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Resumen: La estrategia RAIS (Reproduccion de un Ambiente de Innovacion en el Salon de
clase) propone métodos de ensefianza adaptados al cambio constante de nuestro mundo, de
manera tal que, el salon de clases se convierte en un ambiente de produccién e innovacién en
el cual los estudiantes tienen como principal objetivo el desarrollo de un producto. Para esto
los estudiantes se organizan en equipos de trabajo o compaiiias, en las cuales se delegan roles
(gerente, director y profesional) y se sigue un plan de trabajo bajo la guia del profesor
(director ejecutivo). Actualmente se cuenta con la aplicacion web GeRAIS version 2.0 que da
soporte a las tareas y funciones demandadas por la estrategia antes mencionada, por parte de
los directores ejecutivos y los equipos de trabajo. En el presente trabajo se busca potenciar y
mejorar las funcionalidades presentadas en la version 2.0 de GeRAIS, generando una version
3.0 que pueda darle mayor usabilidad a la aplicacion facilitando su acceso, distribuyendo los
elementos de manera que permitan la comprension del funcionamiento del sistema, e
incorporando nuevos elementos que mejoran sus funcionalidades. La implementacién de esta
versién 3.0 se ha realizado utilizando el framework back-end Ruby on rails, escrito en ruby,

JQuery que es una libreria JavaScript, Materialize que es un framework CSS, entre otros.

Palabras Clave: Aplicacién web, Educacion, Ingenieria Computacional, Plataforma

Tecnologica Educativa, Ruby On Rails.
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Capitulo 1
Desarrollo del Sistema de Gestion para la
Estrategia RAIS-GeRAIS Basado en Web Version

3.0

1.1 Introduccion.

El enfoque en el mundo académico por lo general no esta orientado a un entorno de trabajo lo
que trae como consecuencia que los estudiantes no sepan como afrontar la vida laboral. En
este sentido la estrategia RAIS proporciona una serie de métodos que tienen como objetivo
reproducir un ambiente de trabajo similar al que se observa en un ambiente laboral real,
donde ademas se promueve el emprendimiento y creatividad del estudiante.

Establecer un planteamiento distinto al comuinmente usado da paso a que la
evaluacion del desempefio académico incorpore nuevos mecanismos, en este caso que
permitan evaluar acorde con el trabajo realizado en clases. Es asi como la estrategia RAIS
plantea hacer seguimiento y evaluacion constantes de los estudiantes organizandolos en
equipos, los cuales mantendran reuniones semanales de trabajo e informes semanales de
avance del proyecto en ejecucion.

Para facilitar llevar a cabo cada uno de los procesos que implica implementar la
estrategia RAIS se hace uso de la herramienta tecnolégica llamada GeRAIS, que es una
aplicacion web con arquitectura cliente-servidor, que permite hacer seguimiento continuo del
desarrollo y ejecucion de un producto, lo que permite evaluar el desempefio de cada uno de

los estudiantes. Sin embargo, poder tener una herramienta mas dinamica con un nuevo



enfoque que reorganice los ambientes de trabajo es de gran utilidad, pues esto facilita llevar

a cabo el proceso de evaluacion.

1.2 Antecedentes.

La estrategia de ensefianza aprendizaje RAIS simula las caracteristicas del ambiente de
innovacion en el salon de clase, mas especificamente, simula el trabajo de lo que se conoce
como compaiiias de arranque, en las que el trabajo efectivo y productivo, es evidente. Entre
las caracteristicas propias de una compaiia de arranque se pueden sefialar: una estructura
organizacional con roles y responsabilidades claramente definidos, donde todos aportan en
conocimiento y habilidades; una gran pasién y alto nivel de motivacién en los que ejecutan el
producto: planificaciéon clara de las actividades a ejecutar y compromisos para lograr las
metas y seguimiento y control de los procesos de ejecucion del producto (Sandia et al, 2011).
Disefiar una asignatura bajo la estrategia RAIS implica incorporar estas caracteristicas, en la
que los estudiantes, agrupados en compaifias de arranque, desarrollan un producto, que
conduce al logro de los objetivos de aprendizaje y al mejoramiento de las competencias
educacionales.

La necesidad de hacer seguimiento y control de los distintos procesos que se dan en la
ejecucion del producto, y especificamente en los procesos relacionados con el aprendizaje
implementando la estrategia RAIS, han generado la necesidad del desarrollo de sistemas que
permitan gestionarlos.

Existen en el mercado aplicaciones que permiten hacer seguimiento de los procesos
de ensefianza aprendizaje en la web, tales como los Sistemas de Gestién de Aprendizaje (en
inglés: LMS — Learning Management Systems), entre los que podemos mencionar Moodle
(Moodle Trust, 2012) y Docebo (Docebosrl, 2011), los cuales son de cédigo abierto y de uso
libre. Estos sistemas consisten un software instalado en un servidor web que permite
administrar, distribuir, controlar y hacer seguimiento de las actividades de aprendizaje en

linea o electrénico.


http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0187893X16300283#bib0065

Sin embargo, a pesar de que dichas herramientas pueden hacer seguimiento de las
actividades de ensefianza aprendizaje ejecutadas, ya sea por estudiantes como profesores,
incorporando el uso de TIC, estas no contemplan elementos de simulacién de un espacio
laboral real y algunas, como Atutor (ATutorCommunity, 2011) que permiten el trabajo
colaborativo y cooperativo, no presentan mecanismos para hacer el seguimiento continuo de
la ejecucion del producto, sus avances y documentacion.

Por otro lado, existen también sistemas para hacer seguimiento de proyectos y planes
de trabajo que permiten planificar y orientar los procesos del proyecto de principio a fin.
Entre estos podemos mencionar Gantt Project, Project HQ, y Team Work, todos de uso libre,
los cuales en su mayoria incluyen diagramas de Gantt, y asignacion de tareas a las personas
que trabajaran en el proyecto, lo que permite hacer seguimiento del proyecto y de los equipos
de trabajo, pero no consideran el ambiente de ensefianza aprendizaje. Asi mismo, existen
otras alternativas de proposito general como por ejemplo Google Grupos (Google, 2012),
Grupos Yahoo (Yahoo! Inc, 2012), entre otros; pero tampoco cumplen con la idea de la
estrategia RAIS que permita ofrecer una herramienta especializada para facilitar los trabajos
de gerencia y seguimiento del desarrollo del producto en el salon de clase por parte de los
estudiantes.

El sistema web GeRAIS plantea la gestion de los procesos propios de la estrategia
RAIS, permitiendo el seguimiento continuo del desarrollo y ejecucién de un producto, asi
como la consecucion de los objetivos educacionales.

A razén de cumplir con lo anteriormente especificado hasta el momento dos versiones
enfocadas en la estrategia RAIS han sido desarrolladas, GeRAIS v1.0 y v2.0, siendo estas
los antecedentes directos del presente trabajo.

Hocevar (2013), realizo el proyecto de investigacion Desarrollo de un sistema de
gestion para la estrategia RAIS (GeRAIS). El objetivo principal de dicha investigacién fue
desarrollar un sistema web, basada en una arquitectura web cliente servidor, que permitiera
la gestion, seguimiento y evaluacion de la ejecucién de uno o varios productos al
implementar la estrategia RAIS. En este sentido la herramienta permitia entre otras funciones

de micro y macro gerencia, gestionar productos, compafiias, integrantes, compromisos,



subcompromisos  (tareas individuales), problemas corporativos, autoevaluacion,
coevaluacion, reportes ISA y reportes de calificaciones de la evaluacion formativa.

De igual manera Osuna (2015), realiz6 el proyecto de investigacion titulado Desarrollo de la
version 2.0 del sistema para la mejora y seguimiento RAIS (Reproducciéon de un ambiente de
innovacion en el salon de clases), la cual tenia por objetivo desarrollar la versiéon 2.0 de un
sistema web, denominado Gestion RAIS (GeRAIS) para la gestion, seguimiento y evaluacion
de la ejecucion de uno o varios productos al implementar la estrategia RAIS (Reproduccion
de un Ambiente de Innovacién en el Salon de Clases) en una asignatura. Con el cual se
pretendia la mejora de muchas de las funcionalidades de la version previa y agregar nuevas
funcionalidades, resultando asi el redisefio, desarroll6 y validacion de una nueva herramienta
tecnologica automatizada, basada en una arquitectura web cliente servidor, que permitié
llevar a cabo las funciones de gerencia, propias del jefe ejecutivo (docente) y propias de un
administrador del sistema, implementando la integracion y coordinacion de multiples
integrantes y multiples cursos, con canales de comunicacion no presenciales (foro).

Es importante destacar que a la par con la elaboracion de este trabajo se desarrolla
una aplicacion movil para el sistema operativo Android. (Pérez, 2017), en el proyecto de
investigacion titulado Desarrollo de una aplicacion mévil Android para la gestion de
productos RAIS (Reproduccion de un ambiente de innovacién en el salon de clases), tiene
como objetivo adaptarse a los nuevos requerimientos que demande la herramienta GeRAIS y
ademés servir de guia, en cuanto a la interfaz de usuario asi como gran parte de la

funcionalidad y comportamiento, para el desarrollo de este proyecto.

