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Resumen

Este trabajo final de grado consiste en el desarrollo de una herramienta que analice proyectos
de ScratchJr, un lenguaje de programacion para nifios de edades entre 5 y 7. La idea surge con el
objetivo de hacer una herramienta similar a Dr.Scratch, que es una aplicaciéon web que analiza

proyectos de Scratch, otro lenguaje de iniciacion a la programacion.

Como resultado del trabajo fin de grado se ha creado una aplicaciéon web llamada Dr.ScratchJr
para que educadores, investigadores o padres puedan subir proyectos de nifios que usen ScratchJr
y vean un andlisis de éstos. En el anélisis de un proyecto se estudia la variabilidad en el uso de
bloques, los malos hébitos que contiene, la creatividad y otros datos que podrian llegar a ser
de interés como el total de pdginas o personajes que se usan en él. La aplicacién web ofrece la
posibilidad de analizar uno, o varios proyectos a la vez, o crear una cuenta en la aplicacion para
poder almacenar los andlisis de proyectos y tener una gestion de sus autores. En ambos casos la

aplicacion dispone de la opcidn de exportar los datos de los anélisis en formato CSV.

Las tecnologias que se han empleado son: en el lado del servidor, el software de desarrollo
Django en el que se utiliza Python, y Bootstrap en el lado del cliente en el que se utiliza HTML,

CSS y JavaScript.
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Summary

This final degree project consists on the development of a tool that analyzes ScratchJr pro-
jects, which is a programming language designed for children from 5 to 7 years old. The idea
arises with the objective of making a tool similar to Dr.Scratch, which is a web application that

analyzes Scratch projects, another programming initiation language.

As aresult of this final degree project, a web application called Dr.ScratchJr has been created
so that educators, investigators or parents can upload projects of children using ScratchJr and
see an analysis of them. This andlisis includes the study of the variability in the use of blocks,
the bad habits it contains, the creativity and other interesting data such as the total number of
pages or characters used in the project. The web application provides the option to analyze one
or multiple projects simultaneously, and creating an account in the application that allows to
store the analyses of the projects and manage their authors. In both cases, the application has

the option of exporting the analysis data in CSV format.

The technologies that have been used are: on the server side, the Django development soft-

ware utilizing Python, and on the client side, Bootstrap utilizing HTML, CSS, and JavaScript.

VII



VIII SUMMARY



Indice general

1. Introduccion 1
1.1. Estructuradelamemoria . . . . . . .. .. ... .. ... ... 2

2. Objetivos 3
2.1. Objetivogeneral . . . . . . . . . . .. 3
2.2. Objetivos especificos . . . . . . . ... 3

3. Estado del arte 5
3.1. ScratchJr . . . . .. 5
3.2, DrScratch . . . . . .. L 6
33. Python . . . . . . e 7
34. Django. . . . .o e e e e 7
3.5. Django-registration . . . . . . . . ... 8
3.6. HTMLS (HyperText Markup Language) . . . . . ... ... .. ... ..... 9
3.7. CSS (Cascading Style Sheets) . . . . ... ... ... ... ... ....... 10
3.8. JavaScript . . . ... e 10
39. Bootstrap . . . . ... 11
3.10. Pandas . . . ..o L 12
BALGettext . . . . L o L e e e e 13
3.12. Visual StudioCode . . . . . . . . . .. 13

4. Disefio e implementacion 15
4.1. Arquitectura general . . . . . ... Lo 15
4.2. Algoritmo aplicacion . . . . . . . .. ... 16
4.2.1. Procedimiento . . . . . . ... 18



X INDICE GENERAL

422, CriterioS . . . . o v v v e e e e e e 19

4.3. Aplicacionweb . . . . .. .. 26
4.3.1. Direcciones URLs de laaplicaciéon . . . . . . ... .. .. ... .... 27

4.3.2. Vistadelanadlisis . . . . . ... ... ... 30

43.3. Vistadelistados . . .. ... ... oL 35

5. Experimentos, validacion y resultados 37
5.1. Ejemplodeunandlisis . . . . . . ... ... ... 37
5.2. Cargar varios Proyectos . . . . . . v v it e e e 43
5.3. Exportardatosen CSV . . . . . . . .. 45

6. Conclusiones 47
6.1. Consecucionde objetivos . . . . . . . . . ... 47
6.2. Aplicaciondeloaprendido . . . . . . . ... ... Lo 47
6.3. Lecciones aprendidas . . . . . . . . .. .. e 48
6.4. Trabajos futuros . . . . . . . . ... 49

A. Manual de usuario 51

Bibliografia 53



Indice de figuras

3.1.
3.2
3.3.

4.1.
4.2.
4.3.
4.4.
4.5.
4.6.
4.7.
4.8.
4.9.

4.10.
4.11.
4.12.
4.13.
4.14.
4.15.
4.16.
4.17.

5.1.
5.2

Aplicacion ScratchJr. . . . . . ..o 6
Bootstrap. . . . . . .. e 11
Captura de pantalla del c6digo de Dr.ScratchJr en Visual Studio Code. . . . . . 14
Arquitecturade Dr.ScratchJr. . . . . . .. .. ... o 15
Ejemplo ficherodata.json. . . . . ... ... ... L oL 17
Datos de la estructura JSON en labasede datos. . . . . . . . . ... ... ... 18
Tipos de bloques en Dr.ScratchJr . . . . . . ... ... ... .......... 20
Esquema entidad-relacion de los criterios del andlisis. . . . . . . . ... .. .. 24
Tabla andlisisen labasede datos. . . . . . .. .. ... ... ... .. ... . 25
Ejemplo de un listado del andlisisdeunzip. . . . ... .. ... ... ..... 25
Pé4gina tras subir un zip de proyectos. . . . . . . . .. ... 26
Seccién Variabilidad. . . . . . .. ... L L L 30
Ejemplo detalles del apartado Movimiento de la seccién Variabilidad. . . . . . 31
Ejemplo de Malos hdbitos. . . . . . .. ... ... ... .. ... ...... 32
Ejemplo detalles de bloques adyacentes de la seccién Malos habitos. . . . . . . 32
Ejemplo seccion Creatividad. . . . . . . . ... ... oL 33
Ejemplo detalles de personajes editados de la seccion Creatividad. . . . . . . . 33
Ejemplo secciéon Otros datos. . . . . . . . . . . . . ... 34
Ejemplo de un listado de los estudiantes de un usuario. . . . . . ... ... .. 35
Ejemplo de un listado de los proyectos de un estudiante de un usuario. . . . . . 36
Proyecto de ejemplo Testl.sjr. . . . . . . . .. ... oL 38
Otros datos del analisis de Testl.sjr. . . . . . . .. ... ... ... .. .... 39



XII

5.3.
5.4.
5.5.
5.6.
5.7.
5.8.
5.9.

INDICE DE FIGURAS

Recuento total de bloques de Testl.sjr. . . . . . . . .. .. ... ... ..... 40
Variabilidad del andlisis de Testl.sjr. . . . . . . . . ... ... ... ...... 41
Malos habitos del andlisisde Testl.sjr. . . . . . . .. . ... ... ... .... 42
Personaje y pagina editadade Testl.sjr . . . . . . . ... ... ... ... ... 42
Creatividad del andlisis de Testl.sjr. . . . . . . . ... ... .. .. ...... 43
Contenido del archivo Test_zip.zip. . . . . . . . . . . . . ... ... .. .... 43
Listado de proyectos de Test_zip en Dr.ScratchJr . . . . . . . ... ... . ... 44

5.10. Datos en CSV del andlisis de Testl.sjr . . . . . .. .. ... .. ... ..... 45



Capitulo 1

Introduccion

Las habilidades de programacién son cada vez mds necesarias que se empiecen a trabajar
en las aulas desde los inicios en la educacion, igual que se ensefia la lengua, las matematicas
o la historia, puesto que favorecen la estructuracién del pensamiento critico y la l6gica, esen-
ciales en la resolucion de problemas. Dificilmente se consigue ensefiar a un nifio de unos 5 o
6 afios a que escriba cddigo de programacion. Pero si es posible que comience a familiarizar-
se con el mundo de la programacién sin que se dé cuenta, de una manera lidica y al mismo
tiempo formativa. Como en las primeras edades sus capacidades lectoescritoras todavia estan
formandose, por medio de herramientas vinculadas a elementos visuales como juegos, puzzles
o aventuras, podemos arrancar el desarrollo del pensamiento computacional recurriendo a su
creatividad. Algunas herramientas que podemos encontrar son las aplicaciones Kodable!, Bit
by bit?, Codekarts® y ScratchJr?.

De esta ultima, ScratchlJr (que se introduce en detalle en la Seccién 3.1), es donde parte
este proyecto. Scratch]Jr estd basada en Scratch pero con su interfaz y lenguaje de programacion
redisenados para nifios mas pequeios. En la URJC se desarroll6 la herramienta Dr.Scratch que
permite a los usuarios de Scratch analizar sus proyectos y medir sus capacidades de programa-
cion cuantificadas por medidores de habilidades de pensamiento computacional. De esta misma
idea surge Dr.Scratch]Jr. Pero debido a que los usuarios de Scratch]r, al ser demasiado pequefios,

no tienen todavia la capacidad de poder auto-evaluar sus propios proyectos, el objetivo principal

https://www.kodable.com/
’http://rikaigames.com/bitbybit/
Shttps://civat.es/app/code-karts/
‘https://www.scratchir.org/



CAPITULO 1. INTRODUCCION

de la herramienta Dr.Scratchlr es facilitar a los profesores o padres el proceso de ensefianza de

sus alumnos o hijos. Con ella, estos o investigadores pueden analizar los proyectos que hayan

hecho nifios en ScratchJr y valorar el desarrollo de pensamiento computacional.

1.1.

