado por pruebas de usuario de los usuarios finales, para verificar el correcto
funcionamiento del sistema, identificar los problemas y proponer las soluciones con las que se
continuard el desarrollo. En la Figura se muestra la planificacién concreta del proyecto.
La elaboracién de la memoria de este proyecto se ha realizado en paralelo al desarrollo de

Modo febrero 2022 marzo 2022 abril 2022

e~ Nombredetarea - Duracién + Comienzo -~ Fin -] 2
1| A 4 TFG-gpBOT 77 dias mar 01/02/22 mié 18/05/22
Elicitacion de 3dias mar 01/02/22 jue 03/02/22
Requisitos
Analisis 5 dias vie 04/02/22  jue 10/02/22 i
Disefio 7 dias vie 11/02/22  lun 21/02/22
« Implemetacién 52 dias mar 22/02/22 mié 04/05/22 i )
Frontend 15 dias mar 22/02/22 lun 14/03/22
Backend 20 dias mar 15/03/22 lun 11/04/22
Autenticacién 13 dias mar 12/04/22 jue 28/04/22
Configuracion 4 dias vie 20/04/22  mié 04/05/22 I
Pruebas 10 dias jue 05/05/22  mié 18/05/22

43333533338 3

Figura 2.1: Diagrama de Gantt inicial.
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la aplicacién, por lo tanto se ha integrado el coste temporal de la escritura de esta en cada
tarea correspondiente en el diagrama de la Figura Esta decisiéon ha sido tomada con el
motivo de tratar de evitar mezclar la planificaciéon propia del desarrollo de software, que es
la que se pretende mostrar, con la del desarrollo de la memoria de este TFG.

2.3.1. Software y hardware

En Tabla se muestran las tecnologias software usadas, mientras que la Tabla
muestra las tecnologias hardware.

Nombre Descripcién Uso
MS Project Software de gestion de pro- | Planificacién del proyecto y
yectos generacién de los diagramas
de Gantt
Overleaf Editor online de ficheros en | Construccién de la memoria.

LaTeX

Astah Professional Editor UML Generacién de los diagramas
UML del analisis y el diseno
Advanced REST client | Herramienta para  probar | Realizar test del backend
APIs REST

Visual Studio Code

Editor cédigo fuente

Desarrollo del cédigo del soft-
ware

Tomcat Servidor de aplicaciones Ejecutar el backend

Angular Plataforma de desarrollo web | Desarrollo del frontend

Sprintboot Framework desarrollo de apli- | Desarrollo del cliente backend
caciones auto-contenidas

Docker Plataforma de empaquetado | Empaquetado de los micro-
de software servicios y despliegue

MySQL Sistema de gestion de bases | Almacenar los datos necesa-
de datos rios del sistema en persisten-

cia

Boostrap Framework de desarrollo de | Desarrollo de la interfaz grafi-

interfaces web ca del frontend
Tabla 2.7: Detalle del software utilizado en el proyecto.

Nombre Descripcion Uso

Maquina virtual | Sistema de computacién simulado Alojar y desplegar el sistema

PC Sistema de computacién Desarrollo del proyecto

Tabla 2.8: Detalle del hardware utilizado en el proyecto.
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2.3.2. Presupuesto Inicial

En la Tabla se muestra el presupuesto inicial del proyecto. El presupuesto se ha
realizado teniendo en cuenta el coste de las horas de trabajo del desarrollador del proyecto,
mas las licencias que han sido necesarias del software utilizado. Se ha considera que el coste
de la hora de trabajo seria de 15€y que el total de horas trabajadas seran 336, segun la
planificacién inicial.

Concepto Cantidad | Precio unitario Total

Mano de obra en horas 336 15,00€ 5040,00€
Alojamiento 0 - 0€
Dominio 0 - 0€

Licencia Astah Professional 1 585,00€ 585,00€

Licencia MS Project 1 303,60€ 303,60€

Licencia Office 1 149,00€
6077,60€

Tabla 2.9: Presupuesto inicial del proyecto.

2.3.3. Anadlisis riesgos

En la Tabla se muestra el criterio de evaluacién los riesgos, segin [I8]. Los riesgos
considerados son: 1 desarrollador suspende alguna asignatura (Tabla ; el desarrollador
enferma (Tabla [2.12)); existen problemas de comunicacién (Tabla [2.13)); el sistema no puede
ser desplegado en la méquina virtual (Tabla ; Discord no se puede integrar (Tabla
; y los posibles cambios de requisitos (Tabla . Cada tabla muestra, ademds, el
correspondiente plan de mitigaciéon y contingencia de cada riesgo.

Despreciable | Marginal | Moderado | Critico | Catastréfico
Cierto Medio Alto Alto Alto Alto
Probable Medio Medio Alto Alto Alto
Posible Bajo Medio Medio Alto Alto
Improbable Bajo Bajo Medio Medio Alto
Excepcional Bajo Bajo Bajo Medio Alto

Tabla 2.10: Matriz de riesgos probabilidad e impacto.
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Identificador RO1 - El desarrollador suspende alguna asignatura

Descripcién Debido a que el desarrollador todavia no ha aprobado todas las
asignaturas, si suspende alguna, no se podra entregar el proyecto
en la fecha esperada

Impacto Critico

Probabilidad Improbable

Plan de mitigacién

Dedicar més tiempo a las asignaturas que faltan por aprobar

Plan de contingencia

Replanificar el proyecto para entregarlo en una fecha posterior

Tabla 2.11: Riesgo RO1: el desarrollador suspende alguna asignatura.

Identificador RO02 - El desarrollador enferma

Descripcién Debido a la situaciéon de pandemia, si el desarrollador enferma,
no se podra retomar el desarrollo del proyecto hasta que este se
recupere

Impacto Moderado

Probabilidad Posible

Plan de mitigacién

Planificar el proyecto de forma pesimista para tener un margen
de tiempo

Plan de contingencia

Retrasar la fecha de entrega y reducir funcionalidades

Tabla 2.12: Riesgo R02: el desarrollador enferma.

Identificador RO03 - Problemas de comunicacién con los tutores

Descripcién Debido a que la realizacion del proyecto necesita de la comunica-
cién alumno-tutores, si esta no es efectiva, los avances del proyecto
no seran monitorizados, pudiéndose realizar tareas innecesarias

Impacto Critico

Probabilidad Improbable

Plan de mitigacién

Realizar reuniones semanales o bisemanales para validar los incre-
mentos del proyecto, ademas del uso de un servidor Discord para
realizar la comunicacién alumno-tutores

Plan de contingencia

Aumentar el nimero de reuniones y hacer reuniones virtuales

Tabla 2.13: Riesgo R03: problemas de comunicacién con los tutores.
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Identificador RO04 - Las caracteristicas de la maquina virtual impiden el desplie-
gue

Descripcién Debido a que la configuracion de puertos de las méquinas virtuales
de Inf-UVa no se puede editar, si se necesitan mas puertos publi-
cos, el sistema no se podra desplegar

Impacto Critico

Probabilidad Cierto

Plan de mitigacién Realizar un diseno de software que permita el despliegue usando
un solo puerto

Plan de contingencia | Usar otro tipo de maquina virtual o realizar el proyecto en local

Tabla 2.14: Riesgo R04: las caracteristicas de la maquina virtual impiden el despliegue.

Identificador RO5 - El servicio externo Discord no se puede integrar
Descripcién Debido a que el desarrollador no tiene experiencia desarrollando
herramientas que usen Discord, si este servicio no se puede in-
tegrar, la autenticacion y gestién de usuarios del sistema no se
podré realizar
Impacto Critico
Probabilidad Improbable
Plan de mitigaciéon | Investigar sobre OAuth 2.0 de Discord antes de desarrollar
Plan de contingencia | Implementar un micro-servicio de gestiéon de usuarios indepen-
diente a Discord que cumpla con los requisitos del proyecto

Tabla 2.15: Riesgo R05: el servicio externo Discord no se puede integrar.

Identificador RO06 - Modificacion de los requisitos

Descripcién Debido a la naturaleza del proyecto, si los requisitos se modifican,
el proyecto no se entregara a tiempo

Impacto Marginal

Probabilidad Probable

Plan de mitigacién

Realizar el desarrollo software usando patrones de diseno software
y recomendaciones para la facil modificacién de funcionalidades

Plan de contingencia

Eliminar alguna de las funcionalidades planificadas

Tabla 2.16: Riesgo R06: modificacién de los requisitos.

2.3.4.

Seguimiento y desviaciones del plan inicial

En esta seccién se realiza un resumen del seguimiento del proyecto y las desviaciones
respecto al plan inicial. Estas desviaciones son normalmente manifestaciones de los riesgos
detectados en la seccién anterior o de otro tipo de riesgos. La valoracién de los avances del
proyecto se realizé mediante reuniones semanales o bisemanales, en funcién de los avances
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conseguidos. La fase de elicitaciéon de requisitos transcurrié segun lo previsto. En cuento a
las de Analisis y Disefio, su realizacién supuso un dia menos cada una, por lo que la fase de
implementaciéon pudo comenzar dos dias antes de lo previsto. Sin embargo, la implementacién
tuvo retrasos en todas sus fases, y los 52 dias previstos inicialmente acabaron siendo final-
mente 67 dias. La fase de pruebas trascurrié segtn lo previsto. A continuacién se especifican
los motivos de los retrasos durante la fase de implementacion:

s La interfaz no era resposive por lo que fue necesario editarla. Ademas, se modificaron
algunos requisitos durante el proyecto que supusieron cambios en la interfaz.

» La modificacién de algunos de los requisitos y algunas de las funcionalidades, sumado
a la inexperiencia del desarrollador, hizo que se produjeran retrasos en el desarrollo del
backend.

s La autenticaciéon con Discord no se pudo realizar de la forma recomendada por la
documentacién API Discod [I0] mediante tokens. En su lugar, la recuperacién del
“access_token” se realiza a través de un fragmento de la URL de respuesta de API
Discord. La investigacion de esta alternativa supuso un tiempo adicional no planificado.

= Se tuvo que refactorizar el sistema para que este use un solo puerto ptblico, pues
aunque el diseno ya consideraba esta solucién, su implementaciéon supuso dificultades
para que el trafico se redirigiera y filtrase de la forma adecuada.

2.3.5. Diagrama de Gantt final

En la Figura se muestra la planificacién final del proyecto.

febrero 2022
v Comienzo v Fin v Duracionreal || 27 o1 | 06
mar 01/02/22 mié 08/06/22 90 dias

2 Elicitacion de mar 01/02/22 jue 03/02/22 3 dias -
Requisitos l
Analisis vie 04/02/22 jue 10/02/22 4 dias —_
4 Disefio vie 11/02/22  lun21/02/22 6 dias e
5 +Implemetacién mar 22/02/22 mié 25/05/22 67 dias i 1
6 Frontend mar 22/02/22 1un21/03/22 20 dias
7 Backend mar 22/03/22 lun25/04/22 25 dias
8 Autenticacién mar 26/04/22 lun 16/05/22 15 dias
9 Configuracién mar 17/05/22 mié 25/05/22 7 dias E—
10 Pruebas jue 26/05/22  mié 08/06/22 10 dias

Figura 2.2: Diagrama de Gantt final.