1.3 Planteamiento del problema.

Uno de los principales fundamentos de la estrategia RAIS es la reproduccion de la atmdsfera
interna de trabajo de innovacion en el salén de clases. En este sentido organiza a los
estudiantes en grupos de trabajos denominados compafiias, con una minima organizacion
jerarquica, las cuales son responsables de la ejecucion de un producto que esta bajo la

supervision del profesor. La estrategia propone una evaluacion formativa, orientada hacia la



ejecucion y calidad del producto, para determinar el grado de adquisicion de conocimiento,
competencias y habilidades del estudiante mediante del seguimiento constante o continuo de
su desempefio y la retroalimentacién dentro de la compafiia por medio reuniones de trabajo e
informes de avances semanales, ademas de una autoevaluacién y co-evaluacién de cada
estudiante.

Con el fin de hacer mas facil la incorporacién de la estrategia RAIS en las distinta
asignaturas se ha desarrollado una herramienta tecnolégica automatizada, llamada GeRAIS,
que permite llevar a cabo todas las funciones de micro y macro gerencia. Este sistema web
permite gestionar un panel de administracion del sistema, panal de cursos, cursos, compaiiias,
integrantes, productos, compromisos, tareas, autoevaluacion, co-evaluacion, reportes ISA,
reportes de calificaciones de la evaluacién formativa y permite canales de comunicacion
entre los miembros a través de un foro.

A pesar de que la herramienta GeRAIS cumple con el manejo e implementacion de la
estrategia RAIS, dando soporte a las necesidades que se plantea en la estrategia, como
ejecutar todo el proceso de macro y micro gerencia de las compaiiias, hacer y documentar el
seguimiento constante de las distintas fases de desarrollo del producto, asi como también
utilizar el canal de comunicaciéon no presencial (foro), en las experiencias de uso de las
versiones previas se ha observado un obstaculo a la hora de crear un nuevo curso asi como
también la cuenta del encargado de dicho curso ya que dependen de un administrador y no
directamente del responsable, en este caso el profesor. De igual manera no permite visualizar
todas la herramientas disponibles en una misma pantalla sino que cada elemento en la
interfaz de usuario ocupa todo el espacio disponible y en muchos casos solapandose entre si,
ademas el modulo de comunicacién que es un sistema de foro llamado phpbb, que fue
integrado a la plataforma, no resulta del agrado del usuario pues comprender como funciona
es complicado ya que para crear una conversacion o hacer un comentario hay que navegar a
través de una serie de enlaces haciendo que el usuario pierda su objetivo. Todas la carencias
mencionadas anteriormente deriva en que muchos de los procesos dentro de la herramienta se
dificultan por la poca usabilidad presente a la hora de interactuar con esta. Es decir exige un

esfuerzo mayor por parte del usuario, para llevar a cabo su ejecucién, debido a que no cuenta



con un disefio que permita un facil acceso a las funcionalidades que implementa y con una
adecuada distribucion de los elementos para la comprension del funcionamiento del sistema.
En consecuencia, se requiere el soporte de nuevas funcionalidades, reorganizar y
adecuar funcionalidades de los diferentes ambientes de la aplicacién que proporcionen mayor
usabilidad, mejorando el acceso y la distribucion de los elementos, permitiendo asi
enriquecer el sistema web. De igual manera se requiere la actualizacion de lenguajes de
programacion y frameworks utilizados, de forma tal de poder contar con tecnologia acorde
que permita que la estrategia RAIS llegue a profesores y estudiantes de manera facil e

inmediata promoviendo la incorporacion e implementaciéon de la misma.

1.4 Justificacion.

La estrategia RAIS permite incorporar nuevos elementos que impulsa una transformacién del
ambiente académico para la formacion de profesionales con conocimientos y habilidades
para la solucionar problemas, ademas de aumentar la motivacién para que estos sean
proactivos. A través del desarrollo de un producto, que involucra el manejo de conocimiento
y el trabajo en grupo, la estrategia RAIS plantea la necesidad de hacer seguimiento y
evaluacién constante del desempefio de cada compaiiia y de los estudiantes a través de las
reuniones semanales de trabajo y de los informes semanales de avance.

La evaluacion basada en la ejecucion del producto por parte de los estudiantes no
tiene respuestas correctas e incorrectas, son niveles en los cuales se evalua si el estudiante ha
tenido éxito en su desempefio. Llevar a cabo este proceso de evaluaciéon y seguimiento son
funciones propias del profesor y las realiza tal y como sucede en un ambiente empresarial.
Ejecutar dichas funciones requieren de dedicacién y trabajo, por lo que contar con una
tecnologia de apoyo, que permita llevar a cabo la gerencia, el seguimiento continuo del
desarrollo y ejecucion del producto, evaluar el desempefio de las compafiias y de los
miembros (estudiantes) de cada una de ellas, de una forma amigable, facil, rapida y expedita,
es significativo pues facilitaria la implementacion de la estrategia en el salén de clases.

Es asi que para dar solucion a lo planteado anteriormente se genera la propuesta de

este trabajo para el desarrollo una nueva version, siguiendo las historias de usuario



recolectadas, de la herramienta tecnoldgica llamada GeRAIS, basada en la arquitectura

cliente servidor.

1.5 Objetivos.

1.5.1 Objetivo general.

Desarrollar la version 3.0 de un sistema web, denominado Gestion RAIS (GeRAIS) para la
gestion, seguimiento y evaluacion de la ejecucion de uno o varios productos al implementar
la estrategia RAIS (Reproduccién de un Ambiente de Innovacion en el Salon de Clases) en

una asignatura.

1.5.2 Objetivos especificos.

1. Estudiar y analizar en qué consiste la estrategia RAIS, cémo se implementa en el
salon de clase, y qué herramientas tecnol6gicas son usadas actualmente.

2. Estudiar y analizar los requerimientos de la estrategia RAIS para llevar a cabo todo el
proceso de macro y micro gerencia.

3. Estudiar exhaustivamente la implementacion de la version 2.0 de GeRAIS
(Frameworks, modulos y arquitectura).

4. Analizar y especificar los nuevos requerimientos y los requerimientos a reestructurar

para la versién a desarrollar.

1.6 Metodologia.

Para el disefio y desarrollo de la nueva versién del sistema planteado, GeRAIS, se mantiene
el uso de la metodologia de desarrollo evolutivo con entrega de prototipos (Pressman, 2005),

para ello se seguiran los pasos que a continuacion se exponen:
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Figura 1: Metodologia de desarrollo evolutivo.

1.6.1 Recoleccion de historias de los protagonistas.

Una historia de usuario es una representacién de un requisito de software escrito en una o dos
frases utilizando el lenguaje comun del usuario. Cada historia de usuario debe ser limitada,
esta deberia poderse escribir sobre una nota adhesiva pequefia.

Para este proyecto se cuenta con 2 tipos de protagonistas relacionados a la estrategia
RAIS, los profesores y los alumnos. Es importante tener presente todas las historias posibles
ya que muchas de ellas son aportes utiles para el proyecto y pueden contener posibles
soluciones.

En algunos casos, los mismos protagonistas saben como se podria solucionar el
problema, sin embargo, la soluciéon que proponen puede escapar de sus manos, es ahi donde
intervienen los ingenieros. En virtud de esto, las historias de los protagonistas requieren
especial cuidado para poder catalogarlas y diferenciar cuales de ellas tienen sentido, cuales
seran listas de requisitos comprende todas las tareas relacionadas con la determinacién de las
necesidades o de las condiciones a satisfacer para un software nuevo o modificado; y cuales

son reglas de negocio que describen las politicas, normas, operaciones, definiciones y



restricciones presentes en una organizacion y que son de vital importancia para alcanzar los

objetivos.

1.6.2 Analisis de requerimientos y modelo de negocio.

Analizar los requisitos consiste en detectar y corregir las carencias en la comunicacion,
transformando los requisitos obtenidos de entrevistas previas, en condiciones apropiadas para
ser tratados en el disefio. Con base a las historias recolectadas se procede al analisis en donde
se determina qué hay que hacer y qué se debe hacer primero, por lo tanto, ya hay algo para
trabajar. En este punto es buena practica sobreestimar los requisitos; esto le dara a la
herramienta la posibilidad de adaptarse y crecer durante su desarrollo o en futuras versiones.
Con los requisitos mas comunes que estén claros, que no haya margen para la duda, se puede
trabajar con seguridad; sin embargo, no siempre es asi, hay requisitos que son complejos y
pueden no estar muy claros. Estos casos se deben trabajar primero con la mas alta prioridad y
solicitar ayuda a los usuarios mediante el uso de prototipos o versiones previas de la
aplicacion. Puede que no se tenga claro con certeza hasta donde serd el alcance de la
aplicacion, pero esto no es una razon para detener el desarrollo, al contrario, estimula la
creaciéon de prototipos con el fin de extraer con la mayor claridad posible las ideas del

usuario.

1.6.3 Construccion de prototipos.

Quizas el punto donde los desarrolladores y los usuarios convergen sea en las interfaces que
van a ser usadas por el usuario del sistema. Por esta razon, la metodologia propone la
creacion continua de prototipos que tengan cierta funcionalidad, no importa si estéticamente
no son agradables, o si no funcionan en su totalidad. Lo importante es que sean usados para
criticar el modelo o la funcionalidad y con la toma de nuevos requisitos o sugerencias ayudar
a solucionar las incongruencias que existan. Si el prototipo es bueno, se va a conseguir una

buena retroalimentacion, que permitira hacer los arreglos y mejoras al sistema.