Estructura de la memoria

La memoria del trabajo esté estructurada en los siguientes capitulos:

Capitulo 1: Introduccion. Capitulo actual donde se presenta el tema del que va a tratar el

proyecto y se marca la estructura de la memoria.

Capitulo 2: Objetivos. Partiendo del objetivo general, se plantean los objetivos que se

han 1do marcando para la realizacién del proyecto.

Capitulo 3: Estado del arte. Aparecen pequeiias descripciones de las tecnologias utiliza-

das en la realizacion de la herramienta Dr.Scratchlr.

Capitulo 4: Diseiio e implementacion. Se explica la arquitectura general de la herramien-
ta Dr.ScratchJr, el algoritmo del tratamiento de datos para realizar el andlisis y la vista de

la aplicacion web.

Capitulo 5: Experimentos, validacion y resultados. Se realizan pruebas con un proyecto
de test para validar que la herramienta detecta todos los datos a analizar correctamente,
una pequefia comprobacion de la correcta carga de varios proyectos y otra de la exporta-

cion de los datos en CSV.

Capitulo 6: Conclusiones. Se exponen varias secciones donde se trata la consecucion
de los objetivos, las asignaturas del Grado que me han servido para la realizacion del
proyecto, aquello que he aprendido gracias a la elaboracion de dicho proyecto y algunas

ideas de la herramienta para futuras mejoras.



Capitulo 2

Objetivos

2.1. Objetivo general

El objetivo principal de este proyecto es desarrollar una herramienta de anélisis similar a
Dr.Scratch para ScratchJr. En Dr.Scratch los usuarios pueden evaluar sus propios proyectos
creados con Scratch, pero como los destinatarios de ScratchlJr son nifios, el objetivo es crear
una aplicacién web con la funcién de ser una herramienta para que profesores, investigadores
o padres puedan analizar los proyectos de ScratchJr de los nifios. De esta manera se facilita y
agiliza el trabajo de evaluacion y poder guiar a los nifios a un mayor aprendizaje detectando los

errores mds frecuentes que suelen darse en la programacion.

2.2. Objetivos especificos

Para cumplir con el objetivo principal ha sido necesario seguir los siguientes objetivos es-

pecificos:

= Comprender la herramienta Dr.Scratch.

= Ampliar y mejorar los conocimientos sobre la creaciéon de aplicaciones web con Django

e instalar las tecnologias necesarias para ello.

= Examinar la estructura de la aplicaciéon ScratchJr: el uso y funcionamiento, los tipos de

bloques y componentes que pueden emplearse y los ficheros que forman un proyecto.

3



CAPITULO 2. OBJETIVOS
Estudiar el fichero JSON de datos que ScratchJr genera en cada proyecto.

Extraer y almacenar en una base de datos los elementos y datos de los proyectos genera-

dos por ScratchJr.

Crear los algoritmos para tratar y adaptar los datos para los distintos criterios del anélisis

en la aplicacion web.

Desarrollar la aplicacién web para que se adapte a diferentes dispositivos con distintas

resoluciones.

Disefiar un sistema de administracién que permita a profesores tener un control de sus

alumnos y los andlisis de los proyectos de estos.

Implementar un sistema de exportacién de archivos con los resultados de los andlisis de

los proyectos.

Desplegar la aplicacion web en un servidor web publico.



Capitulo 3

Estado del arte

Para el desarrollo del proyecto se han utilizado una serie de tecnologias ya existentes que se

describen a continuacion.

3.1. ScratchJr

Scratchlr [8, 12] (figura 3.1) es un lenguaje de programacion de iniciacion que permite a los
niflos pequefios crear sus propias historias y juegos interactivos. Estd inspirado en el lenguaje
de programacién Scratch' utilizado por millones de jévenes en todo el mundo. ScratchJr ha
redisenado tanto la interfaz como el lenguaje de programacion para adecuarlo al desarrollo de

los nifios més pequenos.

A través de la unién de bloques gréficos de programacion, los nifios hacen que los personajes
se muevan, salten, bailen y canten. Los nifios pueden modificar los personajes o crear nuevos
en el editor de dibujos, donde incluso pueden subir sus propias fotos, y luego usar los bloques

de programacion para hacer que los personajes cobren vida dentro de distintos escenarios.

Las funciones estdn cuidadosamente disefiadas para adaptarse al desarrollo cognitivo, per-
sonal, social y emocional de los nifios. Estos no s6lo aprenden a programar, sino que ademas

desarrollan destrezas que son fundamentales para su desarrollo académico.

Scratch]Jr estd disponible como una aplicacién gratuita para dispositivos iOS y Android.

'https://scratch.mit.edu/about
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Figura 3.1: Aplicacion Scratchlr.

Ademds, permite compartir los proyectos creados entre usuarios a través de correo electronico

o AirDrop.

3.2. Dr.Scratch

Dr.Scratch? [13] es una aplicacion web gratuita de cdigo abierto que permite, a educadores,

alumnos o interesados en aprender programacion, analizar automaticamente proyectos Scratch.

Utiliza la librerfa Hairball?® para evaluar proyectos de Scratch y ofrecer una puntuacién
basada en el pensamiento computacional. Para ello, Dr.Scratch tiene en cuenta los siguientes
siete aspectos: abstraccion, pensamiento 16gico, sincronizacion, paralelismo, control de flujo,
interactividad con el usuario y representacion de datos. Ademads de la puntuacion, ofrece re-
troalimentacion para mejorar su codigo en dichos aspectos y, dependiendo de la puntuacion,

muestra algunos malos hadbitos de programacién como el nombramiento inadecuado de perso-

’http://drscratch.org/
Shttps://pypi.org/project/hairball/
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najes, repeticion de cédigo, cédigo que nunca se ejecuta y la inicializacién incorrecta de los

atributos del objeto.

Para analizar un proyecto, Dr.Scratch permite cargar un archivo .sb o un .sb2, ya que la
herramienta es compatible con las versiones 1.4 y 2.0 de Scratch, o directamente introduciendo

la URL del proyecto.

3.3. Python

Python [7] es un lenguaje de programacion de alto nivel, interpretado, dindmico, fuerte-
mente tipado y multiplataforma. Se considera multiparadigma ya que soporta parcialmente la
orientacion a objetos, programacion imperativa y programacion funcional, ademaés de otros pa-

radigmas mediante el uso de extensiones.

Aunque generalmente los programas escritos en Python muestran un tiempo de ejecucion
mayor respecto a programas en otros lenguajes, para el programador Python requiere un menor

tiempo de desarrollo gracias a su sencillez, claridad y versatilidad.

Esta desarrollado bajo una licencia de cédigo abierto, por lo que es de libre uso y dis-
tribucion. Lo que supone que ademds de contar con una gran biblioteca estandar, exista una
coleccién creciente de programas, médulos, paquetes o frameworks, disponibles en el Python

Package Index*.

3.4. Django

Django [3] es un framework de desarrollo web de alto nivel escrito en Python (seccién 3.3).
Se encarga de facilitar la creacion de sitios web dindmicos de manera relativamente rapida y

con un disefio limpio. Es de software libre y de codigo abierto.

Contiene un nimero reducido de ficheros y carpetas. Est4 basado en el principio DRY (Don’t

Repeat Yourself o No te repitas) para evitar escribir cddigo duplicado e invertir el menor esfuer-

*https://pypi.org/
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zo posible en patrones repetitivos para poderse centrar en la parte creativa.

Esta inspirado por su versatilidad y simpleza en el patrén de arquitectura software MVC
(Modelo-Vista-Controlador), pero Django redefine este patron en Modelo, Vista y Plantilla. Lo
que se llamaria Controlador en un verdadero framework MVC, se llama Vista en Django, y lo

que se llamaria Vista, se llama Plantilla.

= Modelo: es la capa de abstraccion en codigo (models . py) de la base de datos, manejada

como un objeto encargado de la interaccién y comunicacion con la base de datos.

= Vista: es la capa designada a la l6gica de la pagina web, a través de la que pasardn los

datos del modelo a la plantilla.

= Plantilla: se encarga de presentar al usuario la informacién disponible en un formato

adecuado.

Django incluye una capa de mapeo relacional de objetos (ORM) predeterminada que se
puede usar para interactuar con datos de aplicaciones de varias bases de datos relacionales, sin
necesidad de conocer los comandos de la base de datos. Viene con SQLite3 por defecto, pero

es posible disponer de otro motor de base de datos como PostgreSQL, MySQL o Oracle.

Aporta un servidor propio para la parte de desarrollo de una aplicacion, pero se puede mon-

tar sobre otros servidores para la parte de produccion.

También se toma la seguridad muy en serio y ayuda a los desarrolladores a evitar muchos
errores de seguridad comunes, como el método de infiltracion de cédigo intruso (SQL injec-
tion), las secuencias de comandos en sitios cruzados (Cross-site scripting o XSS), la falsifi-
cacion de solicitudes entre sitios (Cross Site Request Forgery o CSRF) y el secuestro de clic
(Clickjacking). Ademas, su sistema de autenticacion de usuarios proporciona una forma segura

de administrar las cuentas y contrasefias de los usuarios.

3.5. Django-registration

Django-registration [10] es una aplicacion extensible que proporciona la funcionalidad de

registro de usuarios para sitios web con tecnologia Django (seccion 3.4).
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Aunque casi todos los aspectos del proceso de registro son personalizables, proporciona

vistas y mecanismos predefinidos para dos casos de uso comunes:

= Registro en dos fases: consiste en el registro inicial seguido de un correo electrénico de

confirmacidn con instrucciones para activar la nueva cuenta.

= Registro de una fase: la activacion del usuario registrado y el inicio de sesion es inme-

diato.

3.6. HTMLS (HyperText Markup Language)

HTMLS [5] es la ultima version de HTML, la quinta, lanzada en 2014. Es un lenguaje de

marcado que se utiliza para estructurar y desplegar paginas web.

