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Resumen

En la actualidad, aprender programacion aporta al ser humano habilidades como la resolu-
cién de problemas, la abstraccion de ellos o la depuracién de errores. En este mundo tecnolégico
se ha hecho imprescindible la docencia de asignaturas que introduzcan a los estudiantes en el
mundo de los programadores. Snap! Berkeley es una plataforma que ofrece la posibilidad de
crear programas de forma visual con bloques que realizan funciones o acciones sin necesidad de
aprender un lenguaje de programacion. De esta forma se puede introducir la programacion y sus
conceptos bésicos desde edades tempranas haciendo que sea de una forma divertida, interactiva
y didéctica.

Este trabajo de fin de grado aspira a crear una herramienta web que analiza los proyectos o
programas de Snap! creados por los estudiantes basando el andlisis en ocho conceptos de pen-
samiento computacional. Con ello se pretende que el alumno pueda ver sus puntos fuertes y sus
carencias para mejorar y conseguir un nivel mayor de programacion. Ademads, la herramienta se
postula a ser una ayuda para el profesorado en la correccion de los proyectos de un aula entera.

La aplicacion web se llama Dr. Snap! y surge de la idea del famoso analizador Dr. Scratch
que analiza los proyectos de la plataforma Scratch. Para este trabajo se utilizardn tecnologias
como el entorno Django, el lenguaje Python, las plantillas de HTML o el servidor que ofrece

https://www.pythonanywhere.com/.
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Summary

Nowdays, learning programming provides the human being with skills such as solving pro-
blems, abstracting them or debugging errors. Within the technological world, the teaching of
subjects that introduce students to the world of programmers has become essential. Snap! Ber-
keley is a platform that offers the possibility of visually creating programs with blocks that can
perform functions or actions without the need to learn a programming language. This way, pro-
gramming and its basic concepts can be introduced from an early age, making it fun, interactive
and didactic.

This end-of-degree project aims to create a web tool that analyzes Snap! projects or pro-
grams created by students, by basing the analysis on eight computational thinking concepts.
This is intended for the student to notice their own strengths and weaknesses, the goal being
the improvement and achievement of a higher level of programming. In addition, the tool is
postulated to be an additional way of helping the teachers when correcting the projects from an
entire classroom.

The web application is called Dr. Snap! It comes from an idea that was inspired by the
famous Dr. Scratch analyzer, a web application that analyzes the projects of the Scratch plat-
form. For this work, technologies such as the Django environment, the Python language, HTML

templates or the server offered by https://www.pythonanywhere.com/ will be used.
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Capitulo 1

Introduccion

Con el avance de las tecnologias, la programacion y el pensamiento computacional se han
extendido de tal forma que ya se incluyen en el temario de la etapa académica educacion secun-
daria obligatoria. Un programa no es mas que un conjunto de sentencias que dan instrucciones

a un ordenador y es necesario aprender un lenguaje de programacion con el que escribirlas.

Este trabajo de fin de grado gira entorno a una plataforma de programacion interactiva de-
nominada Snap! Berkeley. En ella los usuarios crean programas a partir de bloques ya definidos
o creando tus propios bloques. Ademads, ofrece la opcién de subir todos tus proyectos y cuenta
con un foro, con tutoriales y con un manual de referencia. Se creard una aplicacion web en la
que los usuarios puedan subir el proyecto creado en Snap! para ser analizado y poder obtener

resultados basados en su nivel de programacion.

La aplicacion web se llamara Dr. Snap! y surge de la ya implementada herramienta web
Dr. Scratch que analiza proyectos de la plataforma Scratch [14]. A raiz de Scratch se desarrolld
Snap! Berkeley como extension y mejora, por lo que Dr. Snap y Dr. Scratch giran ambos en-
torno a la misma idea y funcionalidad. Sin embargo, este proyecto pretende ser completamente

independiente y con ideas nuevas y originales.

Con la intencion de ser una herramienta con caracter académico, se desarrollara tanto para
estudiantes como para profesores con el objetivo de que los estudiantes aprendan a programar

de forma Optica, clara y concisa y a los profesores se les facilite el trabajo de correccion.



2 CAPITULO 1. INTRODUCCION

1.1. Conceptos basicos de programacion

1.1.1. Programacion en bloques

A raiz del desarrollo que se ha producido en la docencia de los fundamentos de progra-
macion y en las TIC, surge el concepto de ludificacion. “La ludificacion es un método con
la finalidad de crear una experiencia significativa y motivadora a través de la integracion de
mecdanicas de juego en entornos y aplicaciones no lidicas” [12]. Es decir, debe crear un entorno
atractivo que promueva la diversion combinada con el aprendizaje y la actividad cognitiva bus-
cando siempre la motivacion interna de los participantes [17]. En nuestro contexto, el sistema
de ludificacion es la plataforma de lenguaje visual previamente mencionada Snap! Berkeley en

la que los participantes programan a través de bloques funcionales.

La programacion en bloques consiste en crear programas encajando unas piezas predefinidas
que permiten hacer funciones o procedimientos sin necesidad de un lenguaje de programacion.
Tiene similitudes al pseudocddigo y al diagrama de control. Es un tipo de ensefianza activa
que promueve el pensamiento computacional, las diferentes formas de analizar y abordar los
problemas y el disefio constructivo visual. En este ambito, Scratch es una de las plataformas
virtuales mds conocidas y permite la implementacion de juegos, animaciones e historias. En
ella se pueden crear programas como se indica en la figura 1.1 donde se observan diferentes

bloques con funciones distintas.

say for o seconds

Figura 1.1: Ejemplo de programa con bloques (en este caso es un programa de la plataforma

Scratch).
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1.1.2. Pensamiento computacional

El pensamiento computacional es “el proceso de pensamiento que interviene en la formula-

cion de los problemas y sus soluciones, de manera que las soluciones se representen de forma

que pueda ser realizada por un procesador de informacion” [19]. Para poder evaluar sus com-

petencias se han definido los siguientes puntos basados en la herramienta Dr. Scratch:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7

8)

Paralelismo: sucesion simultdnea de varias instrucciones o acciones. Por ejemplo, se ne-

cesitaria paralelismo si quisiésemos que dos personajes giren 15° a la vez.

Condicionales: cuando las instrucciones se pueden ejecutar o no en funcion del resultado
de una condicién. Entre los condicionales mas tipicos se incluyen los operadores 16gicos

(and, or, not).

Control de flujo: hace referencia al orden en el que se ejecutan las instrucciones. El or-
den natural en un programa seria que la instrucciones fuesen ejecutdndose una a una.
Sin embargo, también se debe incluir la opcién de ejecutar un conjunto de instrucciones
hasta que suceda otro evento o que las instrucciones se ejecuten las veces que queramos

(hablamos de bucles).

Abstraccion: se consigue dividiendo un problema grande en pequefios conjuntos mas sen-

cillos y simples separando en scripts o creando bloques definidos.

Sincronizacion: supone el ajuste temporal de diferentes eventos. Es decir, cuando se desea
ejecutar una instruccioén una vez ha terminado otra se requiere que ambos eventos estén

sincronizados.

Interactividad con el usuario. Asi, conseguimos hacer intervenir al usuario de alguna for-

ma como puede ser introducir un nombre o pulsar una tecla.

Datos: esto incluye las operaciones con las variables, listas y atributos.

Diversidad: supone el uso de distintos tipos de bloques como de movimiento y de evento.
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1.2. Snap! Berkeley

Snap! es una plataforma virtual que se programé en JavaScript como extension de la ya
mencionada plataforma Scratch [9]. Snap! define un lenguaje de programacion visual que per-
mite programar por bloques. Como novedades implementa listas avanzadas y permite crear
bloques definidos méas potentes. La pagina principal de Snap! se observa en la figura 1.2 y en
ella podemos ver que nos ofrece la opcion de correr el programa, de ver ejemplos y de obtener
el manual de referencia. En Snap! Berkeley, ademds de crear programas, se pueden subir estos
proyectos a la comunidad de Snap! para que todo el mundo pueda probarlos y ver cémo se han

implementado.

Run Snap! Explore Forum Join Log In

Welcome to Shap!

Snap! is a broadly inviting programming language for kids and adults that's also a platform for serious study
of computer science.

Run Snap! Now Example Projects Reference Manual

Featured Projects
4« <1/ 21> »»

PPy
. RN,
2D rectangle collision impossible whirl Pen Boi Dont Freak Out Problema aniversaris Fac...
& @ & @ & @ & o & o
by trg078 by sathvikrias by earthrulerr by fynnian by raulf

Figura 1.2: P4gina principal de Snap! Berkeley

El manual de referencia consta de once capitulos y de dos anexos y en ellos se explica en

detalle todo lo relacionado con el manejo de sus bloques para programar [10]. Por ejemplo, el
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capitulo I seccién A trata sobre como crear paralelismo en Snap! gracias a la configuracion de
un tipo de bloques o el capitulo III te explica como crear tus propios bloques definidos.

El entorno de programacion de Snap! donde se crean los programas se indica en la figu-
ra 1.3. En la seccion indicada como A) se encuentran los bloques definidos de 8 categorias para
crear los programas, la seccion B) es donde se crean los conjuntos de instrucciones arrastrando
los bloques y uniéndolos entre ellos. Por ultimo, la seccion C) es donde se pueden ver dichas

instrucciones ejecutdndose y siendo aplicadas a los personajes que definimos.

h = £ % untitled

Looks Sensing

Sound { openators

Pen § Variables Scripts  Costumes  Sounds

move LD steps

tum * G degrees
turn &, gD degrees
point in direction EE

point towards mouse-pornier

go to x: g y: &P move steps.

go to random-position | play sound |

glide @ secs to x: @D v: @B
change x by D
set x to )
change y by B
set y to P . 3

rite Sprite(2)  Sprite(d)
if on edge, bounce

M x position
M y position
W direction

Figura 1.3: Entorno para programar en Snap!
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Capitulo 2

Objetivos

2.1. Objetivo general

Mi trabajo fin de grado consiste en crear una herramienta docente que analiza los proyectos
creados en Snap! Berkeley, una implementacion que permite programar de forma interactiva a
partir de bloques. Para ello se ha creado una aplicacion web a través del framework Django y

con el servidor PythonAnywhere!.

2.2. Objetivos especificos

Para este proyecto hemos definido dos modos de interactuar:

= El modo estudiante consiste en analizar un fichero XML obtenido a través de la URL del
proyecto de Snap! El andlisis estd basado segtin una ribrica que lo divide en 8 secciones,

admitiendo una calificacion del O al 3 cada una.