10

1.6.4 Evaluacion de prototipo por el cliente.

Mediante el uso del prototipo, el usuario va a opinar y dar sugerencias. Por ejemplo, puede
decir que le hace falta cambiar el titulo, cambiar el tamafio de la letra, colocar una
informacién adicional en un recuadro, entre otras solicitudes. Si la duda fue resuelta en su
totalidad se procede a realizar lo mismo con todos los requisitos restantes que estén en la
misma situacion. Por el contrario, si algunas no fueron resueltas en su totalidad, se debe

realizar un nuevo prototipo y repetir el proceso hasta aclarar todas las dudas.

1.6.5 Refabricacion.

Luego de realizados todos los pasos antes descritos, hasta el punto de no tener mas dudas por
aclarar, probablemente no se tenga un sistema estable, pero si se tendra una vision clara de la
solucion y del modelo de negocios. Es decir, en este punto se sabra cual es la solucion y
como lograrla, de ésta manera, todo el trabajo previo habra tenido su fruto y logrado su
cometido.

En este momento comienza un proceso de refabricacién donde todo se va a asentar en
funcién de la estabilidad y seguridad. Durante este proceso son bienvenidos los cambios y
afiadidos a peticion de los usuarios. En algunos casos, sobre todo en proyectos muy grandes,
la refabricacién puede verse como una mala practica. Sin embargo, todo depende del nivel de
experticia de los desarrolladores, por supuesto, que en los primeros intentos tendran sus
tropiezos. Por estas razones se recomienda usar esta metodologia en proyectos pequefios

mientras se adquiere experticia.

1.6.6 Pruebas de la aplicacion.

Gracias a la misma naturaleza de la metodologia de hacer prototipos funcionales, ya para este
punto se cuenta con una buena parte de cédigo probado. Especificamente las pruebas
unitarias estan adelantadas; faltan pruebas de integracién y validacién que pueden hacerse en

el laboratorio y finalmente se procede junto con los usuarios a hacer las respectivas pruebas



11

finales del producto. Cabe destacar que se cuenta con la ventaja de que, por lo menos, algin
miembro del equipo de usuarios pueda estar entrenado gracias a las versiones previas que el
mismo usuario ayudd a evaluar. Por lo tanto, se contara con personal capacitado para estas
labores, lo que ahorra tiempo de entrenamiento, vital para colocar con agilidad el producto.
La mejor prueba sera que el mismo usuario no pueda hacer fallar el sistema (llamada prueba

de aceptacion), si se logra eso se puede hablar de que el proyecto finaliz6 exitosamente.

1.7 Alcance.

Basado en la metodologia de trabajo, este proyecto tiene planteado el desarrollo de un
producto minimo viable que permita llevar a cabo los procesos propios de la estrategia RAIS.
La entrega de prototipos hara posible evaluar si la herramienta cumple con los
requerimientos minimos que posibiliten hacer seguimiento continuo del desarrollo y
ejecucion de un producto y seguimiento del desempefio de los estudiantes organizados en
grupos.

Es importante contar con una herramienta que facilite la implementaciéon de la
estrategia RAIS, en la cual los procesos de macro y micro gerencia de una compaifiia, asi
como documentacion de las distintas fases y el seguimiento continuo de los productos, tareas
y estudiantes sean desarrollados en un ambiente de trabajo organizado de manera tal que
ofrezca al usuario elementos que permitan resolver las necesidades concretas de la estrategia
con un minimo esfuerzo posible.

Es asi como el desarrollo de una nueva version del sistema web GeRAIS proporciona
una herramienta mas robusta con una nueva organizacion, mejorando asi muchas de las
funcionalidades existentes. Esto brinda la oportunidad de que la estrategia RAIS sea
incorporada cada vez mas en el salon de clases como método para impartir conocimiento,
preparar a los estudiantes para su vida laboral y ademés de motivarlos a emprender sus

propios proyectos.



Capitulo 2

Marco Teorico

2.1 Especificaciones de la estrategia RAIS.

2.1.1 ;Qué es la estrategia RAIS?

La estrategia RAIS (Reproduccion de un Ambiente de Innovacion en el Salon de clases) es
una estrategia de ensefianza y aprendizaje que propone un esquema de actividades que
impulsa la transformacion educacional, donde el eje principal en la formacién universitaria
deja de ser la explicacién de conocimientos y pasa a ser el manejo integral de esos
conocimientos a través del desarrollo de un producto (Sandia, y otros, 2010). Dicha estrategia
plantea incorporar elementos que permitan combatir problemas que surgen a causa del uso de
métodos tradicionales de enseflanza como lo son: el bajo nivel de motivacion en los
estudiantes, el desface entre avance tecnolégico y el proceso de ensefianza aprendizaje,
construccién de muros virtuales al conocimiento impartido por el profesor, quien s6lo ensefia
lo que sabe, y el poder formar profesionales que no solo sean capaces de resolver problemas
propios de su profesion sino también alcancen un desempefio profesional ético y

responsable.

2.1.2 Componentes fundamentales de la estrategia RAIS.

Los componentes de la estrategia RAIS estan enmarcados en el contexto de reproduccion de
un ambiente de innovacion en el salon de clases. Existen tres componentes fundamentales:

1. El producto: el cual es el centro de la estrategia RAIS y es mediante su desarrollo que

se debe cubrir la esencia del contenido programatico de la asignatura. Ademas debe

poder ser realizado con los recursos y talento humano disponible, asi como también
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permita una adecuada distribucion de tareas y responsabilidades de manera tal que
posibiliten el desarrollo de competencias y habilidades del estudiante.

2. Sinergia Capacitacion de Conocimientos (SCC): su objetivo es brindar los
conocimientos tedricos y practicos, que el estudiante debe cubrir o necesitara para la
elaboraciéon del producto, mediante el uso de métodos y técnicas convencionales
como: charlas, discusiones, exposiciones, ejercicios, entre otros.

3. Sinergia Desarrollo del Producto (SDP): el objetivo principal es proveer el apoyo o
ayuda necesaria al estudiante y a su vez hacer seguimiento de su avance durante el
periodo de estudio, permitiendo detectar las fallas y carencias que este presente. Esto
se logra mediante la simulacién de un ambiente empresarial donde se discuten
aspectos particulares del producto, se aclaran dudas y resuelven los problemas que

surjan.

2.1.3 ¢ Qué es un producto RAIS?

Un producto en RAIS es el resultado del desempefio de los estudiantes en el salon de clases y
puede ser un prototipo tangible, un modelo, un articulo, una herramienta programada, entre
otros. Dicho producto parte de una propuesta del profesor o de un previo acuerdo entre
alumno y profesor, lo que permite que en las actividades pautadas para su elaboracion se
apliquen los conocimientos adquiridos en la asignatura, se verifique la disponibilidad y
acceso a los recursos tecnologicos y materiales y pueda ser realizado durante el periodo que

dura la asignatura.

2.1.4 ;Como se solventan los problemas que surgen de la aplicacion de

meétodos tradicionales de ensefianza a través de la estrategia RAIS?

Los métodos tradicionales permiten al estudiante adquirir conocimiento, pero muchas veces
estos no tienen idea de su utilidad. El hecho de saber que esos cocimientos pueden ser
aplicados y evaluados, en un caso real, le facilita al estudiante la apropiacién de ese nuevo
conocimiento motivando asi su deseo por investigar y aprender. Esa motivacion da paso al
uso de nuevas técnicas y métodos de trabajo mas modernos y a su vez actualizando la clase
con nuevas ideas (Osuna, 2015). Es asi como a través de la elaboracion de un producto la

estrategia RAIS promueve en los estudiantes realizar de actividades relacionadas con los
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conocimientos adquiridos, no conformarse con los conocimientos impartidos por el profesor

y aprovechar las herramientas tecnoldgicas con las que se cuentan hoy en dia.

2.1.5 ;Cémo se implementa la estrategia RAIS?

La estrategia RAIS reproduce dentro del salén de clases algunas de las caracteristicas de un
ambiente real de trabajo, para ello organiza a los estudiantes en grupos de trabajo
denominados compafiias. Cada uno de los miembros es responsable del desarrollo y
ejecucion del producto, por tal razon, todos deben trabajar por igual para asi de esta forma
lograr la calidad y manejo de conocimientos, la disciplina y efectividad de trabajo tal cual
una compaiiia.
Dentro de cada compaifiia existe una jerarquia la cual permite delegar roles entre los

integrantes, tales como:

e Gerente: encargado de administrar el progreso del producto.

e Director: encargado de identificar las necesidades y problemas presentados en la

ejecucion del producto.
¢ Profesional: encargado de realizar las tareas semanales.

Sin embargo, todos los miembros juegan el rol de profesionales y estan bajo la supervision

del profesor quien desempena el rol de director ejecutivo.

2.1.6 Reglas de la estrategia RAIS

El desarrollo y ejecucion de un producto requiere de reglas y normas que permitan cumplir
con los objetivos, en este sentido la RAIS implementa 4 reglas fundamentales las cuales son:

e Cero tolerancia a excusas: promueve el compromiso y la responsabilidad en el
estudiante.

e Reunion semanal de trabajo: permite determinar las necesidades o problemas
presentados durante el desarrollo del producto, asi como también evaluar el
desempefio de los estudiantes de manera continua.

¢ Informe semanal de avance (ISA): este refleja los detalles de las actividades

realizadas y a su vez el progreso del producto.
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¢ Administracion digital del producto: permite mostrar todo lo relacionado con el

progreso del producto por medio de diferentes herramientas tecnologicas.