Ofrece una gran adaptabilidad, una estructuracion 16gica y facilidad de interpretaciéon. Un
documento HTML se compone en base a etiquetas, también llamadas marcas o tags, con las
cuales conseguimos expresar el contenido (elementos) de una pagina web (cabecera, cuerpo,
encabezados, parrafos, archivos...). Los elementos tienen dos propiedades bésicas: atributos y
contenido. Los atributos del elemento estdn contenidos en la etiqueta de inicio del elemento y

el contenido esta ubicado entre esta etiqueta y la de cierre.

Es multiplataforma siendo el estindar mas utilizado por los navegadores web actuales.
Ademads, ayuda a los motores de buisqueda a entender mejor el contenido de la web median-
te sus etiquetas categorizadas, favoreciendo al posicionamiento en buscadores o SEO (Search

Engine Optimization).

Dispone de etiquetas que ofrecen contenido multimedia (audio y video) para poder repro-
ducirlo en el navegador. También posee variedad de elementos para introduccién de datos en

formularios.

Incorpora APIs (Application Programming Interfaces o Interfaces de programacién de apli-

caciones) que permiten incluir, a través de JavaScript (seccion 3.8) componentes complejos.
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3.7. CSS (Cascading Style Sheets)

CSS [2] es un lenguaje que sirve para crear paginas web o interfaces visualmente atractivas.
Permite describir las propiedades de diseiio de un contenido estructurado en un lenguaje de
marcado. Generalmente este contenido consiste en un archivo HTML, pero CSS también es

perfectamente compatible con otras tecnologias como XML.

Se le denomina estilos en cascada porque se aplican de arriba a abajo (siguiendo un patrén

de herencia) y en el caso de existir ambigiiedad, se siguen una serie de normas para resolverla.

Con CSS se logra separar del archivo HTML, los contenidos y el formato. Esta separacion
puede darse dentro del propio archivo HTML o separdndolo en una hoja de estilo .css en un
fichero independiente. La separacién permite modificar la estética de la pagina sin tener que
modificar el contenido, reutilizar una sola hoja de estilos para varios archivos HTML, y reducir

la complejidad y la repeticion de codigo en la estructura del archivo.

3.8. JavaScript

JavaScript (JS) [11] es un lenguaje de programacion interpretado, dindmico y débilmente ti-
pado. Multiparadigma ya que es orientado a objetos, utiliza programacion basada en prototipos,

imperativa y declarativa (funcional).

Es la base de multitud de frameworks gracias a su lenguaje sencillo pero potente. General-
mente es usado en lado del cliente en las aplicaciones web, pero también se emplea para enviar

y recibir informacion del servidor.

Integrado dentro del motor de los navegadores web més populares, favoreciendo la rapida
ejecucion de su sintaxis. Se relaciona de modo fluido y transparente con HTML y CSS, ofre-

ciendo mds dinamismo a las piginas web.
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3.9. Bootstrap

Bootstrap [1] (figura 3.2) es un framework front-end utilizado para desarrollar sitios y apli-
caciones web. Tiene como objetivo que el disefio web sea mds rdpido y sencillo, siendo compa-

tible con la mayoria de navegadores web.

Contiene componentes preconstruidos de disefio, tipografias, tablas, imagenes, formularios,
botones y otros elementos de presentacion basados en HTML y CSS. Ademas, cuenta con una
libreria JavaScript integrada con la finalidad de brindar elementos adicionales que utilicen los

componentes de manera agil y eficiente para mejorar en la interfaz de usuario.

Bootstrap es de software libre y de c6digo abierto. Se puede descargar compilado (archivos
CSS y JavaScript) o a través del cédigo fuente original (Sass y JavaScript), pero también se
puede hacer uso de Bootstrap sin descargarlo ya que los archivos necesarios se encuentran en

servidores.

Destaca por la posibilidad de crear un diseiio web responsive o adaptativo. Creando interfa-
ces que se ajustan de manera automaética a cualquier dispositivo, tamafio de pantalla y resolu-
cion. Mediante reglas media queries adapta la representacion del contenido a caracteristicas del
dispositivo haciendo uso del sistema de rejillas (Grid System) de forma dindmica. El sistema de
rejillas de Bootstrap utiliza una serie de contenedores, filas y columnas para disefiar y alinear
el contenido de manera flexible. Las filas deben colocarse dentro de un contenedor para una

alineacion y un relleno adecuados, y cada fila puede hasta dividirse en doce columnas.

Figura 3.2: Bootstrap.
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3.10. Pandas

Pandas [6] es una biblioteca construida sobre el lenguaje de programacion Python de ma-
nipulacién y andlisis de datos. Es una herramienta de cédigo abierto, rdpida, potente, flexible
y facil de usar. Proporciona estructuras de datos y herramientas de andlisis de datos de alto
rendimiento.

Dispone de tres estructuras de datos diferentes:
= Series: estructura de una dimensién cuyos elementos tienen que ser del mismo tipo.

= DataFrame: estructura de dos dimensiones en formato ancho o largo (tablas). Contiene
dos indices (cada uno puede ser de un tipo), uno para las filas y otro para las columnas,
y se puede acceder a sus elementos mediante los indices o los nombres de las filas y las

columnas.

= Panel: estructura de tres dimensiones (cubos).

Algunas caracteristicas importantes de esta biblioteca son:

Lectura y escritura de datos (CSV, Excel, SQL, JSON, Parquet.. .).
= [Insercidn y eliminacién de columnas en estructuras de datos.

= Reestructuracion y segmentacion de conjuntos de datos, y manejo integrado de los datos

faltantes.

= Facilita el manejo de series temporales: generacion de rangos de fechas y conversion de
frecuencias, desplazamiento de ventanas estadisticas y de regresiones lineales, desplaza-

miento de fechas. ..

= Hace mds amigable el uso de NumPy (software de andlisis numérico).
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3.11. Gettext

El médulo gettext [4] de Python proporciona una implementacion compatible con la biblio-
teca original gettext de GNU?. Es utilizado para proporcionar servicios de internacionalizacién
(I18N) y localizacion (LL10N) para médulos y aplicaciones Python como Django (incluido en
django.utils.translation), mediante la traduccién de cadenas de texto. Proporciona herramientas
para extraer, traducir y generar archivos de catidlogo de mensajes (.mo) a partir de archivos de

plantillas (.po).

Separa la programacion de la traduccidon. De esa manera, la extraccion de mensajes, su

traduccidn y su reintegracion con el c6digo es mucho mads facil y menos propensa a errores.

3.12. Visual Studio Code

Visual Studio Code [9] es un editor de cddigo fuente ligero pero potente que se ejecuta en el
escritorio y estd disponible para Windows, macOS y Linux. Se basa en Electron, un framework

que se utiliza para implementar Chromium y Node.js como aplicaciones para escritorio.

Es gratuito, de c6digo abierto y permite ajustar su instalacion a las tecnologias de desarrollo
que le interese al usuario. Posibilita la descarga y gestion de extensiones con las que pode-
mos personalizar y potenciar esta herramienta, como lenguajes, depuradores y complementos.

Incluye personalizacion de atajos de teclado, tema del editor y la configuracion de preferencias.

Viene con soporte incorporado para JavaScript, TypeScript y Node.js, pero gracias a las

extensiones también agrega soporte para otros lenguajes como C ++, C#, Java, Python, etc.

Ademads, contiene soporte para la depuracion, resaltado de sintaxis, recomendaciones de

autocompletado de c6digo, refactorizacion de cédigo y control integrado de Git.

Shttps://www.gnu.org/software/gettext/
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Figura 3.3: Captura de pantalla del cddigo de Dr.ScratchJr en Visual Studio Code.



Capitulo 4

Diseno e implementacion

En este capitulo se describe la arquitectura y como se ha disefiado e implementado la apli-

cacion Dr.Scratchlr.

4.1. Arquitectura general

Servidor Cliente

Peticion HTTP:
* URL
* GET/POST datos

Interaccion
obtencién de

datos

1
1

1

1

X URL Map ¢
1 Interpreta y

1 encuentra vista

1 Llamad_a ala apropiada

| plantilla

1

EEa Template

< Navegador

HTML

E é BBootstrap
Ve |7 —

Renderizar
respuesta

Figura 4.1: Arquitectura de Dr.Scratchlr.

La arquitectura que sigue Dr.ScratchJr es la del modelo cliente-servidor. El usuario, a través
del navegador web, se conecta a la aplicacion web Dr.ScrtachJr. Subird uno o varios proyectos
mediante los formularios que dispone. El navegador manda una peticion HTTP con una URL
que es interpretada por el mapa de URLS (URLmap o URLconf) para encontrar la vista apro-

piada. La vista (View) valida los datos de los formularios, estructura esos datos e interactia con

15
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el modelo para almacenar y obtener datos. El modelo (Model) define la estructura y Django se

encarga de comunicarse con la base de datos. La plantilla (Template) recibe los datos de la vista

y luego los organiza para la presentacion al navegador a través de una respuesta HTTP.

4.2. Algoritmo aplicacion

El algoritmo que se ha llevado a cabo para la realizacién de la funcién principal de la aplica-

cién Dr.ScratchlJr, que es analizar proyectos, comienza con la extraccidn de los datos. ScratchJr

tiene la opcidn de compartir proyectos via correo electronico o AirDrop, lo que genera un ar-

chivo con extension .sjr. De este archivo SJR es de donde partimos. Siendo este un archivo

comprimido Zip que puede contener carpetas y archivos de recursos dependiendo de los ele-

mentos que se usen en la aplicacion Scracth]r:

Una carpeta backgrounds que contiene imagenes SVG de los fondos de paginas que han
sido editados/creados con el editor de ScratchJr. No se genera si no se ha usado el editor

en el proyecto.

Una carpeta characters que contiene imdgenes SVG de los personajes (objetos) que han
sido editados/creados con el editor de ScratchJr. Tampoco se genera si no se ha usado el

editor.

