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Acrónimos 
 

 CSV 
Comma-Separated Values 

 JVM 
Java Virtual Machine 

 JRE 
Java Runtime Environment 

 SDK 
Software Development Kit 

 API 
Application Programming Interface 

 JXL 
Java Excel Library  

 MVC 
Model-View-Controller 

 EPS 
Escola Politècnica Superior 

 XML 
Extensible Markup Language 
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RESUMEN 
 
El propósito de este trabajo de fin de grado es el de realizar una aplicación de 
ordenador, basada en Java, que permita generar reportes por asignatura y 
profesor en base a encuestas realizadas a los alumnos de la Escuela 
Politécnica Superior. 
 
Los usuarios de la aplicación ingresarán los documentos y datos necesarios 
para generar los reportes: las encuestas, datos de las asignaturas y preguntas 
específicas sobre el formato de las encuestas. Según esta información, y una 
vez comprobada que ésta sea correcta, la aplicación generará los reportes. 
 
Los reportes son documentos Word que reúnen e interpretan las respuestas 
dadas por los alumnos en las encuestas.  
Las respuestas textuales a preguntas de texto libre se muestran de forma 
agrupada, mientras que las respuestas numéricas, calificaciones dentro de un 
intervalo de valores enteros, son procesadas para obtener valores 
estadísticos que serán mostrados en los reportes. 
 
Para poder realizar este proyecto sea ha usado Java 8.0 y bibliotecas de 
terceros con el fin de poder generar documentos Word, interactuar con 
documentos Excel y leer CSV’s. 
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INTRODUCCIÓN 
 

Este capítulo tiene como propósito explicar la razón del trabajo de fin 
de grado y sus objetivos. 
 

1.1  Motivación: 
La gran cantidad de tiempo empleada por los jefes de estudio para 
crear reportes en base a las encuestas realizadas por los alumnos de 
la EPS sobre las asignaturas que cursan y los profesores de las mis-
mas, sumado a que el proceso de generar dichos reportes es bastante 
mecánico llevó a la conclusión que la mejor solución era automatizar 
todo el proceso y así aligerar significativamente el trabajo de los jefes 
de estudio. 
  

1.2 Estado actual: 
El proceso consiste en digitalizar las respuestas que se recoge de las 
encuestas y crear los reportes manualmente en base a esas respues-
tas. El trabajo se puede dividir en: 

 Pasar la información de las encuestas a documentos Excel  
 Calcular los datos estadísticos con ayuda de fórmulas, en los 

documentos Excel 
 Por cada asignatura y profesor crear un documento Word 

o Copiar las preguntas de texto libre y sus respuestas en el 
documento Word 

o Copiar las preguntas numéricas y los valores estadísti-
cos, calculados en el documento Excel, al documento 
Word 

 

1.3   Objetivo: 
Minimizar considerablemente el trabajo de los jefes de estudio. Dejar 
de crear los reportes manualmente y en su lugar automatizar todo el 
proceso. Limitarlo a sólo un par de minutos para introducir datos en la 
aplicación y que este proceso sea intuitivo y rápido. 
 
Por otra parte, como objetivo personal, aplicar los algoritmos y tecnolo-
gías aprendidas en la carrera, buenas prácticas y experiencia laboral 
adquirida en el ámbito profesional. 
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MARCO TECNOLÓGICO 
 
En este capítulo se explica el lenguaje usado para el desarrollo de la 
aplicación, las librerías y tecnologías de las que se han hecho uso. 
 

2.1 Java: 
 
Lenguaje basado en clases, orientado a objetos, y específicamente diseñado 
para tener la menor cantidad posible de dependencias de implementación. El 
principal objetivo de Java es que el código, una vez compilado, se puede 
ejecutar en todas las plataformas que admitan Java sin la necesidad de 
recompilarlo. Las aplicaciones Java generalmente se compilan en bytecode 
que se puede ejecutar en cualquier máquina virtual Java (JVM) 
independientemente de la arquitectura de la computadora. El lenguaje deriva 
gran parte de su sintaxis de C y C ++, pero tiene menos facilidades de bajo 
nivel que cualquiera de ellos. Se puede encontrar más información sobre Java 
y sus beneficios en [1] 
 
El proyecto está basado en Java ya que este lenguaje tiene como principal 
característica la portabilidad siendo solo necesario tener Java Runtime 
Environment (JRE) para poder ser ejecutada 
 

2.2 Librerías: 
 

2.2.1 Docx4j: 
Es una biblioteca Java de código abierto para crear y manipular 
archivos Microsoft Open XML (Word docx, Powerpoint pptx y Excel 
xlsx). 
Es similar al SDK OpenXML de Microsoft, pero para Java. Docx4j usa 
JAXB para crear la representación de objetos en memoria. 
 
