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Este proyecto proporciona herramientas software generador de pruebas como 
instrumento de apoyo en procesos de enseñanza – aprendizaje,ofreciendo a la 
Universidad Francisco de Paula Santander una aplicación que la encamine a ser una 
institución académica virtual con su implementación. 
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	Respuesta: Permite escoger la opción correcta.
	Anterior: Lleva hacia la pregunta anterior.
	Siguiente: Lleva hacia la pregunta siguiente.
	Guardar: Guarda cada una de las preguntas digitadas en los e
	Eliminar: Elimina cada una de las preguntas.
	Ayuda: Permite visualizar la ayuda de cada ejercicio.
	Salir: Permite salir de cada ejercicio.
	Escenario 3 “Formulario Ejercicios de Elección con Única Res
	En este escenario se presenta al docente las opciones para r
	Figura 18. “Formulario Ejercicios de Elección con Única Resp
	Cuadro 17. Elementos del Escenario 3 “Formulario Ejercicios 
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	Pregunta: Permite ingresar la pregunta del ejercicio.
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	Anterior: Lleva hacia la pregunta anterior.
	Continuación Cuadro 17. Elementos del Escenario 3 “Formulari
	Elemento
	Descripción
	Siguiente: Lleva hacia la pregunta siguiente.
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	Salir: Permite salir de cada ejercicio.
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	Figura 19. “Formulario Ejercicios de Completar Texto”
	Cuadro 18. Elementos del Escenario 4 “Formulario Ejercicios 
	Elemento
	Descripción
	Texto: Permite ingresar el texto del ejercicio.
	Ocultar Palabra: Permite ocultar la(s) palabra(s) selecciona
	Ver esquema: Permite desplegar el formulario Ver Texto, dond
	Anterior: Lleva hacia la pregunta anterior.
	Siguiente: Lleva hacia la pregunta siguiente.
	Guardar: Guarda cada una de las preguntas digitadas en los e
	Eliminar: Elimina cada una de las preguntas.
	Ayuda: Permite visualizar la ayuda de cada ejercicio.
	Salir: Permite salir de cada ejercicio.
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	Elemento
	Descripción
	Texto Completo: Permite visualizar el texto completo del eje
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	Cuadro 20. Elementos del Escenario 5 “Formulario Ejercicios 
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	Enunciado: Permite ingresar el enunciado del ejercicio.
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	Continuación Cuadro 20. Elementos del Escenario 5 “Formulari
	Elemento
	Descripción
	Flecha Abajo: Permite especificar que la dirección de la pal
	Flecha Derecha: Permite especificar que la dirección de la p
	Definiciones: Permite ingresar las definiciones a cada una d
	Ver Palabras: Permite visualizar y eliminar las palabras que
	Ayuda: Permite visualizar la ayuda de cada ejercicio.
	Salir: Permite salir de cada ejercicio.
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	En este escenario se presenta al docente las opciones para i
	Figura 22. “Formulario Palabras y Definiciones”
	Cuadro 21. Elementos del Escenario 5.1 “Formulario Palabras 
	Elemento
	Descripción
	Número: Permite mostrar cuantas palabras hacen parte del cru
	Palabras: Permite mostrar las palabras que conforman el cruc
	Definición: Permite ingresar la definición de cada palabra q
	Posición: Permite mostrar la posición de cada palabra dentro
	Dirección: Permite mostrar la dirección de cada palabra, ya 
	Almacenar: Permite guardar las palabras junto con sus defini
	Cancelar: Permite salir y regresar al formulario de Ejercici
	Escenario 5.2 “Formulario Ver Palabras del Crucigrama”
	En este escenario se presenta al docente las opciones para v
	Figura 23. “Formulario Ver Palabras del Crucigrama”
	Cuadro 22. Elementos del Escenario 5.2 “Formulario  Ver Pala
	Elemento
	Descripción
	Eliminar: Permite eliminar la (s) palabra(s) seleccionada(s)
	Aceptar: Permite salir y regresar al formulario Ejercicios d
	Escenario 6 “Formulario Ejercicios de Asociación”
	En este escenario se presenta al docente las opciones para r
	Figura 24. “Formulario Ejercicios de Asociación”
	Cuadro 23. Elementos del Escenario 6 “Formulario Ejercicios 
	Elemento
	Descripción
	Pregunta: Permite ingresar la pregunta del ejercicio.