Una carpeta sounds que contiene los archivos de audio WAV de los personajes (objetos)
que han sido creados con el grabador de ScratchJr. No se genera si no se han producido

grabaciones.

La carpeta thumbnails contiene una imagen PNG con la vista de la pdgina que esta situada

en dltima posicién en un proyecto ScratchJr.

Un fichero data que es un archivo JSON con todos los datos del proyecto. Un ejemplo de

su jerarquia de datos se muestra en la figura 4.2.
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ctime: "2018-11-89 19:46:07" 7 page 1
textstartat: 36
version: iosvel o cies:
mtime: "1541880353651" e: "Rower 1"
ngi‘Ft: "g" 1: Sun 1
2: “"Crab 1"
. nAn
deleted: NO 5. wstarfish 1°
» thumbnail: (..} md5 : "BeachDay.svg"
name: "The Adventures of a Startfish” fum: !
lastSprite: "Starfish 1"
14: 7
¥ json: » Sun 1: (.}
v pages: P Crab 1: .}
» Starfish 1: W}
o: page 1 w layers:
1: "page 2" e: "Sun 1"
currentPage: "page 1" 1 Rower 1
| 2: "Crab 1"
b page 1:
pag J 7 3: "Starfish 1"
» page 2: } » page 2: {-}
-
v o:
vo:
¥ Rower 1: o: "onflag"
shown: true 1: "null"
type: "sprite"” 2: 268
. . 3 32
md5: Rowboat.svg
vi1
id: "Rower 1" o: "setspeed”
flip: false 1: (2]
name: "Rower" 2 341
3: 32
angle: (%] .
v2
scale: 0.3 o: “forward”
speed: 1 1: 1
defaultScale: @.5 2 aee
3: 32
¥ sounds: R
e: "pop.mp3" o: "Forever®
xcoor: 109 1: "null"
ycoor: 169 2 471
3: 32
cx: 294
v 1:
cy: 172 vo:
'S 589 e: “onflag"
h: 344 1 "null”
2: 570
homex: 109
32
homey : 109 -l:
homescale: 8.3 o: "say"
homeshown: true 1: "click on the crab to start the story"
2: 643
homeflip: false ‘ N
32
; c l——
P scripts: = _—
b Sun 1: {..} o: "endstack"”
1: "Aull”
2: 708
3 32

Figura 4.2: Ejemplo fichero data.json.
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El procedimiento que se ha seguido para obtener los datos necesarios ha sido:

Descomprimir el archivo zip.

Copiar el contenido de las carpetas characters, backgrounds y sounds en local.

Obtener del archivo data.json todos los valores que pueden llegar a ser de utilidad en

futuros tipos de andlisis de proyectos y almacenarlos en la base de datos (figura 4.3).

id
ctime

currentpage
ritime
name_proyeck
pagecount
WErsion

AutoField
CharField
CharField
CharField
CharField
IntegerField
CharField

id
background
ritirne
num_page
texkstartat

AutoField
CharField
CharField
CharField
FloatField

id

angle

cx

oy
defaultscale
flip

h
homescale
homeshown
hames
homesy
id_name
looks

mkirne
name_sprite

page
scale
scripks
shown
sounds
speed
type_sprite
W

wEoor
yCoor

Sprite
AutoField
FloatField
FloatField
FloatField
FloatField
CharField
FloatField
FloatField
CharField
FloatField
FloatField
CharField
CharField
CharField
CharField
CharField
FloatField
CharField
CharField
CharField
FloatField
CharField
FloatField
FloatField
FloatField

Adaptar dichos datos para realizar las distintas variedades del andlisis.

Text
id AutoField
colar CharField
ox FloatField
oy FlaatFigld
fontsize FloatField
h FloatField
homes: FloatField
hiomesy FloatField
id_name CharField
mtime CharField
page CharField
shawn CharField
speed FloatField
skr_bxt CharField
type_sprite CharField
w FloatField
fislalug FloatField
WCoor FloatField

Figura 4.3: Datos de la estructura JSON en la base de datos.
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4.2.2. Criterios

Para realizar dicho anélisis se han llevado a cabo los siguientes criterios: Variabilidad, Crea-

tividad, Malos hébitos y Otros datos.

= En el aspecto Variabilidad se ha querido evaluar el uso de bloques en el proyecto, es
decir la cantidad de bloques distintos que se han utilizado. Para ello se distinguen, co-
mo en la aplicacién Scratch]r, cinco tipos de bloques: Eventos (figura 4.4a), Movimiento
(figura 4.4b), Apariencia (figura 4.4c), Sonido (figura 4.4d), Control (figura 4.4e) y Fina-
lizacion (figura 4.4f). El algoritmo devuelve, para cada uno de los tipos, los bloques que

se han empleado al menos una vez en todo el proyecto.

En Dr.ScratchJr se ha tomado como la misma clase de bloque, como se puede observar
en las figuras 4.4b y 4.4c, aquéllos que hacen la misma funcién pero de manera opuesta.
Como es el caso de los bloques Girar a la derecha y Girar a la izquierda, Mover a la

derecha y Mover a la izquierda, Subir y Bajar, Crecer y Disminuir, y Mostrar 'y Ocultar.
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Eventos

La secuencia de
comandos se inicia
al pulsar la bandera
verde.

onflag onclick

La secuencia de
comandos se inicia
cuando otro
personaje toca al

personaje.

ontouch message

-. Envia un mensaje
@ del color indicado.

onmessage

(a) Evento

Apariencia
Aparece el mensaje

indicado en un m ﬁ
del personaje. n

globo por encima

)

say grow-shrink

Devuelve el
personaje a su
tamanio original.

=

same hide-show

(c) Apariencia

Control

Pausa la secuencia de
comandos durante el
tiempo indicado (en

o
@

n décimas de segundo).
wait stopmine
Ejecuta los bloques
un ndmero
n indicado de veces.
repeat setspeed

(e) Control
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La secuencia de
comandos se inicia
al pulsar sobre el
personaje.

La secuencia de
comandos se inicia
cuando se envia un
mensaje del color
indicado.

Aumenta/Reduce
el tamario del
personaje.

Oculta/muestra
gradualmente al
personaje.

Detiene todas las
secuencias de
comandos del
personaje.

Cambia la velocidad
ala que se ejecutan

determinados
blogues.

' E
n
forward-back

n m
n
left-right

playsnd

endstack

Movimiento
Gira el personaje la

cantidad especificada. g

Para una vuelta n
completa, especificar 12

en la cantidad. L]

up-down
Mueve el personaje el
nimero de cuadriculas
indicado hacia los
lados. n
hop
Vuelve a situar al personaje en la
posicién inicial. (Para establecer
una nveva posicion iniciai,
arrastra el personaje hasta el
lugar deseado).
home

(b) Movimiento

Sonido

Reproducce el
sonido 'Pop.

playusersnd

(d) Sonido

Finalizacion

Indica el final de la
secuencia de comandos
(pero no afecta en modo
alguno a la secuencia).

forever

Cambia a la pagina
del proyecto
indicada.

gotopage

(f) Finalizacién

Figura 4.4: Tipos de bloques en Dr.ScratchJr

Mueve el personaje el
numero de cuadriculas
indicado hacia
arriba/abajo.

Mueve el personaje el
numero de cuadriculas
indicado hacia arriba y
después hacia abajo.

Reproduce un
sonido grabado por
el usuario.

Ejecuta la
secuencia de
comandos una y
otra vez.
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= Para el criterio Malos hdbitos se tienen en cuenta algunos errores que se comentan a con-
tinuacion en las siguientes funciones del cédigo (retornan tanto listas como diccionarios

que posteriormente son utilizados para mostrar el analisis completo):

* dead_code(adapted dict): funcién que devuelve una lista con las secuencias de blo-
ques que no comiencen con un bloque de Eventos. También estdn incluidas en la
lista las secuencias que comienzan con el bloque “Comenzar con mensaje” de un
color, pero solo cuando no aparece en el proyecto ningtin bloque “Enviar mensaje”
del mismo color, puesto que esa secuencia nunca se ejecutaria y debe ser considera-

do cédigo muerto.

Para ello, el algoritmo busca el primer bloque de cada secuencia y si no coincide
con ninguno de los bloques de Eventos (figura 4.4a), se afiade a la lista la secuencia
junto con el personaje que la utilice y la pagina donde se encuentre. En el caso de
coincidir el primer bloque de una secuencia con el bloque “Comenzar con mensaje”
de un color, se busca en todas las secuencias de todo el proyecto si existe el bloque
“Enviar mensaje” de ese mismo color, y si no se encuentra, se afiade la secuencia a

la lista del mismo modo que se ha comentado antes.

* unfinished_code(adapted_dict): localiza el Gltimo bloque de cada secuencia del pro-
yecto y si éste no es un bloque de Finalizacion (figura 4.4f), anade dicha secuencia,
junto con el personaje que la utilice y la pagina donde se encuentre, a una lista que

es devuelta al finalizar la busqueda en todas las secuencias.

* equal_adjac_blocks(adapted_dict): busca secuencias con bloques repetidos unidos
que puedan ser reemplazados por un solo bloque con atributos. Los bloques con
atributos son aquellos que se puede indicar el nimero de veces que se quiere que
el personaje haga la accion que indican dichos bloques. Por ejemplo, un personaje
que utiliza el bloque Subir con atributo 3, hace que dicho personaje se desplace tres

cuadriculas hacia arriba.