Una dependencia de Docx4j es xmlgraphics, una librería que permite 
manipular imágenes dentro de documentos. [2] 
 
Dentro del proyecto Docx4j es usada para generar los documentos 
Word docx y Xmlgraphics para insertar el logo de la UIB como inicio 
de página. 
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2.2.2 JXL: 
Es la API más utilizada para leer, escribir, crear y modificar hojas en 
un libro de Excel (.xls) en tiempo de ejecución. [3] 

 
Figura 2.1:  JXL 

 
En el proyecto la API JXL 2.6.9 es usada para leer las encuestas que 
luego serán procesadas para obtener los reportes. Permite gestionar 
cada hoja de un documento Excel como si fueran tablas con 
columnas y filas. 
 

2.2.3 OpenCSV: 
Es una biblioteca para gestionar CSV’s con Java. Opencsv admite las 
interacciones más comunes con documentos CSV: [4] 
 

 Números arbitrarios de valores por línea. 
 Ignorando comas en elementos con comillas. 
 Manejo de líneas con más de un fin de línea 
 Separador configurable y caracteres de comillas. 

 
En el proyecto se usa para leer los datos de cada asignatura. Estos 
datos vienen dados en un CSV donde se especifica el nombre de cada 
asignatura, el estudio al que pertenece, los alumnos matriculados, etc. 
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REQUISITOS DE LA APLICACIÓN 
 
3.1    Análisis de requisitos: 
En este capítulo se analizará la aplicación y se extraerá los requisitos, para 
así poder observar y documentar las necesidades funcionales que satisfaga 
el proyecto. 

3.1.1 Requisitos del usuario: 
Los requisitos de usuario especifican una necesidad documentada 
sobre el contenido, la forma o la funcionalidad de un producto o 
servicio. Estos se encuentran escritos desde el punto de vista de los 
usuarios finales, es decir, no contienen términos técnicos, y se 
encuentran generalmente escritos de forma narrada. 
 
Requisitos: 

 RU01 
        El usuario ha de poder ingresar las encuestas 

 RU02 
El usuario ha de poder ingresar el CSV con los datos de 
las asignaturas 

 RU03 
El usuario ha de poder ingresar la ruta destino donde se 
guardarán los reportes 

 RU04 
El usuario ha de poder recibir un reporte por cada 
profesor dentro de una asignatura 

 RU05 
El usuario debe poder visualizar en los reportes, un 
extracto de todas las preguntas de texto libre 

 RU06 
El usuario debe poder visualizar en los reportes, valores 
estadísticos de las preguntas numéricas 
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3.1.2 Requisitos de sistema 
Los requisitos de sistema son especificaciones detalladas que 
describen las funciones que ha de realizar el sistema. Estos se 
encuentran escritos desde el punto de vista técnico, es decir, 
contienen palabras y descripciones técnicas del ámbito. 
 
 

3.1.2.1 Requisitos funcionales: 
 RS01 

          El sistema ha de permitir ingresar la ruta a los reportes 
 RS02 

El sistema ha de permitir ingresa la ruta a los CSV’s 
con los datos de las asignaturas 

 RS03 
El sistema ha de permitir ingresar la ruta de destino 
donde se guardarán los reportes generados 

 RS04 
El sistema ha de generar un reporte por cada 
asignatura y profesor 

 RS05 
El sistema ha de poder obtener los datos de cada 
asignatura a partir del CSV 

 RS06 
El sistema ha de poder calcular valores estadísticos a 
partir de las respuestas numéricas de las encuestas  

 RS07 
El sistema ha de mostrar en los reportes, un extracto 
de todas las preguntas de texto libre 

 RS08 
El sistema ha de mostrar en los reportes, valores 
estadísticos de las preguntas numéricas 
 
 

3.1.2.2 Requisitos de interfaz 
 RS09 

El sistema se podrá ejecutar sobre cualquier sistema 
operativo que tenga JAVA JRE instalado 

 
3.1.2.3 Requisitos de recursos 

 RS10 
El sistema requiere que el documento con los datos de 
las asignaturas tenga el formato CSV. 

 RS11 
El sistema requiere que la encuesta sea un fichero con 
formato .xls 
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Desarrollo de la aplicación: 
Este capítulo tiene como objetivo explicar el desarrollo del proyecto: Qué 
problemas se han encontrado y qué soluciones se han dado a lo largo del 
desarrollo del proyecto. 