2.3.6. Presupuesto Final

En la Tabla[2.17]se muestra el presupuesto final del proyecto considerando las desviaciones
que se han producido durante la implementacién. De nuevo, el presupuesto se ha realizado
teniendo en cuenta el coste de las horas de trabajo del desarrollador del proyecto mas las
licencias que han sido necesarias del software utilizado. Se ha considerado que el coste de la
hora de trabajo seria de 15€la hora y, segin la planificacién final, el nimero de horas finales
que se han trabajado han sido 360 horas.
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Tabla 2.17: Tabla de presupuesto final.

Concepto Cantidad | Precio unitario Total
Mano de obra en horas 360 15,00€ 5400,00€
Alojamiento 0 - 0€
Dominio 0 - 0€
Licencia Astah Professional 1 585,00€ 585,00€
Licencia MS Project 1 303,60€ 303,60€
Licencia Office 1 149,00€
6437,60€
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CAPITULO 3. ANALISIS

Capitulo 3

Analisis

3.1. Introduccion

En este capitulo se muestra la fase de anélisis del proyecto. El andlisis es la etapa de un
proyecto, en este caso de software, en el que se transforman los requisitos en una solucién
conceptual. En esta fase no se pretende obtener una solucién concreta basada en una tecno-
logia especifica, sino que se busca conseguir una solucién general que pueda ser implantada
en la fase de diseno por la tecnologia que se considere mas adecuada o como consecuencia de
algin requisito de diseno solicitado. Durante el andlisis, se realizan una serie de diagramas
que sirven, tanto para entender el problema a nivel conceptual, como para tratar de elaborar
una solucién conceptual que cumpla con los requisitos del proyecto.

A continuacién, se mostrars el diagrama de clases del modelo conceptual de la solucién,
el diagrama de casos de uso, los diagramas de secuencia de los casos de uso del sistema y por
dltimo, la maquina de estados de una encuesta. Con ello se pretende explicar detenidamente
cudl es la forma en la que se va a abordar la realizacién del sistema, a partir de los requisitos
solicitados.

3.2. Caracteristicas

Fl sistema constara de encuestas que deberan poder ser gestionadas tanto en su creacién
como en su borrado, edicién, publicaciéon y contestacién. También debe existir una forma de
registrar a los usuarios que crean y contestan las encuestas. Por 1ltimo, una contestacion de
una encuesta deberd contener la respuesta a cada pregunta, ademas del momento en el que
se ha realizado la contestacion y el tiempo que se ha tardado en contestar cada pregunta.
Ademss, el usuario debe poder contestar de forma anénima o no.

El sistema debera permitir solo a los profesores la gestién de encuestas. El creador de
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una encuesta podrd publicarla y los profesores del servidor en que se ha publicado tendran
los mismos permisos que el creador.

Una encuesta solo podra ser contestada por el creador o por los usuarios que estdn en un
servidor en el que la encuesta ha sido publicada; solo podra ser contestada una vez y solo si
estd en estado abierta y el momento de la contestacién esta entre los momentos de inicio y fin
de la encuesta. Si el estado de la encuesta es finalizada, la encuesta no podra ser contestada
y no se podréd cambiar de estado.

3.3. Modelo conceptual

El modelo conceptual es un diagrama de clases en el que se pretende representar la
estructura general de la solucién. Los atributos de cada clase representa la informacién que
debe de tener cada entidad y las relaciones de cada clase significan como estd informacion de
cada entidad esta estructurada. La Figura[3.I] muestra el diagrama de clases de la aplicacién.
Dentro de este diagrama, cabe destacar:

= Los usuarios pueden contestar encuestas, esta contestacién siempre es a una encuesta
y una encuesta estd creada y es gestionada por un usuario profesor.

= Una contestaciéon de un usuario es representada por la clase solucién. Esta solucién esté
compuesta de respuestas, que a su vez estan compuestas de una opcion.

= Una encuesta estd compuesta de preguntas y las preguntas, por opciones.
= Una encuesta puede ser publicada en varios servidores o no ser publicada.
= Todo servidor debe incluir al bot, aunque el bot puede estar en varios servidores.

= Por tdltimo, un usuario tiene que estar al menos en un servidor.

3.4. Tipos de usuario

Fundamentalmente existen dos tipos de usuario en el sistema: los usuarios y los profesores.
Un usuario puede visualizar sus resultados y contestar a las encuestas que tenga disponibles.
Un profesor es un usuario que ademds puede gestionar encuestas y visualizar todos los resul-
tados de las encuestas que ha creado o de las que es profesor. Por ultimo, existe un usuario
administrador cuya unica funcién es la de anadir el bot a los servidores deseados.
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Profesor
1
0..*
Encuesta
- titulo : String
\V4 Solucion 0.* 1 - codigo : String
Usuario L - momentoCreacion : int
- momentolnicio : int L. .
. - N - momentolniciar : int
- nickName : String 1 o |- momentoFin : int e
- - anonima : boolean 1 L ’
1.* - deadLine : int
1 —@| - estado : Estado
- tipo : Tipo
1. 1 0.*
<<enum>> —
Tipo Respuesta Pregunta
+ RESPUESTA : String - tiempo : int - texto : String
+ APERTURA : String
<<enum>>
Estado
+ CERRADA : String 1T
+ ABIERTA : String . Opcion
+ FINALIZADA : String
- texto : String
- correcta : boolean
Servidor
1. - nombre : String 0.*
1.*
1
Bot

- nombre : String

Figura 3.1: Diagrama de clases: modelo conceptual.

3.5. Casos de uso

A continuacidn, la Figura [3.2] presenta el diagrama de casos de uso. En este diagrama
se muestran las tareas o “casos de uso” que deberan poder realizar los distintos actores.
Los usuarios deberan poder identificarse en el sistema. También deben poder obtener sus
encuestas disponibles, contestar las encuestas y obtener los resultados de sus encuestas. Los
profesores son usuarios y podran realizar todos los casos de uso que estos realizan, y ademas
podrén crear encuestas, publicarlas, borrarlas y editarlas. Por tltimo, los administradores
tendran una forma especial de identificarse y podran anadir el bot a un servidor.
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Publicar encuesta )------------------
e

Borrar encuesta
<<include>z - -
Profesor Borrar resultados
de la encuesta <<include>>

Editar preguntas
de la encuesta

~

N
<<extend>>
3

Obteter R
resultados AN
Usuario Tl <<include>>
R Editar encuesta

Obteter
Identificarse encuestas

Identificarse
como
administrador

Anadir bot a un
servidor

Admin

Figura 3.2: Diagrama de casos de uso

3.6. Analisis de los casos de uso

En esta seccién se realiza el andlisis de los casos de uso. Consiste en la representacién
del modelo dindmico de la soluciéon propuesta. Para ilustrar este modelo, se muestran los
diagramas de secuencia para los casos de uso del sistema. La Figura[3.3| muestra el diagrama
de secuencia del caso de uso Identificarse, mientras que la Figura muestra el del caso de
uso Identificarse como Administrador. Quien se haya identificado como administrador podra
realizar el caso de uso Anadir Bot, cuyo diagrama de secuencia se muestra en la Figura [3.5

En la Figura [3.0] se muestra como se crean las encuestas, en la Figura[3.7 como se editan,
la Figura muestra la forma de de publicarlas, la Figura muestra como se borran las
encuestas y por ultimo, la Figura los resultados. Finalmente, las Figuras y
muestran el proceso de borrado de resultados y encuestas, respectivamente.
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sd Realizazion en Analisis CU Identificarse )

—I

% | Sistema | | : Bot | clase : Usuario | u : Usuario
: Usuario . " T T T T
| 1: solicitarldentificarse() o |
P | | |
S | | |
2: introducirCredenciales() I I I I
2.1: validarCredenciales l l l
211:u= getUsuario(L| |
|
——————— 1
2.1.2: [no es nulo] s[]|= getServidores() o |
|

_________ F——————-
C—mmmmm o 1 1
K — L | | |
| |
I I

Figura 3.3: Diagrama de secuencia: caso de uso Identificarse.

sd Realizazién en Analisis CU Identificarse como Administrador )

% Sistema

- Admin [
1: solicitarldentificarseComoAdministrador()

< _________________

2: introducirCredenciales(usr, pass) |

- |

2.1: valid 5 validarCredenciales(usr, pass)

Figura 3.4: Diagrama de secuencia: caso de uso Identificarse como Administrador.
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sd Realizazion en Analisis CU Aradir bot a un servidor )

| clase

: Bot

: Arimin

. 1: solicitarAfiadirBot(idUsuario) o |

1.1: s[] = getServidoresDeUsuario(idUsuario)

< _________________

Figura 3.5: Diagrama de secuencia: caso de uso Anadir Bot.

sd Realizazion en Analisis CU Crear Encuesta )

%
: Profesor

. 1:solicitarC: )

I
ﬂ) 8: introducirPregunta() |

lodp| 9: introducirOpcion()
< _____________ -
SR —— L]
f
10: envi ) L <<create>> loop
| _ 10.1: CreateMessage() ["SI™ : Encuesta loop
<<create>>
<<create>>

___________ [ |

___________ R I I

ke ] : : :

[ | | |

| |

Figura 3.6: Diagrama de secuencia: caso de uso Crear encuesta.
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sd Realizazion en Analisis CU Editar Encuesta )

I Sistema

Iclase:Encuesta || e Encuesta || Pl : Pregunta |

I plilf] : Opcion

Profesor T

1: solicitarEditarEncuesta(id)

alt

FINALIZADA]

fmmmmm e
loop 9: introducirPregunta() ! I I I I
— | | | |
lodp] ] 10: introducirOpcion() | | | |
T | | | |
K——— === = H | | | |
| | | |
K ——— L | | | |
| | | | |
T | | | |
11: ) >l
L | | | |
= | | | |
| | | |
Borrar Resultados | | | |
| | | |
11.1: borrarPreguntas() | | |
loop ﬂpara cada pregunta] <<destroy>> | :
| 1{1.1: DestroyMessage() |
I I
loog [para cada opcion] <<destroy>> |
I 1.1.1.1: DestroyMessa
11.3: afiadirPreguntas(prefuntasYopciones) > 1
|
loop [para cada nueva pregunta] ) <<create>>
T
|
loop [para iada nueva opcion]

|

|

|

|

t

______ e

K — L |

|

T I

i

Figura 3.7: Diagrama de secuencia: caso de uso Editar encuesta.
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sd Realizazion en Analisis CU Publicar Encuesta )

s[i] : Servidor

% | Sistema |

clase : Encuesta | | clase : Bot |

: Profesor T T T
| |

1.1: e = getEncuesta() |
_________ gl |
< |

|

|

|

|

1.2:8]] = getSeHidores() :

T j]

Ke—m e |
|

|

|

1 solictarPuincarEncuestalid)bl

e ————————— | |

N
o
=
=X
s
o
2
m
S5
(7]
@
2
o
o
=
<L,

2.1.1: anadirEncuesta(

Figura 3.8: Diagrama de secuencia: caso de uso Publicar encuesta.

sd Realizazion en Analisis CU Obtener Encuestas )

% Sistema clase : Encuesta

: Usuario I

| _1: solicitarEncuestas(idUsuario, filtro

Figura 3.9: Diagrama de secuencia: caso de uso Obtener encuesta.