La funcion también busca las secuencias que se encuentran dentro de un bloque
“Repetir”. Si encuentra en algtin caso bloques repetidos unidos afiade la secuencia

entera a una lista que es devuelta al acabar la busqueda.
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* sprites_same_name: el algoritmo busca si en una pagina hay mds de un personaje con
el mismo nombre y si es asi, se afiade el nimero de ocasiones que se repite el nombre
del personaje como valor en un diccionario cuya clave es el nombre de personaje
en concreto. Este diccionario, a su vez, se afiade como valor de otro diccionario
(“sprites_same_name”’) y con clave la pagina en la que se encuentran los personajes

del mismo nombre.
Ej: {‘Pos 1-page 1’: {‘Bat’: ‘3 ocasiones’} }.

= Para el criterio Creatividad se busca si el usuario ha generado nuevo contenido respecto

al contenido que proporciona la aplicacién Scratchlr.

El propio programa de ScratchJr aplica el algoritmo MDS5 a sus archivos multimedia que
tiene por defecto para saber si han sido modificados. Los archivos que han sido modifi-
cados por el usuario son nombrados con 32 digitos hexadecimales. Entonces el algoritmo
de Dr.ScratchJr considera imagenes editadas o grabaciones de audio, a aquellas cuyos ar-
chivos tienen un nombre con una longitud mayor a 30 caracteres. Estos datos modificados

se almacenan en los siguientes diccionarios.

* edited pages: (paginas editadas) es un diccionario en el que se almacenan como cla-
ves las paginas que tienen una imagen de fondo editada y como valores los nombres

de las imagenes de fondo.

* edited_sprites: (personajes editados) es un diccionario en el que se almacenan co-
mo claves los personajes que han sido editados y como valores los nombres de las

imagenes de los personajes editados.

* sprites_sound_created: (personajes con grabaciones) es un diccionario en el que se
almacenan como claves los personajes que tienen alguna grabacién de audio creada
y como valor de cada clave una lista con los nombres de todos las grabaciones de

audio del personaje.
= En el apartado Otros datos se sefialan los siguientes parametros:

* sprites_tot: lista con los nombres de todos los personajes. Los nombres de los per-

sonajes tienen esta estructura:
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“ ‘nombre del personaje’ (‘nombre identificador del texto’) ”

* pages_tot: lista con los nombres de todas las paginas. Los nombres de las paginas

tienen esta estructura:
“Pos nl - page n2”

Siendo ‘nl’ el numero que corresponde a la posicion que tiene la pagina en Scratch
cuando fue guardado el proyecto y ‘n2’ el nimero que corresponde al orden en el

que fue creada esa pagina por el usuario en ScratchlJr.

* unedited_sprites: lista con todos los personajes que no han sido editados. Estos son
almacenados con los nombres de igual forma que la estructurada en la lista “spri-

tes_tot”.

* unedited_pages: lista de todas las paginas que no han sido editadas, dichas paginas

guardadas con el nombre de igual manera que se hacia en la lista “pages_tot”.

* sprites_in_pages: diccionario que tiene como claves los nombres de todas las pagi-
nas, y como valor de cada clave una lista con el nombre de los personajes que apa-

recen en esa pagina.

* text_sequences: lista que tiene como elementos tantas listas como textos haya en el

proyecto. Cada lista tiene la siguiente estructura:

“[‘Pos nl - page n2 ’, ‘nombre identificador del texto’, [‘str_txt’, ‘cadena del

texto’], [‘fontsize’, ‘tamano de fuente’]] .
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Variability

Other_data

id AutoField

Bad_habits

project ForeignKey (id) id AutoField
id AutoField contral CharField id AutoField id ‘AutoField project ForeignKey (id)
project OneToOneField (id} ends CharField project ForeignKey (id) project Foreignkey (id) pages_tot CharField
project_name  CharField looks CharField adiacentcods CharField iten pages Charmd sprites_in_pages  CharFieid
vand_folder CharField motion CharField deadeode CharField erpes sprites_tat CharField
edited_sprites CharField
timestamp DateTimeField sound CharField Sprites_same_name CharField text_sequences CharField
sprites_sound _created  CharField
2ip_name CharField tatal IntegerField unfirishedcode CharField uredited_pages CharField
triggerings CharField ) unedited_sprites CharField

updated DateTimeField

project (project) praject (variabilty) [project (bad_habits) / project {ereativiey) Praject (other_data)

Project
id AutoField
student ForeignKey (id)

file_up FileField
mtime. CharField
Emestamp DateTimeField

Istudm (files)

Student
id AutoField
owner ForeignKey (id)

timestamp DateTimeField
title CharField
updated DateTimeField

Lmr (student)

User
< Abstractiser>
id AutoField
date_poined Datenmerield
amail EmailSiat?
first_name Gharfeid
fi_active Fookeansiel?

f_staff Sookaniel!
& superuser  Bookanieid
last_fogin Datelimeneld
fast_name charmieis
passwiord chameld
urername chameld

Figura 4.5: Esquema entidad-relacion de los criterios del analisis.

Una vez el algoritmo ha extraido los datos para su andlisis, se almacenan y se introducen
en diccionarios que se utilizan como contexto para representar (renderizar) las plantillas que
muestran los resultados del andlisis. Estos diccionarios se almacenan igualmente en base de
datos (figura 4.6) de manera temporal para posteriormente utilizarlos también para renderizar

las plantillas que muestran los detalles de un tipo de andlisis en concreto.
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Analysis_types

id AutoField
badhabits CharField
creativity CharField
file_name harField
rnkirne CharField
otherdata CharField
kimestamp DateTimeField
wariability CharField

Figura 4.6: Tabla andlisis en la base de datos.

El proceso para el andlisis de multiples proyectos es el mismo salvo que en lugar de repre-
sentarse primero la plantilla del andlisis de un proyecto, se renderiza una plantilla con un listado
de los proyectos subidos junto al estudiante asociado a ese proyecto (figura 4.7). A partir de ese

listado se puede ver el andlisis de cada proyecto individualmente.

proyectos-4-varios.zip

# Estudiante Proyecto Nombre del archivo

1 Pedro unfinished unfinished-Pedro.sjr

2 SergioP bloques_adyacentes bloques_adyacentes-SergioP.sjr
3 Paco SkyWarriors SkyWarriors-Paco.sjr

4 Pedro Einstain Einstain-Pedro.sjr

Figura 4.7: Ejemplo de un listado del andlisis de un zip.

En cualquier listado con proyectos en la aplicacion web Dr.ScratchJr existe, gracias a la
biblioteca Pandas (seccion 3.11), la posibilidad de exportar los datos del anélisis de los proyec-
tos. Al exportar se genera un zip, los datos se almacenan en tres ficheros CSV (badhabits-1,
otherdata-1, variability-1) y en una hoja de cdlculo de Microsoft Excel llamada data.xlsx con

los mismos datos de los tres ficheros CSV, pero agrupados en pestafias en un solo documento.

Dr.ScratchlJr dispone de la opcién de cambiar a su pagina web el idioma a espafiol o a inglés

gracias al modulo gettext (seccion 3.11), disponible en Django. Para ello, se han extraido
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las cadenas de texto y se han traducido en los archivos de traduccién .po que hay para cada uno

de los lenguajes.

4.3. Aplicacion web

Al acceder a la aplicacion web sin estar identificado desde un ordenador se muestran dos
cuadros donde el usuario puede introducir uno o varios proyectos a la vez para que sean anali-
zados, una breve presentacion donde sugiere que el usuario se registre para poder almacenar los
andlisis que suba a la herramienta y un panel lateral en el lado izquierdo para ayudar al usuario.

El primer cuadro sirve para cargar un proyecto de Scratchlr, con extension .sjr, a fin de
visualizar su andlisis al instante. En el caso de que se esté registrado en Dr.Scratch]Jr aparecera
también un recuadro donde se podra asociar dicho proyecto con su autor, si este ya existe, o
crear uno nuevo, y poder almacenar su andlisis para posteriores visualizaciones.

El segundo cuadro da la posibilidad de cargar varios proyectos de una sola vez. Para ello, es
necesario haber almacenado previamente los proyectos con extension .sjr en un archivo com-
primido .zip. Y es este archivo comprimido el que hay que cargar en este cuadro. Los archivos
deben de ser nombrados con la estructura ““Nombre del proyecto’-‘Nombre del estudian-
te’.sjr” para poder ser almacenados correctamente y poder asociarlos a sus autores. Al cargar el
zip y pinchar en analizar se muestra una pagina con un listado de los proyectos que contiene el
zip con la opcion de modificar el nombre con el que se desea guardar el proyecto en la aplica-
cion. En el caso de haber iniciado sesion, también existe la opcidon de cambiarle el nombre al

estudiante en cada proyecto (figura 4.8).

Subir varios proyectos

Puedes cambiar los nombres: SU b”‘ va r|os proyectos
Project: unfinished-Pedro unfinished-Pedro.sjr Puedes cambiar los nombres:

Project: bloques_adyacentes-Se blogues_adyacentes-SergioP.sjr Student: Pedro Project: unfinished unfinished-Pedro.sjr
Student: SergioP Project: bloques_adyacentes bloques_adyacentes-SergioP.sjr

Project: SkyWarriors-Paco SkyWarriors-Paco.sjr

Student: Paco Project: SkyWarriors SkyWarriors-Paco.sjr
Project: Einstain-Pedro Einstain-Pedro.sjr
Student: Pedro Project: Einstain Einstain-Pedro.sjr

| Finalizar |
Finalizar

(a) Sin loguear (b) Logueado

Figura 4.8: Pagina tras subir un zip de proyectos.
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Direcciones URLSs de la aplicacion

La tabla 4.1 hace un breve resumen de la funcionalidad de las vistas que estdn asociadas a las

URLSs de la aplicacion web Dr.Scratchlr.