 
4.1 Aplicación Gestor de Encuestas EPS: 
La aplicación tiene como objetivo dar una solución rápida y automática a la 
gestión y creación de reportes basados en las encuestas realizadas en la 
EPS. 
 

4.1.1 Mockup de la aplicación 

El mockup refleja elecciones de diseño, íconos, navegación e interfaz 
de la aplicación. Además de responder las preguntas visuales 
importantes, el mockup ayuda a encontrar errores u omisiones en la 
entrada/salida de datos antes de encontrarse con ellos en el código de 
la aplicación. 
 
En cuanto al diseño de la interfaz de la aplicación, se pueden distinguir 
tres maquetas: 
 

4.1.1.1 Landing 
En el diseño se puede ver como el landing se divide en 3 
secciones: El título, los inputs para las rutas de los documentos 
y los botones para aceptar o cancelar [Anexo E]. 
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Las rutas pueden ser escritas manualmente o se puede usar el 
botón ubicado al lado derecho de cada input para buscar el 
documento 

Figura 4.1: Landing 

Figura 4.2: Buscar archivos 
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4.1.1.2 Wizard: 
En el wizard se diferencian dos diseños: 
El primero de ellos tiene como objetivo permitir que el usuario 
pueda seleccionar las preguntas y respuestas desde una 
vista muy parecida al Excel original [Anexo F]. 
El diseño se repite para los siguientes 5 pasos del wizard. 

 
 

En el bloque superior se muestran los datos del documento 
Excel con las preguntas y respuestas de las encuestas. Los 
datos se muestran en formato de tablas, indicando las 
columnas y filas. El usuario se puede desplazar por la tabla 
usando el cursor o las teclas direccionales. 

Figura 4.3: Diseño de wizard - 1 
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En el bloque inferior se irán mostrando los datos que serán 
ingresados a la aplicación. Los datos pueden ser ingresados 
manualmente o a través de la interfaz gráfica que representa 
los datos del Excel, ubicada en el bloque superior.  
Los datos a ingresar pueden ser el contenido de una celda o el 
nombre de alguna columna, esto dependerá de la pregunta. 
 
El segundo diseño del wizard es usado en el apartado 
Resumen donde se muestran los datos que serán procesados 
por la aplicación: Las preguntas y las respuestas ingresadas, 
separadas por el tipo de pregunta, numéricas o textuales. 
Una vez se valida la información que muestra el resumen se 
comienza a generar los reportes 

 
 

 

Figura 4.4: Diseño de wizard - 2 
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4.1.2 La estructura de la aplicación: 

 

 
La lógica de la aplicación sigue el diseño Modelo-Vista-Controlador 
(MVC). Es un patrón de arquitectura de software, que separa los datos 
de una aplicación (Modelo), de su representación (Vista) y el módulo 
encargado de gestionar los eventos y las comunicaciones (Controlador). 
Para ello MVC propone la construcción de tres componentes distintos 
que son el modelo, la vista y el controlador, por un lado, se definen 
componentes para la representación de la información, y por otro lado 
para la interacción del usuario. Las principales características de este 
patrón de arquitectura del software es que facilita la reutilización de 
código y la separación de conceptos, características que buscan 
facilitar la tarea de desarrollo de aplicaciones y su posterior 
mantenimiento. [5,6,7] 

Figura 4.5: Estructura de la aplicación 

Controlador 

Modelo 

Vista 

Figura 4.6: Clases del MVC 
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4.1.2.1 El Modelo: 
Es la representación de la información con la que trabajará la 
aplicación, contiene únicamente los datos puros de aplicación; no 
contiene lógica que describe cómo pueden presentarse los datos 
a un usuario. Envía a la Vista la información que se le solicita para 
que sea mostrada. Las peticiones de acceso o manipulación de 
información llegan al Modelo a través del Controlador [Anexo C]. 
 

 
Clases 
 Answers: 

Conjunto de datos que representa una pregunta, su tipo y una 
lista con las respuestas a esa pregunta [Anexo K]. 

 NumericalAnswers: Contiene las mismas propiedades 
que Answers pero permite tratar las respuestas para 
poder obtener datos estadísticos [Anexo L]. 
 

 Professor:  
Representa a un profesor de alguna asignatura por sus nombres 
y apellidos, y una lista de Answers. Un profesor podría estar 
relacionado a más de una asignatura [Anexo G]. 