	Ítems: Permite ingresar los ítems izquierdos y derechos que 
	Imagen: Permite adjuntar imágenes a los ítems izquierdos.
	Establecer Relaciones: Permite establecer relaciones entre l
	Agregar: Permite incrementar el número de ítems izquierdos (
	Deshacer Relaciones: Permite eliminar las relaciones que se 
	Anterior: Lleva hacia la pregunta anterior.
	Siguiente: Lleva hacia la pregunta siguiente.
	Guardar: Guarda cada una de las preguntas digitadas en los e
	Eliminar: Elimina cada una de las preguntas.
	Ayuda: Permite visualizar la ayuda de cada ejercicio.
	Salir: Permite salir de cada ejercicio.
	PLANTILLAS DE TRABAJO
	Escenario 7 “Plantilla GenQuiz”
	En este escenario se presenta al estudiante el título de la 
	Figura 25. “Plantilla GenQuiz”
	Nombre de la Institución. Muestra el nombre de la Universida
	Logo de la Institución. Muestra el logo de la Universidad Fr
	Logo de la Herramienta. Muestra el logo de la Herramienta So
	Campo de Selección. En este campo se podrá encontrar el títu
	Área de Trabajo. Una vez pulsado el hipervínculo que corresp
	Cuadro 24. Elementos del Escenario 7 “Plantilla GenQuiz”
	Elemento
	Descripción
	Falso ó Verdadero: Permite el acceso a los ejercicios de fal
	Completar Texto: Permite el acceso a los ejercicios de compl
	Crucigrama: Permite el acceso al ejercicio de crucigrama a r
	Elección con Única Respuesta: Permite el acceso a los ejerci
	Asociación: Permite el acceso a los ejercicios de asociación
	Escenario 8 “Plantilla Ejercicios Falso ó Verdadero”
	En este escenario se presenta al estudiante la(s) afirmación
	Figura 26. “Plantilla Ejercicios Falso ó Verdadero”
	Cuadro 25. Elemento del Escenario 8 “Plantilla Ejercicios Fa
	Elemento
	Descripción
	Enviar Respuesta: Permite visualizar las preguntas que ha co
	Escenario 8.1 “Plantilla de Resultados Ejercicios Falso ó Ve
	En este escenario se presenta al estudiante las preguntas qu
	Figura 27. Plantilla de Resultados Ejercicios Falso ó Verdad
	Cuadro 26. Elementos del Escenario 8.1 “Plantilla de Resulta
	Elemento
	Descripción
	Pregunta: Permite visualizar la pregunta que ha sido contest
	Respuesta: Permite visualizar la respuesta correcta de la pr
	Inicio: Permite salir y regresar a la plantilla principal.
	Escenario 9 “Plantilla Ejercicios Elección con Única Respues
	En este escenario se presenta al estudiante la(s) pregunta(s
	Figura 28. “Plantilla Ejercicios Elección con Única Respuest
	Cuadro 27. Elemento del Escenario 9 “Plantilla Ejercicios El
	Elemento
	Descripción
	Enviar Respuesta: Permite visualizar las preguntas que ha co
	Escenario 9.1 “Plantilla de Resultados Ejercicios Elección c
	En este escenario se presenta al estudiante las preguntas qu
	Figura 29. “Plantilla de Resultados Ejercicios Elección con 
	Cuadro 28. Elementos del Escenario 9.1 “Plantilla de Resulta
	Elemento
	Descripción
	Pregunta: Permite visualizar la pregunta que ha sido contest
	Respuesta: Permite visualizar la respuesta correcta de la pr
	Inicio: Permite salir y regresar a la plantilla principal.