Path URL Vista Funcion

Pégina principal de la aplicacion con formularios pa-
“r home _view

ra cargar proyectos

Informacidn sobre el usuario registrado y el nimero
profile/ profile_view de estudiantes que tiene almacenados. Permite mo-

dificar algunos datos del usuario

Opciones para cambiar o restablecer contraseia, eli-
settings/ settings_view

minar cuenta o cerrar sesion
functioning/ functioning_view Informacion sobre el manejo por Dr.ScratchJr

Formulario para contactar con responsables de
contactus/ contactus_view

Dr.ScratchJr

‘ Informacién como correo y enlace a Github de

about/ about_view

Dr.ScratchJr
variability/ variability _view Informacion sobre el criterio Variabilidad
bad_habits/ bad_habits_view Informacion sobre el criterio Malos hébitos

create_csv_zip/
<str:zip_name>/

<str:rand_folder>/

create_csv_zip

Vista que no renderiza ninguna pagina, sino que crea

un fichero CSV con los datos de los proyectos de un

zip

create_csv_student/

<str:student>/

create_csv_student

Vista que no renderiza ninguna pagina, sino que crea
un fichero CSV con los datos de los proyectos de un

estudiante

create_csv_user/

create_csv_user

Vista que no renderiza ninguna pagina, sino que crea
un fichero CSV con los datos de todos los proyectos
de todos los estudiantes que tenga almacenado un

usuario

albums/upload/

upload_files_view

Si no se ha cargado ningun proyecto previamente
aparecerd un formulario para cargar un proyecto. En

el caso de que si, muestra el resultado del andlisis
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Path URL Vista Funcion
Si no se ha cargado ningtin archivo zip previamente
con proyectos aparecerd un formulario para cargar
un zip. En el caso de que se acabe de subir el zip,

albums/upload_zip/| upload_file_zip_view| muestra un listado de los proyectos con opcién a re-
nombrarlos. Y una vez finalizado muestra una tabla
con los proyectos que contiene el zip con opcidn de
ver cada analisis individualmente

analysis/

<student>/ analysis_view Andlisis del proyecto perteneciente a un estudiante

<name_file>/

analysis2/
<student>/
<project>/

<file_name>/

analysis2_view

Muestra el andlisis de un proyecto individualmen-
te cuando se accede desde el listado de proyectos al

cargar un zip

<rand_folder>/
results/
<file_name>/ o
_ . Muestra con més detalles el resultado de un criterio
<mtime>/ results_view o
del andlisis
<typel>/
<type2>/
Tabla de los estudiantes que estdn almacenados por
' ' . el usuario, junto con el nimero de proyectos de ca-
review/ review_view ‘ . o
da uno. Opciones de editar el nombre, eliminar estu-
diantes y exportar todos los proyectos
Tabla con los proyectos de un estudiante en concreto.
students/

<str:student>/

student_view

Opciones de editar el nombre, eliminar proyectos y

exportar todos los proyectos

delete/

<str:student>/

<str:file_name >/

<str:times>/

delete regist

Misma tabla que en ““student_view”, pero sin el pro-

yecto eliminado
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Path URL

Vista

Funcion

delete_student/

<student>/

delete_student

Misma tabla que en “review_view”, pero sin el estu-

diante eliminado

edit_student/
<old_student>/

<new_student>/

edit_student

Misma tabla que en “review_view”, pero con el nom-

bre del estudiante modificado

edit_file/
<old_file>/
<student>/

<new_file>/

edit_file

Misma tabla que en “student_view”, pero con el

nombre del proyecto modificado

delete_account/

delete_account

Pédgina de confirmacion de cuenta de usuario recién

eliminada

Pégina para iniciar sesion, restablecer contrasefia o

accounts/login/ LoginView .
Registrarse
accounts/logout/ | LogoutView Pégina de cierre de sesion del usuario
accounts/ PasswordChange- . .
Formulario para cambio de contrasefia
password_change/ | View
accounts/
PasswordChange-
password_change/ Pagina de confirmacion de contrasefia cambiada
DoneView
done/
accounts/ . Formulario donde se introduce el correo de la cuenta
PasswordResetView
password _reset/ para restablecer la contrasefia
accounts/ Pégina de confirmacién de correo correcto para el
PasswordReset-
password_reset/ envio de las instrucciones para restablecer contra-
DoneView
done/ sefia
accounts/ PasswordReset-
' Pégina de confirmacién de contrasefia restablecida
reset/done/ CompleteView

Cuadro 4.1: Tabla explicativa de las URLs
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4.3.2. Vista del analisis
La pdgina que muestra el andlisis de un proyecto consta de 4 secciones:

» Variabilidad (Uso de bloques) (figura 4.9): esta seccién contiene un listado con los tipos
de bloques que existen, con unos niveles asociados a cada uno. Se distinguen, como en
la aplicacion Scratchlr, seis tipos de bloques: Eventos (figura 4.4a), Movimiento (figu-
ra 4.4b), Apariencia (figura 4.4c), Sonido (figura 4.4d), Control (figura 4.4e) y Finaliza-
cion (figura 4.4f). El nivel individual es la cantidad de bloques que se han empleado al
menos una vez en todo el proyecto sobre los bloques totales que contiene cada tipo. Cabe
destacar que Dr.ScratchJr toma como el mismo bloque aquellos que hacen la misma fun-
cion, pero de manera opuesta, como se puede observar en las figuras 4.4b y 4.4c. Ademés,
esta seccion contiene el nivel total, que es la suma de todos los bloques que se han usado

al menos una vez sobre la suma del total de bloques de cada tipo.

# Variabilidad (Uso de blogues) Nivel

N

b’l

CVENLOS

[ I

(8]

hA P Tamte
fimi

W =L

Apariencia

Contro

Sonido

= - 212

inalizacién ) /2

Total 13/23

Figura 4.9: Seccion Variabilidad.

Existe la opcion de obtener més detalles pinchando sobre cualquier nivel obtenido de los
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tipos

de bloques, y aparecerd una vista que mostrard aquellos bloques que no han sido

usados en el proyecto (figura 4.10).

Detalles - Movimiento

El alumno no ha usado estos bloques de Movimiento:

hop

Mueve el personaje el Vuelve a situar al
numero de personaje en la
cuadriculas indicado posicion inicial. (Para

n hacia arriba y después establecer una nueva
hacia abajo. home posicion inicial,

arrastra el personaje
hasta el lugar
deseado).

Figura 4.10: Ejemplo detalles del apartado Movimiento de la seccion Variabilidad.

= Malos hébitos (figura 4.11): aqui se muestra la cantidad de ciertos tipos de errores encon-

trados en el proyecto que el creador debe evitar:

Cédigo muerto: cantidad de secuencias de bloques que no se van a ejecutar porque
no comienzan por un bloque de Evento. También es considerado c6digo muerto
cuando una secuencia comienza por el bloque de Evento ‘Comenzar con mensaje’

de un color, pero no hay en el proyecto un bloque ‘Enviar mensaje’ del mismo color.

Cédigo inacabado: cantidad de secuencias de bloques que no terminan con un blo-
que de ‘Finalizacién’. Estas secuencias se van a ejecutar, pero es conveniente cerrar
la secuencia por calidad del cddigo y aprendizaje hacia buenas practicas de progra-
macion.

Secuencias con bloques adyacentes: cantidad de secuencias que tienen bloques con-
tiguos iguales. Es un mal héabito porque se debe usar un solo bloque e indicar el

nimero de veces que se repite la accion del bloque.

Personajes con mismo nombre en una pagina: aparece, para cada pagina donde ocu-
rra esto, el personaje que se repite y el niimero de ocasiones que lo hace. Aunque el
personaje se visualice en Scratch]Jr, se debe nombrar correctamente al crearlo para

que no haya varios con el mismo nombre en una tnica pagina.
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# Malos habitos Cantidad

Codigo muerto 4

(o]

Caddigo inacabado
Secuencias con blogues adyacentes 2

Personajes con mismo nombre en una pagina {'Pos 1-page 1 {'Chica" '2 ocasiones'}}

Figura 4.11: Ejemplo de Malos habitos.

Salvo en este ultimo caso de malos habitos (personajes con mismo nombre en una pagi-
na), se encuentra la opcion de pinchar en los resultados para obtener mas detalles mostra-
dos en forma de tabla con la siguiente estructura: pagina, personaje, nombre secuencia y

secuencia (figura 4.12).

Detalles - Secuencias con blogques adyacentes

Nombre

Pagina Personaje Secuencia Secuencia
Pos 1- Cat (Cat1) Sequence1
page 1
F _n=null | n=2|. | n=12 |. n=2|. | n=12 |,
n n n n

n

121 (-] I3 (@]

Figura 4.12: Ejemplo detalles de bloques adyacentes de la secciéon Malos habitos.

= Creatividad (figura 4.13): muestra si el usuario ha generado nuevo contenido para hacer

su proyecto en relacion a:

» P4ginas editadas: cantidad de paginas que tienen su imagen de fondo editada res-
pecto a las imdgenes que vienen por defecto, o ha creado un fondo completamente

nuevo en una pagina en blanco con el editor de pintura de ScratchJr.
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* Personajes editados: ndmero de personajes que han sido editados a través del editor
de Scratch]Jr. Con este editor se puede cambiar el nombre del personaje, por lo que al
cambiar el nombre también se considera un personaje editado, aunque su apariencia

no haya cambiado.

* Sonidos creados: cantidad de sonidos que han sido grabados en el proyecto mediante

el grabador de Scratchlr.
# Creatividad Nivel
Paginas editadas 4
Personajes editados 12

Sonidos creados 0

Figura 4.13: Ejemplo seccion Creatividad.

Al pinchar sobre las cantidades de paginas o personajes editados, se puede ver la imagen
correspondiente a cada pagina o personaje editado (figura 4.14). Ademds pinchando en la

imagen se puede ver en tamaflo completo en una pestafia nueva.

Detalles - Personajes editados

Se ha editado el nombre o la apariencia de:

o 4
(2

Pilot (Pilot 2): %@

Figura 4.14: Ejemplo detalles de personajes editados de la seccion Creatividad.
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= Otros datos (figura 4.15): contiene un listado con datos que pueden llegar a ser de interés
para analizar un proyecto:
* Total de paginas: nimero de paginas que se han utilizado para todo el proyecto.
* Total de personajes: nimero total de personajes empleados en todo el proyecto.
* Total de textos: cantidad de textos creados en el proyecto.