Paralelismo

Condicionales

Control de flujo

Abstraccion

e Sincronizacion

'https://www.pythonanywhere.com
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* Interactividad
» Representacion de datos
* Uso de categorias o diversidad

El nivel final, que es el que da la calificacion total del proyecto obtenida a partir de la

media de todas sus partes, resulta ser:

Nulo — [0, 0.5)

Basico — [0.5, 1.5)

Intermedio — [1.5, 2.5)

e Avanzado — [2.5, 3]

= El modo profesor amplia el modo estudiante con la posibilidad de analizar un archivo ZIP
en el que se encuentran los XML de los proyectos de sus alumnos. Una vez analizados
todos los archivos XML, se da la opcion de descargar las puntuaciones de las 8 secciones

y el nivel final en formato CSV.

Por ultimo, para ambos modos se han definido varios dashboards en el que se muestran graficos

de los datos de los proyectos analizados.

2.3. Planificacion temporal

Este trabajo de fin de grado ha requerido un tiempo estimado de siete meses dedicdndole
de media cuatro tardes/noches a la semana. Al tener que hacer las pricticas de la carrera, el
trabajo de fin de grado de aeroespacial y continuar con mi trabajo de camarera en un restaurante
se me hizo imposible ir mds rapido. En la figura 2.1 se visualiza un diagrama del tiempo que

aproximadamente he dedicado a los puntos mas importantes del trabajo.



2.3. PLANIFICACION TEMPORAL

[ SEPT oCcT NOV DIC ENE FEB MAR ABR MAY JUN JUL

Adquisicién de
conocimientos
Uso de Django

Rubrica
XML
JSON
Funcionesen | | proyectos a ENFERMEDAD URL
Django través de URL proyec-
de la rubrica API Shap tos
Login Logo
Logout Mas-
Signup cota
Estudiante| Dashboard
Profesor
Zip
Pythonanywhere
Whitelist
Memoria

Figura 2.1: Planificacién temporal del trabajo de fin de grado.
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Capitulo 3

Estado del arte

En este apartado se explicaran de forma breve y concisa los lenguajes de programacion,
bases de datos, modelos, arquitecturas y demds tecnologias que se hayan necesitado para la
implementacioén de nuestra aplicacion web. Haremos una clara distincién entre los conceptos
basicos que se han necesitado adquirir y las tecnologias usadas para que nuestra aplicacion

ofrezca las prestaciones prometidas y tenga un buen disefio web.

3.1. Snap! Berkeley

Como hemos mencionado previamente, la aplicacion web serd un analizador de proyectos
creados desde Snap! Berkeley. Cabe destacar que el funcionamiento de Snap! como lenguaje
resulta ser muy potente pudiendo crear programas complejos y elaborados. Para entender el
funcionamiento de la programacién en Snap! es necesario definir algunos conceptos basicos de

la programacion por bloques [10]:

= Sprite: Hace referencia a los diferentes graficos o personajes de nuestro programa. Por
ejemplo, en la figura 3.1 se puede observar que tenemos dos sprites (cuadrado y circulo)
y a cada uno de ellos se les pueden asignar funciones de movimiento, sonidos, es decir,
cada sprite tiene sus propios scripts. Esto es muy util sobre todo para crear animaciones,
historias o juegos interactivos con personajes. Los sprites tienen una apariencia que pue-
de cambiarse gracias a los “customes” que se pueden pintar como los dos del ejemplo

anterior o se pueden importar.

11
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Figura 3.1: Dos sprites en SNAP!

= Script: es una pila o agrupacién de bloques que se inicializan con los llamados hat blocks

y realizan un conjunto de acciones como en la figura 3.2.

| ask [ETTNEITTE and wait

Figura 3.2: Script en Snap!

= Block: son los elementos bésicos del lenguaje de Snap! Se deben arrastrar a la zona de
scripting para encajarlos y crear scripts que hagan funciones. Existen diferentes clasifica-

ciones:

1) Segun las categorias:

a) Motion: bloques que permiten dar movimiento al sprite o personaje.

b) Looks: permite cambiar las propiedades de apariencia del personaje.
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¢) Sound: permite afiadir sonidos, cambiar el volumen, entre otros.

d) Pen: permite pintar lineas o crear estampas del sprite.

Motion { control
Looks Sensing
Sound

Pen

move P steps

turn & degrees

turn %, §EP degrees
point in direction EIE
point towards mouse-pointer
go to x: P y: &P

go to random-position

glide P secs to x: P y: LD
change x by &P

set x to i)

change y by &

set y to P

if on edge, bounce
W  x position

M vy position
W direction

]
Motion § Control
Looks
Sound
Pan { Variables
play sound
pTIp sound | until done
stop all sounds
play sound | at QUL Hz
duration | of sound |
new sound = rate IV Hz
rest for @2 beats
play note &LE> for QAP beats
set Instrument to GES
change tempo by @4
set tempo to 20 bpm
W ' tempo

change volume by LU

set volume to G %

W volume

change balance by [0 ]
set balance to wp

M ' balance

play frequency zl Hz
§mp frequency

Make a block

Motion § Control
Looks Sensing
Sound Operators

Pen § Variables
clear

pen down

pen up
W - pen down?

set pen color to
by &l

set pen huz  to ED

pen hue

change pen nue

change pen size by &

set pen size to

stamp
fill

write R size EED
pen trails

paste on

cut from

]
Madion il Control
Locks
Sound
Pen { Variables
switch to costume
next costume
M costume #
say [LEE for @ secs
say (i2E)
think (I for & secs
think: LM
widin_| of costume
stretch curent | x: LD y: ED
new costume 5 width @ heigh
change 00s! | effect by @A
set oh effect to @
clear graphic effects
ghost | effect
change size by &l
set size to LD %
W GiEE

go ta ronl | layer

go back & layers

Figura 3.3: Bloques de tipo motion, look & sound y pen, respectivamente.

e) Control: bloques para inicializar los scripts o para hacer bucles.

f) Sensing: permite distinguir interacciones como cuando pulsas una tecla o cuan-

do tocas un borde con el raton.

g) Operators: permite hacer operaciones como sumas, multiplicaciones, operacio-

nes logicas, entre otras.

h) Variables: incluye listas, operaciones con listas, inicializacién de variables, en-

tre otras.

2) Segun su funcionalidad:

a) Command block: se corresponden con bloques que tienen acciones ya definidas.

b) Reporter block: proporciona un valor de entrada que serd usada en una accién.
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touching mouss peinier
touching 7
color | is touching 7

ask and wait

W answer

LR
P o= O - I:

B (G
B mouse ¥
mause dewn?

key spaco | pressed?

at numbers from 9 to GLP

B in front of S

item @K of £

all but first of 5

reset timer
W timer

ength | of B
index of ] in 8
* [ contains {Z57
is B empty?

microphane o mapl . over B
keep (bems tram B

idea motio ysod p-
a— on My langth of text (TG

set video transparency to @ find first item ) in 8
unicode of

- combine E using [
unlcode as letter

T 7 for each (fem in B

Is Wl identical to I 7 ==
append § B

= reshae 610 €3 €9

add (57 to &

delete gES of &

Insert Z05 at KD of B

replace item GO of B with I

current

Figura 3.4: Bloques de tipo motion, look & sound y pen, respectivamente.

c) Predicate: es otro tipo de “reporter block™ ya que devuelve una entrada de tipo

True o False. Tiene sentido usarlos en bucles o condicionales.
3) Segin su forma:
a) Hat block: son los que se usan para inicializar un script y solo se pueden poner
al principio.
b) Brick shape: de forma simple y de tipo command block.

c) C shape: es de tipo command pero admite dentro de €l otro script o un unico

brick shape. Se corresponde con los bucles y los condicionales.
d) E shape: compuesto con dos bloques C shape.

e) Oval shape: se corresponde con los reporter block. Por ejemplo, las variables

son 6valos de color naranja.

f) Hex shape: se corresponde con los predicate block.
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En la figura 3.5 tenemos varios ejemplos.

Figura 3.5: Bloques segun la forma en Snap!

3.2. Modelo cliente-servidor

A dia de hoy, la mayoria de las aplicaciones utilizan un esquema basado en el llamado
modelo cliente-servidor. Es una arquitectura orientada a servicios donde los clientes son los

usuarios de los servicios y de sus servidores asociados [6].

= Cliente: es la parte encargada de mandar peticiones al servidor y recibir las respuestas de

este. Los usuarios interaccionan con la parte del cliente.

= Servidor: es la parte encargada de ofrecer un servicio, es decir, de recibir peticiones por

parte de los clientes y de proveerles las respuestas adecuadas a dichas peticiones. [11]
Las ventajas de este modelo:

Centralizado

Mantenimiento simple

Da servicios a mas de un cliente

Interoperabilidad con el uso de protocolos estandar
Las desventajas de este modelo:

= [os problemas de congestion son directamente proporcionales al nimero de clientes
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= El mantenimiento simple

s Esescalable [11]

CLIENTES SERVIDOR
Peticion HTTP
Peticion HTTP
[ ]
—
e |
Respuesta HTTP ==
(HTML, JSON...)

Respuesta HTTP

(HTML, JSON...)

Figura 3.6: Modelo cliente servidor

Cabe mencionar que es un modelo de aplicacion distribuida ya que las tareas que se realizan
(solicitar recursos o enviarlos) se reparten entre cliente y servidor. Por tanto, distinguimos 3

partes fundamentales de una aplicacion distribuida:

= Capa de presentacion: también llamada interfaz de usuario, es responsable del control de
la interaccion entre el usuario y la aplicacidon. Se engloban todas las tareas que deben
ser realizadas por la parte cliente del modelo general [13]. Por ejemplo, para el aspecto
de la aplicacion web se puede usar CSS, un lenguaje de estilos. Ademas,esta capa se

corresponde en la actualidad con el concepto de frontend de una aplicacién web.

= Capa de negocio: es la capa intermedia ya que se comunica con la capa de presentacion y
con la capa de datos [4]. Asegura las directrices o reglas del negocio, controla las secuen-

cias de acciones y aisla los cambios de las interfaces de los usuarios y de los datos [13].

= Capa de datos: es la que tiene los datos y la que se encarga de acceder a ellos y operar con
los mismos. Esta capa se corresponde con el concepto de backend. Las tecnologias que

se incluyen en esta capa son tales como los gestores de bases de datos o los frameworks.
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USUARIO

CAPA DE PRESENTACION

CAPA DE NEGOCIOS

CAPA DE DATOS

Figura 3.7: Modelo de 3 capas
3.3. Arquitectura MVC y Django

La arquitectura MVC divide las partes de una aplicaciéon en modelo, vista y controlador de
forma que se pueda implementar cada parte por separado. Al ser entidades independientes, el
cambio de una de ellas no supondrd la necesidad de cambiar ninguna de las otras [7]. Django es

el framework que usamos para esta aplicacion y se basa en este patréon MVC:

= Modelo: se encarga de la representacion de los datos. En Django se corresponde con el

modulo models.py.