CAPITULO 3. ANALISIS

sd Realizaziéon en Analisis CU Obtener Resultados )

% Sistema

: Usuario |
]

ref

Obtener encuestas

| 1: solicitarResultadosDeEncuestas(e[]

clase : Solucion

1.1: s[] = getResultados(e[])

Figura 3.10: Diagrama de secuencia: caso de uso Obtener Resultados.

sd Realizazion en Analisis CU Borrar Resultados )

1: s[] = getSolucionesPorEncuesta(e)
»

|clase:Solucion I | s[i] : Solucion I r[i]j] : Respuesta
I I

loop [para cada solucion] J !

loop [para cada respuesta] <<destroy>>

|
I
| 3: DestroyMessage()
I
|

<<destroy>>
4: DestroyMessage()

Figura 3.11: Diagrama de secuencia: caso de uso Borrar resultados.
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sd Realizazion en Analisis CU Borrar Encuesta )

| Sistema | |c|ase:Encuesta | e : Encuesta | | pli] : Pregunta | | ofi][j] : Opcion

: Profesor T T T

I 1 solicitarBorrarEncuesta(id) o | |

1.1: e = getEncuesta(id) o
L

1.2.1: p[] = getPreguntas() o

loop [para cada pregunta] ) l13: ofi][] = getOpciones()
f

2: confirmarBorrado() -

BorrarResultados

loop [para cada pregunta] J

loop [para cada opcion]

<<destroy>>

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
T
|
|
|
|
|
|
|
f
|
I
) |
2.1: Destroy |

|
|
T
|
|
|
|
ref |
|
|
f
|
I
|
|
T

».

N
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
L
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
[
|
|
|
|
|
|
|

p=

| |
n n
T T
| <<destroy>> |
| |
| |

2.2: Destroyh ) N
___________ ]—____________T_______lk
1 1
} }
<<déstroy>> |
2.3: Destoy) ) ol

< ___________

Figura 3.12: Diagrama de secuencia: caso de uso Borrar encuesta.

3.7. Maquina de estados de encuestas

En la Figura [3.13] se muestra el diagrama de méquina de estados de las encuestas. Los
estados transicionan entre si de forma manual y sin restricciones condicionales. Una encuesta
cerrada puede pasar abierta y de abierta a cerrada. Desde cualquiera de estos dos estados
puede pasar a finalizada, iltimo estado de la encuesta del cual no se puede salir.
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stm Diagrama de maquina de estados de Encuesta )

—

CERRADA FINALIZADA
finalizar

Figura 3.13: Maquina de estados de una encuesta.
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Capitulo 4

Tecnologias utilizadas

4.1. Introduccion

En este capitulo se presentan las tecnologias utilizadas durante el proyecto. Esto incluye
toda herramienta que constituye el sistema, asi como aquellas que han sido requisito para la
gestién y monitorizacion del proyecto. También se definen las especificaciones de la maquina
virtual empleada para el despliegue del sistema, incluyendo las tecnologias que alberga, desde
los frameworks que se han utilizado, las especificaciones de la base de datos, contenedores
que permiten el despliegue, etc. Todo ello justificindose el motivo de la seleccién de cada
tecnologia y el uso que se le da en el sistema.

En primer lugar, se definirdan las tecnologias que han sido usadas para la gestién del
proyecto, seguido de las tecnologias utilizadas en el backend, las utilizadas en del frontend,
y por ultimo, las tecnologias empleadas para la interaccién con los canales de Discord.

4.2. Gestion del proyecto

En cuanto a la gestién del proyecto se ha tomado la decisién de optar por UP con una
programacion en cascada, ademaés se busca realizar entregas de incrementos de forma semanal
y permitir la leve modificacién de los requisitos iniciales durante el desarrollo del proyecto
en funcién a la evolucién del mismo.

Los diagramas de Gantt para generar para cada flujo de trabajo del proyecto se han
realizado usando MS Projet. También se han usado hojas de calculo Microsoft Excel para
llevar un registro de las tareas realizadas y la prioridad de cada tarea, y Microsoft Word para
la realizacién de informes.

La comunicacién entre los tutores del proyecto se ha realizado mediante un servidor de
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Discord y mediante reuniones semanales con los tutores. Discord también se ha usado para
llevar un registro de lo acontecido en las reuniones y los requisitos que deben ser incorporados.

4.3. Backend

El backend es toda parte del sistema con la que los usuarios del mismo no van a interactuar
directamente, sino a través del frontend. Consta de la base de datos, la lgica del negociacién
y una API de acceso que usa el cliente frontend para comunicarse con el mismo.

El software que conforma el backend esta desarrollado integramente sobre SpringBoot.
SpringBoot es un framework de Java que se ha convertido en el framework mas usado por
encima de los estandares J2EE. Es por esto y por el conocimiento previo adquirido gracias
a la asignatura Desarrollo Basado en Componentes y Servicios, por lo que que se ha elegido
esta tecnologia, reduciendo la curva de aprendizaje, cosa que no habria ocurrido con otras
alternativas como Django en Python.

SpringBoot incorpora un servidor web Tomcat [2], usando Java Persistence API (JPA)
Hibernate [25], para realizar la comunicacién con una base de datos MySQL. Tomcat es un
servidor de aplicaciones desarrollado por Apache Software Foundation y su cédigo es de libre
acceso, mientras que Java Persistence API (JPA) es una API de persistencia de Java de datos
relacionales, siendo Hibernate es una implementacién especifica de esta API. El objetivo de
JPA es permitir el manejo de bases de datos manteniendo el paradigma de programacién
orientada a objetos. En cuanto a MySQL [24], es un sistema de gestién de base de datos
relacional y es considerada una de las bases de datos de codigo abierto mas popular.

Por 1ltimo, el desarrollo de las funciones basadas un bot de Discord también han sido
desarrolladas sobre Sprinboot con un servidor Tomcat, mediante programacion reactiva y el
uso del paquete Discord4j [11], un contenedor REST /WS basada en Java para la API oficial
de Discord Bot.

Todo el sistema se ha alojado en una maquina virtual Linux 5.4.0-107-generic #121-
Ubuntu SMP x86_64 x86-64 x86_64 GNU/Linux.

4.4. Frontend

El frontend es toda parte del sistema con la que los usuarios del mismo van a interactuar
directamente para realizar los casos de uso del sistema. Para el desarrollo del frontend, se ha
utilizado un cliente Angular desarrollado bajo Node.js y usando el framework Bootstrap para
facilitar las tareas de realizar un diseno responsive y facilitar el diseno grafico del mismo.

Angular [I6] es un framework para aplicaciones web desarrollado en TypeScript, de cédigo
abierto, mientras que Node.js [23] es un entorno en tiempo de ejecucién multiplataforma, de
cédigo abierto, para la capa del servidor basado en el lenguaje de programacién JavaScript.
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Node.js es asincrono, con E/S de datos en una arquitectura orientada a eventos y basado en
el motor V8 de Google.

Por ultimo, se ha utilizado Bootstrap [29], una biblioteca multiplataforma o conjunto de
herramientas de cédigo abierto para diseno de sitios y aplicaciones web.

4.5. Enlace del sistema con Discord

La instalacién del sistema en un host requiere que el host tenga Docker instalado y el
puerto http 80 publico y sin ser usado por ninguna otra aplicacién, ademés de los puertos
8080, 8081, 8082 y 3307.

Una vez la web este funcionando, el administrador del sistema deberd de registrarse
usando las credenciales de administracion y anadir el bot al los servidores de Discord en los
que de se desee permitir la publicaciéon de encuestas. Una vez anadido el bot, este creara el
rol Profesor de forma automadtica. El administrador de cada servidor deberéd de anadir el rol
Profesor a los profesores del servidor para permitirles la gestién de encuestas. Los profesores
podrén crear las encuestas deseadas y publicarlas en el servidor para que los usuarios del
mismo puedan contestarlas.
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Capitulo 5

Diseno

5.1. Introduccion

En este capitulo se describe cuédl es el diseno que se ha elegido. El disenio es la fase del
desarrollo de software en la que se decide cémo se va a transformar la solucién conceptual
obtenida en la fase de andlisis en una solucién que pueda ser implantada. En esta fase se
decide la arquitectura que debe seguir el software, las tecnologias que se adoptan, los patrones
de diseno a seguir, la estructura en la que se organizan los recursos del sistema y cémo debe
de ser el despliegue del mismo.

En las sucesivas secciones, se mostrard el diagrama de la arquitectura del sistema, asi
como distintos diagramas que describen el estilo de médulos y el de usos de cada paquete
que forma la estructura principal. Tras esto, se mostrara el diagrama de recursos REST vy,
finalmente, el de despliegue del sistema.

REST son las siglas de representational state transfer, transferencia de estado represen-
tacional. Es una interfaz para conectar sistemas basada en el protocolo HTTP, transfiriendo
los datos en formatos especificos, como XML y JSON. Es una alternativa a la interfaz SOAP
que pretende reducir la complejidad de la misma [12].

5.2. Arquitectura
La arquitectura la constituyen tanto la forma en la que se han estructurado los paquetes
como sus dependencias. En la Figura se muestra el diagrama de paquetes del sistema.

El paquete “gateway” es la parte del sistema que recibe todo el trafico externo al sistema
y hace las funciones de punto de entrada en el patréon de diseno fachada. Este es necesario
debido a la restricciéon de que solamente hay un puerto habilitado en la maquina virtual para
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gestionar el trafico externo. Aunque esta restriccion sea el motivo de esta decision de diserio,
presenta la ventaja de que permite que el sistema sea mas facilmente migrable, puesto que
no siempre se puede disponer de més de un puerto publico.

A nivel interno, existen otros 4 paquetes. En primer lugar, el paquete “Discord” es el
sistema externo del que el sistema en desarrollo depende. En segundo lugar, el paquete
“client” contiene el cliente Angular, encargado de las vistas del sistema y el controlador de
interfaces, ademds de alguna funcionalidad adicional que permite que el controlador descargue
carga de trabajo en el backend, como el cdlculo de métricas o el tiempo de respuesta medio.
En tercer lugar, el paquete “discordbot”, el cual depende también de “Discord”, ya que lo usa
para la monitorizacién de servidores (se dirfa que “discordbot” es observador de “Discord”).
Por ultimo, en cuarto lugar, el paquete “encuestas” constituye el controlador de encuestas
y la persistencia, es decir, “discordbot” depende de este para realizar las operaciones de
almacenamiento de datos en persistencia. Cabe anadir que “client” depende de “encuestas”
sobre un patrén Modelo Vista Controlador (MVC), ya que el cliente se comunica mediante
peticiones REST con “encuestas” y mediante “gateway”, dado que esta comunicacion requiere
un puerto publico. Por lo tanto, es “gateway” el que redirigira a “encuestas”.