» P4ginas con fondo sin editar: nimero de paginas que han sido utilizadas tal cual

estan disponibles en la aplicacion Scratch]r por defecto.

» Personajes sin editar: cantidad de personajes que han sido utilizados sin cambiar su
nombre y sin editar su apariencia, respecto a los personajes por defecto que dispone

Scratchlr.

* Personajes en paginas: aparece, para cada pagina, los personajes utilizados en cada

una de ellas.

# Dtros datos

Figura 4.15: Ejemplo seccion Otros datos.
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4.3.3. Vista de listados

Los tipos de listados que puede haber son:

= De un archivo zip: listado mencionado anteriormente (figura 4.7) de analisis de multiples

proyectos. Contiene un listado de los proyectos que estan comprimidos en el zip, junto a
los estudiantes asociados a dichos proyectos. Posibilidad de exportar los datos del anélisis

de todos los proyectos que contenga el zip.

Estudiantes (figura 4.16): se accede principalmente desde el panel lateral. Muestra todos
los estudiantes que tenga el usuario y el numero de proyectos de cada estudiante. Se
encuentra la posibilidad de editar el nombre y/o eliminar a cualquier estudiante junto con
todos los proyectos con los que esté asociado. En este listado se pueden exportar los datos
del andlisis de todos los proyectos de todos los estudiantes que tenga el profesor de una

sola vez.

Estudiantes

# Nombre N° proyectos Eliminar

1 Pedro [ 4 i

? SergioP [ 2 ]

5 Paco [# Z i
Exportar

Figura 4.16: Ejemplo de un listado de los estudiantes de un usuario.

» Estudiante (figura 4.17): contiene un listado de los proyectos de un estudiante en parti-

cular. Ademads de la fecha, una nota del criterio de Variabilidad y el nimero de Malos
hébitos del proyecto. También se puede editar el nombre de un proyecto y/o eliminar un
proyecto en concreto. Posibilidad de exportar los datos del analisis de todos los proyectos

del estudiante.
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# Proyectos Fecha # Variabilidad(Uso de bloques) Malos habitos Eliminar
1 TGS X 2022-04-2615:49:23 225 0 i
2 Hetonss [T 2022-04-26 15:48:53 13/23 0 T

Figura 4.17: Ejemplo de un listado de los proyectos de un estudiante de un usuario.

Como ya se ha mencionado, al exportar se genera un zip que contiene tres ficheros CSV
(badhabits-1, otherdata-1, variability-1) y una hoja de cdlculo (data.xIsx) con los datos del andli-

sis de tantos proyectos como tenga el listado desde donde se haya exportado.



Capitulo 5

Experimentos, validacion y resultados

5.1. Ejemplo de un analisis

Para validar los distintos aspectos del anélisis, se ha usado un proyecto de ejemplo llamado
Testl1.sjr cuyo contenido se presenta en la figura 5.1. Para ello, seguimos todos los aspectos que
incluye un andlisis de Dr.ScratchJr y comprobamos que concuerdan los resultados del analisis

con los esperados.

Testl.sjr posee un total de dos pédginas, la primera con una imagen de fondo del interior
del océano y la segunda con una imagen de una playa. La primera pdgina contiene los perso-
najes “Buceador” y dos “Caballito de mar” y la segunda los personajes “Perro” y “Remero”,
haciendo un total de 5 personajes en el proyecto. Hay un texto “Playa Blanca” en la pagina 2,
siendo el Unico texto del proyecto. La primera pagina con una imagen de fondo del interior del
océano no ha sido cambiada por el editor de Scratchlr y es de las que dispone el programa por
defecto. Al igual ocurre con cuatro de los cinco personajes que tiene el proyecto, que son los

que proporciona la aplicacién y no han sido editados.

37
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(e) Remero

Figura 5.1: Proyecto de ejemplo Test].sjr
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En la figura 5.2 confirmamos estos datos con los mostrados en el analisis de Dr.Scratch]r.

B Dtros datos

Figura 5.2: Otros datos del analisis de Test1.sjr.
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Para validar el aspecto de Variabilidad hacemos un recuento de las ocasiones que aparece cada

tipo de bloque en todo el proyecto (figura 5.3):

Al presionar bandera verde p= 5
Comenzar al pulsar 0
BLOQUES DE x 0
T Comenzar al tocar i 1/5
. bd 0
Comenzar con mensaje =
. . = 0
Enviar mensaje -

L

N
Mover a la derecha/izquierda n

Subir/bajar ﬁ/b >

BLOQUES DE J o
VIOVIMIENTO Girar a la derecha/izquierda /E ¢

13 1

Saltar " -

Ir al inicio @h 0
Decir Q 2

Y :
BLOQUES DE Crecer/disminuir n
AFARIENCIA Restablecer tamaﬁgﬁ 0
Yo
Ocultar/mostrar I ¢
BLOQUES DE Pop - 0
@)
RRNIRS Reproducir sonido grabado I o, 1
1
Esperar "
Parar 48 o 0 2/4
=% |
Fijar velocidad &y 0
Repetir bfzn)f 1
Finalizar ' 4
BLOQUES DE E
FINALIZACION Repetir indefinidamente 0
Ir a la pagina D 1

Figura 5.3: Recuento total de bloques de Test1.sjr.
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Comparando los resultados con el andlisis del aspecto de Variabilidad de Dr.ScratchJr que

se muestra en la figura 5.4, confirmamos que coinciden.

Nivel

# Variabilidad (Uso de bloques)

oo
T
——
——
—
—

Posssssns]

Total 11/23

Figura 5.4: Variabilidad del andlisis de Testl.sjr.

Consideramos c6digo muerto a secuencias de bloques que no se van a ejecutar en un pro-
yecto porque no comienzan con un bloque de evento. En nuestro ejemplo Testl.sjr, hay una
secuencia de bloques donde ocurre esto. En la figura 5.1c el personaje Caballito de mar posee
una secuencia de bloques donde no se encuentra ningiin bloque de evento, por lo tanto, no se va

a realizar dicha secuencia y se considera que el proyecto contiene un Cddigo muerto.

Por el contrario, una secuencia de bloques que no acaba con un bloque de finalizacién se

considera Codigo inacabado. Es el caso que ocurre en una de las secuencias de la figura 5.1e.

En la figura 5.1b, aparecen dos bloques “subir” seguidos en una misma secuencia. Esto se
considera un mal habito de Secuencias con bloques adyacentes porque ScratchJr posee cier-
tos bloques que disponen de un atributo que representa el nimero de veces que quieres que
se realicen dichos bloques de forma consecutiva sin la necesidad de estar repitiéndolos en el

programa.
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Otro mal hébito es el uso de Personajes con mismo nombre en una pdgina. En la pagina 1
de Testl.sjr (figura 5.1) aparecen dos personajes con el nombre Caballito de mar, por lo que este
nombre se encuentra en la pigina 1 en dos ocasiones.

Los resultados del andlisis del aspecto de Malos hébitos coinciden con lo esperado (figu-

ra5.5).

# Malos habitos Cantidad

Cdadigo muerta 1

Codigo inacabado 1

Secuencias con blogques 1

adyacentes

Personajes con mismo » Fos 1-page T
nombre en una {"Caballito de mar"
pagina ‘2 ocasiones’}

Figura 5.5: Malos hébitos del anélisis de Test1.sjr.

De las dos paginas que tiene el proyecto Testl.sjr, la pidgina 2 ha sido modificada con el
editor de ScratchJr. Podemos ver en la figura 5.6b como la tabla de surf era de color naranja en
el fondo de pagina que proporciona ScratchJr por defecto, y ahora es verde. De tal manera el
personaje “Buceador” ha sido editado cambiando de color los guantes y la médscara (figura 5.6a),

siendo éste el inico personaje que ha sido modificado.

(o]
o

(a) Personaje editado (b) Pagina editada

Figura 5.6: Personaje y pagina editada de Test1.sjr
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En cuanto a sonidos creados, Test1.sjr contiene un bloque en la secuencia que tiene el perso-
naje “Perro” de la pagina 2, con una grabacién de audio emulando el sonido de la onomatopeya

de ladridos.

Por tltimo y para validar completamente el andlisis de Dr.Scratchlr, los resultados del as-

pecto de Creatividad (figura 5.7) también concuerdan con lo esperado.

# Creatividad Cantidad

Figura 5.7: Creatividad del anélisis de Test1.sjr.

5.2. Cargar varios proyectos

Ahora vamos a comprobar la funcionalidad de cargar varios proyectos simultdneamente
en la aplicacion. Los archivos de los proyectos se comprimen en un zip y éstos deben estar
nombrados con la estructura ““Nombre del proyecto’-‘Nombre del estudiante’.sjr”’ para poder
almacenarlos y asociarlos a sus autores correctamente en la aplicacion. Para ello usamos como
ejemplo cuatro proyectos con los nombres modificados como se ha comentado anteriormente y

almacenados en un zip llamado “Test_zip”. (figura 5.8).

B Test zipzip

Archivo Ordenes Herramientas  Favoritos Opciones  Ayuda

Mombre - Tamafic  Comprimido  Tipo

i .. Carpeta de ar

MHungr}rManE}r-SergiD.sjr 35.260 33.540  Archive SIR
MJingleﬂells-SergiD.sjr 27.046 22.303  Archivo SR
m'l'lcTacTDe-Marta.sjr 19.926 8379 Archivo SR
Mwizardanddraganii-Lucas.s_ir 158.582 £1.308 Archivo SIR

Figura 5.8: Contenido del archivo Test_zip.zip.
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Una vez cargado el zip y opcionalmente cambiado internamente en la aplicacién el nombre
de los proyectos o de los autores, aparece un listado como en la figura 5.9 y donde comprobamos
que se han cargado correctamente los proyectos para la posterior visualizacion del analisis de

cada uno de ellos o exportando todos los andlisis en formato CSV.