= Vista: se corresponde a la 16gica de aplicacion y se encarga de la presentacion al usuario
de los datos del modelo. En Django, las vistas se corresponden al médulo views.py y
delegan la presentacion de informacién en las plantillas o templates. Por eso, se puede
decir que su arquitectura es MTV (modelo-template-vista) en vez de MVC como podemos

observar en la figura 3.8.

= Controlador: recibe los eventos de entrada y contiene reglas de gestién de eventos como

indicar cambios al modelo o elegir la vista adecuada para mostrar resultados.
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Arquitectura MTV Django Base de datos

AR
D&
NAVEGADOR @ MODELO
peticion Mapeador @

URL @
®
respuesta
® ®

Figura 3.8: Arquitectura MVC en Django
3.4. Representational state transfer

REST es un modelo de disefio de servicio web que define un conjunto de principios de
una arquitectura basada en recursos apto Unicamente para aplicaciones distribuidas. Supone
una mejora en la facilitacion en el intercambio de datos entre el cliente y el servidor que, por

ejemplo, el protocolo simple de acceso a objetos (SOAP). Sus principios son:

a) Modelo cliente (capa de presentacion) - servidor (capa de negocio y datos) sin estado.
No es necesario recordar ningin dato ya que las peticiones HTTP que se generan llevan
incluidas todas las cabeceras y datos necesarios para dar una respuesta sin depender del

estado anterior.
b) Estructura URI para los recursos.

¢) Transferencia de hipermedios como XML o JSON para la representacion de datos o de

estado de los recursos.

d) Uso de métodos HTTP y principio CRUD (create, read, update and delete). Por tanto, las

operaciones que afectan a un recurso pueden ser:

GET: peticion para obtener un recurso.

POST: peticién para crear un recurso en el servidor.

PUT: peticion para actualizar un recurso en el servidor.

DELETE: peticion para eliminar un recurso [16].
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3.5. FRONTEND

Para la interfaz de usuario o la capa de presentacién hemos utilizado en nuestro disefio web

diferentes tecnologias como son HTML, CSS y JavaScript.

FRONTEND

[©)

]

Navegador WEB

HTML L33 4%

5)3]J]

Figura 3.9: Elementos FRONTEND

3.5.1. HTML

HyperText Markup Language, en espafiol lenguaje marcado de hipervinculos, es el lenguaje
basico de construccién de paginas web. Se basa en texto que contiene referencias a enlaces,
imagenes, tablas, textos u otros elementos. Un elemento HTML debe ir entre etiquetas que
definen la orden o instruccién de lo que se quiere insertar [18]. Por ejemplo, para insertar un
titulo se podria usar la etiqueta 4/ o para insertar una imagen img. HTML se encarga de crear
el contenido de la pagina web pero no del estilo o apariencia de dicha pédgina, para ello es
necesario el CSS. Es decir, si nosotros queremos insertar un formulario para rellenar datos en
nuestra pagina web va a ser necesario definir en HTML los elementos del formulario como son
sus atributos (action y method), los campos que queremos que el usuario rellene con sus datos
y un botén para darle a enviar. Ahora, para que el formulario tenga una apariencia en concreto

tendremos que usar CSS para dar estilo a los elementos HTML del formulario.
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Define un documento html

Define el encabezado

Define el cuerpo de la pagina html

Define contenedor para graficos

Define un parrafo

Inserta una imagen

Figura 3.10: Etiquetas en HTML

3.5.2. CSS

Cascading Style Sheets, en espafiol hojas de estilo en cascada, es el lenguaje de estilos
que permite modificar la apariencia de paginas webs construidas en HTML. La sintaxis de una
instruccién CSS es una declaracion que tiene una propiedad y un valor [1]. La propiedad es
la caracteristica de estilo que se quiere cambiar, por ejemplo si queremos cambiar el fondo
la propiedad seria “background”, y el valor seria el color o imagen del fondo que se querria
cambiar. Se agrupan las declaraciones referidas a un elemento concreto de HTML, denominado

selector, en un bloque. En la figura 3.11 se muestra un ejemplo de CSS dando estilo a un cédigo

HTML.

Css HTML

Figura 3.11: CSS asociado al HTML
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3.5.3. JavaScript

Lenguaje de programacion interpretado y orientado a objetos usado para crear contenido
dindmico en las paginas webs. Para insertar cddigo JavaScript en HTML se debe indicar con
la etiqueta script. Ofrece la oportunidad de convertir una piagina web que en un principio era
estdtica, en una pagina interactiva donde se puedan incluir mends emergentes, botones para
hacer click o incluso animaciones [3]. Esto es posible gracias al modelo de programacién basada
en eventos utilizado por JavaScript en el que el script espera a que el usuario interactie de alguna
forma (evento), procesa la informacion y responde con una accion a través de una funcién. Por
ejemplo, cuando el usuario pincha la pantalla el evento se denomina onClick. Cada evento tiene

asociada una funcién que ejecuta JavaScript denominada “event handler” [15].

3.6. BACKEND

Se corresponde con la parte del servidor, la base de datos y la aplicacion. Para ello utilizamos
un lenguaje de programacion (en nuestro caso Python), un framework para desarrollar el sitio
web (Django), una base de datos (sqlite3) y un proveedor de servidor online donde lanzar la
aplicacion (pythonanywhere). En la figura 3.12 vemos distintas tecnologias que forman parte

del backend.

BACKEND

servidor base de datos

# python  ORAcLE
2 R WL

' mongo cassandra

django

Figura 3.12: BACKEND
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3.6.1. Python

Lenguaje de programacion creado por Guido van Rossum en los 90, administrado por
Python Software Foundation y con licencia de cédigo abierto. En nuestra aplicacién web usa-

remos la version 3.8.5. Las caracteristicas principales de este lenguaje son las siguientes [8]:

Lenguaje de alto nivel e interpretado

Tipado dindmico

Fuertemente tipado

Multiplataforma

Programacion orientada a objetos aunque permite también la programacion imperativa,

funcional y programacion orientada a aspectos.

3.6.2. Django

Es un framework de alto nivel que permite crear una aplicacion web usando Python de forma

sencilla cuyas caracteristicas mas destacadas son [5]:

Tiene un mapeador objeto relacional (ORM) que es una biblioteca que reconoce y rela-

ciona cdmo es la base de datos o el codigo que ta escribas.

= Conjunto de bibliotecas HTTP que gestionan las peticiones y respuestas.

= Biblioteca de ruta de URLs para localizar el codigo que corresponde a la URL introduci-

da.

= Sistema de plantillas que conforman la interfaz del usuario.

= Basado en el patrén MVC con la variacion de que las vistas delegan la presentacion al

sistema de plantillas.

= Por defecto la base de datos es sqlite3 pero se puede usar otras como MySQL, PostgreSQL

u Oracle configurdndolo en el mddulo settings.py.
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HTTP
Request

—

Interfaz
usuario

HTTP
Response

&=

3.6.3. SQLite3

DJANGO

Rutas URL

Templates

=

Vistas

Peticion de

datos

=
=

Renderizacidn

Acceso a
los datos

Modelo ::>
{—

Yy
S

BASE DE
DATOS

Figura 3.13: Aplicacion en Django
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SQLite es un motor de datos SQL mundialmente utilizado, este motor esta desarrollado en

una biblioteca programada en C la cual tiene compatibilidad con la mayoria de lenguajes de

programacion utilizados a dia de hoy. SQLite es un motor SQL confiable dado que la mayoria

del codigo fuente presente en su biblioteca esta destinado a la realizacion de test unitarios y

procesos de validacidn, cabe destacar en SQLite las siguientes caracteristicas [2]:

= Auténomo y casi independiente: En el proceso de ejecucion no existe un uso de mds

recursos que los proporcionados en el codigo fuente de SQLite, no realizando asi un uso

de bibliotecas u programas externos del sistema.

= Carencia de servidor: Para este motor el sistema cliente-servidor clésico es cosa del pasa-

do, pudiendo permitir que el proceso que requiera de SQLite lea y escriba directamente

desde los archivos de la base de datos en disco.

= Configuracion Cero: A diferencia de aplicaciones u otras tipologias de bases de datos,

SQLite opta por la configuracion cero, en la cual no es necesario configurar nada ni definir

ningln pardmetro para indicar a nuestro sistema que SQLite esta presente. En la biblioteca

no podremos encontrar ficheros de configuracion.
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= Base de Datos transaccional: Esta dindmica aporta seguridad y estabilidad al proceso de
la base de datos, en caso de una averia del sistema o de un corte de energia durante la
transaccion con un registro de la base de datos, SQLite detiene o confirma la transaccién
de forma automdtica, evitando de esta forma transacciones incompletas o fallos en el

proceso.

3.6.4. PythonAnywhere

Proporciona un servidor para poder subir tu aplicacién web a la nube. Es compatible con
proyectos de Django y existen dos modalidades: de pago y gratuita. La de pago tiene mas ven-
tajas y opciones como es la posibilidad de elegir el dominio, al contrario que la version gratuita
que te impone el dominio http://yourusername.pythonanywhere.com/. En nues-
tro caso, la aplicacion estard alojadaen http://prodriguezmartinez.pythonanywhere.

com/.



Capitulo 4

Diseno e implementacion

En este capitulo detallaremos como hemos trabajado con las tecnologias explicadas en el

capitulo 3 para poder crear la aplicacién Dr. Snap!

4.1. Arquitectura general

La arquitectura de la aplicacion creada la podemos dividir como se muestra en la figura 4.1.

DR. SNAP:
FRONTEND BACKEND
URLs
HTML + ELEMENTOS DIANGO Vistas
TEMPLATES WEB Models
E— Controlador
CSS
ESTILO
SQLITE3 Base de datos

CLIP STUDIO

LOGO -
by PYTHONANY Servidory

WHERE alojamiento

JAVASCRIPT DASHBOARD

Figura 4.1: Esquema global de la aplicacion.
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4.1.1. FRONTEND

En este apartado se desarrolla la capa de presentacion o interfaz del usuario. Para el aspecto
de la aplicacién web hemos afiadido un estilo CSS asociado a unas plantillas HTML (templates)

y hemos diseiado un logo con el programa Clip Studio Paint.

a) HTML Y TEMPLATES:

Las plantillas definen los elementos HTML de la pagina web en conjunto con el CSS que
se encarga de dar el estilo y apariencia de los elementos de las plantillas. En este pro-
yecto se ha usado una plantilla de referencia gratuita que se puede encontrar en el enlace
siguiente. Se han hecho los cambios pertinentes para quedar de la forma que aparece en

la figura 4.2 donde se define la cabecera, el menu horizontal, el logo y el pie de pagina.