2.1.7 Actividades o tareas de la estrategia RAIS

Durante el desarrollo del producto es necesario llevar a cabo una serie de actividades o tareas
que permitan cumplir con su ejecucién. Estas actividades o tareas son planificadas y
asignadas semanalmente a cada uno de los miembros la compafiia, quienes tienen la
obligacion de realizar. Cada semana se evaltua la cantidad de actividades cumplidas, las
necesidades o problemas presentados en el desarrollo del producto, las actividades que se

realizaran y el desempefio de cada estudiante en la actividad de la cual es responsable.

2.1.8 ;Como se evalua el desempeiio del estudiante en RAIS?

La simulaciéon de un ambiente laboral permite hacer un seguimiento constante del desarrollo
del producto y asi de esta forma garantizar su ejecucion. En RAIS el encargado de hacer este
seguimiento es el profesor (jefe ejecutivo) quien a lo largo del desarrollo del producto se
mantiene en constante vigilancia para verificar el trabajo realizado por la compafiia y a su
vez evaluar el esfuerzo, aporte y participacion de los integrantes. Para llevar a cabo lo antes
mencionado y asi como determinar el grado de adquisicién de conocimientos, competencias
y habilidades del estudiante, la estrategia RAIS propone:

1. Una evaluacion formativa a través de reuniones semanales de trabajo e informes

semanales de avance.
2. Una evaluacién sumativa a través de evaluaciones parciales, evaluaciones de avance

de ejecucién del producto y la presentacion final del producto.

2.2 Especificaciones técnicas de la herramienta GeRAIS

2.2.1 Aplicacion web

Con respecto al término aplicacion web, Pressman(2010) sefiala:
Llamadas “webapps”, esta categoria de software centrado en redes agrupa una amplia

gama de aplicaciones. En su forma mas sencilla, las webapps son poco mas que un conjunto
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de archivos de hipertexto vinculados que presentan informacién con uso de texto y gréficas
limitadas. Sin embargo, desde que surgi6 Web 2.0, las webapps estan evolucionando hacia
ambientes de cdmputo sofisticados que no sélo proveen caracteristicas aisladas, funciones de
computo y contenido para el usuario final, sino que también estan integradas con bases de
datos corporativas y aplicaciones de negocios.

La evolucion de las aplicaciones web han permitido que mas usuarios hagan uso de
estas herramientas debido a lo practico de su manejo y las diversas funcionalidades que
ofrecen. Hoy dia se cuenta con un gran ntimero frameworks que facilitan el desarrollo de las

webapps asi como documentacion compartida por desarrolladores con experiencia.

2.2.2 Arquitectura cliente servidor.

La arquitectura cliente-servidor es un modelo de aplicacion distribuida en el que las tareas se
reparten entre los proveedores de recursos o servicios, llamados servidores, y los
demandantes, llamados clientes. Un cliente realiza peticiones a otro programa, el servidor,
quien le da respuesta. Esta idea también se puede aplicar a programas que se ejecutan sobre
una sola computadora, aunque es mas ventajosa en un sistema operativo multiusuario

distribuido a través de una red de computadoras.

2.2.3 Arquitectura en capas.

La estrategia tradicional de utilizar aplicaciones compactas causa gran cantidad de problemas
de integracion en sistemas complejos como pueden ser los sistemas de gestion o los sistemas
de informacion integrados por mas de una aplicacién. Estas aplicaciones suelen encontrarse
con importantes problemas de escalabilidad, disponibilidad, seguridad, integracion. Para
resolver estos problemas se ha generalizado la division de las aplicaciones en capas que
normalmente seran tres: una capa que representa la légica de negocio, permitiéndole al
usuario interactuar con el resto de las capas (controladores), una capa para la representacion
abstracta de los datos (modelo) y por tultimo una interfaz grafica que facilite al usuario las

operaciones sobre los modelos (vistas).
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2.2.4 Modelado de la base de datos

El modelo de la base de datos es un tipo de modelo de datos que determina la estructura
l6gica de una base de datos y de manera fundamental determina el modo de almacenar,
organizar y manipular los datos.
Entre los modelos 16gicos comunes para bases de datos que se aplican se encuentran:

e Modelo jerarquico

e Modelo en red

¢ Modelo relacional

e Modelo entidad-relacién

e Modelo entidad—relacién extendido

e Modelo de objetos

¢ Modelo documental

¢ Modelo entidad-atributo—valor

e Modelo en estrella



Capitulo 3

Requerimientos y modelos.

3.1 Requerimientos del sistema:

El uso de la metodologia de desarrollo evolutivo con entrega de prototipos permite estar en
comunicacion continua con los potenciales usuarios de la herramienta, lo que posibilita la
recoleccion de las historias descritas por los usuarios en lenguaje comun y que el ingeniero
debera catalogarlas y diferenciaras para determinar las necesidades o las condiciones a
satisfacer para un software nuevo o modificado.

De todas las historias recolectadas de los protagonistas, las cuales comuinmente
pueden ser escritas en pequefias frases sobre una nota adhesiva se determind la siguiente lista

de requerimientos:
3.1.1 Requerimientos funcionales:

e Gestion de usuarios.

e Gestién de equipos.

e Gestién de productos.

e Gestion de compromisos (asociados permanentemente a productos).
e (Gestion de tareas (asociados permanentemente a COmpromisos).

¢ (Gestion de multiples cursos

e Elaboracién de informes ISA.

¢ Incorporar canales de comunicacion.

e Registro de usuarios en multiples cursos.
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e Registro de usuarios en un equipo del curso.

3.1.2 Requerimientos no funcionales:

¢ El sistema debe estar disponible en todo momento para el usuario.

e El sistema debe poder ser accedido desde la mayor cantidad posible de dispositivos

sin perder funcionalidades.
3.1.3 Requerimientos de calidad:

e El sistema debe ser robusto y estable.
e El sistema debe ser facil de usar e intuitivo.
e FElsistema debe presentar interfaces consistentes conservando el mismo estilo.

e El sistema debe presentar una interfaz, comportamiento y funcionalidad similar a la
aplicacion movil Android, desarrollada en la tesis: Desarrollo de una aplicacién movil

Android para la gestion de productos RAIS.

3.1.4 Requerimientos de seguridad:

e FEl sistema debe proporcionar un mecanismo de autenticacion de usuarios.

¢ Proveer mecanismos de proteccion de la informacién por posibles errores humanos.

3.2 Modelado del Sistema.

“Un modelo es una representacion, en cierto medio, de algo en el mismo u otro medio. El
modelo capta los aspectos importantes de lo que estamos modelando, desde cierto punto de
vista, y simplifica u omite el resto”(Rumbauch, Jacobson y Booch, 2000, p.XX).

“UML permite modelar sistemas de informacion, y su objetivo es lograr modelos que,
ademas de describir con cierto grado de formalismo tales sistemas, puedan ser entendidos por

los clientes o usuarios de aquello que se modela” (Rumbauch, Jacobson y Booch, 2000,
p.11).
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“El Lenguaje Unificado de Modelado (UML), que prescribe un conjunto de
notaciones y diagramas estandar para modelar sistemas orientados a objetos, y describe la
semantica esencial de lo que estos diagramas y simbolos significan”(Osuna, 2015).

En este sentido, la estrategia RAIS a través del lenguaje UML define dos actores

principales, profesor y estudiante.

3.2.1 Actores.

e Usuario: puede ser un usuario anénimo que visita el sitio web y tiene la posibilidad
de registrarse o ingresar al sistema si se ha registrado previamente, también puede ser
un usuario registrado o autenticado una vez haya iniciado sesion el sistema GeRAIS.

e Profesor: representa al usuario autenticado que han creado un curso y ademas de
orientar e impartir conocimiento, es el encargado y responsable de evaluaciones y
trayectoria del curso. En el sistema GeRAIS, al igual que en la estrategia RAIS se le
denomina Jefe Ejecutivo.

¢ Estudiante o alumno: representa al usuario autenticado que forma parte de un curso
que no ha sido creado por él. Es el responsable, junto a sus compafieros, de llevar a
cabo todas todas las actividades planificadas en el transcurso de la asignatura. En

GeRALIS puede desempeifiar el rol de miembro o lider (si ha creado en equipo).

«inherits» «inherits»

Profesor Estudiante
(| efe ejecutivo) (Miembro)

hY
«inherits»

Lider

Figura 2: Diagrama de actores
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3.2.2 Entidades de Negocio.

En GeRAIS se identifican las siguientes entidades con las cuales los actores pueden

interactuar:

Producto: representa el objetivo primordial de la estrategia RAIS, pues es a través de
su desarrollo que se pretende impartir los conocimientos relacionados con la
asignatura. Puede ser definido por los estudiantes en previo acuerdo con el profesor o
partir de una propuesta hecha por el profesor, en tal caso se le denomina producto
prototipo.

Equipo: en RAIS se le denomina compafiia y relaciona a uno o varios estudiantes con
un producto. Cada equipo estd conformado por al menos un estudiante, el cual puede
desempefiar el rol de miembro o lider (si ha creado el equipo).

Compromiso: es una actividad que esta relacionada con un producto y es establecido
por el lider del equipo. En caso de tratarse de un producto prototipo este es definido
por el profesor y se denomina compromiso prototipo. Tiene una fecha de entrega
tope, la cual puede ser pospuesta de ser considerado necesario, asi como también un
informe de resultados.