En la Figura [5.2] se muestra le diagrama de estilo de médulos y estilo de usos del pa-
quete “client”, la Figura [5.3| del paquete “surveys” la Figura [5.4] muestra el del paquete
“discordbot” y finalmente, la Figura muestra el del “gateway”.

5.3. Recursos

Debido a que la arquitectura del sistema es REST, en la Figura[5.6|se muestra el diagrama
de recursos. En este diagrama se muestran los Path de cada recurso del sistema desde la
perspectiva de la la fachada, es decir, también se muestran los recursos del cliente en el que
se encuentran las vistas a partir de “/client”.

5.4. Modelo légico de datos

En la Figura se muestra el modelo de datos del sistema, es decir, la estructura de
la base de datos. Ademads en la parte inferior de la figura se muestra al existencia de un
“HashMap”, en el se almacena como clave el identificador de usuario de Discord “Snowflake”
de todos los usuarios que estén em un servidor en el que esté el bot, y como valor otro
“HashMap” en el que clave es el identificador de cada servidor “Snowflake” en el que se
ha encontrado a este usuario y como valor si tiene o no el rol “Profesor”. Este “HashMap”
que se encuentra en “discordbot”, no es como tal persistente, pero se construye mediante la
observacién de “discordbot” a “Discord”, de forma que este se actualiza de forma asincrona.
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Figura 5.1: Diagrama de paquetes de la arquitectura.
5.5. Despliegue

El despliegue es la forma en la que es sistema se ejecuta. En la Figura se muestra el
diagrama de despliegue el sistema. La arquitectura del despliegue se basa en micro-servicios.
Estos se ejecutan en contenedores Docker. El contenedor“Poll Microservice” depende del
contenedor “Poll Database” para almacenera o consultar datos de persistencia.

Toda la comunicacion entre las partes del sistema desarrollado es mediante http, a ex-
cepcién de la comunicacién con la base de datos, en la que se usa JPA para mantener las
virtudes de la programacién orientada a objetos y la comunicacién con la API Discord en
https.
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Figura 5.2: Diagrama de clases (ModulesAndUsesStyle) de “client”.
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pkgcom.uvasurveys ]

com.uva.surveys

model

]

—1

exception util

EncuestasException Global Sl
8 4 oo | opcion Pregunta @ Encuesta H Solucion H Respuesta |
: / AL 7~ I I

| / L .- B

controller o= P / H H
= o g ' '
. .
i T
i i
i i

I
H repository

f A
' '
' '
' '
' '
' '
i "
| - , ' '
I '

'
'
'
'
'
I

EncuestaController |- - - - - - - - - - -] EEE, ‘
' | [orstmmamston | | 2l 2l o] | ,

Figura 5.3: Diagrama de clases (ModulesAndUsesStyle) de “surveys”.
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Figura 5.4: Diagrama de clases (ModulesAndUsesStyle) de “discordbot”.
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Figura 5.5: Diagrama de clases (ModulesAndUsesStyle) de “gateway”.
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Diagrama de clases de los Recursos REST.
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pkg DataModel J

<<table>>
Link

-id : VARCHAR(255)
- code : VARCHAR(255)
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<<table>>
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- idTipo : SMALLINT
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- name : VARCHAR(5000)
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- created_at : INTEGER
- inicio : VARCHAR(100)
- fin : VARCHAR(100)

- maxTiempo : INTEGER
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- type : SMALLINT

’type:;idTipo

<<enum>>
<<table>>
Estado

status->idEstado

- idEstado : SMALLINT
- nobreEstado : VARCHAR(255)

K~
N
N
N
N

idPregunta->id
1

- name : VARCHAR(5000)
- correct : BOOLEAN
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I <<table>>
<<table>> Respuesta
Opcion -id : INTEGER
-id : INTEGER -idEncuesta : INTEGER

- idPregunta : INTEGER
- idOpcion : INTEGER

- tiempo : INTEGER

- correct : BOOLEAN

- idSolucion : INTEGER

idEncuestas>id

~

<<table>>
Solucion

idSolucion->id

-id : INTEGER
-idEncuesta : INTEGER
-inicio : INTEGER

-fin : INTEGER

- name : VARCHAR(255)
- userld : VARCHAR(255)
- anonymous : BOOLEAN
- valid : BOOLEAN

<<entity>>

guilds : Hasmap<String,HashMap<String,String>>

Figura 5.7: Diagrama de clases del Modelo Légico de Datos.
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Figura 5.8: Diagrama de Despliegue.
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Capitulo 6

Implementacion y pruebas

6.1. Introduccion

Este capitulo presenta tanto la implementacién del sistema como las pruebas realizadas al
mismo. La implementacion es la forma especifica en la que se ha organizado todo el software
del sistema y, con la finalidad de ilustrarla, se mostraran capturas de pantalla en la que se
visualizard cémo funciona en su totalidad. Las pruebas constituyen la etapa de la ingenieria
de software en la que se pretende validar si los requisitos han sido satisfechos. En este caso,
se han realizado pruebas de caja negra, consistentes en validar si un determinado médulo
del sistema solo permite las entradas que cumplen la pre-condicién, solo genera valores que
estan dentro de la post-condiciéon y mantiene lo definido como invariante. Ademds, también
se han realizado pruebas de usuario tanto a profesores como a alumnos, con las que se busca
comprobar cémo utilizan los usuarios finales el sistema. Para ello, a los usuarios se les solicita
que realicen una determinada tarea con el sistema y se los monitoriza para verificar si son
capaces de realizarla debidamente.

6.2. Implementacion del sistema

6.2.1. Estructura de directorios

El software que compone el sistema estd dividido en cuatro directorios, tal como se ilustra
en la Figura Cada uno de estos directorios esté asociado a un micro-servicio:

= El directorio “client” contiene todo del software encargado de la visualizacion de las
vistas y consiste en un cliente Angular que realiza las peticiones al backend.

= El directorio “encuestas” contiene el software que forma la API del backend de gestién
de encuestas.
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» FEl directorio “discordbot” contiene el software de monitorizacion de servidores de Dis-
cord.

s El directorio “gateway” contiene el software encargado de redirigir el trafico http para
que solo sea necesario el uso de un puerto ptublico.

v client

vscode

-browserslistrc
dockerignore
editorconfig
gitignore
angular.json
Dock:
karma.con

README.md

nfig.app.json
compose.yml

README.md : {} tsconfig.specjson

Figura 6.1: Estructura de directorios del sistema.

6.2.2. Vistas del sistema

El sistema se compone de 16 vistas: autenticacion, inicial, responder una pregunta, res-
ponder una pregunta y terminar la encuesta, administracién, login de administracién, perfil
de profesor, perfil de usuario, ranking, perfil de usuario con resultados, perfil de profesor con
resultados, crear una encuesta, crear una encuesta y enviarla, anadir una pregunta a una
encuesta, anadir una respuesta a una encuesta y comando de publicaciéon. Cada una de ellas
se explica detalladamente a continuacion.

Al utilizar el sistema por primera vez, se accede a la vista en la que se realiza la autentica-
ci6n en Discord (ver Figural6.2)). El sistema redirige al usuario a esta vista para realizar una
autenticaciéon de tipo OAuth. Cabe senalar que el sitio web desarrollado no tendra acceso
nunca a la credenciales de Discord, sino que serd el token de acceso que devuelve esta API
el que se usard para obtener los datos de usuario necesarios.
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@ piscora

PERMITIRA AL DESARROLLY

der a tu nombr

Cancelar

Figura 6.2: Pantalla (vista) de autenticacién.

Una vez realizada la autenticacién, se redirigird al usuario a la pantalla que se muestra
en la Figura [6.3] Esta es la pantalla inicial, donde se muestra la politica de privacidad del
sistema. Ademds, se muestra un boton con el texto “Ir a encuesta”, el cual permitira acceder
a la pantalla de contestaciéon de encuestas si se ha accedido al sistema mediante un “link”
generado en un servidor Discord.

Politica de privacidad

La Universidad de Valladolid, provisto con NIF/CIF G-47382056, direccion Plaza de Santa Cruz 5- Bajo, no puede asumir ninguna responsabilidad derivada del uso incorrecto,

inapropiado o licito de la informacién aparet
ninguna responsabilidad derivada de la falta de v
contenidos e informacion no vinculan a La Univer
oftecido con caracter informativo y divulgativo. La
Universidad de Valladolid no pude controlar. Por

idad, integridad, actualizacién y precision de los datos o informaciones que se contienen en sus pa
de Valladolid ni constituyen opiniones, consejos o asesoramiento legal de ningun tipo pues se trata

L Universidad de Valladolid no pude asumir re:

oftware y el re /o5 contenidos incluidos en este.

cién, almacenamiento o comunicacion publica t

n, cesion, repr

formularios, sus datos personales quedardn incorporados  seran tratados en los ficheros de La Universidad de Valladolid con el fin de poderle prestary offecer nuestros servicios asi
como para informarle de las mejoras el sitio Web. Asimisma, e infarmamos de Ia posibilidad de que ejerza los derechos de acceso, rectificacian, cancelacion y opos
de carécter personal, manera gratuita mediante email a usuario@virtual.es o en la direccion Plaza de Santa Cruz 5- Bajo,

Figura 6.3: Pantalla (vista) inicial donde se muestra la politica de privacidad.

La vista que se mostrard cuando se vaya a contestar una pregunta de una determinada
encuesta serd como la que puede verse en la Figura|6.4] en el caso de que meramente se vaya
a responder a una pregunta, o bien como la ilustrada en la Figura [6.5| en el caso de que,
ademaés de responder una pregunta, vaya a darse por concluida la encuesta.
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iCudl esla capital de Esparia?

Madrid

Barcelona

Figura 6.4: Pantalla (vista) para responder una pregunta.

iCusl es la capital de Francia?

Oparis

Lyon

Figura 6.5: Pantalla (vista) para responder una pregunta y terminar la encuesta.

Ademas de estas vistas, asociadas al proceso de contestacién de una determinada encuesta,
hay otras disponibles inicamente para las gestiones asociadas al administrador del sistema.
En la parte superior de las vistas del sistema, se muestra la barra de navegacién que permite
acceder a la pantalla de administracién (ver Figura . La funcién de administracién del
sistema es la que permite anadir el bot a un servidor Discord. En el caso de no estar registrado
como administrador, serd necesario registrarse mediante la credenciales de administracion
(accediéndose para ello a la vista mostrada en la Figura .

Opciones de adminstrador

Adadit Bot a un servidor de discord: Adadir redireccion al servidor de discord:

.

Figura 6.6: Pantalla (vista) de administracién del sistema.
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Adminstracion

Figura 6.7: Pantalla (vista) de login para acceder a la administracién del sistema.