ANALYZE SIGN IN PROJECTS DASHBOARD INFO

© Untitled. All rights reserved. | Design by

Figura 4.2: P4gina indice de Dr. Snap!

A raiz de esta template “indice” se han extendido las demads gracias a las funcionalidades
de Django“built-in template” y “template inheritance” que permiten dejar bloques sin
definir los cuales las plantillas “hijo” que se creen serdn las encargadas de rellenarlos.
Estas heredan los elementos de la de referencia como es la cabecera o el menu principal.
De esta forma, se evita repetir cddigo. En la figura 4.3 se muestra el funcionamiento
de la herencia de plantillas de Django en Dr. Snap! donde index.html es la plantilla de
referencia y *.html, las plantillas hijo que dan contenido al bloque cuerpo heredando

todos los demas elementos de index.html.
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Cabecera

Encabezado
index.html

Menu horizontal

\ Blogue cuerpo ——p [t

Body

Pie de pagina

Figura 4.3: Templates inherit en Django

Asi resulta un directorio de plantillas para nuestra aplicacion web como en la figura 4.4
donde cada una de ellas se cargard con el contenido adecuado segun las peticiones que
reciba el servidor de Django o las respuestas que proporcione. Esto se consigue gracias
a la funcidén de renderizado que nos provee el framework Django y que se explicard mas

adelante en la parte de backend.

G Carpetapersonal  dirpractica  myproject  templates ~

B ores 9 elementos
i images 11 elementos

advanced.html

analyze-estudiantes.html 422bytes

analyze-profesores.html

basic.html 1,3kB

contact.html 1,5kB

dashboard.html

dashboard_comparing.html 1,8k8

dashboard_level html

default.css

home.html

indexhtml 2,1kB
info.htm| 89 bytes
intermediate.html 1,5k8
login.html 1.1k8

opcion_tipo_user.html

result.html
show_projects.html
signup.html 291 bytes

simple_upload.html 839 bytes

Figura 4.4: Directorio de templates de Dr. Snap!
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b) CSS:

Como ya explicamos, el CSS es un lenguaje de estilo que proporciona las propiedades
de apariencia de los elementos definidos en las plantillas HTML. Por ejemplo, en la figu-

ra 4.5 observamos como se veria la pagina sin CSS y con CSS.

2

» Home Enter rurl
» Analvze you
* Sugman

* Projects
* lufo

Enter vour url

Analyze  Untilied Al rights reserves | Desga by

€ Untitled. All nghts reserved, | Design by TEMPLATED

Figura 4.5: Pagina web sin CSS y con CSS

Asi, para dar estilo al botén de analyze del formulario lo definiriamos en CSS como apa-
rece en la figura 4.6, donde se hace referencia al elemento button (etiqueta en HTML) y

se escriben las propiedades que queremos que tenga como es el color, el tamafio o la letra.

button {
display: inline-block;
margin-top: 2em;
padding: » 8.8em Zem;
background: » II¥E3504B;
line-height: 1.8em;
letter-spacing: 1px;
text-decoration: » none;
font-size: lem;
color: #FFF,

Figura 4.6: Cédigo CSS de un botén
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c) CLIP STUDIO PAINT PRO:

Programa de ilustracion digital que se ha utilizado para disefiar el logo y algunas image-
nes. Para este programa se ha requerido el conocimiento basico de disefio de vifietas,
aplicacion de tonos y texturas y del manejo de diferentes capas. Para el logo me he basa-
do en el mufieco original de Snap! y le he afnadido unas gafas, cejas, una corbata, un reloj
y una lupa para darle un toque de profesor. En la figura 4.7 se puede ver la comparacion

de ambos.

Figura 4.7: Muiieco de Snap! y de Dr. Snap!

Ademas del logo y el mufieco, se ha cambiado la imagen principal de Snap! Berkeley
afladiendo el lema de analyze your own project en vez de build your own project y cam-
biando al mufieco de Dr. Snap!. Se hizo gracias al sistema de capas que permite borrar

zonas y afiadir nuevas y se puede ver en la imagen 4.8.

Snap!

Figura 4.8: Imagen principal aplicacion web Dr. Snap!
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Por dltimo, para expresar los niveles de cada proyecto se me ocurrié poner al muiieco

con un bocadillo de texto diciendo el nivel del proyecto. Los 4 niveles se observan en la

figura 4.9.
Ups! You have
no level

m level

is BASIC!

Your level is Your levelis
INTERMEDIATE ! ADVANCED!

Figura 4.9: Imagen que dice el nivel de un proyecto.

d) JAVASCRIPT:

Se ha usado JavaScript para implementar un conjunto de dashboards. Un dashboard es un
grafico que muestra datos en forma de graficos (diagrama de barras, de linea o donuts, por
ejemplo) y con ello ver un resumen de los datos para poder estudiarlos y analizar posibles
tendencias . En esta aplicacion se han desarrollado tres de ellos gracias a JavaScript y a
su biblioteca de cédigo abierto Chart.js que admite ocho tipos de graficos (de linea, de
barra, de donut, circular, burbuja, radar, polar y de dispersion) y es responsive, adapta
su disefio para la mejor visualizacion posible segtin el dispositivo desde el que se vea.
De los tipos que proporciona hemos seleccionado el grafico de barras y el grafico de
donut. Esta biblioteca, ademas de implementar dichos gréficos, permite la configuracion
y la interaccidon con ellos. Por ejemplo, se puede cambiar los colores de los gréificos, poner
nombres a cada eje, afiadir animaciones o gestionar todo tipo de eventos. En la figura 4.10

se observa un grafico circular y un grafico de lineas.
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] My First Dataset

80

Figura 4.10: Gréfico circular y de lineas respectivamente de Chart.js

4.1.2. BACKEND

a) DJANGO:

Hemos descargado Django version 3.1.1 y Python 3.8.5 para el desarrollo de la aplica-
cién web. Como hemos mencionado Django serd el entorno que nos permitira crear la

aplicacion web de una forma muy sencilla.

Cuando nos creamos una aplicacion en Django, lo primero que tenemos que hacer es con-
figurar los diferentes mdodulos que hay. En la figura 4.11 podemos ver una representacion
de las carpetas y médulos mds importantes que hay en un proyecto de Django: la carpeta
llamada “myproject” contiene todos los médulos y archivos que gestionan el proyecto, la
carpeta de nombre “myfirstapp” contiene todos los mdédulos y archivos que gestionan la
aplicacion web, el archivo “db.sqlite3” es la base de datos, la carpeta “media” es la que
contiene todos los ficheros zip que los profesores suben, la carpeta “template” es en la
que se guardan todas las plantillas HTML y el archivo “manage.py” es el manejador que

se ejecuta, por ejemplo, para lanzar la aplicacion o para crear nuevas migraciones.

Veamos los médulos més importantes con mayor profundidad:

= settings.py: se debe configurar el nombre de la aplicacion que has creado, los servi-
dores que estan permitidos, como es en nuestro caso pythonanywhere o mylocalhost;
todos los paths o rutas donde encontrar los archivos estaticos, las plantillas u otros;

la base de datos que queremos utilizar (por defecto, utiliza sqlite3) e incluso hay que
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myproject

/ media myfirstapp myproject \

templates

o] o]
[ess ]
[“html ]

\ /

Figura 4.11: Principal directorio del proyecto en Django.

configurar datos como la zona horaria o el idioma.

= urls.py: en este modulo definimos las posibles urls que vamos a encontrar en nuestra
aplicacion web y especificamos la vista asociada a dicho path url. En la tabla 4.1 po-
demos ver un resumen de las distintas urls que hemos definido con su vista asociada

y la funcionalidad que tienen.

= views.py: son las funciones que reciben una peticion HTTP, deben devolver una
respuesta HTTP y estdn asociadas a un path de url como hemos explicado anterior-
mente. E1 ORM de Django recibe un path con una peticion, mapea en el listado de
urls a qué vista corresponde y se ejecuta dicha funcién para devolver la respuesta
correcta renderizada con una de las plantillas HTML. Es decir, por ejemplo, si hace-
mos desde el navegador una peticion GET para el recurso /analyze, la funcion vista
analyze nos devolvera la respuesta HTTP definida en la funcién renderizada con la
plantilla que hicimos para dicho recurso. La figura 3.8 resume lo explicado. Tam-

bién se pueden hacer redirecciones a otras piginas, en caso de error mostrar pagina
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PATH URL VISTA FUNCION
/ principal Proporciona la pagina principal de la aplicacion
/contact info Pégina que da informacién sobre la aplicacion
Péagina que permite analizar los proyectos o
/analyze analyze
ficheros comprimidos en un zip segtin el modo en el que estés.
/basic basic Informa sobre los criterios para nivel bésico.
/intermediate intermediate Informa sobre los criterios para nivel intermedio.
/advanced advanced Informa sobre los criterios para nivel avanzado.
/login login_user Permite iniciar sesion.
i Permite registarse eligiendo si eres estudiante o
/type-signup choose
profesor.
/signup signup Permite registrarse.
/logout logout_user Permite cerrar sesion.
) ) Permite ver los proyectos analizados o introducir
/projects show_projects
un zip para descargarse el proyecto en csv.
) ) Permite ver las puntuaciones de un proyecto y
/project/<name> | show_project
su nivel.
Ensena los graficos con los proyectos por nivel
/dashboard dashboard y da la opcién de ver los de un zip o la
comparacion de dos zips.
Permite ver los proyectos al hacer un
/dashboard/<tag> | dashboard_level
click en uno de los niveles de los dashboard.
/admin/ admin.site.urls | Gestiona los usuarios y contrasefias, entre otras.