Tarea: puede ser una o varias actividades menores que estan relacionadas con un
compromiso y es asignada por el lider del equipo a cualquier miembro o a si mismo.
Cuenta con un informe de resultados que debe ser entregado antes de la fecha de
culminacién del compromiso y un porcentaje de avance que es asignado por el
profesor (jefe ejecutivo).

Informes: hay tres tipos de informes los cuales engloban resultados que pueden ser
comentarios de como se realizo o necesidades que presentan. El primero de ellos es el
relacionado con la tarea, editado por el responsable de la tarea y el cual se debe
reflejar de manera breve los resultados o posibles problemas, el segundo esta
relacionado con el compromiso en el cual el lider del equipo refleja de manera
resumida el resultado de todas las tareas relacionadas con este y un tercer informe
relacionado con el producto que es editado por el lider del equipo y muestra los

resultados del mismo.
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e Muro: es un canal de comunicacion donde todos los integrantes de un curso pueden
participar, son pequefios posts de 140 caracteres que pueden tener comentarios de 140
caracteres.

e Curso: es aqui donde convergen las entidades anteriores por tal razén no pueden
existir productos, equipos, muro, compromisos o tareas que no estén asociadas a un
curso en particular.

¢ Notificaciones: son alertas que con informacién que recibird el usuario para

notificarle de alguna activiad.

3.3 Casos de uso.

3.3.1 Actor usuario.

Begistrarse

Iniciar sesion

Gestionar curso

Unirse a
= un curso

Usuario

Gestionar
Motificaciones

Figura 3: Casos de uso del usuario.
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3.3.1.1 Registrar

Nombre:

Registrar

Descripcion:

Permite que un nuevo usuario pueda registrarse en el sistema.

Actores:

Usuario.

Precondiciones:

» No debe estar registrado en el sistema.

Flujo normal:
Crear:

» 1. El actor presiona el enlace para registrarse.
» 2. El sistema presenta un formulario con los campos que el actor debe llenar.
» 3. El actor completa el formulario y presiona el botén de guardar.

» 4. El sistema validad los datos de entrada y almacena el registro.

Flujo alternativo:
Crear:
» 3.A. Los datos introducidos por el actor no pasan las validaciones, se le notifica y se

presenta nuevamente el formulario para que corrija.

Poscondiciones:

» El usuario esta registrado y entra al sistema.

3.3.1.2 Iniciar sesion

Nombre:

Iniciar sesion.

Descripcion:

Permite al usuario registrado entrar al sistema.

Actores:

Usuario.
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Precondiciones:

» Debe estar registrado en el sistema.

Flujo normal:
Crear:

» 1. El sistema presenta un formulario con los campos que el actor debe llenar.
» 2. El actor completa el formulario y presiona el botén de guardar.

» 3. El sistema validad los datos de entrada y entra al sistema.

Flujo alternativo:
Crear:
» 2.A. Los datos introducidos por el actor no pasan las validaciones, se le notifica y se

presenta nuevamente el formulario para que corrija.

Poscondiciones:

» El usuario esta dentro del sistema.

3.3.1.3 Gestionar curso.

Nombre:

Gestionar curso.

Descripcion:
Permite al usuario registrado en el sistema crear un curso con una o varias secciones, editar y

eliminar.

Actores:

Usuario.

Precondiciones:

> Debe haber iniciado sesion.

Flujo normal:
Crear:
» C1. El usuario presiona el enlace para crear un nuevo curso.

» C2. El sistema presenta un formulario con los campos que el actor debe llenar

» (3. El actor completa el formulario y presiona el botén de guardar.
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» (C4. El sistema validad los datos de entrada y se crea el curso.

Actualizar;

» Al. El usuario accede al curso en el cual desempeiia el rol de jefe ejecutivo.
> A2. El jefe ejecutivo presiona sobre el enlace para editar el curso.
» A3. El sistema muestra el formulario con los campos a modificar.
» AA4. El actor edita los campos y presiona el botén de guardar.
» Ab. El sistema validad los datos de entrada y se almacenan.
Eliminar:
» El. El usuario accede al curso en el cual desempefia el rol de jefe ejecutivo.
> E2. El jefe ejecutivo presiona el botén de eliminar.

» E3. El sistema chequea las restricciones y elimina el curso.

Flujo alternativo:
Crear:
» (C3.A. Los datos introducidos por el actor no pasan las validaciones, se le notifica y se
presenta nuevamente el formulario para que corrija.
Actualizar:
» AA4.A Los datos introducidos por el actor no pasan las validaciones, se le notifica y se
presenta nuevamente el formulario para que corrija.
Eliminar:
» E2.A El curso no se puede eliminar porque tiene miembros o han sido creados

productos prototipos.

Poscondiciones:
Crear:

» Se ha creado un nuevo curso.
Actualizar:

> Se ha actualizado el curso




26

3.3.1.4 Unirse a un curso.

Nombre:

Unirse a un curso.

Descripcion:
Permite al usuario registrado en el sistema unirse a un curso que ha sido creado por otro

miembro del sistema.

Actores:

Usuario.

Precondiciones:

> Debe haber iniciado sesion.

Flujo normal:

A través de una solicitud:

» S1. El usuario presiona el botén para solicitar unirse a un curso.
» S2. El jefe ejecutivo del curso acepta la solicitud.

» S3. El sistema validad y registra al usuario en el curso.

A través de un codigo:
» C1. El usuario introduce el c6digo de acceso al curso presiona el boton registrar.

» (2. El sistema validad y registra al usuario en el curso.

Flujo alternativo:

A través de una solicitud:

» S1.A. El jefe ejecutivo del curso no acepta o elimina la solicitud.

A través de un cédigo:

» C1.A. El cédigo no coincide con el del curso, se le notifica al usuario.

Poscondiciones:

A través de una solicitud:

» S2. El usuario pasa a ser miembro del curso.
» S1.A El usuario atin no forma parte del curso.

A través de un cédigo:

» (C2. El usuario pasa a ser miembro del curso.

» C1.A. El usuario ain no forma parte del curso.
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3.3.1.5 Ver un curso.

Nombre:

Ver un curso.

Descripcion:
Permite al usuario registrado en el sistema ver los cursos de los cuales no forma parte y

detalles de los mismos.

Actores:

Usuario.

Precondiciones:

> Debe haber iniciado sesion.

Flujo normal:

El curso es publico:

» Al. El usuario presiona enlace del curso y accede
» A2. El sistema muestra la descripcién del curso, miembros, equipos, productos y

muro.

A3. El usuario presiona sobre enlace de algun equipo.
AA4. El sistema muestra una descripcién, los miembros y productos del equipo.

AS5. El usuario presiona sobre enlace de algun producto.

YV V. VY V

A6. El sistema muestra una descripcion, los compromisos actuales y vencidos asi
como el informe.
A7. El usuario presiona sobre enlace de algliin compromiso.

A8. El sistema muestra una descripcion, el informe y las tareas asociadas a este.

YV V V

A9. El usuario presiona sobre alguna tarea.
» A10. El sistema muestra una descripcion e informe de la tarea.

El curso es privado:

» B1. El usuario presiona enlace del curso y accede

» B2. El sistema presenta al usuario una descripcion, los miembros y equipos.

Flujo alternativo:

El curso es publico:

» A.2.A El sistema no muestra nada en caso de no tener equipos, productos y




28

comentarios en el muro.

A3.A. El usuario presiona sobre algtin producto.(sigue el mismo flujo a partir de A6).
A4.A El sistema no muestra nada en caso de no tener productos.

A6.A El sistema no muestra nada en caso de no tener compromisos e informe.

YV V VYV V

A8.A El sistema no muestra nada en caso de no tener las tareas e informe.
> A10.A El sistema no muestra nada en caso de no tener el informe de la tarea.

El curso es privado:

» No hay flujo alternativo.

Poscondiciones:

» Muestra detalles del curso.

3.3.1.6 Editar perfil.

Nombre:
Editar perfil

Descripcion:

Permite que un usuario su perfil.

Actores:

Usuario.

Precondiciones:

> Debe haber iniciado sesion

Flujo normal:
Actualizar;

» 1. El actor presiona el enlace para editar perfil.
» 2. El sistema presenta un formulario con los campos que el actor debe llenar.
» 3. El actor completa el formulario y presiona el botén de guardar.

» 4. El sistema validad los datos de entrada y almacena el registro.

Flujo alternativo:

Actualizar;

» 3.A Los datos introducidos por el actor no pasan las validaciones, se le notifica y se
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presenta nuevamente el formulario para que corrija.

Poscondiciones:

» El perfil de usuario esté4 actualizado.

3.3.1.6 Gestionar notificaciones.

Nombre:

Gestionar notificaciones.

Descripcion:

Permite que un usuario ver, eliminar notificaciones y ademas aceptar solicitudes si es el caso.

Actores:

Usuario.

Precondiciones:

> Debe haber iniciado sesion

Flujo normal:

Eliminar:
» 1. El actor presiona el enlace para ver notificaciones.
» 2. El sistema presenta las notificaciones.
» 3. El actor presiona el enlace para eliminar.

> 4. El sistema elimina la notificacion.

Flujo alternativo:
No hay.

Poscondiciones:
Eliminar:

> Se ha eliminado notificacién
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3.3.2 Actor profesor o jefe ejecutivo.