	Escenario 10 “Plantilla Ejercicios Completar Texto”
	En este escenario se presenta al estudiante el(los) texto(s)
	Figura 30. “Plantilla Ejercicios Completar Texto”
	Cuadro 29. Elementos del Escenario 10 “Plantilla Ejercicios 
	Elemento
	Descripción
	Casilla: Permite ingresar el termino acertado para completar
	Enviar Respuesta: Permite visualizar las preguntas que ha co
	Escenario 10.1 “Plantilla de Resultados Ejercicios Completar
	En este escenario se presenta al estudiante las preguntas qu
	Figura 31. “Plantilla de Resultados Ejercicios Completar Tex
	Cuadro 30. Elementos del Escenario 10.1 “Plantilla de Result
	Elemento
	Descripción
	Texto: Permite visualizar el texto incompleto del ejercicio.
	Palabra: Permite visualizar las palabras ingresadas correcta
	Inicio: Permite salir y regresar a la plantilla principal.
	Escenario 11 “Plantilla Ejercicios Crucigrama”
	En este escenario se presenta al estudiante el dibujo geomét
	Figura 32. “Plantilla Ejercicios Crucigrama”
	Cuadro 31. Elementos del Escenario 11 “Plantilla Ejercicios 
	Elemento
	Descripción
	Dibujo Geométrico: Permite visualizar las palabras que el es
	Horizontales: Permite visualizar las definiciones de las pal
	Verticales: Permite visualizar las definiciones de las palab
	Casilla: Permite ingresar la palabra acertada de acuerdo a s
	Llenar: Permite el ingreso de la palabra al dibujo geométric
	Restablecer: Permite limpiar la casilla cuando el estudiante
	Enviar Respuesta: Permite visualizar las preguntas que ha co
	Escenario 11.1 “Plantilla de Resultados Ejercicios Crucigram
	En este escenario se presenta al estudiante las palabras que
	Figura 33. “Plantilla de Resultados Ejercicios Crucigrama”
	Cuadro 32. Elementos del Escenario 11.1 “Plantilla de Result
	Elemento
	Descripción
	Palabra: Permite visualizar la palabra ingresada correctamen
	Definición: Permite visualizar la definición de la palabra c
	Inicio: Permite salir y regresar a la plantilla principal.
	Escenario 12 “Plantilla Ejercicios Asociación
	En este escenario se presenta al estudiante los ítems izquie
	Figura 34. “Plantilla Ejercicios Asociación”
	Cuadro 33. Elementos del Escenario 12 “Plantilla Ejercicios 
	Elemento
	Descripción
	Combo: Permite seleccionar el número que establece la relaci
	Enviar Respuesta: Permite visualizar las preguntas que ha co
	Escenario 12.1 “Plantilla de Resultados Ejercicios Asociació
	En este escenario se presenta al estudiante los ítems que ha
	Figura 35. “Plantilla de Resultados Ejercicios Asociación”
	Cuadro 34. Elementos del Escenario 12.1 “Plantilla Ejercicio
	Elemento
	Descripción
	Texto: Permite visualizar la pregunta del ejercicio.
	Ítem: Permite visualizar los ítems izquierdos con los ítems 
	Inicio: Permite salir y regresar a la plantilla principal.
	5.3 DISEÑO COMPUTACIONAL
	El objetivo de esta etapa es definir claramente las clases d
	5.3.1 Diagramas de colaboración.  Son los siguientes.
	Diagrama de Colaboración del caso de uso de la Aplicación: I
	Figura 36. Diagrama de Colaboración del caso de uso de la Ap
	Descripción del Diagrama de Colaboración caso de uso de la a
	El docente visualiza la IUIniciarGenQuiz, durante un lapso d
	Figura 37. Logotipo de GenQuiz
	Diagrama de Colaboración del caso de uso de la Aplicación Ge
	Figura 38. Diagrama de Colaboración del caso de uso de la Ap
	Descripción del Diagrama de Colaboración caso de uso de la A
	Crear una nueva prueba.