Cuadro 4.1: Paths admitidos con sus vistas asociadas de Django.
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404 o, incluso, pasar datos a las plantillas.
= models.py: se definen las clases y sus respectivos campos para la base de datos. En
nuestra aplicacidon web tendremos tres clases: usuario, proyectos y el tipo de usuario
(profesor o estudiante). En la figura 4.12 quedan reflejadas las tres clases y sus
campos correspondientes. Cabe destacar que la clase user ya viene implementada
por el sistema de autenticacién de usuarios de Django (en “django.contrib.auth”), el
cual proporciona funciones como login, logout o signup o la clase models.user.
models.py
USER P Profesor
T Estudiante
PROYECTO
No level
Basic
Intermediate
Advanced
{0,1,2,3}
Figura 4.12: Clases y campos definidos en models.py
b) SQLITE3:

Como hemos dicho previamente, nuestra base de datos serd la que viene por defecto en
Django, es decir, sqlite3. Es una base de datos sencilla y para crearla lo primero que debe-
mos hacer es indicarla en settings.py. Una vez definidas las clases en models.py se debe
hacer una migracién con los cambios hechos para luego migrarla. Cada vez que se cree
una clase, se aflada un campo nuevo o se elimine se debe hacer una migracién que refleje
estos cambios y luego migrarla a la base de datos. En la figura 4.13 se observan todas
las tablas que hay creadas, sin embargo, las tnicas que hemos creado nosotros, gracias

al médulo de models.py, son las que empiezan por el nombre de la aplicacion, es decir,
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myfirstapp _proyectos 'y myfirstapp_tipo. Todas las demds son implementadas por Django
para diferentes funcionalidades, por ejemplo, auth user es la tabla que representa la ya
comentada clase user que viene ya predefinida con los campos de contrasena, Gmail, pri-

mer apellido...

Nombre

= =] Tablas (13)
v =] auth_group
v =] auth_group_permissions
v =] auth_permission
» |[=] auth_user
» [=] auth_user_groups
» [=] auth_user_user_permissions
+ |=] django_admin_log
» || django_content_type
» =] django_migrations
» |=| django_session

v |= myfrstapp_proyectos

» = myfrstapp_tipo

» =] sglite_sequence

Figura 4.13: Tablas de la base de datos de la aplicacion

¢) PYTHONANYWHERE:

Para lanzar la aplicacion de Django en pythonanywhere lo primero que debes hacer es
crearte una cuenta de forma gratuita y clonar tu proyecto que debe estar previamente
subido a GitHub. El siguiente paso es crearte un entorno virtual y descargar Django. Hay
que configurar los paths del directorio donde esté el cdigo, las templates y los recursos
estaticos. Una vez hecho todo esto ya tenemos disponible nuestra aplicaciéon web durante
3 meses, en nuestro caso, en http://prodriguezmartin.pythonanywhere.

com.

Una vez que lancé la aplicacion web al probarla tenia un error que impedia usarla: no
dejaba hacer peticiones ni redirecciones a otros sitios webs a no ser que estos estuvieran
en la whitelist de pythonanywhere o que mi cuenta fuese de pago. Para solucionar el pro-
blema, me puse en contacto con los técnicos y consegui, tras mucha insistencia, afiadir el
dominio de https://cloud.snap.berkeley.edu/ ala whitelist ya que me de-
negaron el dominio de https://snap.berkeley.edu/ lo que supuso algunos cambios minimos

en el codigo de la aplicacion web.
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4.2. Funcionalidades de Dr. Snap!

En este apartado vamos a explicar todas las funciones que he implementado para que la apli-
cacion web cumpla su cometido como herramienta docente. Estas siguen un orden cronol6gico

ya que algunas han surgido con el objetivo de mejorar o complementar otras.

4.2.1. Analizar proyectos

Para analizar un proyecto se necesita la URL del proyecto de Snap! y asi conseguir el XML
donde viene guardada la informacién de bloques, scripts y sprites del proyecto. La URL se con-
sigue a través de un formulario como el de la figura 4.14. Una vez que tenemos la URL, se pens6
que habria que interactuar con la API de Snap!, sin embargo, tras ver el codigo fuente descubri-
mos que no es necesario ya que existe una funcion implementada en JavaScript que te devuel-
ve el XML simplemente haciendo un GET con el recurso /projects/user_name/project_name a
Snap! Berkeley.

En la figura 4.14 se ven los pasos necesarios para conseguir los datos de un proyecto de
Snap! Berkeley: el usuario envia la URL de su proyecto a través de un POST, se parsea la URL,
se forma la nueva URL y se hace una peticion GET con esa URL a Snap! Berkeley; el cual, nos

devuelve el XML correspondiente.

ANALIZAR
Enter your url
ANALIZAR
= A
XML PROJECT
POST \analyze con body:
@ https://snap.berkeley.edu/project?user=user&project=name_project @
PARSEAR S | Berkel
URL nap: berkeley

GET
@ https://snap.berkeley.edu/projects/user/name_project

Figura 4.14: Peticion del XML de un proyecto
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Una vez que tenemos el XML tenemos que parsearlo para poder obtener todos los datos
necesarios y, para ello, hemos hecho uso de la API xml.sax. Un archivo XML es un texto
compuesto de etiquetas creado para formar una estructura de datos e informacion. Gracias al
ContentHandler y al parser de xml.sax podemos acceder a cada etiqueta y a su contenido. Para

ello, la clase ContentHandler define 3 funciones muy importantes:
» def __init__ (self) en la que se deben inicializar todas las variables.

» def startElement (self, name, attrs) es la funcidén que encuentra inicios de etiqueta XML,
donde name se convierte en el nombre de la etiqueta y attrs en los atributos que hay en
la etiqueta. Por ejemplo, block s=“move” el nombre de la etiqueta es block, el atributo
es s y su valor es move. En este punto guardaremos en un archivo JSON los atributos
y valores correspondientes segin necesitemos. Se ha tomado la decisién de trabajar con

JSON porque es mucho mads sencillo y rapido.

» def endElement(self, name) es la funcién que se encuentra con el cierre de etiquetas XML

y sirve para saber que ya has avanzado a otra etiqueta.
Para analizar un documento XML tenemos que:
= Crear un lector de XML con make _parser().
= Crear un manejador de contenido del XML con myContentHandler().

= Definir las funciones del ContentHandler y afadirselas al parser con setContentHand-

ler(theHandler).
= Parsear la url donde se encuentra el archivo XML con el parser ya definido.

Este paso puede que haya sido el mas complicado de todos pues los proyectos de Snap!
tienen una estructura XML mds o menos similar pero no llega a ser tinica por lo que al intentar
analizar las etiquetas resulté dificil porque no todos los proyectos encajaban con lo que habia
definido. En la figura 4.15 se refleja el esquema de etiquetas que se ha supuesto y como lo hemos
guardado. Con esta estructura pretendemos poder guardar en un JSON solamente los sprites que
hay, los scripts y los bloques que se utilizan. Como extra se han guardado las variables y los

bloques que puede crear un usuario.
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El JSON se compone de 4 listas (sprites, variables, block-definition y name block-definition)
que contienen diccionarios con sus datos. Por ejemplo, en sprites se guardan diccionarios por

cada bloque parseado con los campos n° sprite, n° script, block y n° block.

Estructura XML para parsear Datos guardados en JSON

{

|

Ly

{b-
’-

>
L

Figura 4.15: Estructura seguida para parsear el XML y estructura seguida para guardar los datos

parseados

Una vez que los datos se han guardado en el JSON, se procedié a implementar la rdbrica
en Django con ocho categorias: paralelismo, abstraccion, datos, flujo de control, diversidad o
categorias, condicionales, sincronizacién e interactividad. Los criterios de evaluacién quedan
reflejados en la tabla 4.2 y tiene de base la de Dr. Scratch [14]. Cada categoria tendrd, por
tanto, una puntuacion Nula (0), Basica (1), Intermedia (2) o Avanzada (3), y para la puntuacion
global, se hard la media de las ocho categorias resultando una puntuacién de: nivel nulo de 0 a
0,5, basico de 0,5 a 1,5, intermedio de 1,5 a 2,5 y avanzado de 2,5 a 3. Si el usuario ha iniciado

sesion toda esta informacion se guarda en la base de datos en la tabla proyecto ya mencionada.
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Basico

Intermedio

Avanzado

1 sprite & >= 2 scripts

>="72 sprites & >=1 script

>=] sprite & 2 >= scripts

) receiveCondition
Paralelismo receiveGo receiveGo
. . receiveMessage
receiveKey receiveKey .
receiveOnClone
ReportAnd
o ) DolfElse
Condicionales | Do if ReportOr
ReportlIfElse
ReportNot
) ) DoForever DoUntil
Control flujo >=2 blocks en un script
doRepeat for
Abstraccion >=2 scripts >=2 scripts, sprites Definition-blocks
doBroadcast doWaitUntil
) L i receiveMessage doBroadcastAndWait
Sincronizacién | doWait
doStopThis receiveOnClone
doPauseAll receiveCondition
receivelnteraction doAsk
o receiveGo
Interactividad . reportTouchingObject video
receiveKey )
reportKeyPressed audio
Datos Atributos de los personajes | Operaciones con variables | Operaciones con listas
Diversidad <=2 categorias 2<categorias<=6 >=T7 categorias

Cuadro 4.2: Rubrica implementada para analizar proyectos de Snap!
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4.2.2. Usuarios

Se propuso la idea de que los usuarios tuviesen la opcion de hacerse una cuenta y asi poder
guardar todos los proyectos analizados en la base de datos. Para ello, se implementé en primer
lugar la opcion de iniciar y cerrar sesion gracias a las funciones de login y logout que ofre-
ce Django en su sistema de autenticacion (django.contrib.auth.models). Este sistema permite
distinguir cuando un usuario estd autenticado y cuando no, pudiendo hacer funciones exclu-
sivamente para usuarios como es el caso del recurso /projects que muestra los proyectos que
el usuario ha analizado previamente. Sin embargo, para crear usuarios se tenia que gestionar
desde el recurso /admin y solo lo podia hacer el superusuario, por lo que se afiadié la opcién de
hacerse una cuenta. Se puede importar un formulario para crear un usuario que ya viene predefi-
nido (pero de aspecto modificable) en django.contrib.auth.models y a partir de él, un usuario se
registra y solo faltaria que en la funcidn de signup autenticisemos ese usuario y lo inicidsemos
sesion directamente. En la figura 4.16 se observa la pagina de iniciar sesion y la de hacerse una
cuenta. Cabe destacar que se implement6 que si el usuario estaba logueado apareciese un recua-
dro arriba de todas las paginas con la opcion de cerrar sesion. L.os usuarios con sus contrasefias

quedan guardados en la tabla de la base de datos denominada auth_user.

Username: [ Requreq 150 characters o fewer. Lefiers, Qi 3nd @ 1+/+_ caly
Passwom
be 100 simis ta
Your pasSHOME MU Conian at east & characiers
Your pass n't be manly Used passwond.
Iz Yoo passord cant e

Conrasefia: Password confirm: aton Enler he same passwoed a8 betore, for verieation

© Uniled. Al ighs reserved. | Design by

Figura 4.16: Inicio de sesion y registro en Dr. Snap!