Gestionar curso

Gestionar
productos prototipos

Gestionar

/ compromisos pratotipos

Profesnr\ Gestionar
(| efe ejecutivo) compromiso

Gestionar tarea

Gestionar muro

Figura 4: Casos de uso del profesor

3.3.2.1 Gestionar curso

Nombre:

Gestionar curso.

Descripcion:

Permite al usuario registrado en el sistema editar y eliminar un curso creado por él.

Actores:

Jefe Ejecutivo o profesor.

Precondiciones:

> Debe haber iniciado sesion.
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Actualizar:

» Debe ser el jefe ejecutivo del curso.

Flujo normal:
Actualizar:

» Al. El usuario accede al curso en el cual desempefia el rol de jefe ejecutivo.
» AZ2. El jefe ejecutivo presiona sobre el enlace para editar el curso.
» A3. El sistema muestra el formulario con los campos a modificar.
» AA4. El actor edita los campos y presiona el botén de guardar.
» AS5. El sistema validad los datos de entrada y guarda los cambios.
Eliminar:
» E1. El usuario accede al curso en el cual desempefia el rol de jefe ejecutivo.
» E2. El jefe ejecutivo presiona el botén de eliminar.

» E3. El sistema chequea las restricciones y elimina el curso.

Flujo alternativo:
Actualizar:
» A4.A Los datos introducidos por el actor no pasan las validaciones, se le notifica y se
presenta nuevamente el formulario para que corrija.
Eliminar:
» E2.A El curso no se puede eliminar porque tiene miembros o han sido creados

productos prototipos.

Poscondiciones:
Actualizar:

» Se ha actualizado el curso.
Eliminar:

> Se ha eliminado el curso.

3.3.2.1 Gestionar productos prototipos.

Nombre:

Gestionar productos prototipos.
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Descripcion:
Permite al profesor o jefe ejecutivo crear, editar y eliminar un producto prototipo para el

curso.

Actores:

Jefe Ejecutivo o profesor.

Precondiciones:

» Debe haber iniciado sesion.

» Debe haber ingresado a un curso donde se desempefia como profesor
Actualizar:

» Debe ser el jefe ejecutivo del curso.

Flujo normal:
Crear:
» C1. El profesor presiona sobre la pestafia de productos prototipos y luego sobre el
enlace para crear un producto prototipo.

» (2. El sistema presenta el formulario que debe llenar.

» (3. El actor completa el formulario y presiona el botén de guardar.

» C4. El sistema validad y guarda los datos de entrada.
Actualizar:

» Al. El profesor accede al producto prototipo.

» AZ2. El actor presiona sobre el enlace para editar.

» A3. Elsistema presenta el formulario con los datos.

» AA4. El profesor modifica y presiona el botén guardar

» A5. El sistema valida y guarda los cambios.
Eliminar:

» E1. El jefe ejecutivo presiona el botén de eliminar.

» E2. El sistema chequea las restricciones y elimina el producto prototipo.

Flujo alternativo:
Crear:
» C3.A Los datos introducidos por el actor no pasan las validaciones, se le notifica y se

presenta nuevamente el formulario para que corrija.
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Actualizar:
» A4.A Los datos introducidos por el actor no pasan las validaciones, se le notifica y se
presenta nuevamente el formulario para que corrija.
Eliminar:
» E2.A El producto prototipo no se puede eliminar porque tiene compromisos

prototipos o esta siendo desarrollado por alguin equipo y se le notifica al profesor.

Poscondiciones:
Crear:

» Se crea un nuevo producto prototipo.
Actualizar:

» Se ha actualizado el producto prototipo.
Eliminar:

» E2. Se ha eliminado el producto prototipo.

» E2.A El producto prototipo no se ha eliminado

3.3.2.2 Gestionar compromisos prototipos

Nombre:

Gestionar compromisos prototipos.

Descripcion:
Permite al profesor o jefe ejecutivo crear, editar y eliminar un compromiso prototipo para el

un producto prototipo del curso.

Actores:

Jefe Ejecutivo o profesor.

Precondiciones:
» Debe haber iniciado sesion.
» Debe haber ingresado a un curso donde se desempefia como profesor

» Debe haber ingresado a un producto prototipo.

Flujo normal:

Crear:
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» C1. El sistema muestra enlace para crear un compromiso prototipo el profesor
presiona sobre el.
» (2. El sistema presenta el formulario que debe llenar.
» (C3. El actor completa el formulario y presiona el botén de guardar.
» C4. El sistema validad y guarda los datos de entrada.
Actualizar:
» Al. El actor presiona sobre el enlace para editar compromiso prototipo.
» A2. El sistema presenta el formulario con los datos.
» A3. El profesor modifica y presiona el botén guardar
» AA4. El sistema valida y guarda los cambios.
Eliminar:
» ELl. El jefe ejecutivo presiona el botén de eliminar.

» E2. El sistema chequea las restricciones y elimina el producto prototipo.

Flujo alternativo:
Crear:
» (C3.A Los datos introducidos por el actor no pasan las validaciones, se le notifica y se
presenta nuevamente el formulario para que corrija.
Actualizar:
» A3.A Los datos introducidos por el actor no pasan las validaciones, se le notifica y se
presenta nuevamente el formulario para que corrija.
Eliminar:
» E2.A El compromiso prototipo no se puede eliminar porque esta siendo desarrollado

por algtin equipo y se le notifica al profesor.

Poscondiciones:
Crear:

» Se crea un nuevo compromiso prototipo.
Actualizar:

» Se ha actualizado el compromiso prototipo.
Eliminar:

» Se ha eliminado el compromiso prototipo.
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3.3.2.3 Gestionar compromisos

Nombre:

Gestionar compromisos.

Descripcion:

Permite al profesor o jefe ejecutivo editar la fecha de un compromiso.

Actores:

Jefe Ejecutivo o profesor.

Precondiciones:

» Debe haber iniciado sesion.
» Debe haber ingresado a un curso donde se desempefia como profesor
» Debe haber ingresado a un compromiso referente a un producto desarrollado por un

equipo.

Flujo normal:

Actualizar:
» Al. El actor presiona sobre el enlace para editar compromiso.
» A2. El sistema presenta el formulario con la fecha del compromiso.
» A3. El profesor modifica y presiona el botén guardar.

» AA4. El sistema valida y guarda los cambios.

Flujo alternativo:
Actualizar:
» A3.A Los datos introducidos por el actor no pasan las validaciones, se le notifica y se

presenta nuevamente el formulario para que corrija.

Poscondiciones:
Actualizar:

» Se ha actualizado el compromiso.

3.3.2.4 Gestionar tareas

Nombre:

Gestionar tareas.
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Descripcion:

Permite al profesor o jefe ejecutivo editar el porcentaje de avance de una tarea.

Actores:

Jefe Ejecutivo o profesor.

Precondiciones:

» Debe haber iniciado sesion.
» Debe haber ingresado a un curso donde se desempefia como profesor
» Debe haber ingresado a una tarea desarrollada por algin miembro de un equipo del

curso.

Flujo normal:
Actualizar:
» Al. El actor presiona sobre la barra de asignaciéon de porcentaje y establece un
porcentaje.

» A2. El sistema guarda los cambios y comunica al profesor.

Flujo alternativo:

» No hay flujo alternativo.

Poscondiciones:
Actualizar:

> Se ha actualizado el avance de la tarea.

3.3.2.5 Gestionar muro

Nombre:

Gestionar muro.

Descripcion:
Permite al profesor interactuar con los demas miembros de un curso a través de la creacion de

pequerios comentarios.

Actores:

Profesor.

Precondiciones:
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» Debe haber iniciado sesion.

» Debe haber ingresado al curso donde se desempefia como profesor.

Flujo normal:
Crear:
» Cl1. El sistema presenta un formulario que el profesor debe llenar.
» C2. El profesor edita y pulsa el botén guardar.
» (3. El sistema valida los datos y guarda los cambios.
Actualizar:
» Al. El profesor pulsa el enlace para editar, del comentario que creo.
» A2. El sistema muestra un formulario.
» A3. El profesor modifica y pulsa el botén guardar.
» AA4. El sistema validad y guarda los cambios.
Eliminar:
» E1. El profesor presiona el botén eliminar, del comentario que cre6.

» E2. El sistema chequea restricciones y elimina el comentario.

Flujo alternativo:
Crear:
» C2..A Los datos introducidos por el actor no pasan las validaciones, se le notifica y
se presenta nuevamente el formulario para que corrija.
Actualizar:
» A3.A. Los datos introducidos por el actor no pasan las validaciones, se le notifica y
se presenta nuevamente el formulario para que corrija.
Eliminar:

» No hay flujo alternativo

Poscondiciones:
Crear:

» Se ha creado el comentario.
Actualizar:

» Se ha actualizado el comentario.

Eliminar:




> Se ha eliminado el comentario.

3.3.3 Actor estudiante.

Abandonar curso

Gestionar equipo

Estudiant Abandonar equipo
{(Miembro)

Gestionar informe

de tarea

Gestionar muro

Figura 5: Casos de uso del estudiante

3.3.3.1 Abandonar curso

Nombre:

Abandonar curso.

Descripcion:

Permite a un miembro de un curso desvincularse.

Actores:

Estudiante miembro.

Precondiciones:
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» Debe haber iniciado sesion.

» Debe haber ingresado al curso donde se desempefia como miembro.

Flujo normal:

» 1. El estudiante presiona sobre el boton para desvincularse del curso.