 
 Subject:  

Una de las asignaturas, se identifica por un código, un grupo, 
estudio al que pertenece, los alumnos matriculados y un listado 
de Answers. Una asignatura puede tener varios profesores que 
la impartan [Anexo H]. 
 

 Report:  
El reporte final generado por la aplicación. Se crea un reporte 
por cada combinación Profesor-Asignatura. Se crearán tantos 
reportes como profesores haya en una asignatura [Anexo J]. 

 
 

Figura 4.7: El Modelo 
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Modelo de datos: 
Si bien la aplicación no necesita de la implementación de una base 
de datos, la estructura del MODELO sigue una lógica que puede ser 
fácilmente representada con un diagrama UML según las siguientes 
condiciones: 

 Un Profesor puede dar clases en más de una asignatura y a 
su vez una asignatura puede ser impartida por más de un 
profesor. 

 Las respuestas pueden pertenecer a una asignatura o un 
profesor que imparte cierta asignatura. 

 Las respuestas pueden ser textuales o numéricas. 
El reporte no forma parte de esta representación de la teórica base 
de datos ya que un reporte no es más que un compendio de datos 
de las clases Proffesor, Subject y Answer. 

 

 
 

4.1.2.2      La vista: 
Presenta al usuario los datos del modelo. La vista sabe cómo 
acceder a los datos del modelo, pero no sabe el significado de 
estos datos ni lo que el usuario puede hacer para manipularlos. 
 
Con el fin de poder recibir la información que necesita la aplicación 
para generar los reportes, la vista está compuesta por las 
siguientes clases [Anexo B]: 
 
 
 
 
 

Figura 4.8: Modelo de datos 
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 Question:  

El dato que se solicita ingresar al usuario. El dato ingresado es 
una cadena de caracteres; si la pregunta es de tipo numérica, 
el dato será convertido a un valor numérico; de ser textual, el 
dato seguirá siendo una cadena de texto. Por cada step del 
wizard puede haber más de un Question. 

 ProffesorQuestion: 
Es una clase que hereda los atributos de Question, además 
tiene una lista de cadena de caracteres que referencian a uno 
o más profesores ya que una pregunta puede estar dirigida a 
calificar a más de un profesor. 

 SubjectQuestion:  
Es una clase que hereda los atributos de Question, además 
tiene una cadena de caracteres en la que se guarda el 
identificador de la columna en la que se encuentran las 
respuestas de los encuestados. 

 QuestionType: 
Un dato ingresado, para la Vista, siempre será una cadena de 
caracteres sin embargo en el Controlador se tratará de manera 
diferente si el dato es de tipo numérico o de texto libre, es por 
esto por lo que es necesario saber de qué tipo es el dato. 

 
 
 
 
 

Figura 4.9: La Vista 
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4.1.2.3 El Controlador 
Está entre la vista y el modelo. Escucha los eventos 
desencadenados por la vista y ejecuta la reacción apropiada a 
estos eventos. En la mayoría de los casos, la reacción es llamar 
a un método del modelo. Toda la lógica para representar o guardar 
los datos del modelo en o hacia la vista, se encuentran en el 
controlador [Anexo C]. 
 
El controlador se encargará de gestionar todos los datos 
ingresados en la vista, tratarlos, modificarlos de ser necesario y 
guardarlos en el Modelo, para ellos se necesitan clases que hagan 
más fácil las acciones mencionadas. 

 
 

 FileUtils:  
En esta clase se encuentran los métodos que permiten 
interpretar las rutas, ingresadas por los usuarios, a los 
documentos que necesita la aplicación. 

 MathUtils:  
Tiene métodos que permiten obtener los valores 
estadísticos que se calculan a partir de las respuestas 
numéricas. A partir de una lista de valores se puede 
obtener la media, la mediana, la varianza y el error 
medio. 

 WorldDocument: 
Usando la librería docx4j, esta clase permite gestionar 
los reportes que son documentos en formato Word. 
Tiene los métodos que permiten crear un documento 
Word y construir un reporte insertando párrafos, tablas 
e imágenes [Anexo P]. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 4.10: El Controlador 
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Problemas encontrados durante el 
desarrollo de la aplicación 

 

5.1 Wizard 
Para generar los reportes, la aplicación necesita varios datos sobre las 
encuestas, para ello es necesario usar varios inputs de información para 
que el usuario pueda ingresar todos los valores necesarios. Todos estos 
valores pueden ser agrupados por:  
 

 Preguntas dirigidas a calificar los profesores 
 Preguntas dirigidas a calificar las asignaturas 
 Preguntas dirigidas a identificar a los profesores, en el documento 

de las encuestas. 
 