Ademais de acceder a las opciones asociadas al rol de administrador, a través de la men-
cionada barra de navegacién también se puede acceder al perfil de usuario (ver Figura ,
que es el correspondiente a los/as alumnos/as, y al perfil de profesor (ver Figura[6.8).

GPbot N Perfl profe il ust

Asignatura

Todas
id code Name

1 DXPR  safasdfasid

Figura 6.8: Pantalla (vista) del perfil de profesor.

GPbot ministracién P or Perfil usua

Figura 6.9: Pantalla (vista) del perfil de usuario.

El perfil de usuario muestra un listado de las encuestas disponibles, permite acceder
al ranking correspondiente a una determinada encuesta mediante el botén “ranking” (ver
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Figura , empezar a contestar una de las encuestas no completadas todavia mediante el
botén “responder” que conduce a vistas mostradas anteriormente (Figura o y, por
dltimo, también permite mostrar los resultados de usuario (ver Figura mediante el botén
“Ir a resultados”, donde se permite el filtrado de resultados por encuestas y asignaturas.

Diagramas de respuestas Ranking

jesbergs2318 - 00:01:31.522000020020895

¢Cul es Ia capital de Espafia?

Barcaions 0.0% |

iCuil es Iz capital de Francia?

M 00% | Len00%

Tus respuestas

Figura 6.10: Pantalla (vista) del ranking correspondiente a una determinada encuesta.
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Asigraturs
Todas

i code Name Filtrar

1 oxpR safasdfjkasid

.
22 GMYr  Cusstionario Temad - Grups T3 m
n WTQH  Cusstionario tema 4 - Grupe T1
[ ]
132 YRMW  Cusstionario tema 4 - Grupo T2

(=)

Informe general
Ndmero de encuestas: 4
Nidmero de encuestas contestadas: 4
Namerc de preguntas contestadas acertadas: 53

Id de Namero de  Numero de Tiempao de respuesta desde Timestamp de Respuesta Posicion del
— encuesta aciertos | preguntes | Tempoderespuests aperars enve derespusts vods <l ranking
Rubi2100#1950 22 1 E 00:04: 121824 9 1652644781150 true 22
NoMName 22 3 3 00-00:16.184 12:15:43.71899939990732 652644799924 true
NoMName 22 2 E 00:04:08.: 12:16:37.4: 1 165! 2 true 12

Figura 6.11: Pantalla (vista) del perfil de usuario con resultados.

El perfil de profesor permite acceder a las funcionalidades asociadas a los/as profesores/as.
Estas son las mismas que las permitidas para un usuario (alumno/a) y, adicionalmente,
la posibilidad de crear, editar y borrar encuestas. Las pantallas de edicién y creacién de
encuestas son las mostradas en las Figuras [6.12} [6.13] [6.14] y [6.15] Para que los cambios
realizados en una encuesta se almacenen, serd necesario “enviar” la encuesta. Cabe notar
que si se editan las preguntas u opciones de una determinada encuesta que ya haya recibido
respuestas de usuarios, estas respuestas se perderan; ademds, si el estado de una encuesta
es “finalizada”, no se podra editar. En la Figura [6.16| se muestran los resultados a los que
puede acceder un “profesor”. Estos son los correspondientes a las respuestas de todos los
usuarios que han respondido a las encuestas de las que tiene acceso el/la profesor/a. En la
Figural[6.17)se muestra el comando que se utiliza desde el perfil de profesor para la publicacién
de encuestas.
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T
Frucba dos preguntas
Tipo de ranking
ResPUESTA
stado
cerrada
Deadline, Tiempo méximo e respuesta en segundos (0 i o hay Tiempo mximo)
| 300
Momento desde el que s poc contestar, s el estado es ABIERIA
060672022 1833 a
Momento desde el que a o se podd contestar
| 062022 1833 a
Morento de creacén (1 tpo de ranking APERTURA, ¢ anking tendd encuenta e
tiempo de respuesta desde aqui)
1654540381613

Figura 6.12: Pantalla (vista) para crear una encuesta.

Anadir pregunta

Pregunta

| 4Cusl sl capital de Esparad

Figura 6.13: Pantalla (vista) para afiadir una pregunta a una encuesta.

Anadir respuesta

Respuesta

| Madrid

Marcar, si es correcta:

Figura 6.14: Pantalla (vista) para afiadir una respuesta a una encuesta.
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Editar las preguntas de la encuesta eliminaré las respuestas que se hayan realizado
en esta encuesta

Nueva
Pregunta

£Cudl s la capital de Espaiia? -
£Cudl es la capital de Francia? EIRREll Anadic respuesta

Figura 6.15: Pantalla (vista) para crear una encuesta y enviarla.

Asignatura
Todas
id code Name Filtrar

Ira resultados

Informe general

Ndmero de encuestas: 1
Ndmero de encuestas contestadas: 1
Ndmero de preguntas contestadas: 2

Ndmero de preguntas contestadas acertadas: 1

Numero Mejor  Posicién Tasade  Tasade
Nimero Nimero  Nimero  de Nimero posicién media  Tiempo de aciertos  aciertos
de de de encuestas  de de de respuesta  Tiempo de respuesta de de
Nickname  aciertos preguntas encuestas correctas nTopl  ranking ranking  medio medio desde apertura preguntas encuestas  Filtrar
josborg#2516 1 2 1 0 1 1 1 0000:1462 00:10:09.990000000000008 0.5 o
Id de Namerode  Numero de Tiempo de Tiempo de respuestadesde  Timestamp deenviode  Respuesta  Posicion del el
Nickname ~ encuesta  aciertos preguntas respuesta apertura respuesta valida ranking
josborg#2516 1 1 2 00:00:14615 00:10:09.993000000000052 1653505783681 true 1

Figura 6.16: Pantalla (vista) del perfil de profesor con resultados.

n josborg ho
llink TUHV

GPbot BOT! oy 2 las 18:44
Participa en la prueba con codigo: TUHV -->

Figura 6.17: Pantalla (vista) del comando de publicacién de una determinada encuesta.
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6.3. Pruebas del sistema

6.3.1. Pruebas de integracién

Para comprobar el funcionamiento del servicio, se ha realizado una bateria de pruebas de
caja negra de cada una de las operaciones de la API desarrollada, a través de la aplicacion

Advanced REST client.

En esta seccidn se exponen los casos de prueba maés importantes recogidos en las Ta-
blas 6.23] En cada una de dichas tablas se indica, en cada fila: el cédigo asociado al caso
de prueba concreto (CPX) y nombre; la descripcién de dicho caso de prueba que define en

que consiste dicha prueba; API REST define el tipos de operacion REST de la prueba y la
ubicacion del recurso que se estd probando; la entrada es el contenido del body de la peticion
http asociada a la prueba; el resultado esperado es el contenido de la respuesta que se deberia

de recibir para que la prueba se considere superada.

CPO01 Crear encuesta
Descripcién Crear una nueva encuesta en el sistema
API REST POST:/api/encuestas
Entrada {id:0, name:Pruaba, creator:689553946569605159, code:, create-

dAt:1655983117032, preguntas: [ {id:0, name:; Pregunta 1?, opcio-
nes: [ {id:0, name:Si, correct:true}, {id:0, name:No, correct:false}
] }, {id:0, name:La suma de 3 mas 4 es...”, opciones: [ {id:0, na-
me:6, correct:false}, {id:0, name:7, correct:true}, {id:0, name:8,
correct:false} ] } ], inicio:2022-06-23T11:18, fin:2022-06-24T11:18,
maxTiempo:3600, status:0, type:0}

Resultado esperado

Nuevo registro creado

Tabla 6.1: Caso de prueba Crear encuesta.

CP02 Obtener encuesta completa
Descripcién Obtener la encuesta que se ha creado anteriormente
API REST GET:/api/encuestas/{id} /full
Entrada {}

Resultado esperado

{1d:502, creator:689553946569605159, name:Pruaba, code:ZCZT,
preguntas: [ { id:503, name:;Pregunta 17, opciones: [ { id:504,
name:Si, correct:true }, { id:505, name:No, correct:false } | }, {
id:506, name:La suma de 3 mas 4 es..., opciones: [ { id:507, name:6,
correct:false }, {id:508, name:7, correct:true }, { id:509, name:8,
correct:false } | } |, inicio:2022-06-23T11:18, fin:2022-06-24T11:18,
maxTiempo:3600, status:CERRADA, type:RESPUESTA, create-
dAt:1655983117032 }

Tabla 6.2: Caso de prueba Obtener encuesta completa.
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CP03 Editar encuesta
Descripcién Editar la encuesta especificada
API REST PUT:/api/encuestas/{id}
Entrada { 1d:502, creator:689553946569605159, name:Pruaba, code:ZCZT,

preguntas: [ { id:503, name:;Pregunta 17, opciones: [ { id:504,
name:Si, correct:true }, { id:505, name:No, correct:false } | }, {
id:506, name:La suma de 3 mas 4 es..., opciones: [ { id:507, name:6,
correct:false }, {id:508, name:7, correct:true }, { id:509, name:8,
correct:false } ] } ], inicio:2022-06-23T11:18, fin:2022-06-24T11:18,
maxTiempo:3600, status:1, type:0, created At:1655983117032 }

Resultado esperado

Encuesta editada

Tabla 6.3: Caso de prueba FEditar encuesta.

CP04 Obtener encuesta
Descripcién Obtener la encuesta especificada
API REST GET:/api/encuestas/{id}
Entrada {}

Resultado esperado

{1d:502, creator:689553946569605159, name:Pruaba, code:ZCZT,
preguntas: [ { id:503, name:;Pregunta 1?7, opciones: [ { id:504,
name:Si, correct:false }, { id:505, name:No, correct:false } | }, {
id:506, name:La suma de 3 mas 4 es..., opciones: [ { id:507, name:6,
correct:false }, {id:508, name:7, correct:false }, { id:509, name:8,
correct:false } ] } ], inicio:2022-06-23T11:18, fin:2022-06-24T11:18,
maxTiempo:3600, status:ABIERTA, type:RESPUESTA, create-
dAt:1655983117032 }

Tabla 6.4: Caso de prueba Obtener encuesta.

CP05 Borrar encuesta
Descripcién Borra la encuesta especificada
API REST DELETE: /api/encuestas/{id}
Entrada {}

Resultado esperado

Encuesta borrada

Tabla 6.5: Caso de prueba Borrar encuesta.
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CP06 Responder encuesta especificada
Descripcién Responder a la encuesta especificada
API REST POST:/api/encuestas/{id }
Entrada { id:0, idEncuesta:502, respuestas: [ { id:0, idEncuesta:502, id-

Pregunta:503, idOpcion:504, tiempo:11454, correct:false }, {id:0,
idEncuesta:502, idPregunta:506, idOpcion:508, tiempo:12213, co-
rrect:false } ], inicio:1655986641867, fin:1655986669089, diff:0,
name:josborg#2516, anonymous:false, valid”:false, guild: , use-
rI1d:689553946569605159 }

Resultado esperado

Conjunto de respuestas almacenado

Tabla 6.6: Caso de prueba Responder encuesta especificada.