	Abrir una prueba existente.
	Guardar por primera vez una prueba, y guardar cambios a una 
	Generar la plantilla Web, una vez guardada la prueba.
	Visualizar la prueba generada si lo desea.
	Salir de la aplicación cuando el docente lo desee.
	Figura 39. Formulario Principal
	Diagrama de Colaboración del caso de uso de Ejercicios de Fa
	Figura 40. Diagrama de Colaboración del caso de uso de Ejerc
	Descripción del Diagrama de Colaboración caso de uso de Ejer
	A través de la IUEjercicio de Falso ó Verdadero, el docente 
	Guardar nuevas afirmaciones con sus respectivas respuestas.
	Eliminar afirmaciones cuando el docente las crea necesarias.
	Se  hace un control de la anterior y siguiente afirmación, p
	Salir del ejercicio cuando el docente lo desee.
	Figura 41. Formulario Ejercicios de Falso ó Verdadero
	Diagrama de Colaboración del caso de uso de Ejercicios de El
	Figura 42.Diagrama de Colaboración del caso de uso de Ejerci
	Descripción del Diagrama de Colaboración caso de uso de Ejer
	Guardar nuevas preguntas con su respectiva respuesta correct
	Eliminar preguntas cuando el docente las crea necesarias.
	Se hace un control de la anterior y siguiente pregunta, para
	Salir del ejercicio cuando el docente lo desee.
	Figura 43. Formulario Ejercicios de Elección con Única Respu
	Diagrama de Colaboración del caso de uso de Ejercicios de Co
	Figura 44. Diagrama de Colaboración del caso de uso de Ejerc
	Descripción del Diagrama de Colaboración caso de uso de Ejer
	Guardar nuevos textos con sus palabras ocultas.
	Eliminar textos incompletos, cuando el docente lo crea neces
	Ocultar la palabra seleccionada por el docente.
	Ver el esquema del texto completo e incompleto.
	Se hace un  control del anterior y siguiente texto incomplet
	Salir del ejercicio cuando el docente lo desee.
	Figura 45. Formulario Ejercicios de Completar Texto
	Diagrama de Colaboración del caso de uso de Ejercicios de Cr
	Figura 46. Diagrama de Colaboración del caso de uso de Ejerc
	Descripción del Diagrama de Colaboración caso de uso de Ejer
	Guardar un nuevo crucigrama con sus respectivas palabras y d
	Eliminar  una palabra con la definición, cuando el docente l
	Escoger la dirección de la palabra, ya sea horizontal o vert
	Salir del ejercicio cuando el docente lo desee.
	Figura 47. Formulario Ejercicios de Crucigrama
	Diagrama de Colaboración del caso de uso de Ejercicios de As
	Figura 48. Diagrama de Colaboración del caso de uso de Ejerc
	Descripción del Diagrama de Colaboración caso de uso del Eje
	Guardar un nuevo ejercicio de asociación.
	Eliminar un ejercicio cuando el docente lo crea necesario.
	Adjuntar imágenes al ejercicio cuando el docente lo necesita
	Agregar ítems izquierdos hasta una cantidad de diez (10).
	Agregar ítems derechos hasta una cantidad de once (11).
	Deshacer relaciones cuando el docente las haya realizado de 
	Establecer relaciones para el ejercicio de asociación.
	Se hace un control del anterior y siguiente ejercicio, para 
	Salir del ejercicio de asociación.