Además de este agrupamiento, los valores ingresados pueden ser 
tratados luego como de tipo numérico o textual. 

 
Teniendo en cuenta estas dos consideraciones además bajo el objetivo 
de guiar al usuario durante el proceso de ingresar todos los datos 
necesarios de manera intuitiva, la mejor opción fue usar un Wizard. 
[8,9,10] 
 

 
 
Un wizard permitirá agrupar las preguntas por a quién o qué está dirigida 
a calificar y por si es numérica o de texto libre. 
 

Figura 5.1:  Estructura del Wizard 



24 
 

Otro beneficio de usar un wizard es que en el último paso se puede 
mostrar un resumen de todos los datos ya ingresados y permitir al usuario 
poder confirmar si todos los datos son correctos antes de que la aplicación 
comience a generar los reportes. 
 
5.2 Cantidad indefinida de inputs: 
Un problema hallado en la vista fue que por cada pestaña del wizard, la 
cantidad de inputs ingresado no estaba definida, en algunos casos podría 
ser necesario ingresar como mínimo un valor y en otros no hacía falta un 
mínimo, y la cantidad máxima de valores a ingresar no estaba definido. 
 
Una posible solución era preguntar al usuario cada vez antes de pasar a 
la siguiente pestaña del wizard, la cantidad de datos que iba a ingresar y 
a partir de esa cantidad mostrar los inputs necesarios. Pero esta solución 
obligaba a duplicar las pestañas en el wizard o usar pop ups entre 
pestaña y pestaña. En ambos casos la labor del usuario se duplica y resta 
rapidez al proceso. 

Figura 5.2: Inputs del wizard 
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Finalmente, la mejor solución fue hacer que la cantidad de inputs a 
ingresar fuera dinámica permitiendo al usuario poder agregar o quitar 
inputs, pero respetando la cantidad mínima necesaria de inputs, según 
cada pestaña del wizard. para ello el usuario cuenta con dos botones 
(Zona C) en cada una de las pestañas, estos botones son los que le 
permiten agregar o quitar inputs 

 
Los inputs van apareciendo o desapareciendo en la zona B que se 
encuentra al lado izquierdo de los botones de control + y - 

 

5.3 Gestionar los inputs: 
Debido a que para una misma pregunta se pueden necesitar más de un 
input y sus títulos, además en la zona B se puede representar más de 
una pregunta. Lo mejor es pensar en la zona B como si fuera una tabla, 
en el proyecto se interpreta como una clase llamada ModelTable [Anexo 
N], compuesta de muchas filas donde cada fila a su vez está compuesta 
de varios objetos, estos objetos pueden ser títulos de inputs o los propios 
inputs.  

 

 
Figura 5.3: Gestión de inputs 

 
Cada una de las filas se gestiona como una clase llamada RowTable 
[Anexo O], esta clase es una lista de objetos y cada objeto puede ser un 
título o un input. Por tanto, ModelTable está compuesta por una lista de 
RowTable’s. 
 
Ambas clases ModelTable y RowTable son clases que ayudan a 
entender y manipular mejor los valores que se van solicitando al usuario, 
pero ninguna de estas clases se encarga de mostrar gráficamente los 
valores (títulos e inputs), de esa labor se encarga la clase Table [Anexo 
N]. Table está compuesto por un ModelTable y su labor es mostrar en 
el wizard el contenido actualizado de ModelTable. 
La lógica es la siguiente: 
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La comunicación entre Table y ModelTable sigue el patrón Observer 
(también conocido como Listener). Este patrón es particularmente útil 
para aplicaciones gráficas. [11,12] 
 
La idea general es que uno o más objetos (Observadores, en 
nuestro caso Table) registran su interés en recibir notificaciones de 
cambios en otro objeto (Sujeto, para la aplicación sería 
ModelTable). 

El Sujeto mantiene así una lista de las referencias a sus 
observadores. Los observadores a su vez están obligados a 
implementar unos métodos determinados mediante los cuales el 
Sujeto es capaz de notificar a sus observadores suscritos los 
cambios que sufre para que todos ellos tengan la oportunidad de 
refrescar el contenido representado. De manera que cuando se 
produce un cambio en el Sujeto, ejecutado, por ejemplo, por alguno 
de los observadores, el objeto de datos puede recorrer la lista de 
observadores avisando a cada uno. Este patrón suele utilizarse en 
los entornos de trabajo de interfaces gráficas orientados a objetos, 
en los que la forma de capturar los eventos es suscribir listeners a 
los objetos que pueden disparar eventos. 