4.2.3. Modo profesor o estudiante

Con la anterior opcidn se conseguia tener una base de datos con los proyectos analizados de

los usuarios pero Dr. Snap! pretende ir mds alld que analizar solo proyectos, como herramienta
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docente debe aportar distintas funcionalidades segin el tipo de usuario que seas. Surge asi, la
distincion entre si eres estudiante o eres un profesor. Para ello se crea el modelo “tipo” que ya
hemos mencionado donde se asocia el usuario con el tipo de usuario. Se implementa de forma
que al darle al enlace de “hacerse una cuenta”, mostrado en la figura 4.16, te lleve al recurso
/type-signup donde tienes dos formularios para elegir si eres estudiante o profesor. Una vez que
seleccionas el tipo, la nueva entrada se guarda en la base de datos y se te redirige a la pagina de
registro de la figura 4.16. Esta funcionalidad queda reflejada en la figura 4.17. A continuacion,

se definen las prestaciones de casa modo:

= Estudiante: tiene la opcidn de analizar sus proyectos y de ver graficos con los proyectos

analizados segun los niveles obtenidos.

= Profesor: puede analizar proyectos propios o un conjunto de proyectos que deben estar
comprimidos en formato ZIP. Se pens6 que un profesor tendria varias clases y seria mas
sencillo analizar todos los proyectos de una clase subiéndolo como ZIP. Ademads, se da la
opcion de poder descargar en formato CSV la clase entera introduciendo el nombre del

archivo ZIP que haya sido analizado previamente.

m ANALYZE SIGN IN PROJECTS DASHBOARD INFO

DP\.SH(LP!

“ ok

© Untitled. All rights reserved. | Design by

Figura 4.17: Pagina para elegir el tipo de usuario en el proceso de registro en Dr. Snap!
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4.2.4. Analizar ZIPs

Para poder analizar un archivo ZIP debe ser subido primero a la aplicacién por el usuario
de tipo profesor. En la funcién de analizar proyectos, si estds logueado como profesor aparece
un nuevo formulario en el que se ha implementado la posibilidad de importar un ZIP desde el
ordenador. Para trabajar con el archivo comprimido hemos utilizado la biblioteca “FileSystemS-
torage” importada de “django.core.files.storage” y con la biblioteca “zipFile”. De primeras, se
dudé si trabajar con el archivo en local o en disco. Al final, me decanté por guardarlo en disco y
trabajar con €l ya que era menos complejo. En la figura 4.18 se muestran las opciones que ofrece

la pagina analizar en caso de ser profesor. Los pasos para esta funcionalidad son los siguientes:

= Guardar el archivo ZIP en la carpeta llamada media, vista en la figura 4.11. Esto se con-

sigue con una funcion de “FileSystemStorage” llamada fs.save().
= Quedarnos con la url donde se encuentra el ZIP con la funcién fs.url().

= Descomprimir el ZIP con “zipFile” en una carpeta que se hace llamar: nombredeusua-

rio&nombredelarchivo con la funcidn fs.urlextractall (password, path).

= Analizar cada proyecto calculando las puntuaciones y guardando los datos en la base de
datos. En este punto es cuando se decide afiadir un campo del modelo proyecto que se
llamé nombre zip ya que de esta forma los proyectos que no pertenecen a ningin ZIP

simplemente este campo se pondria a NULL.

ANALYZE  SIGNIN  PROJECTS  DASHBOARD  INFO
.-;’_ D

Choose your zip file Enter your url
Seleccionar archivo | Ning(n archive

S m

© Untitled. All rights reserved. | Design by

Figura 4.18: Formularios para subir un ZIP o analizar un proyecto en Dr. Snap!
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4.2.5. Dashboard

Los 3 dashboard que tenemos son los que ensefiamos en la figura 4.19 y otro mas donde
se comparan los resultados de dos ZIPs que se hayan subido a la aplicacion (figura 4.20). Los
datos que hemos cogido son los resultados de los proyectos que hay guardados en las cuentas
de un estudiante o un profesor, es decir, han debido ser analizados previamente y guardados en

la base de datos. Segin el modo:

= Estudiante: s6lo estan disponibles los graficos de la figura 4.19 y en ella se muestran los
resultados de los proyectos que el alumno ha analizado en Dr. Snap! en un diagrama de

barras y en donut.

:;! ANALYZE SIGN IN PROJECTS DASHBOARD NFO
.-;’ J

Figura 4.19: Dashboard de barra y de donut.

= Profesor: ademds de los mencionados, se da la opcion de ver los gréaficos con los datos de
una clase o incluso comparar un gréfico con dos clases diferentes (figura 4.20). Cuando
hablamos de clase se debe entender como un ZIP con los proyectos de los alumnos de una
clase y que esta se ha analizado previamente gracias a la opcién que damos de analizar

ZIP.
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ANALYZE SIGN IN PROJECTS DASHBOARD INFO
&; /
&N

© Untitled. Al rights reserved. | Design by

Figura 4.20: Comparacion de dos Zips.

Para implementarlos hemos tenido que afadir un elemento “canvas” de HTML que basica-
mente es un contenedor donde se dibujan los graficos gracias a la biblioteca de JavaScript ya
mencionada “Chart.js”. Una vez que dichos gréificos estaban implementados, se ha afiadido la
funcionalidad de que si haces click en una de las barras, por ejemplo en la azul de basic, te
redirija a una tabla donde aparecen todos los proyectos de nivel basico. Esto ha requerido el
aprendizaje de la programacion basada en eventos ya que hacer click en la pantalla es un evento
llamado onClick y hay que manejarlo para que distinga si estds pinchando dentro del elemento
canvas, si es fuera de las barras o porciones del donut y en caso de que sea dentro de ellas,

distinguir qué nivel estd pinchando.



Capitulo 5

Experimentos y validacion

Para validar y testear la aplicaciéon web hemos distinguido diferentes fases o puntos a lo largo

que ha ido avanzando el proyecto. En orden cronoldgico tenemos las siguientes validaciones:

5.1. Parseo del XML

Para ello se tuvieron que analizar mas de 50 proyectos, algunos creados por mi y otros
cogidos de proyectos subidos a Snap! Berkeley. Con esto se pretendia deducir la estructura més
comun y global que presentaban la mayoria de los proyectos en formato XML. Por ejemplo,
en la figura 5.1 se muestra el fichero XML que se obtiene al afiadir simplemente el bloque
move en un script. En primera instancia se supuso que los XML tendrian las etiquetas project,
stage, sprites, sprite, scripts, script y block ya que en stage estan todos los sprites, en cada sprite
estdn los scripts y en cada script estan los bloques utilizados. Sin embargo, esta aproximacion
era erronea ya que al agregar nuevos bloques el XML afiadia nuevas etiquetas que provocaban

continuos errores de lectura. Algunos puntos a tener en cuenta son:

= Se debe distinguir la etiqueta block con dos atributos muy importantes: s que hace refe-
rencia a todos los bloques ya definidos por Snap! Berkeley y custom que hace referencia

a los creados por los usuarios.

= Se debe tener en cuenta que los bloques definidos pueden aparecer tanto a la altura de
block (con el atributo custom) como a la altura de los sprites (con la etiqueta block-

definition).

45
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<7ml version="1.0"2>

- <snapdata>
rsion:“]" app="Snap! 6, https://snap.berkeley.edu" name="aa">
otEs/ >
qpnail>data:image/png;base64,iVBORWOKGgoAAAANSUREUgAAAKAA
ame:"stage" id="1" scheduled="false" sublistiDs="false" inheritance=" Stage
metrTie="0" height="360" width="480">

<pentrails>data:image/ png;base64,iVBORWOKGGOAAAANSUREUgAAAEA
- <costumes>
<list id="2" struct="atomic"/>
</costumes>
- <sounds>
<list id="3" struct="atomic"/>
</fsounds>
<variables/>
<blocks/>

pta/>
= - m
ggable:"t:ue" name="Sprite" id="8" pan="0" volume="100"

umes>

+<sounds> \ .
<blocks/> Sprlte
H bles/>
SZLO0EP>"184.00000000000003" x="295"> | scripts
urward">
0</>

<[script>

<fscripts>
</sprite>
</sprites>
</stage>
<hidden/>
<headers/>
<code/>
<blocks/>
<variables/>
</project>
<media version="1" app="Snap! 6, https://snap.berkeley.edu” name="aa"/>
</snapdata>

Figura 5.1: Primera aproximacion estructura XML

= Las variables se pueden tratar de igual manera que el punto anterior.

= Un bloque ya predefinido por Snap! tiene la etiqueta block y el atributo s. Sin embargo,
hay algunos bloques que pueden tener scripts dentro como observamos en la figura 5.2.
Esto debe tenerse en cuenta a la hora de abrir o cerrar las etiquetas scripts ya que puede

hacerse de forma erronea.

- <scripts>
- <script y="214.49999999999901" x="232">
- <block s="doRepeat">

<|>10</1>

- <script>

- <block s="forward">
|mwemst=p- <|>10</1>
</block>
</script>
</block>
</script>

</scripts>

Figura 5.2: Script dentro de un bloque

La estructura final se mostré anteriormente en la figura 4.15 junto con el JSON donde se guar-

daron los datos de interés a la vez que se parseaba el XML. En la figura 5.3 se muestra el archivo
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JSON que se guarda tras analizar el proyecto de la figura 5.2 y podemos observar que en la lista
sprites tenemos dos diccionarios: uno para el bloque “repeat” y otro para el bloque “move”.
Destacamos que ambos bloques pertenecen al sprite 1 y al script 1 como se indica en los valores
de cada diccionario y como extra guardamos el nimero de cada bloque por saber el maximo
de bloques que se usan en el proyecto. Al no tener variables ni bloques definidos, ambas listas

estan vacias.

5&@" home/prodriguezmartin/snap/data.json

"sprites”: [
{
"sprite™: 1,
"script™: 1,
"block”: “"doRepeat”,
"num_block": 1

-
-

"sprite”: 1,
"script™: 1,
"block™: “"forward",
"num_block™: 2
1
1,
16 "variables": [],

17 "block-definition": []
18

e e el
L R N = IO R IV WY S
] P

Figura 5.3: JSON que guarda los datos de un XML.

5.2. Implementacién rabrica en Django

Para la implementacion de la rubrica se han definido 3 funciones auxiliares que dan infor-
macion sobre los datos del JSON guardado y 8 funciones principales que calculan la puntuacién
de cada seccion. Las 3 funciones auxiliares son: calcular el nimero total de scripts, calcular el
numero total de sprites y ver si hay mas de dos bloques en un script. Para validar esto usaremos
un ejemplo facil pero con mayor contenido como el de la figura 5.4 que consta de 1 sprite, 2

scripts y 7 bloques.