CPO7 Obtener resultados de la encuesta especificada
Descripcién Obtener los resultados asociados a la encuesta especificada
API REST GET:/api/encuestas/{id} /soluciones
Entrada {}

Resultado esperado

[{id:510,
cuesta:502,

idEncuesta:502, respuestas: [ { id:511, idEn-

idPregunta:503, idOpcion:504, tiempo:11454,
correct:false  }, { id:512, idEncuesta:502, idPregun-
ta:506, idOpcion:508, tiempo:12213, correct:false } ], ini-
€i0:1655986641867, fin:1655986669089, name:josborg#2516, use-
rId:689553946569605159, anonymous:false, valid:true, diff:27222

}]

Tabla 6.7: Caso de prueba Obtener resultados de la encuesta especificada.

CP08 Obtener encuestas completas
Descripcion Obtener la informaciéon de las encuestas completas
API REST GET:/api/encuestas/full
Entrada {}

Resultado esperado

[ { 1id:502, creator:689553946569605159, name:Pruaba, co-
de:ZCZT, preguntas: | { id:503, name:;Pregunta 1?7, opciones: [
{ id:504, name:Si, correct:true }, { id:505, name:No, correct:false
1}, { id:506, name:La suma de 3 mas 4 es..., opciones: | {
id:507, name:6, correct:false }, {id:508, name:7, correct:true },
{ 1d:509, name:8, correct:false } | } ], inicio:2022-06-23T11:18,
fin:2022-06-24T11:18, maxTiempo:3600, status:CERRADA, ty-
pe:RESPUESTA, createdAt:1655983117032 } |

Tabla 6.8: Caso de prueba Obtener encuestas completas.

58



CAPITULO 6. IMPLEMENTACION Y PRUEBAS

CP09 Obtener encuestas de usuario con id especificado
Descripcién Obtener las encuestas realizadas por el usuario cuyo id coincide
con el especificado
API REST GET:/api/encuestas/usuarios/{id}
Entrada {}

Resultado esperado

[ { id:502, creator:689553946569605159, name:Pruaba, co-
de:ZCZT, preguntas: [ { id:503, name:;Pregunta 1?7, opciones: [
{ 1d:504, name:Si, correct:false }, { id:505, name:No, correct:false
]}, { id:506, name:La suma de 3 mas 4 es..., opciones: | {
id:507, name:6, correct:false }, {id:508, name:7, correct:false },
{ id:509, name:8, correct:false } | } ], inicio:2022-06-23T11:18,
fin:2022-06-24T11:18, maxTiempo:3600, status:CERRADA, ty-
pe:RESPUESTA, createdAt:1655983117032 } |

Tabla 6.9: Caso de prueba Obtener encuestas de usuario con id especificado.

CP10 Obtener soluciones de usuario con id especificado
Descripcién Obtiene las soluciones de usuario con el id especificado
API REST GET:/api/encuestas/usuarios/{id } /soluciones

Entrada {}

Resultado esperado

[{id:510,
cuesta:502,

idEncuesta:502, respuestas: [ { id:511, idEn-

idPregunta:503, idOpcion:504, tiempo:11454,
correct:false  }, { id:512, idEncuesta:502, idPregun-
ta:506, idOpcion:508, tiempo:12213, correct:false } |, ini-
€i0:1655986641867, fin:1655986669089, name:josborg#2516, use-
rld:689553946569605159, anonymous:false, valid:true, diff:27222

}]

Tabla 6.10: Caso de prueba Obtener resultados de usuario con id especificado.

CP11 Obtener encuestas de profesor con id especificado
Descripcién Obtiene las encuestas del profesor cuyo id coincide con el especi-
ficado
API REST GET:/api/encuestas/profesores/{id}
Entrada {}

Resultado esperado

[ { id:502, creator:689553946569605159, name:Pruaba, co-
de:ZCZT, preguntas: | { id:503, name:;Pregunta 1?7, opciones: [
{ id:504, name:Si, correct:true }, { id:505, name:No, correct:false
} 1}, { id:506, name:La suma de 3 mas 4 es..., opciones: [ {
id:507, name:6, correct:false }, {id:508, name:7, correct:true },
{ 1d:509, name:8, correct:false } | } |, inicio:2022-06-23T11:18,
fin:2022-06-24T11:18, maxTiempo:3600, status:ABIERTA, ty-
pe:RESPUESTA, createdAt:1655983117032 } |

Tabla 6.11: Caso de prueba Obtener encuestas de profesor con id especificado.
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CP12 Obtener soluciones de profesor con id especificado
Descripcién Obtiene las soluciones del profesor con el id especificado
API REST GET:/api/encuestas/profesores/{id} /soluciones

Entrada {}

Resultado esperado

[{id:510,
cuesta:502,

idEncuesta:502, respuestas: [ { id:511, idEn-
idPregunta:503, idOpcion:504, tiempo:11454,
correct:true  },  { id:512,  idEncuesta:502,  idPregun-
ta:506, idOpcion:508, tiempo:12213, correct:true } ], ini-
€i0:1655986641867, fin:1655986669089, name:josborg#2516, use-

r1d:689553946569605159, anonymous:false, valid:true, diff:27222
1]

Tabla 6.12: Caso de prueba Obtener resultados de profesor con id especificado.

CP13 Obtener soluciones
Descripcién Obtener las soluciones
API REST GET:/api/encuestas/soluciones
Entrada {}

Resultado esperado

[{id:510, idEncuesta:502, respuestas: [ { id:511, idEncuesta:502,
idPregunta:503, idOpcion:504, tiempo:11454, correct:false },
{ 1d:512, idEncuesta:502, idPregunta:506, idOpcion:508, tiem-
po:12213, correct:false } ]

Tabla 6.13: Caso de prueba Obtener soluciones.

CP14 Generar code
Descripcién Genera un cddigo de encuesta valido
API REST GET:/api/encuestas/link
Entrada {}
Resultado esperado | Code generado

Tabla 6.14: Caso de prueba Generar code.

CP15 Obtener una lista de los servidores en los que una encuesta ha

sido publicada

Descripcién Obtiene la lista los servidores en los que la encuesta con code
especificado ha sido publicada, probando una encuesta que todavia
no ha sido publicada

API REST GET:/api/encuestas/link/{code}

Entrada {}
Resultado esperado | []

Tabla 6.15: Caso de prueba Obtener una lista de los servidores en los que una encuesta ha

stdo publicada.
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CP16 Obtener una lista los servidores en los que una encuesta ha sido
publicada
Descripcién Obtiene una lista los servidores en los que una encuesta ha sido

publicada, probando una encuesta que ya ha sido publicada en el
servidor con id 693623757809516585
API REST GET:/api/encuestas/link/{code}
Entrada {}
Resultado esperado | [ { guild:693623757809516585, code:ZCZT, guildName:LPPS 2 }

]

Tabla 6.16: Caso de prueba Obtener una lista los servidores en los que una encuesta ha sido
publicada.

CP17 Obtener el code a partir de un id
Descripcién Obtiene el cédigo de una encuesta a partir de un id
API REST GET:/api/encuestas/{id}/code
Entrada GET:/api/encuestas/ZCZT /code
Resultado esperado | 502

Tabla 6.17: Caso de prueba Obtener el id a partir de un code.

CP18 Iniciar sesiéon
Descripcién Inicia sesién
API REST POST:/api/auth
Entrada { user:689553946569605159, code:null }
Resultado esperado | Token jwt de autenticacién de usuario

Tabla 6.18: Caso de prueba Iniciar sesion.

CP19 Iniciar sesién como administrador
Descripcién Inicia sesiéon como administrador
API REST POST:/api/auth/admin
Entrada { user:root, code:root }
Resultado esperado | Token jwt de autenticacién de administrador

Tabla 6.19: Caso de prueba Iniciar sesion como administrador.
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CP20 Comprobar encuesta
Descripcién Comprueba si la encuesta se puede contestar
API REST POST:/api/encuestas/contestar
Entrada { idEncuesta:502, idUser:689553946569605159, userna-

me:josborg#2516 }

Resultado esperado

true

Tabla 6.20: Caso de prueba Comprobar encuesta.

CP21 Enviar URL del cliente al backend
Descripcién Envia la URL del cliente al backend
API REST GET:/api/bot /redir
Entrada http://virtual.infor.uva.es:65102/client /auth
Resultado esperado | OK

Tabla 6.21: Caso de prueba Enviar URL del cliente al backend.

CP22 Listar profesores
Descripcién Lista los usuarios que son profesor
API REST GET:/api/bot /profesores
Entrada {}
Resultado esperado | Lista de usuarios profesor

Tabla 6.22: Caso de prueba Listar profesores.

CP23 Comprobar profesor
Descripcién Comprueba si el usuario con el id especificado es profesor
API REST GET:/api/bot/esprofesor/{id}
Entrada GET:/api/bot/esprofesor /689553946569605159
Resultado esperado | true

Tabla 6.23: Caso de prueba Comprobar profesor.
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Prueba | Resultado
CP01 OK
CP02 OK
CP03 OK
CP04 OK
CP05 Error
CP06 OK
CPO7 OK
CP08 Error
CP09 OK
CP10 OK
CP11 OK
CP12 OK
CP13 Error
CP14 OK
CP15 OK
CP16 OK
CP17 OK
CP18 OK
CP19 OK
CP20 OK
CP21 OK
CP22 Error
CP23 OK

Tabla 6.24: Tabla de resultados de Casos de Prueba

Como resultado de esa prueba se detectaron los errores mostrados en la Tabla En
cuanto al error de ejecucién detectado mediante el caso de prueba CPO05 referente a probar el
borrado de encuestas, no se ha conseguido encontrar una soluciéon por lo tanto se ha decido
bloquear esta funcionalidad. En cuanto a la prueba CPO0S8, el error consistié en que no se
devolvia de forma correcta cuales eran las opciones correctas de las encuestas y en su lugar
todas se mostraban como incorrectas. La soluciéon fue anadir una operacion adicional en el
backend que se encargase de este recuso de forma especifica y no reutilizar cédigo para esa
parte en concreto. CP13 detecté que el recurso “GET:/api/encuestas/soluciones” estaba
bloqueado por la seguridad del backend. Para solucionarlo, simplemente fue necesario anadir
un filtro en la configuraciéon de la seguridad del micro-servicio “gateway”. Por tultimo el
error detectado mediante CP22 estaba causado porque el filtrado de peticiones del backend
impedia el acceso al recurso, se anadié un nuevo filtro en la configuracién de la seguridad
que permitiese el acceso a este y el caso de prueba pudo terminar con éxito.
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6.3.2. Pruebas de usuario

Durante el desarrollo de proyecto se validaron los requisitos y se comprobd la usabili-
dad del sistema mediante pruebas de usuario a los profesores y también a varios grupos de
alumnos.