El patrón observador es la clave del patrón de arquitectura Modelo 
Vista Controlador (MVC)  

 

 

 

 

 

 

 

Figura 5.4: Diseño Observer aplicado sobre la lógica de gestión de inputs 
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5.4 Completar los inputs 
El usuario tiene que ingresar preguntas, que son textos largos; 
nombre de profesores, textos menos largos que las preguntas; o 
bien nombres de columnas que son textos que como máximo 
tendrán 3 caracteres. 
Además, las preguntas y los nombres de los profesores son textos 
que se encuentran dentro del Excel de las encuestas. 
 
Sabiendo esto se puede facilitar la labor del usuario haciendo que 
él no tenga que ingresar ningún dato manualmente sino 
simplemente seleccionando el contenido desde el documento 
Excel. 

 
Los inputs tienen una longitud inicial, a partir de esa longitud se 
puede saber si el input está diseñado para recibir un texto largo o 
un texto corto, si la longitud inicial del input es larga (30 caracteres) 
entonces se colocará en el input el texto contenido en la celda 
marcada, si la longitud inicial es corta (3 caracteres) entonces se 
colocará en el input el nombre de la columna marcada. 
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Diseño de la aplicación 
 

En esta sección se mostrará el contenido de cada pestaña de la 
aplicación y todas las posibilidades y facilidades que ofrece cada una. 
 

6.1  Pantalla inicial: 

 

 
 

Figura 6.1: Pantalla inicial 
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En esta pantalla inicial se solicita al usuario ingresar las rutas a los 
documentos que necesita la aplicación para generar los reportes. Una 
vez ingresadas las rutas de los tres documentos se puede hacer clic 
sobre el botón COMENZAR. Se iniciará un wizard que guiará al 
usuario en el proceso de ingresar datos de las encuestas según vayan 
siendo solicitados. 
Las rutas pueden ser ingresadas manualmente o se puede hacer uso 
de los botones ubicados al lado derecho de cada input. Cada botón 
abre un selector de documentos a excepción del botón destinado a la 
ruta de los reportes, el cual muestra un selector de carpetas. 
Cada selector solo muestra los documentos con la extensión 
adecuada para cada input. El botón ubicado al lado derecho del input 
“Documento Excel con las encuestas” solo muestra documentos de 
extensión xls, lo mismo sucede con el botón ubicado al lado derecho 
del input “CSV de los estudios”, solo muestra documentos con la 
extensión csv. 

 
 

 
 

Figura 6.2: Buscar archivos 
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6.2  Wizard 
6.2.1 Preguntas relacionadas a las asignaturas 

6.2.1.1 Preguntas Numéricas y de Texto: 
El usuario debe ingresar la pregunta en el input de la 
columna “pregunta” y el nombre de la columna en el 
input “columna”. 
Si hubiera que ingresar más de una pregunta, bastará 
con agregar más inputs usando el botón “+” y el botón 
“-” para eliminar inputs. 
Los datos pueden ser ingresados manualmente o 
pueden ser seleccionados desde el visor Excel ubicado 
en la zona superior. Los inputs de la columna 
“pregunta” cogerán el contenido de la celda 
seleccionada mientras que los inputs de la columna 
“columna” el nombre de la columna seleccionada. 

 
 

 
 
 
 

Figura 6.3: Preguntas numéricas de Asignatura 
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Figura 6.4: Preguntas de texto libre sobre asignaturas 
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6.2.2 Profesores 
El usuario debe ingresar el nombre de la columna donde se 
encuentran el nombre de un profesor. Como máximo se 
pueden evaluar 5 profesores por asignatura razón por la cual 
solo se pueden ingresar como máximo 5 nombres de 
columnas. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 6.5: Profesores que serán evaluados 
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6.2.3  Preguntas relacionadas a los profesores 
 

 
Figura 6.6: Preguntas numéricas de profesores 

 
El usuario deberá ingresar la pregunta en el input de la columna 
“pregunta” y por cada profesor, previamente ingresado en la 
pestaña anterior, se tendrá que ingresar el nombre de la 
columna en la que se hallarán sus respuestas. Por ejemplo, en 
el ejemplo de la pestaña anterior, se ingresaron 2 profesores, 
por lo tanto, en esta pestaña se tendrá que agregar dos 
nombres de columna, una por cada profesor. 
Al igual que en las pestañas relacionadas a las asignaturas, 
todos los inputs pueden ser ingresados manualmente o 
seleccionando las celdas del visor ubicado en la zona superior. 
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Figura 6.7: Preguntas de texto de profesores 
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6.2.4  Resumen 
Como paso final el usuario deberá confirmar que todos los 
datos ingresados son correctos. Para ello se le muestra 
un extracto de todos los datos, agrupados por Asignatura 
y Profesor. Una vez que el usuario compruebe que los 
datos son correctos, bastará con clicar en el botón Crear 
reportes para comenzar a generar los reportes. En el 
caso de que el usuario desee editar algún dato podrá 
volver a la pestaña en la que se encuentra el dato a 
modificar y editarlo. 