» 2. El sistema valida y guarda los cambios

Flujo alternativo:

» 1.A El estudiante forma parte de un equipo por lo que no puede abandonar el curso.

Poscondiciones:

» 2. El estudiante ya no forma parte del equipo.

» 1A. El estudiante no puede abandonar curso

3.3.3.2 Gestionar equipo

Nombre:

Gestionar equipo.

Descripcion:

Permite a un miembro de un curso crear un equipo.

Actores:

Estudiante miembro.

Precondiciones:
» Debe haber iniciado sesion.
» Debe haber ingresado a un curso donde se desempefia como miembro.

» No debe pertenecer a ningtin otro equipo dentro del curso.

Flujo normal:
Crear:

» 1. El estudiante presiona sobre el enlace de crear equipo.
» 2. El sistema muestra el formulario que el estudiante debe llenar.

» 3. El estudiante ingresa los datos y pulsa el botoén de guardar.

» El sistema valida, crea el equipo y el estudiante pasa ser lider dentro del curso.

Flujo alternativo:
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» No hay flujo alternativo.

Poscondiciones:
Crear:

» Se ha creado el equipo

3.3.3.3 Unirse a un equipo

Nombre:

Unirse a un equipo.

Descripcion:

Permite a un miembro de un curso unirse a un equipo.

Actores:

Estudiante miembro.

Precondiciones:

» Debe haber iniciado sesion.

» Debe haber ingresado a un curso donde se desempefia como miembro.

» No debe pertenecer a ningtin otro equipo dentro del curso.

Flujo normal:
A través de una solicitud:
» 1. El estudiante presiona sobre el boton para unirse al equipo.

» 2. El lider acepta la solicitud.

» 3. El sistema validad y registra al usuario en el curso.

Flujo alternativo:
A través de una solicitud:
» 1.A El lider no acepta la solicitud.

Poscondiciones:

A través de una solicitud:

» 3. El estudiante pasa a ser miembro del equipo.

» 1.A El estudiante atin no es miembro del equipo.
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3.3.3.4 Abandonar equipo

Nombre:

Abandonar equipo.

Descripcion:

Permite a un miembro de un equipo desvincularse.

Actores:

Estudiante miembro.

Precondiciones:

> Debe haber iniciado sesion.

» Debe haber ingresado al equipo donde se desempefia como miembro.

Flujo normal:

» 1. El estudiante presiona sobre el botén para desvincularse del equipo.

» 2. El sistema valida y guarda los cambios

Flujo alternativo:

» 1.A El estudiante tiene tareas asignadas por lo que no puede abandonar el equipo.

Poscondiciones:

» 2. El estudiante ya no forma parte del equipo.

> 1A. El estudiante no puede abandonar equipo

3.3.3.5 Gestionar informe de tarea

Nombre:

Gestionar informe de tarea.

Descripcion:
Permite al estudiante responsable de la tarea crear, editar y eliminar el informe relacionado

con una tarea.

Actores:

Estudiante miembro.

Precondiciones:

> Debe haber iniciado sesion.
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» Debe haber ingresado al equipo donde se desempefia como miembro.

» Seleccionar la tarea donde es responsable.

Flujo normal:
Crear:
» Cl1. El sistema presenta un formulario que el estudiante debe llenar.
» (C2. El estudiante edita y pulsa el botén guardar.
» (3. El sistema valida los datos y guarda los cambios.
Actualizar:
» Al. El estudiante pulsa el enlace para editar.
» A2. El sistema muestra un formulario.
» A3. El estudiante modifica y pulsa el botén guardar.
» AA4. El sistema validad y guarda los cambios.
Eliminar:
» E1. El estudiante presiona el botén eliminar

» E2. El sistema chequea restricciones y elimina el informe.

Flujo alternativo:
Crear:
» C2..A Los datos introducidos por el actor no pasan las validaciones, se le notifica y
se presenta nuevamente el formulario para que corrija
Actualizar:
» A3.A. Los datos introducidos por el actor no pasan las validaciones, se le notifica y
se presenta nuevamente el formulario para que corrija
Eliminar:

» No hay flujo alternativo

Poscondiciones:
Crear:

» Se ha creado el informe.
Actualizar:

» Se ha actualizado el informe.

Eliminar:
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> Se ha eliminado el informe.

3.3.3.6 Gestionar muro

Nombre:

Gestionar muro.

Descripcion:
Permite a los estudiantes interactuar con los demdas miembros de un curso a través de la

creacion de pequefios comentarios.

Actores:

Estudiante miembro.

Precondiciones:
» Debe haber iniciado sesion.

» Debe haber ingresado al curso donde se desempefia como miembro.

Flujo normal:
Crear:
» Cl. El sistema presenta un formulario que el estudiante debe llenar.
» (2. El estudiante edita y pulsa el botén guardar.
» C3. El sistema valida los datos y guarda los cambios.
Actualizar:
» Al. El estudiante pulsa el enlace para editar, del comentario que creo.
» AZ2. El sistema muestra un formulario.
» A3. El estudiante modifica y pulsa el botén guardar.
» AA4. El sistema validad y guarda los cambios.
Eliminar:
» El. El estudiante presiona el boton eliminar, del comentario que creé.

» E2. El sistema chequea restricciones y elimina el comentario.

Flujo alternativo:

Crear:
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» C2..A Los datos introducidos por el actor no pasan las validaciones, se le notifica y
se presenta nuevamente el formulario para que corrija.
Actualizar:
» A3.A. Los datos introducidos por el actor no pasan las validaciones, se le notifica y
se presenta nuevamente el formulario para que corrija.
Eliminar:

» No hay flujo alternativo

Poscondiciones:
Crear:

> Se ha creado el comentario.
Actualizar:

» Se ha actualizado el comentario.
Eliminar:

> Se ha eliminado el comentario.

3.3.4 Actor estudiante lider.

Gestionar
equipo

q
/ Producto
\_\
Estudiante Lider Compromiso
Tarea

Figura 6: Casos de uso del estudiante lider
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3.3.4.1 Gestionar equipo

Nombre:

Gestionar equipo.

Descripcion:

Permite al lider del equipo actualizar y eliminar.

Actores:

Estudiante lider.

Precondiciones:

> Debe haber iniciado sesion.

» Debe haber ingresado al equipo donde se desempefia lider.

Flujo normal:
Actualizar:
> Al. El lider presiona sobre el enlace de editar equipo.
» A2. El sistema muestra el formulario que el estudiante debe llenar.
» A3. El estudiante ingresa los datos y pulsa el botén de guardar.
» AA4. El sistema valida y guarda los cambios.
Eliminar:
» E1. El lider presiona sobre el enlace de eliminar.

» E2. El sistema verifica las restricciones y elimina el equipo.

Flujo alternativo:
Actualizar:
» A3.A. Los datos introducidos por el actor no pasan las validaciones, se le notifica y
se presenta nuevamente el formulario para que corrija.
Eliminar:

» EI1.A El equipo tiene miembros o productos, por lo que no se elimina.

Poscondiciones:
Actualizar:

» Se ha actualizado el equipo.
Eliminar:

» E2. Se elimina el equipo.
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» E1.A No se puede eliminar el equipo

3.3.4.2 Gestionar producto

Nombre:

Gestionar producto.

Descripcion:

Permite al lider del equipo crear, actualizar y eliminar un producto.

Actores:

Estudiante lider.

Precondiciones:
» Debe haber iniciado sesion.
» Debe haber ingresado al equipo donde se desempefia lider.

Crear:

» Puede heredar un producto prototipo, pero no editar o eliminar.

Flujo normal:

Crear:

Y

C1. El lider presiona sobre el enlace para crear un producto.

Y VvV

C3. El estudiante edita y presiona el boton de guardar.
» C4. El sistema validad y almacena los datos de entrada.
Actualizar:
» Al. El lider accede al producto.

» A2. El lider presiona sobre el enlace de editar equipo.

» A3. El sistema muestra el formulario que el estudiante debe llenar.

» Ad4. El lider ingresa los datos y pulsa el boton de guardar.
» Ab5. El sistema valida y guarda los cambios.

Eliminar:
» EL1. El lider presiona sobre el enlace de eliminar.

» E2. El sistema verifica las restricciones y elimina el equipo.

C2. El sistema muestra el formulario que el estudiante debe llenar.
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Flujo alternativo:
Crear:
» C4.A Los datos introducidos por el actor no pasan las validaciones, se le notifica y se
presenta nuevamente el formulario para que corrija.
Actualizar:
» A4.A Los datos introducidos por el actor no pasan las validaciones, se le notifica y se
presenta nuevamente el formulario para que corrija.
Eliminar:

» E1.A No se puede eliminar el producto porque tiene compromisos.

Poscondiciones:
Crear:

» Se ha creado el producto.
Actualizar:

» Se ha actualizado el equipo.
Eliminar:

» E2. Se elimina el producto.

» E1.A No se puede eliminar el producto.

3.3.4.2 Gestionar compromiso

Nombre:

Gestionar compromiso.

Descripcion:
Permite al lider del equipo crear, actualizar y eliminar un compromiso relacionado con un

producto.

Actores:

Estudiante lider.

Precondiciones:

> Debe haber iniciado sesion.

» Debe haber ingresado al equipo donde se desempefia lider.
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» Si se trata de un producto prototipo los compromisos no pueden ser creados, editados
o eliminados.
Actualizar:

» Solo puede actualizar la descripcion pero no la fecha de entrega.