En ciertos puntos del desarrollo, con un prototipo del sistema ya listo, se mantuvieron
dos reuniones con profesores que utilizan Discord en su asignatura y estas, detalladas a
continuacion, fueron las primeras pruebas de usuario realizadas. Tras ajustar el sistema segtiin
las carencias planteadas, se realizaron algunas pruebas con alumnos, tal como se detalla més
adelante en esta misma seccién.

Prueba de usuario con profesores

Tal como se ha mencionado, se mantuvieron dos reuniones con profesores del departa-
mento que utilizan Discord en sus asignaturas. A continuacién se presenta lo més destacado
de dichas reuniones.

La primera reunién tuvo lugar el dia 3 de mayo de 2022, siendo los profesores asisten-
tes Javier Bastida Ibanez, Arturo Gonzédlez Escribano, Rocio Carratalda Sdez y Franciso J.
Andujar Mufioz. La prueba de usuario realizada tras presentar el sistema consistié en solici-
tar a los profesores que usaran el sistema para crear una encuesta, tras esto editarla fijando
su estado a “abierta” (y permitiendo modificar los pardmetros que considerasen), seguida-
mente publicar la encuesta en un servidor de Discord de prueba creado a propédsito para la
realizacién del proyecto, y, finalmente, revisar todas las encuestas publicadas, responderlas,
acceder al ranking y a la pantalla resultados de profesor, editar la encuesta para fijar su
estado a estado “finalizada” y, tras comprobar el cambio, borrar la encuesta.

Como resultado de esta prueba se descubrieron (y posteriormente se resolvieron) los
siguientes problemas:

= El tamano méaximo del texto de una pregunta era demasiado pequeno.

= La interfaz del sistema no era responsive.

» El ranking no ordenaba a los participantes de una encuesta de la forma deseada por
los profesores.

= No era posible conocer tus propias respuestas en el perfil de usuario.

= No se mostraba correctamente la respuesta si se respondia de forma anénima.

La segunda reunion tuvo lugar el dia 12 de mayo de 2022, siendo los profesores asistentes
Jestis Camara Moreno, Yuri Torres de la Sierra, Javier Bastida Ibanez, Rocio Carratala Saez

y Franciso J. Anddjar Munoz. La prueba de usuario realizada coincidié con la planteada en
la reunién anterior.
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Como resultado de esta prueba de descubrieron (y posteriormente resolvieron) las siguien-
tes carencias:

= Errores ortograficos en diferentes vistas del sistema.

= La distribucién de botones del perfil de profesor resultaba poco intuitiva.

Se sugirié aumentar la separacién entre opciones al responder una pregunta.

Se sugirié aumentar la separacién entre preguntas a la hora de crear las encuestas.

Prueba de usuario a alumnos

Durante todo el proyecto se ha buscado tener un enfoque de desarrollo centrado en el
usuario final. Para ello, los tutores han validado el funcionamiento durante el desarrollo del
sistema, pero para validar si el sistema es realmente usable se consideré necesario realizar
una prueba de usuario con los alumnos de la asignatura Fundamentos de Computadoras, ya
habituados al uso de Discord. Esta prueba se realizé el dia 30 de mayo de 2022.

Para llevar acabo la prueba, en primer lugar, se anadié el bot de Discord gpBOT al
servidor de Discord “FC 2022” (el propio de la asignatura), y se publicaron tres encuestas:
una para el grupo T1, otra para el T2 y la ltima para el T3. A los alumnos de cada grupo
se les solicité que contestaran la encuesta correspondiente y navegasen por la aplicaciéon
explorando sus funciones y tratando de buscar sus respuestas.

Esta prueba la realizaron un total de 66 alumnos/as, de los cuales 30 (el 45% de la
muestra) utilizaron un PC, 34 (el 48 %) un smartphone, y 2 (el 3%) una tablet, tal como se
ilustra en la Figura[6.18] Por lo tanto, se ha realizado de forma proporcional entre usuarios
que han usado un PC y los que no y se considerar que las respuestas, en caso de existir
tendencias en cuando a la satisfaccién o insatisfaccién, no se deben al dispositivo utilizado.

¢Qué tipo de dispositivo has utilizado para
participar en la actividad con gpBOT?

35
30
25
20
15

10

0 |
PC Tablet Smartphone

Figura 6.18: Clasificacion de los participantes en la prueba de usuario segin el dispositivo
utilizado.
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Tras la realizacién de la prueba de usuario, se solicité al alumnado contestar a un cuestio-
nario de satisfaccién, mediante una herramienta independiente a este sistema (la propia del
Campus Virtual de la UVa). Las ocho preguntas que componian dicha encuesta se detallan
en la Tabla siendo todas ellas de respuesta numérica, puntuando en una escala del 1 al
5 donde un 1 equivale a una opinién muy negativa, un 3 a una opinién neutral y un 5 a una

muy positiva.

Identificador | Pregunta Rango de respues-
tas posibles
P1 . Estas satisfecho/a con la experiencia ge- | 1 (poco satisfecho/a) -
neral de uso de gpBot? 5 (muy satisfecho/a)
P2 (En qué medida te parece intuitivo el uso | 1 (poco intuitivo) -
de gpBot? 5 (muy intuitivo)
P3 ;Cémo valorarias la interfaz de gpBot? 1 (muy mal) -
5 (muy bien)
P4 JEn qué medida te parece que la realiza- | 1 (muy poco) -
cién de este tipo de actividades en clase | 5 (mucho)
son adecuadas, la hacen més interesante y
fomentan una participacién maés activa?
P5 JEn qué medida te parece sencillo el acceso | 1 (muy dificil) -
a la encuesta de gpBOT una vez publicado | 5 (muy facil)
el link correspondiente en Discord?
P6 JEn qué medida te parece sencilla la parti- | 1 (muy dificil) -
cipacién en la encuesta de gpBOT una vez | 5 (muy facil)
se accede a la misma?
pP7 JEn qué medida te parece importante po- | 1 (poco importante) -
der contestar la encuesta de gpBOT de ma- | 5 (muy importante)
nera anénima?
P7-2 Si has contestado de forma anénima a la | Respuesta de texto li-
encuesta, di el motivo. bre
P8 (En qué medida te parece adecuada la pre- | 1 (poco adecuada) -
sentacion de la evaluacién de tus respuestas | 5 (muy adecuada)
(correctas/incorrectas) una vez el profesor
da por finalizada la encuesta?

Tabla 6.25: Preguntas planteadas en la encuesta realizada a los/as alumnos/as tras completar
la prueba de usuario.

Las Figuras|6.19 muestran las respuestas obtenidas en cada una de las preguntas de
la encuesta.

En lo que respecta a la pregunta P1, en la Figura [6.19] se representan las respuestas
obtenidas y se puede concluir, a partir de ellas, que el alumnado se muestra mayoritariamente
satisfecho con la experiencia general de uso de gpBot. Ademaés, segiin lo que puede observarse
en la Figura que muestra las respuestas referentes a la pregunta P2, puede afirmarse
también que el uso de gpBot es altamente intuitivo, lo cual se alinea con una buena valoracién

66



CAPITULO 6. IMPLEMENTACION Y PRUEBAS

por parte de la mayor parte de los alumnos de su interfaz, como puede observarse en la
Figura donde se representan las respuestas obtenidas para la pregunta P3.

¢ Estas satisfecho/a con la experiencia general de
uso de gpBot? Respuesta: 1 (poco satisfecho/a) -
5 (muy satisfecho/a)

30

25

20

15

10

s i
0 -

3 4 5

Figura 6.19: Respuestas obtenidas para la pregunta P1 tras la realizacién de la prueba de
usuario del sistema.

¢En qué medida te parece intuitivo el uso de
gpBot? Respuesta: 1 (poco intuitivo) - 5 (muy
intuitivo)

35
30
25
20
15
10

: |

0 — —

3 4 5

Figura 6.20: Respuestas obtenidas para la pregunta P2 tras la realizacién de la prueba de
usuario del sistema.

El interés principal del uso de gpBot reside en conseguir motivar la participaciéon del
alumnado mediante técnicas de gamificacion. En la Figura[6.22] se representan las respuestas
obtenidas para la pregunta P4, las cuales muestran que una gran parte del alumnado consi-
dera que esta herramienta incentiva su participacién. Por lo tanto, se puede concluir que se
han logrado los objetivos que la gamificacién persigue.

En cuanto a usabilidad, puede afirmarse que el objetivo de que el acceso a las encuestas
sea sencillo ha sido satisfecho, puesto que en la Figura que muestra los resultados
para la pregunta P5, se observa que la mayoria del alumnado considera que este es sencillo.
Asimismo, también se considera que la participacién es facil, ya que a la pregunta P6 la
mayoria responde positivamente, tal como puede verse en la Figura [6.24]

Para conocer si la incorporacién de la posibilidad de responder a las encuestas de forma
anénima es importante para los participantes, se realizé la pregunta P7, cuyas respuestas
estan representadas en la Figura|6.25] En esta pregunta se observa una respuesta maés dispar
que en el resto, si bien es cierto que si existe una porcién del alumnado que valora positi-
vamente la posibilidad de contestar anénimamente. Por pequena que fuese la cantidad de
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¢Coémo valorarias la interfaz de gpBot?
Respuesta: 1 (mal) - 5 (bien)

20
15
10
5
— |
2 3 4 5

Figura 6.21: Respuestas obtenidas para la pregunta P3 tras la realizaciéon de la prueba de
usuario del sistema.

¢En qué medida te parece que la realizacién de
este tipo de actividades en clase son adecuadas,
la hacen mas interesante y fomentan una
participacién mas activa? Respuesta: 1 (poco) - 5
(mucho)

30
20
10 I
J— — [
4 5

1 2 3

Figura 6.22: Respuestas obtenidas para la pregunta P4 tras la realizacién de la prueba de
usuario del sistema.

usuarios que considera importante esta opcion, la importancia de esta posibilidad reside en
la intencién de incentivar la participacién de aquellos que por timidez o vergiienza, no exis-
tiendo esta opcién, no se atreverian a contestar, con el fin de maximizar la participacion en la
encuesta. Por lo tanto, si a una sola persona le sirve disponer de esta funcionalidad, quedaria
justificado su desarrollo y mantenimiento y, en este caso, las respuestas muestran que es ttil
para un nimero considerable de alumnos/as.

Dado que, ademds, se desea corroborar el motivo por el que (en su caso) se considera
importante la posibilidad de responder de forma anénima, se anadié la pregunta P7-2. Tras
la lectura de todas las justificaciones, se observan tres respuestas habituales: 1) “por error”;
2) “simplemente fue el primer modo de respuesta que se mostraba en la encuesta”; y 3) “no
queria que el resto de participantes pudieran conocer mis resultados”. Si bien se estudiara
la posibilidad de realizar algin retoque estético para evitar los casos 1) y 2), la cantidad de
alumnos que mostraron respuestas en la linea de la tercera razén fue significativa, por lo que
se concluye que la incorporacién de esta funcionalidad permite que la competicion gamificada
que este modo de encuesta plantea no vaya en detrimento de la participacién si no se desea
formar parte de la competicién.