 

 
 
 
 
 

Figura 6.8: Resumen 
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6.2.5  Gráficos 
Luego de haber sido generados los reportes, en la última 
pestaña de la aplicación se muestra un pequeño 
dashboard donde se representan datos obtenidos en las 
encuestas.  
El dashboard está formado por tres selectores y dos 
gráficos. 

 
6.2.5.1 Los selectores: 
el bloque de los selectores está conformado por 
tres combos: 
 El combo de los Estudios:  

Se muestran todos los estudios encontrados 
en el CSV de estudios que se pasó como input 
al inicio del programa. 

 El combo de las Asignaturas:  
Muestra únicamente las asignaturas que 
correspondan al estudio que se ha 
seleccionado en el combo de Estudios 

 El combo de Profesores:  
Muestra únicamente a los profesores que 
impartan la asignatura que se ha seleccionado 
en el combo de Asignaturas 

 
Para poder visualizar los gráficos se necesita 
que como mínimos se haya seleccionado algún 
estudio del combo de Estudios 
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6.2.5.2 Los Gráficos: 

 
Gráfico de alumnos encuestados: 
Este gráfico muestra la cantidad de alumnos que 
respondieron a la encuesta en contraste con la 
cantidad de alumnos inscritos con el profesor 
seleccionado. Si no se hubiera seleccionado un 
profesor, pero si una asignatura entonces los datos 
serán los de la asignatura seleccionada. En caso de 
que tampoco no se haya seleccionado una 
asignatura y solo esté seleccionado un Estudio 
entonces los datos serán los del Estudio 
seleccionado. 

 

Gráfico de medias y medianas 
Este gráfico muestra la media y la mediana obtenida por 
el profesor o asignatura seleccionada. 
En el caso de que solo se haya seleccionado una 
asignatura y no un profesor, se mostrará una barra por 
cada pregunta numérica de la asignatura. 
Si se ha seleccionado un profesor entonces se mostrará 
una barra por cada pregunta numérica de profesor y las 
barras serán agrupadas por profesor. 
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6.3  Los reportes: 
Los reportes generados por la aplicación tienen la siguiente 
estructura: 

 

 

Figura 6.9: Los reportes 
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El reporte divide los datos generados y recopilados, en dos grupos, 
el primero contiene los datos estadísticos obtenidos a partir de las 
respuestas a preguntas numéricas de las encuestas, y el segundo 
recopila las preguntas de texto. 
El siguiente es un ejemplo de un reporte generado por la 
aplicación: 

Figura 7.10: Reporte – documento Word 
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Figura 6.11: Reporte: documento - Word 
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Conclusión 
El objetivo de este proyecto era el de desarrollar una aplicación que 
permitiera generar reportes a partir de encuestas realizadas a los 
alumnos sobre su satisfacción con la asignatura y el profesor que la 
imparte. 
En un inicio la automatizar la generación de los reportes parecía una 
labor difícil debido a la poco que sabía sobre generar documentos Word 
usando Java además de que la mayoría de bibliotecas que permiten 
realizar tal labor son de pago. Otro gran reto para mí fue hacer que la 
aplicación sea lo más intuitiva posible, que el usuario no tenga que 
tomarse mucho tiempo para decidir entre muchas opciones, que 
cometa errores al ingresar los datos o que la aplicación le parezca 
confusa. 
 
El descubrimiento y manejo de bibliotecas que me facilitaron el proceso 
de desarrollo no fue muy complicado. Tras horas de investigación y 
probar con varias bibliotecas pude hallar las que mejores soluciones 
daban a mis necesidades. Mantener el código de la aplicación tampoco 
será difícil ya que casi todas las bibliotecas usadas por la aplicación 
siguen siendo actualizadas por sus desarrolladores, esto permitirá ir 
agregando mejoras a la aplicación, de ser necesarias. 
 
Para que la aplicación fuese lo más intuitiva y menos confusa posible 
la mejor solución fue usar un Wizard que no sólo guía al usuario durante 
todo el proceso, sino que brinda una interfaz limpia que en todo 
momento permite al usuario ingresar datos tan solo usando el ratón, lo 
que hace del uso de la aplicación una labor fácil y rápida. 
 