	Figura 49. Formulario Ejercicios de Asociación
	Diagrama de Colaboración del caso de uso Iniciar Sesión
	Figura 50. Diagrama de Colaboración del caso de uso Iniciar 
	Descripción del Diagrama de Colaboración caso de uso Iniciar
	El alumno visualiza la IUPlantilla GenQuiz, para comenzar a 
	Diagrama de Colaboración del caso de uso de la Plantilla Gen
	Figura 51. Diagrama de Colaboración del caso de uso de la Pl
	Descripción del Diagrama de Colaboración caso de uso Plantil
	El alumno visualiza por primera vez la plantilla a resolver.
	El alumno escoge el ejercicio con el cual desea empezar a re
	El alumno puede salir cuando lo desee.
	Figura 52. Plantilla GenQuiz
	Diagrama de Colaboración del caso de uso Plantilla Ejercicio
	Figura 53. Diagrama de Colaboración del caso de uso Plantill
	Descripción del Diagrama de Colaboración caso de uso de Plan
	Una vez contestado el ejercicio por el alumno, este puede en
	El alumno puede volver a la página principal si lo desea.
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	Diagrama de Colaboración del caso de uso Plantilla Ejercicio
	Figura 55. Diagrama de Colaboración del caso de uso Plantill
	Descripción del Diagrama de Colaboración caso de uso Plantil
	Una vez contestado el ejercicio por el alumno, este puede en
	El alumno puede volver a página principal si lo desea.
	Figura 56. Plantilla Ejercicios de Elección con Única Respue
	Diagrama de Colaboración del caso de uso Plantilla Ejercicio
	Figura 57. Diagrama de Colaboración del caso de uso Plantill
	Descripción del Diagrama de Colaboración caso de uso Plantil
	Una vez contestado el ejercicio por el alumno, este puede en
	El alumno puede volver a la página principal si lo desea.
	Figura 58. Plantilla Ejercicios de Completar Texto
	Diagrama de Colaboración del caso de uso Plantilla Ejercicio
	Figura 59. Diagrama de Colaboración del caso de uso Plantill
	Descripción del Diagrama de Colaboración caso de uso Plantil
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	Una vez contestado el ejercicio por el alumno, este puede en
	El alumno puede volver a la página principal si lo desea.
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	6. DESARROLLO DEL SOFTWARE
	Teniendo en cuenta las etapas de análisis y diseño, se conti
	El software fue desarrollado utilizando las siguientes herra
	Lenguaje de programación Orientado a Objetos Java. la cual e
	Lenguaje XML y XSL. La cual es una herramienta que se está u
	6.1 PLAN DE INTEGRACIÓN DE CONSTRUCCIONES
	Iteración 1. Iniciar GenQuiz: Proceso que hace el docente pa
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	Formulario Diseñado: presentacion.java.
	Iteración 2. Principal de GenQuiz: Dentro de esta iteración,
	Duración: Una semana, construcción del formulario principal 
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	Formularios Diseñados: inicial.java
	Iteración 3. Ejercicios de Falso ó Verdadero: Esta iteración
	Duración: Una semana, construcción del formulario Ejercicios
	Caso de Uso Comprendidos: Ejercicios de Falso ó Verdadero
	Formulario Diseñado: falsoverdadero.java
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	Pruebas de Estructura: Al ejecutar el evento clic dentro del
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	7. PRUEBAS DEL SOFTWARE
	7.1 PRUEBAS DE INSTALACIÓN
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	Operativos: Windows 98 y Windows XP. Se pudo comprobar que s
	7.2 PRUEBAS DE HARDWARE
	La aplicación fue instalada en equipos con diferentes caract
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	Caso de Uso Iniciar GenQuiz
	Pruebas:
	Paso 1: Se hace doble clic en el icono del ejecutable de Gen
	Evaluación:
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	Caso de Uso de la Aplicación General GenQuiz
	Pruebas:
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	Paso 2: El docente escoge la respuesta ya sea falsa o verdad
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