Finalmente, en la Figura|6.26|se muestran las respuestas obtenidas a la pregunta P8. Pese
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¢En qué medida te parece sencillo el acceso a la
encuesta de gpBOT una vez publicado el link
correspondiente en Discord? Respuesta: 1 (dificil)
- 5 (fécil)

20
15
10
5 i
0 — —
3 4 5

Figura 6.23: Respuestas obtenidas para la pregunta P5 tras la realizacién de la prueba de
usuario del sistema.

¢En qué medida te parece sencilla la
participacion en la encuesta de gpBOT una vez se
accede a la misma? Respuesta: 1 (dificil) - 5
(facil)

40
30
20
10 I
o - -
4 5

Figura 6.24: Respuestas obtenidas para la pregunta P6 tras la realizacién de la prueba de
usuario del sistema.

a que la mayoria del alumnado considera la presentacién de la evaluacién de las respuestas a
la encuesta adecuada, se observa que el maximo se desplaza en esta ocasion a la puntuaciéon
4, en lugar de situarse en el 5. Gracias a estas opiniones se ha revisado el sistema y se han
planteado lineas de trabajo futuras para mejorar la presentacién de resultados.

Como valoracién general de los resultados de las pruebas de usuarios realizadas, se con-
cluye que el servicio cumple con los requisitos de usabilidad, funcionalidades y propdsitos
establecidos, asi como que la experiencia de uso es satisfactoria tanto para profesores/as
como para alumnos/as.
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¢En qué medida te parece importante poder
contestar la encuesta de gpBOT de manera
andnima? Respuesta: 1 (poco importante) - 5
(muy importante)

20
15
10
= i
0 |
2 3 4 5

1

Figura 6.25: Respuestas obtenidas para la pregunta P7 tras la realizacién de la prueba de
usuario del sistema.

¢En qué medida te parece adecuada la
presentacion de la evaluacion de tus respuestas
(correctas/incorrectas) una vez el profesor da por
finalizada la encuesta? Respuesta: 1 (poco
adecuada) - 5 (muy adecuada)

’ - . I I
0
3 4 5

1 2

Figura 6.26: Respuestas obtenidas para la pregunta P8 tras la realizacién de la prueba de
usuario del sistema.
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Capitulo 7

Conclusiones

7.1. Conclusiones

En primer lugar, cabe destacar que se han alcanzado los objetivos fijados al inicio del
proyecto. El diseno, desarrollo y prueba del sistema implementado en el contexto de este TFG
ha resultado satisfactorio tanto a nivel de resultados obtenidos como en lo que a objetivos
cumplidos respecta.

El resultado principal de este TFG es que se ha desarrollado el bot gpBot y el sistema que
permite enlazarlo con un determinado canal de Discord y, a su vez, con la API para la gestién
y respuesta de encuestas, alojada en una maquina virtual. Para ello, se ha desarrollado un
sistema que consta de un cliente web Angular funcional (implementado usando Node.js) que
se comunica con una API de gestién de encuestas desarrollada como micro-servicio del bac-
kend, donde se gestiona la persistencia del sistema. La persistencia se ha desarrollado sobre
una base de datos MySQL a través de la herramienta de mapeo objeto-relacional (ORM)
Hibernate, que implementa el estandar JPA. En cuanto a la monitorizacién de servidores de
Discord, se ha desarrollado un micro-servicio que la lleva a cabo usando la biblioteca Dis-
cord4J. Todo el software se ha alojado en una maquina virtual de Inf-UVa y se ha desplegado
de forma efectiva permitiendo usar el sistema de manera efectiva.

Se han realizado pruebas de uso en entornos reales; concretamente, en tres clases de teoria,
con tres grupos diferentes de alumnos, de la asignatura de Fundamentos de Computadoras, de
primer curso del Grado en Ingenieria Informatica. Este escenario es exactamente el contexto
para el que se penso originalmente gpBot: sesiones de clase en las que se plantea la resolucién
de una encuesta.

Las pruebas de uso realizadas han demostrado (a través de una encuesta realizada a los
alumnos tras responder una encuesta usando gpBot) que actualmente el sistema es intuitivo
y facil de usar, asi como que resulta atractivo y motivador para el alumnado. Esto confima la
consecucion del objetivo planteado referente a gamificacion de encuestas en el aula. Ademas,
han evidenciado que gpBot funciona correctamente con independencia del dispositivo (PC,
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smarthone o tablet) utilizado para responder a la encuesta. Asimismo, una parte de los
alumnos han valorado positivamente la posibilidad de responder de forma anénima, lo cual
indica que la hipétesis de partida de que algunos/as alumnos/as prefieren no participar por
timidez o vergiienza es cierta y que, posibilitando el anonimato, se puede lograr una mayor
tasa de participacién en la encuesta.

Si bien durante el desarrollo del servicio se manifestaron algunos de los riesgos que se pre-
vieron, estos se pudieron solventar gracias a la planificacién planteada. Ha quedado patente
que esta es una parte fundamental del desarrollo de software, especialmente importante en lo
que a gestion de riesgos se refiere. Del mismo modo, gracias a las pruebas de uso realizadas
con algunos profesores que utilizan un canal de Discord como via habitual de comunicacién
en sus asignaturas, se pusieron de manifiesto algunas carencias o defectos del sistema que se
corrigieron debidamente.

7.2. Valoraciones personales

Este proyecto ha sido una oportunidad para mejorar mis conocimientos sobre desarrollo
web basado en componentes y micro-servicios. Ademds, me ha permitido conocer mas sobre
Discord, una herramienta de la que soy usuario habitual, pero para la que nunca habia desa-
rrollado ningin componente. Considero que el resultado de este proyecto es funcional, si bien
podria continuarse su desarrollo para asi incorporar mas estrategias de gamificacién. Cono-
ciendo el resultado que el uso de este proyecto ha dado en el aula, considero que tiene un gran
potencial y que si aumentara la participacién del alumnado en la realizacién cuestionarios y
encuestas, que es el objetivo principal de esta propuesta.

7.3. Lineas de trabajo futuras

Tanto la pruebas de usuario al alumnado como las del profesorado, asi como las valora-
ciones de mis tutores y las mias propias han dado lugar al planteamiento de funcionalidades
nuevas que podrian ser integradas en el sistema:

= Integrar las funcionalidades necesarias para que el administrador gestione las creden-
ciales del bot para poder instalar el bot en otros servidores.

s Incluir la posibilidad de modificar las credenciales de login como administrador.

= Revisar ciertas partes del diseno del cliente web, basandonos en el fedback recibido de
los alumnos, para hacer mas intuitivo su uso. Por ejemplo, la forma de seleccionar si
una contestacién que realiza un usuario es anénima o no, ya que un ntimero significativo
de usuarios (alumnos/as) han indicado que se equivocaron en su decision.

» Anadir el uso de la imagen (avatar) de Discord en los rankings para hacerlos més
atractivos.
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= Incorporar como estrategia de gamificacién la recompensa mediante ventajas para la
contestacion de encuestas. Por ejemplo, podrian obtenerse comodines que, al ser acti-
vados, sirvan para descartar una de las opciones incorrectas.

= Permitir la gestién de mensajes de los canales de los servidores de Discord mediante
comandos, haciendo que gpBot sea un “Profesor” més que pueda ser controlado por
cualquier “Profesor”.

= Como se comento en el capitulo 1, el uso de Discord pretende fomentar la colaboracién
entre los alumnos premiando la participaciéon y colaboraciéon entre el alumnado. Se
quiere que el gpBot también monitorice la participacion, interacciones, etc., de los
alumnos, para que la aplicacién lleve un recuento estadistico y los profesores puedan
cuantificar facilmente esta recompensa.
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APENDICE A. MANUALES

Apéndice A

Manuales

A.1. Manual de despliegue e instalacion

Para la instalacién y despliegue del sistema:

1. Clonar el repositorio https://gitlab.inf.uva.es/josborg/tfg.git en la maquina
en la que se desea a desplegar el sistema.

2. Comprobar que el puerto 80 de la maquina no esta en uso mediante el comando “sudo
Isof -i -P -n — grep “:80 (LISTEN)””. Si el comando no devuelve nada, significard que
no estd en uso. En la Figura se muestra la salida del comando en una maquina en
la que el puerto 80 si estd en uso.

usuario@tfg-6510: $ sudo lsof -i -P -n | grep ":80 (LISTEN)"

root 4u IPv4 57328037 ote TCP *
root 4u IPv6 57329458 ote TCP *

Figura A.1: Salida del comando en una méaquina en la que el puerto 80 si esta en uso.

3. Ir a al directorio raiz del repositorio clonado y ejecutar el comando “docker-compose
up”. Esto iniciara el proceso de instalacién y despliegue, es necesario que la maquina
donde se instalaré el sistema disponga de acceso a Internet, ya que este comando iniciaré
la descarga de los paquetes necesarios para el sistema. La primera vez que se ejecute
este comando el proceso puede tardar bastante tiempo, alrededor de 15 o 30 minutos.

4. Comprobar que el despliegue ha sido efectuado a través del comando “sudo docker
stats’. Si el sistema estd desplegado correctamente, deberd aparecer en pantalla un

resultado similar al mostrado en la Figura
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[CONTAINER ID  NAME MEM USAGE / LIMIT MEM % NET 1/0 BLOCK I/0

e825346d720b  tfg_api-poll_1 . 407.3MiB / 3.845GiB 98.6MB / 71.1MB  11.3MB / @B
bacalecf22c9  tfg_client_1 . 5.012MiB / 3.845GiB  ©. 3.04MB / 356MB  8.19kB / 9.73kB
3f66777c10e9  tfg_gateway_1 298.7MiB
2314906665d1  tfg_api-discord 1 441.2MiB

3.845GiB .59% 374MB / 373MB 4.55M8 / @B
3.845GiB .21% 26MB / 20.2MB 13.3MB / @B

/
/
2858fc5a8b33  tfg_poll-database_1 . 377.4MiB / 3.845GiB . 65.8MB / 97.2MB  10.2MB / 166MB
/
/

Figura A.2: Estadisticas de Docker.

5. Ir al sitio web desplegado.
6. Autenticarse con una cuenta Discord en el sistema.

7. Autenticarse como administrador en el sistema, lo cual serd necesario siempre que se
inicie un despliegue para activar al bot de Discord.

8. El la pantalla de administraciéon del sitio web, anadir el bot a los servidores Discord
deseados.

A modo de nota, en caso de que el sistema tenga un fallo en ejecucién, ejecutar en la
maquina donde se aloja el sistema el comando “docker-compose down”, después “docker-
compose up” y finalmente, en el sitio web, autenticarse como administrador en el sistema
para activar al bot de Discord. En caso de que siga fallando es posible que sea necesario
reinstalar el sistema.
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Apéndice B

Resumen de enlaces adicionales

Los enlaces utiles de interés en este Trabajo Fin de Grado son:

= Repositorio del cédigo: https://gitlab.inf.uva.es/josborg/tfg.git.
= Url del sistema desplegado: http://virtual.infor.uva.es:65102/client

= Url del Discord: https://discord.com/
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