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1.Introduccion

1.1 Propoésito

En este documento se describird el disefio de la arquitectura para el proyecto
Calculus, el cual servird como guia para los desarrolladores de la aplicacion.

1.2 Alcance

Se utilizaran dos diagramas distintos para esta descripcion, un Modelo de Dominio
el cual es fundamental para obtener una visidon general de como se modelaran las
distintas entidades correspondientes a la I6gica de la aplicacion, y por otro lado un
Diagrama de Componentes, el cual muestra cémo serd dividido el sistema en
componentes, y la interaccién entre estos.

1.3 Siglas, definiciones y abreviaciones

MVC: Model View Controller, patrén de disefio que divide la arquitectura en 3
componentes: Modelo de datos, Vistas y Controladores.

ORM: Object/Relational Mapping, capa intermedia que abstrae al programador de
la base de datos.

JSON: JavaScript Object Notation, formato de texto ligero para intercambio de
informacion.

AJAX: Asynchronous JavaScript and XML, intercambiar informacién con el servidor
de manera asincrona.

2. Diseno

A continuacidon se presentara la arquitectura general del proyecto de
manera abstracta, por medio del Diagrama de Componentes y Modelo de
Dominio. También se harad referencia a la tecnologia elegida para el
desarrollo.
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2.1 Diagrama de componentes

Backend
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2.1.1 Servidor Web

El disefio del Servidor Web esta basado en el patron MVC y Service/Repository.

Se utilizara el framework Hibernate, el cual es un ORM, para que la implementacion
del Modelo y su persistencia no dependa de ninguna base de datos en particular.

El framework Spring MVC servird para mapear los objetos a estructuras de datos
que seran utilizadas en las vistas.

Los Controladores se encargaran de obtener informacion de Model asi como de su
actualizacion. Proveeran las interfaces con los métodos necesarios para los
componentes que implementan las interfaces graficas. Se encargan del Request
mapping.

Los Servicios son los que realmente implementan la ldgica, interactuando con las
clases de Model. Obtienen y persisten los objetos utilizando las clases de
Repository, las cuales son las Unicas que trabajan directamente con la base de
datos.
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2.1.2 WebApp Alumno

Sera una aplicacion Web responsiva, lo cual tiene la ventaja de que sera
multiplataforma y podrda adaptarse a distintos tamafios de pantalla. Estara
orientada a pantallas para dispositivos moviles.

2.1.3 WebApp Profesor

También sera una aplicacion web pero en este caso estara orientada a pantallas de
computadoras, puesto que es mas util y cdmodo para los profesores editar y
administrar las preguntas, asi como acceder a los datos sobre el avance de los
estudiantes.

2.1.4 Base de datos

La base de datos estard alojada en un servidor de Azure. Como ya se ha
mencionado, se usara el framework Hibernate el cual nos permite trabajar con los
objetos sin preocuparnos de las particularidades de una base de datos en
especifica.
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2.2 Modelo de Dominio

Profesor Slumng

+nombre: String +nombre:Sting

+ apellido: String +apellido: String

+mailContacto: String - contrasefia: String

+ puntaje Integer
+dudasPendientes: List<Duda=
+ dudasRealizadas: List=Duda>

+ preguntasCreadas: List<Pregunta=

Tema + orrectamente: L| g
+nombre:String
(s » + preguntas: List<Pregunta=
1 1 1 1 *
Tema'solo contiene referencias a las 1 1 espondidas La lista de preguntas que se le
 preguntas base: las que estan correctamente pasa a esta funcion es el valor
. disponibles desde el comienzo, luego Premios del afributo
cada pregunta puede tener un link a obtenidos ‘respondidasCorrectamente’

otra pregunta la cual es la que se
Duda desblquea en caso de que se
responda correctamente la pregunta

para algun ‘Alumno’ dado

+ profesor: Profesor

+ alumno: Alumno
*
+ duda: String /
* *
=
1
D

~ respuesta: String
Fregunta Premio
<<interface=>

+ pregunta: String

% |+respuesta: String Siguiente + GetNombre(): string

+tip: String + GetDescripcion(): string

1 + Getinfolnteresante(): string

~ DesbloqueaPremio(List<Pregunta=) bool T
ReporteError

* | +descripcion: string

2.2.1 Descripcion

Profesor

Contiene informacion basica del profesor. Contiene una lista de referencias a las
preguntas que ha creado asi como a las dudas pendientes que debe responder.

Alumno

Posee una lista con referencias a todas las preguntas respondidas correctamente, lo
cual es necesario para evaluar el avance que ha logrado.

También contiene la lista de Premios que ha recibido.

Premio

Los premios indican que el Alumno ha logrado superar un determinado desafio,
como por ejemplo: “Responder correctamente 10 preguntas de la categoria Series”.
Se espera que los Premios puedan ser totalmente arbitrarios, por eso se ha
modelado a Premio como una interfaz. Cada vez que surja un nuevo tipo de
premio, basta con agregar una nueva implementacion de esta interfaz, la cual debe
proveer un método que recibird una lista de preguntas (la cual es la lista de
preguntas respondidas correctamente por parte de algun alumno) y retornara
verdadero/falso, indicando si la lista de preguntas cumple los requisitos para
desbloquear dicho premio.
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Tema

Un tema agrupa un conjunto de preguntas relacionadas. Contiene referencias
solamente a las preguntas “base”, las cuales son a las que el jugador accede
directamente. A medida que vaya contestando preguntas correctamente ird
desbloqueando nuevas preguntas.

Pregunta

Esta entidad contiene la pregunta en si, la respuesta correcta y un tip, el cual se le
mostrard al alumno en caso de que responda incorrectamente. Referencia a la
siguiente pregunta que sera desbloqueada en caso de que sea respondido
correctamente la actual pregunta.

Duda

En caso de que el tip proporcionado por la pregunta no sea suficiente, el alumno
podra también generar una consulta al profesor, el cual sera notificado.

ReporteError

En caso de que el alumno reciba un resultado incorrecto pero esté seguro de haber
respondido correctamente, podra generar un reporte de error. El profesor que ha
creado la pregunta sera notificado.
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