Test_zip.zip

# Estudiante Proyecto Nombre del archivo

Figura 5.9: Listado de proyectos de Test_zip en Dr.ScratchJr
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5.3. Exportar datos en CSV

Si se cargan varios proyectos a la vez a través de un zip o si se ha iniciado sesién y estan
almacenados los proyectos, Dr.ScratchJr tiene la opcidén de exportar los anélisis de los proyec-
tos. En la figura 5.10, vemos como se exportan correctamente en tres ficheros CSV distintos los
datos del andlisis del proyecto del ejemplo anterior Test1.sjr. Aunque también se exportan estos

mismos datos en un archivo Excel dividido en pestafias.

Nombre del proyecto Eventos Movimiento Aparienda & Control Sonido Finalizacion Total

Testlsjr /5 3 274 24

(a) Variabilidad en formato CSV

MNombre Nombre del proyecto Total de paginas Total de personajes a
Tes

Personajes

Total de textBs Textos en pag Total de paginas con fondo sin editar as con fondo sin editar
1 i 11 1]

Nombre Existen malos habitos | Personaje

noelia
noelia { = 5 Ca n aallito de mar 2)
noelia

noelia es ecue o es 5l 0 e Caballito de mar (Caballito de mar 1)

MNombre de la secuendia Secuenda Personajes con mismo nombre en una pagina

Sequence 1 [Tonflag’, 'null'], Cup’, 1], ['up’, 1], ['down’, 2], ['endstack’, 'null"]]

(c) Malos habitos en formato CSV

Figura 5.10: Datos en CSV del andlisis de Testl.sjr
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Capitulo 6

Conclusiones

6.1. Consecucion de objetivos

Los objetivos de este trabajo final de grado se han cumplido. Se ha creado una herramienta
donde se analizan proyectos de ScratchJr. Profesores, investigadores o padres pueden subir a la
aplicacién web uno o varios proyectos simultdneamente realizados por nifios, ver el andlisis de

cada uno, almacenar y/o exportar los datos de los anélisis.

6.2. Aplicacion de lo aprendido

La mayoria de asignaturas que he cursado durante el Grado en Ingenieria en Sistemas Au-
diovisuales y Multimedia me han ayudado para la realizacién de este trabajo, puesto que me

han ido formando en diversos aspectos, pero destacan:

= Expresion Oral y Escrita y Busqueda de Informacion porque me ha ayudado a redactar,

buscar informacién y desarrollar la memoria.

» Informdtica I, donde gracias al lenguaje de introduccién a la programaciéon “Picky” co-

mencé a programar y aprender los fundamentos y las sintaxis basicas de la programacion.

= Informaética II me ayud6 a conocer mejor la programacion con el lenguaje Ada, a cometer

menos errores y a enfrentarme a proyectos un poco mas complejos.
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= Protocolos para la Transmision de Audio y Video en Internet, pues gracias a esta asignatu-
ra comencé con el lenguaje Python que se usa en este proyecto y que, junto a Arquitectura
de Internet y Sistemas Telematicos para Medios Audiovisuales, aprendi los conceptos de
arquitectura de red y protocolos, asi como los métodos de interconexién de redes y enca-

minamiento, ayudandome a utilizar los fundamentos de la programacién en internet.

= Construccion de Servicios y Aplicaciones Audiovisuales en Internet, ya que aprendi de-
sarrollo web del lado del cliente y que me ha servido para usar HTML, CSS y JavaScript

en el proyecto.

= Laboratorio de Tecnologias Audiovisuales en la Web es la asignatura que mas me ha
servido para poder realizar mi proyecto porque es donde aprendi mas sobre las tecnologias
web para la construccidn de aplicaciones y servicios. Y donde adquiri los conocimientos
para utilizar Django como tecnologia web en el lado del servidor y los mecanismos de

interaccion entre cliente y servidor.

6.3. Lecciones aprendidas

Realizar este trabajo final de grado ha sido un gran reto y un verdadero quebradero de
cabeza. Nunca me habia enfrentado a un proyecto tan amplio y complejo partiendo de cero. La
mayoria de practicas del Grado han estado guiadas y esquematizadas, teniendo gran parte de la
informacion necesaria disponible para realizarlas y obviamente han sido mucho mas breves sin

requerir de tanta elaboracion.

He aprendido, aunque tarde, ha organizar mi propio tiempo y enfrentarme a los problemas y
solucionarlos. Durante el grado, siempre habia unas fechas para realizar los exdmenes y entregar
trabajos que me empujaban y obligaban a esforzarme, y como durante la realizacion de este
proyecto no tenia ninguna presioén del tiempo, en cuanto me surgia cualquier problema me
estancaba, lo dejaba pasar y volver a retomar el proyecto se me tornaba mas complicado. Pero

al final consegui compaginar el trabajo con el proyecto y aprovechar mas el tiempo.

Gracias a este proyecto he aprendido a elaborar una aplicacién web completa, a manejar

el codigo, las funciones, la base de datos, los archivos...para que todo tenga una estructura
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ordenada y enlazada. Por supuesto afianzando y ampliando todo lo estudiado en las asignaturas

del Grado mencionadas en seccion anterior 6.2.

También a la hora de realizar la memoria he aprendido a plasmar y redactar todo el trabajo

realizado y era algo que no estaba habituado a ello.

6.4. Trabajos futuros

Puesto que es una aplicacién web necesitard de contante mantenimiento y, siendo mi prime-
ra, de numerosas correcciones.

En cuanto a ampliar las funcionalidades de Dr.ScratchJr se podria:
= Mejorar el andlisis de los proyectos afiadiendo més criterios que den mayor informacion.

= Afadir otra funcion a la aplicaciéon donde un usuario pueda ver estadisticas de todos los

andlisis que tenga almacenados y asi tener mayor control e informacion.

= Crear otro apartado donde haya enunciados de ejercicios especificos para hacer proyectos
de ScratchJr con distintos niveles de dificultad y donde Dr.ScratchJr evalie con una nota
si se ha realizado correctamente en exclusiva dicho ejercicio. Un ejemplo de ejercicio
seria uno donde se tenga que hacer un proyecto contando una historia en ciertos lugares,

que contenga ciertos personajes y que usen minimo ciertos bloques.



50

CAPITULO 6. CONCLUSIONES



Apéndice A
Manual de usuario

La aplicacién web Dr.Scratch]Jr! se encuentra desplegada en el servicio de alojamiento web
Pythonanywhere.
Pero ademas se puede instalar en local, donde mejoran considerablemente los tiempos de

carga de los andlisis. Para ello es necesario:

1. Descargar los archivos del repositorio de Github?

2. Tener instalado Python 3.9, Django 3.1.3, Django-Registration 3.1.1, Pandas 1.2.4 y
Openpyxl 3.0.7.

3. Aunque no sea necesario para realizar el analisis de un proyecto, para configurar un servi-
dor de correo propio, en el fichero settings.py situado en la carpeta descargada drscratchjr

hay que cambiar los valores de las siguientes variables:

EMAIL_HOST: servidor SMTP que se utilizara para enviar correos electronicos.

EMAIL _HOST_USER: nombre de usuario que se utilizard para el servidor SMTP.

EMAIL _HOST_PASSWORD: contrasefia que se utilizara para el servidor SMTP.

EMAIL_PORT: puerto que se utilizara para el servidor SMTP.

4. Abrir el terminal en el directorio donde se encuentre el archivo manage.py y ejecutar los

comandos:

'"http://spereztfg.pythonanywhere.com/
https://github.com/sperezmaz/Dr.Scratchdr.git
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» python manage.py makemigrations
» python manage.py migrate —--run-syncdb

= python manage.py runserver

5. Abrir en un navegador la siguiente URL:

http://127.0.0.1:8000

Ya sea en local o en Pythonanywhere, para analizar un proyecto ScratchJr sin almacenar
su andlisis en la aplicaciéon web solo se debe encontrar en la pigina de inicio el formulario
llamado “Analizar proyecto”, darle al boton “Seleccionar archivo”, buscar el proyecto deseado y
pulsar sobre “Analizar”. Por el contrario, si se quiere almacenar los resultados se debe crear una
cuenta y posteriormente iniciar sesion. La tinica diferencia, en el formulario “Analizar proyecto”
cuando se ha iniciado sesion, es que en el momento de subir el proyecto se necesita asociar dicho
proyecto a un estudiante existente o crear uno nuevo escribiendo su nombre.

Si se desea analizar varios proyectos a la vez y exportar los resultados, en la pagina de ini-
cio aparece otro formulario llamado “Analizar varios proyectos”, en el que se debe subir un
archivo .zip donde estdn comprimido todos los proyectos que se quieren analizar nombrados
“NombreProyecto-NombreEstudiante.sjr”. Al pulsar sobre analizar debe aparecer una pigina
con otro formulario pre-rellenado por si se quiere modificar el nombre del proyecto o del estu-
diante. Cuando se pulsa en el boton finalizar se muestra una lista de los proyectos subidos en
los que pinchando en el nombre del proyecto podemos ver su anélisis. En esta lista existe la
opcion de descargar los resultados de los andlisis ddndole al botén exportar. Igualmente, para

almacenar los andlisis en la aplicacion era necesario haber iniciado sesién previamente.

Para mas detalles, dos videos explicativos del funcionamiento de la aplicacion web Dr.Scratchlr:

» Para utilizar la aplicacién sin registrarse.’

» Para utilizar la aplicacién con las ventajas de tener un usuario.*

Shttps://www.youtube.com/watch?v=wAnI3-UCVCs
‘https://www.youtube.com/watch?v=2XX017qqiMw
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