Figura 5.4: Ejemplo de Snap!
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Las puntuaciones que deberian aparecer basandonos en la tabla 4.2 son:

= Paralelismo: 1 sprite, 2 scripts y uso de bandera verde supone estar en la puntuacién

basica (1).

= Condicionales: no se usa ningun bloque condicional ni operadores l6gicos por lo que la

puntuacion es nula (0).

= Control de flujo: el primer script tiene 3 bloques y el segundo 2 lo que supone una puntua-

cion basica. Sin embargo, el uso del bloque “forever” asciende la puntuacion a intermedia

(2).

= Abstraccion: el tener 1 sprite, 2 scripts y ningin bloque definido supone una puntuacién

basica (1).

= Sincronizacion: en este ejemplo no hay ningun tipo de sincronizacién por lo que la pun-

tuacion deberia resultar nula (0).

= [nteractividad: la unica interaccion que observamos es la bandera verde por lo que tene-

mos una puntuacion bésica (1).

= Categorias o diversidad: tenemos en total 4 categorias diferentes por lo que la puntuacién

seria intermedia (2).

= Representacion de datos: no se han definido ni variables ni listas pero usamos los atributos

de posicion “move” y “turn” por lo que la puntuacion serd bésica (1).

En la figura 5.5 confirmamos que las puntuaciones esperadas son las correctas y validamos por

tanto la implementacién de la ribrica.

Secciones Puntuacién

Condicionales 0

Sincronizacion

Control de flujo
Abstraccién

Paralelismo

Categorias

I DY O I I O PSS

Interactividad

Representacién de datos

Figura 5.5: Ejemplos andlisis de un proyecto.
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5.3. Iniciar sesion y registrarse

Como ya hemos mencionado, para registrarse es necesario elegir el tipo de usuario (pro-
fesor o estudiante) y rellenar un formulario con los campos: nombre de usuario y contrasefia.
Crearemos un usuario que sea de tipo profesor, se llame maria2l y su contrasefa sea telecomu-
nicaciones2021. En la figura 5.6 se puede observar como el usuario ha quedado bien registrado

en la base de datos.

Tabla: | ]auth_user ~ |8 BB &
id password last_login is_superuser username last_name email is_staff is_active date_joined first_name
) o tre tr
11 pbkdf2_sha... 2021-06-14 ...|0 222 o 1 2021-05-27 ...
22 pbkdf2_sha... 2021-06-24 ...|0 111 o 1 2021-05-27 ...
33 pbkdf2_sha... 2021-05-31...|0 =32 o 1 2021-05-31 ...
44 pbkdf2_sha... 2021-05-31...|0 999 o 1 2021-05-31 ...
55 pbkdf2_sha... 2021-05-31...|0 444 o 1 2021-05-31 ...
pbkdf2_sha 2021-07-01 ... 0 11 o 1 2021-07-01 ...

=

2021-07-03 ...

66

Tabla: || myfrstapp_tipo BB B (&

id usuario tipo_usuario
0 tro
11 222 Estudiante
22 111 Profesor
33 888 Estudiante
44 999 Profesor
55 444 Profesor
66 11 Profesor
- DR N T

Figura 5.6: Base de datos con las tablas user y tipo.

5.4. Proyectos en la base de datos

Al analizar un proyecto de un usuario registrado se deben guardar el usuario, las puntuacio-
nes del proyecto y su nivel asociado, el nombre del proyecto, la URL de nuestra aplicacion web,
la URL de Snap! y si es zip o no. Desde el usuario de maria2l vamos a analizar el proyecto
de la figura 5.4 y podemos ver en la figura 5.7 que se han guardado todos los datos de forma
correcta en la base de datos. Con esta tabla seremos capaces de acceder cuando queramos a las
puntuaciones del proyecto gracias al recurso /project/name_project; que accede a esta base de

datos filtrando por usuario y nombre del proyecto.
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Tabla: | [Z] myfrstapp_proyectos IR ENE

id usuario url_proyecto nivel abstraccion categorias  condicionales control_flujo interactividad paralelismo | sincronizacion nombre_zip
Filtro Filtro Filtro Filtro Filtro Filtro Filtro Filtro Filtro Filtro Filtro
https://... Basic 1

11 2 (] 2 1 1 o

Figura 5.7: Proyecto guardado en la base de datos.
5.5. ZIPs en la base de datos

De igual forma que en la seccién anterior, vamos a comprobar que al analizar un ZIP los
datos quedan correctamente guardados en la base de datos. El ZIP denominado validacion.zip
usado de ejemplo consta de 3 proyectos sacados de Snap! Berkeley llamados: Dogde.xml, S2E1
- Human body scannerxml y Sierpinski carpet.xml. En la figura 5.8 podemos ver como se
han afiadido los tres proyectos nuevos pertenecientes a validacion.zip a la base de datos que

teniamos en la figura 5.7.

Tabla: | [ myfrstapp_proyectos MIEENENE Nuevo registro,
usuario url_proyecto nivel abstraccion categorias  condicionales control_flujo  interactividad paralelismo sincronizacion nombre_zip 1ame_proy

Filtro Filtro Filtro Filtro Filtro Filtro Filtro Filtro Filtro Filtro Filtro Filtro
1|11 https:/f... Basic 1 2 o 2 1 1 o aa
2 maria21 https:/f... Basic 1 2 1] 2 1 1 1] aa
3| maria2l Jhome/... Advanced 2 3 3 3 3 3 2 validacion S2E1 - Hur
4| maria2l /homej... Basic 3 3 o 1 1 0 0 validacion Sierpinski
5| maria2l /home/... Advanced 2 3 3 2 2 3 3 validacion Dodge

Figura 5.8: ZIP guardado en la base de datos.

5.6. ZIP exportado como CSV

Usando el ZIP anterior si le damos a descargar como CSV en nuestra aplicacion web obser-
vamos en la figura 5.9 que se exportan los datos de forma correcta. Simplemente se muestra el
nombre del ZIP, el nombre del proyecto, el nivel del proyecto global y las puntuaciones de cada

categoria. Esta funcionalidad se afadié como una ayuda a los profesores.

A B C D E F G H | J K
1 |Name zip Name project Nivel Abstraccion Condicionales Categorias Control flujo |Interactividad Paralelismo Sincronizacion Datos
2 |validacion S2E1 - Human body scanner Advanced 2 3 3 3 3 3 2
3 |validacion Sierpinski carpet Basic 3 0 3 1 1 0 0
4 |validacion Dodge Advanced 2 3 3 2 2 3 3

Figura 5.9: CSV correspondiente al ejemplo validacion.zip.

2
1
2



Capitulo 6

Resultados

Para ver los resultados de nuestra aplicacion web haremos una distincién entre el modo

profesor y el modo estudiante ya que cada uno tiene diferentes posibles respuestas.

6.1. Modo estudiante

Crearemos un usuario llamado pablo21 de tipo estudiante y vamos a analizar nuestro pri-
mer proyecto llamado Benham sacado de la URL https://cloud.snap.berkeley.
edu/project?user=kinestheticlearning&project=Benham. En la figura 6.1

se muestra el resultado de analizar dicho proyecto.

e soon mogcs oo o
KA

uuuuuu

Your level is
INTERMEDIATE !

Secciones Puntuacién
o

2
3
2
5
2
1
2

Well done! :D

ssssssssssssssssssssssssssssssssss

Figura 6.1: Pagina resultante de analizar el proyecto Benham.
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Abhora si analizamos varios proyectos mds con el mismo usuario tenemos la opcioén de ver
una tabla donde se muestran todos los proyectos analizados con sus respectivas puntuaciones
gracias al recurso /projects. Esto se refleja en la figura 6.2 y cabe mencionar que la fila de

proyecto son enlaces que te llevan a los resultados individuales del anélisis de cada uno.

ANALYZE SIGN IN PROJECTS DASHBOARD INFO
IR
KA

Nivel

Proyecto url

Intermediate

‘Advanced

Intermediate

© Untitled. All rights reserved. | Design by

Figura 6.2: Pagina que muestra todos los proyectos analizados por el usuario.

Otra funcionalidad es que el estudiante tiene la opcion de ver dos dashboard con los pro-

yectos analizados como en la figura 6.3. En ellos se puede ver que hay 3 proyectos de nivel

intermedio y uno de nivel avanzado.

oS

© Untitied. Al rights reserved. | Design by

Figura 6.3: Pagina que muestra los dashboard de los proyectos.

uario: pablo21

Por ultimo, si hacemos click en la barra amarilla de valor intermedia, s nos va a redirigir a

una pagina que implementa la tabla de proyectos vista en la figura 6.2 pero solamente mostrando
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los proyectos de nivel intermedio. Esta funcionalidad es util para cuando un estudiante quiera

ver solamente los proyectos de un tnico nivel.

ANALYZE SIGN IN PROJECTS DASHBOARD INFO

Proyecto

Url

Nivel

T

Intermediate

Intermediate

Usuario: pablo21

Logout

T aa— o octofachiondo 00 Intermediate

© Untitled. Al rights reserved. | Design by

Figura 6.4: Pagina que muestra los proyectos del nivel cuando haces click en el dashboard.

6.2. Modo profesor

Aparte de tener las mismas funcionalidades que se ofrecen en el modo estudiante veremos
los resultados de analizar un ZIP denominado modo-profesor.zip que guarda los mismos pro-
yectos que ha analizado el estudiante pablo21 para asi ver que los resultados son los mismos.
En la figura 6.5 observamos los resultados de analizar el ZIP y vemos que son los mismos que

cuando los proyectos se analizaron por separado.

Usuario: maria21

Logou

:;! ANALYZE SIGN IN PROJECTS DASHBOARD INFO
A )
e‘ &
Nombre Nivel |Abstraccion di Categorias| Control | Interactividad | Paralelismo|Sincronizacion |Representacién
flujo de datos
Scratchnapped| Advanced 3 3 3 3 2 3 3 3
fashion game |Intermediate g 2 g 1 3 2 2 g
impossible  |Intermediate 3 1 2 2 1 3 2 3
whirl
Benham Intermediate 2 [} 2 3 1 3 2 2

Get your csv file!

modo-profesor

DOWNLOAD

© Untitled. All rights reserved. | Design by

Figura 6.5: Pagina que muestra los proyectos analizados de un ZIP.
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Por dltimo, podemos ver los dashboard de los proyectos analizados como los estudiantes
pero si queremos ver el de algunos de los ZIPs analizados o comparar dos de ellos tendremos

que rellenar los formularios de la figura 6.6.

Enter your zip name to show the Enter two zips to compare
dashboard:
| |

© Untitled. All rights reserved. | Design by

Figura 6.6: Formularios para obtener los dashboard correspondientes.