Un reto personal fue agregar al código patrones de diseño de software 
como el MVC y el Observer. Si bien durante el desarrollo, el uso de 
dichos patrones no era algo necesario debido a lo poca complejidad de 
la aplicación, decidí implementarlos para así afianzar mis 
conocimientos sobre diseño de software y además tener un código fácil 
de mantener en el futuro. 
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Anexos 
Anexo A. Generator:  

Clase inicial desde la que se ejecuta la aplicación. Esta clase crea las 
instancias del Controlador y del Modelo, luego será el Controlador quien cree 
la instancia de la Vista 
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Clases relacionadas al patrón de diseño MVC 
Anexo B. GeneratorView:  
La Vista del patrón MVC presenta al usuario los datos del modelo. 

Es esta clase la que se encarga de crear y mostrar la interfaz de la aplicación 
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Anexo C: GeneratorModel: 

Es el Modelo del patrón MVC, contiene únicamente los datos puros de 
aplicación; no contiene lógica que describe cómo pueden presentarse los 
datos al usuario. Envía a la Vista la información que se le solicita, a través del 
controlador, para ser mostrada 
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Anexo D. GeneratorController: 

Es el Controlador del patrón MVC, escucha los eventos desencadenados por 
la vista y ejecuta la reacción apropiada a estos eventos. Toda la lógica para 
representar o guardar los datos del modelo en la vista, se encuentran en el 

controlador. 
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Anexo E. Landing: 

Esta clase crea la Landing de la aplicación, gestiona los inputs relacionados 
a los archivos y controla que los mismos tengan el formato correcto 
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Anexo F. Wizard 

Crea y gestiona el conjunto de tabs además de controlar los botones e inputs 
de cada uno de los tabs. 
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Clases relacionadas al Modelo 
Anexo G. Professor: 

La clase Professor almacena a un profesor como un nombre y una lista de 
preguntas de la encuesta con sus respectivas respuestas 
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Anexo H. Subject: 

La clase Subject representa a una asignatura como un conjunto compuesto 
por un nombre de asignatura, código, código de grupo de estudio, estudio al 
que pertenece, cantidad de alumnos inscritos en la asignatura y una lista de 
preguntas de la encuesta con sus respectivas respuestas. 
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Anexo I. SubjectInformation 

En esta clase tiene como principal propósito obtener, desde los csv’s, 
información sobre las asignaturas, información como el código de grupo de 
estudio, el grupo de estudio y la cantidad de alumnos inscritos por 
asignatura 
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Anexo J. Report 

Se crea un reporte por cada combinación Profesor-Asignatura. Se crearán 
tantos reportes como profesores haya en una asignatura. 
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Anexo K. Answers 

Para una mejor gestión, las respuestas obtenidos desde las encuestas se 
guardan listas de Answers. La clase Answers esta compuesta por una 
pregunta, que tipo de pregunta es (numérica o de texto libre), la columna 
donde se encuentra dentro del documento Excel y una lista de respuestas a 
tal pregunta 
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 Anexo L. NumericalAnswers 

La clase NumericalAnswers es una hereda todas las propiedades de la clase 
Answer además de tener datos numéricos como media, mediana, varianza y 
moda. 
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Clases relacionadas a la vista 
Anexo M. Questions 

Los datos sobre las preguntas de la encuesta son guardados en una clase 
llamada Questions que esta compuesta por una lista de preguntas, que tipo 
de pregunta es (numérica o de texto libre) y la categoría a la que pertenece 
(de asignatura o de profesor) 
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Anexo N. Table y ModelTable: 

Para gestionar de forma dinámica los inputs que serán ingresados, los 
inputs se representan como una tabla física (Table) y una lógica 
(ModelTable). Table es un observer de ModelTable y representa toda la 
información contenida en ModelTable. 
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Anexo O. RowTable 

La clase ModelTable esta compuesta por una lista de RowTable’s. Una 
RowTable es una lista de componentes gráficos, esto permite que la 
rowtable pueda contener diferente tipos de inputs. 
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Clases relacionadas a los reportes 
Anexo P. WordDocument: 

En esta clase se construye el documento Word que representa un reporte 

 

 

 



66 
 

 

 



67 
 

 



68 
 

Anexo Q. CSV: 

Es una clase cuyo objetivo es el de poder recorrer el documento csv que contiene la 
información de las asignaturas y grados. 

 