El resultado de obtener el dashboard de modo-profesor.zip resulta el mismo que en la fi-
gura 6.3 y el resultado de comparar el archivo modo-profesor.zip y el archivo validaciones.zip

(previamente utilizado) se observa en la figura 6.7

ANALYZE SIGN IN PROJECTS DASHBOARD INFO
KA

Usuario: maria2l

| Logout |

© Untitled. All rights reserved. | Design by

Figura 6.7: Comparacion de dos ZIPs



Capitulo 7

Conclusiones

7.1. Consecucion de objetivos

La aplicaciéon web ha conseguido los objetivos planteados ya que permite ser una herra-
mienta docente tanto para un alumno como para un profesor. Ofrece diversas funcionalidades
que pueden llegar a ser muy utiles para el dambito académico y para la mejora y desarrollo
de los conocimientos de programacion. Cabe destacar que funciona solamente si las URLs de
los proyectos pertenecen al dominio de https://cloud.snap.berkeley.edu/ y no
ahttps://snap.berkeley.edu/ por lo que puede llevar a que te salga un error en la
aplicacion web. Otro error a mencionar que puede producirse es que el proyecto no cumpla con
la estructura de parseo XML que hemos definido y ello haria imposible el anélisis de dicho
proyecto pero es un caso muy poco comun. Por lo demds, la aplicacion cumple lo cometido y

predefinido en los objetivos.

7.2. Aplicacion de lo aprendido

A lo largo de mi carrera he aprendido muchos conocimientos gracias a diversas asignaturas

y ello ha hecho posible este trabajo de fin de grado. Estas son:

1. Fundamentos de la Programacion me permiti6 aprender a comprender la programacion y

comenzar a pensar como un “buen” programador.

2. Programacion de Sistemas de Telecomunicacion me ensefié la implementacion del mo-
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delo cliente-servidor.

3. Servicios y Aplicaciones Telematicas me ha ensefiado el uso de Django y el disefio del

FRONTEND en aplicaciones webs.

4. Desarrollo de aplicaciones telemadticas, aunque nunca llegué a cursarla, con los apuntes

de mis compafieros he aprendido el uso de CSS y la mejora en apariencia del disefio web.

5. Ingenieria de Sistemas de Informacién me ha permitido aplicar los conocimientos de

bases de datos que imparte la asignatura.

7.3. Lecciones aprendidas

La realizacion de este proyecto ha hecho que aumenten mis conocimientos en distintas dreas

de telecomunicaciones:

1. Apariencia de paginas webs con CSS y las templates de HTML. He aprendido sobre todo

a disefiar botones, menus o formularios.

2. Mejora en el lenguaje Python y el entorno Django. He desarrollado conocimientos en el
manejo de estructuras XML, de diccionarios y listas, de archivos JSON y en la abstrac-
cién de procedimientos o funciones demasiado grandes para dividirlas en apartados mas
pequeiios. Ademads, he ampliado mis conocimientos en los métodos de GET y POST para

poder hacer peticiones.

3. Probablemente lo que mas haya aprendido haya sido el uso de JavaScript puesto que era
la primera vez que lo usaba y me ha ensefiado sobre todo la programacion basada en

eventos.

4. Pythonanywhere es un servidor gratuito que no sabia que existia y que es muy util porque

admite proyectos de Django ya implementados y es sencillo de utilizar.

7.4. 'Trabajos futuros

Un posible proyecto futuro seria la mejora de esta herramienta para que admita todo tipo de

proyectos de Snap! independientemente de su estructura XML y que aporte nuevas funcionali-
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dades como alguna de machine learning que pueda ver patrones de error repetidos y ayude a

los estudiantes a mejorar en su programacion evitando dichos patrones.
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Apéndice A

Vistas creadas y templates HTML

asociadas

Como hemos explicado anteriormente, en Django se puede renderizar una vista con una
plantilla HTML mostrando en ella el contenido de dicha vista. En este apéndice veremos las vis-
tas creadas y sus correspondientes plantillas para luego poder entender en el siguiente capitulo

los diagramas de flujo.

A.1. Analyze

Vista que permite analizar los proyectos o ZIPs.

ANALYZE SIGN IN PROJECTS DASHBOARD INFO
*: g
L
Yo

Enter your url
|

@ Untitled. All rights reserved. | Design by
Figura A.1: analyze-estudiantes.html
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6 l ‘ HOME ANALYZE SIGN IN PROJECTS DASHBOARD INFO
DR - hap ps

Upload

@ Untitled_ Al rights reserved. | Design by

Figura A.2: simple-upload.html

6 l HOME ANALYZE SIGN IN PROJECTS DASHBOARD INFO
[ R - n‘l | -

PS! There seems to be
an error when analizing
your project.
Sorry, try another one.

@ Untitled. All rights reserved. | Design by

Figura A.3: error_analizar.html



A.l1. ANALYZE

ANALYZE SIGN IN PROJECTS

UPS! There seems to be
an error when analizing
your ZIP.

Sorry, try another one,

@ Untitled. All rights reserved. | Design by

Figura A.4: error_analizar_zip.html

ANALYZE  SIGNIN  PROJECTS  DASHBOARD

61

DASHBOARD INFO

Usuario: 55

Logout |

Your level is

Condicionales

ADVANCED!

Sincronizacion

Control de flujo

Abstraccion

Paralelismo

Categorias

Interactividad

wfvfo|w|w|o|w|w

Representacion de datos

Figura A.5: result.html para un proyecto

Well done! :D

© Untitied. All rights reserved. | Design by
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2 d n ANALYZE SIGN IN PROJECTS DASHBOARD INFO
Dr.. Snap!

Usuario: 55

p= T
Nombre | Nivel | | ias| Control d|P; sii R |
Scratchnapped| Advanced 3 3 3 3 2 3 3 3
fashion game It 3 2 3 1 3 2 2 3
i il 3 1 2 2 1 3 2 3
whirl
Benham 2 0 2 3 1 3 2 2

Get your csv file!

[modo-profesor_85QZxnB:

DOWNLOAD

© Untitled. All rights reserved. | Design by

Figura A.6: result.html para un ZIP
A.2. Principal

Vista que proporciona la pagina principal de la aplicacion web.

BDr Spapl B

Dr. Onap!

Basic level Intermediate level

Learn More. Learn More

Figura A.7: home.html

A.3. Login user

Vista que proporciona un formulario para iniciar sesion.



A.4. CHOOSE

6 l E ANALYZE SIGN IN PROJECTS

@ Untitled. All rights reserved. | Design by

Figura A.8: login.html

A.4. Choose

Vista que permite elegir si eres alumno o profesor.

6 l E ANALYZE SIGN IN PROJECTS

@ Untitled. All rights reserved. | Design by

Figura A.9: opcion_tipo_user.html

A.S. Signup

Vista que proporciona un formulario para crearse una cuenta.

DASHEOARD

DASHEOARD

INFO

INFO
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6 l ‘ E ANALYZE SIGN IN PROJECTS DASHBOARD INFO
[ I“ I |(l‘ -

Figura A.10: signup.html

A.6. Show projects

Vista que permite ver los proyectos o ZIPs que se hayan analizado y guardado en la base de
datos. En la figura A.12 se muestra la plantilla para profesores, sin embargo para estudiantes es

la misma pero sin el formulario de obtener el CSV.

al 6 I Bl v son momn oesom

Please, first
login to
your account

Untiled. All rights reserved. | Design by

Figura A.11: please-login.html



A.7. SHOW_PROJECT

ANALYZE SIGN IN PROJECTS DASHBOARD INFO
i

Nivel

Proyecto Url

Advanced

Intermediate

Enter your zip name to dowload the
csv file:

DOWNLOAD

© Untitled. Al rights reserved. | Design by

Figura A.12: show_projects.html para profesores

A.7. Show project

65

Vista que proporciona las puntuaciones del proyecto ya analizado y guardado. Utiliza la

plantilla ya vista en la figura A.5.

A.8. Dashboard

Vista que crea dos dashboard a partir de los datos de los proyectos analizados previamente

por el usuario.

uuuuuuuuuuuu

Figura A.13: dashboard.html para estudiantes

Isuario:
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6 l m ANALYZE SIGN IN PROJECTS DASHBOARD INFO
Dr.Onap!

Figura A.14: dashboard.html para profesores

[ m ANALYZE SIGN IN PROJECTS DASHBOARD INFO
Dk, Shap,

[ ot protesor validacion_araUAX

Naovel saske Intemeaiatn Advarcea

© Untitled. All rights reserved. | Design by

Figura A.15: dashboard_comparing.html



A.9. DASHBOARD_LEVEL

A.9. Dashboard level

Vista que permite mostrar los proyectos del nivel del que has hecho click.

ANALYZE SIGN IN PROJECTS DASHBOARD
oY

Proyecto url Nivel

Advance:

Figura A.16: dashboard_level.html
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Apéndice B

Diagramas de flujo

ANALYZE ESTUDIANTE .

PROFESOR

ESTUDIANTE

PROFESOR

Figura B.1: Diagrama de flujo de la vista analyze.
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SHOW_PROIJECTS
POST
Figura B.2: Diagrama de flujo de la vista show_projects.
DASHBOARD

POST

Figura B.3: Diagrama de flujo de la vista dashboard.



LOGIN_USER

POST
‘
NO
NO
—_—
GET
si

Figura B.4: Diagrama de flujo de la vista login_user.

SIGNUP

‘-‘*

B - -
- -

Figura B.5: Diagrama de flujo de la vista signup.

CHOOSE
[ |

GET

Figura B.6: Diagrama de flujo de la vista choose.
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Apéndice C
PythonAnywhere

Al estar la aplicacion alojada en el servidor que nos provee pythonAnywhere podemos ver
el trafico de la pagina web y su configuracion como se observa en la figura C.1.

Send feedback Forums Help Bleg Account Logout

5@9* pythonanywhere Dashboard Consoles Files Web Tasks Databases

prodriguezmartin.pythonanywhere.com
© Add a new web app

Reload:

% Reload prodriguezmartin.pythonanywhere.com

Best before date:

We're happy to host your free website - and keep it free - for as long as you want to keep
it running, but you'll need to log in at least once every three months and click the "Run until
3 months from today" button below. We'll send you an email a week before the site is
disabled so that you don't forget to do that. See here for more details

This site will be disabled on Wednesday 01 September 2021
& B

Q 4
Paying users’ sites stay up forever without any need to log in to keep them running

Traffic:

How busy is your site?

This month (previous month) 428 (1124)
Today (yesterday) 166 (36)
Hour (previous hour) 14 (0)

Want some more data? Paying accounts get pretty charts ;-)

Figura C.1: P4gina de configuracion de la aplicacion de la web en pythonAnywhere
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