Flujo normal:
Crear:
» C1. El lider presiona sobre el enlace para crear un compromiso.
» C2. El sistema muestra el formulario que el estudiante debe llenar.
» C3. El estudiante edita y presiona el boton de guardar.
» (4. El sistema validad y almacena los datos de entrada.
Actualizar:
» Al. El lider accede al compromiso.
» A2. El lider presiona sobre el enlace de editar compromiso.
» A3. El sistema muestra el formulario que el estudiante debe llenar.
» AA4. El lider ingresa los datos y pulsa el boton de guardar.
» Ab. El sistema valida y guarda los cambios.
Eliminar:
» El1. El lider presiona sobre el botén de eliminar.

» E2. El sistema verifica las restricciones y elimina el compromiso.

Flujo alternativo:
Crear:
» C3.A Los datos introducidos por el actor no pasan las validaciones, se le notifica y se
presenta nuevamente el formulario para que corrija.
Actualizar:
» A4.A Los datos introducidos por el actor no pasan las validaciones, se le notifica y se
presenta nuevamente el formulario para que corrija.
Eliminar:

» E1.A No se puede eliminar el compromiso porque tiene tareas.

Poscondiciones:

Crear:
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» Se ha creado el compromiso.
Actualizar:

» Se ha actualizado el compromiso.
Eliminar:

» E2. Se elimina el compromiso.

» E1.A No se puede eliminar el compromiso.

3.3.4.3 Gestionar tarea.

Nombre:

Gestionar tarea.

Descripcion:
Permite al lider del equipo crear, actualizar y eliminar una tarea relacionada con un

COMPromiso.

Actores:

Estudiante lider.

Precondiciones:

» Debe haber iniciado sesion.
» Debe haber ingresado al equipo donde se desempefia lider.

» Debe haber ingresado al compromiso.

Flujo normal:

Crear:

Y

C1. El lider presiona sobre el enlace para crear una tarea.

Y

C2. El sistema muestra el formulario que el estudiante debe llenar.

Y

C3. El estudiante edita y presiona el boton de guardar.
» CA4. El sistema valida y almacena los datos de entrada.

Actualizar:
> Al. El lider accede a la tarea.

» A2. El lider presiona sobre el enlace de editar tarea.
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» A3. El sistema muestra el formulario que el estudiante debe llenar.
» AA4. El lider ingresa los datos y pulsa el boton de guardar.
» Ab. El sistema valida y guarda los cambios.
Eliminar:
» E1. El lider presiona sobre el botén de eliminar.

» E2. El sistema verifica las restricciones y elimina la tarea.

Flujo alternativo:
Crear:
» C3.A Los datos introducidos por el actor no pasan las validaciones, se le notifica y se
presenta nuevamente el formulario para que corrija.
Actualizar:
» A4.A Los datos introducidos por el actor no pasan las validaciones, se le notifica y se
presenta nuevamente el formulario para que corrija.
Eliminar:

» E1.A No se puede eliminar la tareas ya que se a editado un informe sobre esta.

Poscondiciones:
Crear:

» Se ha creado la tarea.
Actualizar:

» Se ha actualizado la tarea.
Eliminar:

» E2. Se elimina la tarea.

» E1.A No se puede eliminar la tarea.
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3.4 Diagrama de actividades.

El proceso que mas engloba actividades es el registro de compromisos prototipos.

Estudiante Estudiante lider Profesor
Registrar
al I compromiso
tHay tareas? prototipo
(Registrar,
tarea?
MO
sl
® Registro
de tarea
ND
Registrar Posponer
Informe (Reglstiar tarea)
ND ND
S|
O E 51
iRegistrar
informe? (Terming?)
ND
Registrar ; tRegistrar
éé Informe infarme? Evaluar
MO

Figura 7: Diagrama de actividades para registro de compromisos

El jefe ejecutivo o profesor crea un compromiso prototipo a un producto prototipo lo que
permite que el lider de los equipos que heredaron el producto prototipo asocien tareas sobre
el compromiso prototipo y las asignen a algiin miembro del equipo quien debe registrar un
informe. El profesor evalia el porcentaje de avance del compromiso y puede posponer el

tiempo de entrega permitiendo editar el informe de la tarea.



Capitulo 4

Diseno y Arquitectura

4.1 Justificacion y disefio.

Al tratarse de una nueva version el sistema GeRAIS esta sigue los estandares establecidos en
las versiones previas, ser desarrollado bajo una arquitectura web debido a lo practico que
resulta el acceso a través de un navegador web, permitiendo ademas multiples usuarios, con
facilidad para actualizar, no depende del sistema operativo y sin la necesidad de distribuir e
instalar software a potenciales usuarios. Para su uso so6lo es necesario contar con un
navegador capaz de ejecutar JavaScript.

La necesidad de avances continuos y prototipos funcionales definidos en la
metodologia llevada a cabo demanda contar con herramientas de desarrollo de software que
proporcionen al programador mecanismos de rdpida implementacion para de esta forma
reducir el tiempo de desarrollo.

Aunque las herramientas que fueron usadas en versiones anteriores de GeRAIS
permiten ser actualizas a versiones superiores se opto por implementar nuevas herramientas
que permitan desarrollar y obtener un producto minimo viable de manera simple y
rapidamente.

A continuacion se exponen las herramientas utilizadas para el desarrollo de la nueva
version de GeRAIS:

¢ FEl lenguaje de programacion utilizado es Ruby en su versién 2.4.0. Es un lenguaje de
programacion interpretado, reflexivo y orientado a objetos, ademéas de dinamico y de
codigo abierto enfocado en la simplicidad y productividad. Su alcance parece
ilimitado y hoy se encuentra presente en aplicaciones que van desde el desarrollo web

hasta la simulacion de ambientes complejos. Gran parte de su crecimiento se atribuye
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a la popularidad alcanzada por aplicaciones con el framework de desarrollo web Ruby
on Rails.

El framework utilizado es Ruby on Rails en su version 5.0.1. Como se hizo alusion
anteriormente esta escrito en lenguaje de programacién Ruby. Debe su éxito a su
disefio elegante y compacto y crea de manera efectiva un lenguaje especifico de
dominio para escribir aplicaciones web, dando como resultado que tareas como
generar HTML, crear modelos de datos y enrutar URL sean faciles y un cédigo
conciso y legible.

Uso de jQuery que viene integrado a Ruby on Rails. Esta es una libreria, de cédigo
abierto, de JavaScript que permite interactuar con los documentos HTML, manipular
el arbol DOM, manejar eventos, desarrollar animaciones y agregar la técnica AJAX
simplificando de esta manera la tarea de programar y agrega interactividad al sitio
web.

Uso Materialize, framework frontend, que esta desarrollado en SASS y hace uso de
las buenas practicas en HTML5, CSS3 y JavaScript. Proporciona una forma facil y
rapida de implementar disefio web y funciona en la mayoria de los navegadores
modernos. Esta basado en el concepto de disefio de interfaces desarrollado e
implementado por Google, llamado Material Design.

El gestor de base de datos utilizado es MySQL en su version 5.6.31. En aplicaciones
web hay baja concurrencia en la modificacion de datos y en cambio el entorno es
intensivo en lectura de datos, lo que hace a MySQL ideal para este tipo de
aplicaciones.

Firebase Cloud Messaging (FCM) es una solucién de mensajeria multiplataforma que
permite enviar mensajes de forma segura y gratuita. Esta herramienta facilita el envio

de notificaciones push.
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4.2 Diagrama de despliegue.
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Figura 8: Diagrama de despliegue.

4.3 Arquitectura de software.

Ruby on Rails sigue el patrén arquitectéonico de modelo-vista-controlador (MVC), por tal
razon este proyecto sigue dicho patron, que impone una separacion entre los datos de la
aplicacién (como la informacién del usuario) y el c6digo para mostrarlo.

Al interactuar con una aplicaciéon Ruby on Rails o simplemente Rails, un navegador
envia una solicitud que es recibida por un servidor web y transmitida a un controlador de
Rails, que se encarga de que hacer a continuacion. En algunos casos el controlador
renderizard inmediatamente una vista, que es una plantilla que se convierte en HTML y se
devuelve al navegador. Mas comtinmente para los sitios dinamicos, el controlador interactia
con el modelo, que es un objeto Ruby que representa un elemento del sitio (como usuarios) y
se encarga de comunicarse con la base de datos. Después de invocar el modelo, el
controlador entonces procesa la vista y devuelve la pagina web completa al navegador como
HTML.
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Las aplicaciones en Ruby on Rails tienen el siguiente flujo:

w

©® NS A

View
(index.html.erb)

Controller
(users_controller.rb)

(user.rb)

| @

Figura 9: Flujo de una aplicacion en Ruby on rails

El navegador emite una solicitud para la URL /users.

La ruta Rails /users para la accién index en el controlador de usuarios.

La accion index solicita al modelo de usuario que recupere a todos los usuarios
(User.all).

El modelo de usuario extrae todos los usuarios de la base de datos.

El modelo de usuario devuelve la lista de usuarios al controlador.

El controlador captura los usuarios en la variable @users que se pasa a la vista index.
La vista utiliza Ruby incrustado para representar la pagina como HTML.

El controlador devuelve el codigo HTML al navegador.
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4.4 Modelo relacional de la base de datos.

A continuacién se muestra el esquema de la base de datos relacional:

comments (id, comment_text, post_id, user_id, created_at, update_at).
commitment_abstracts (id, abstarct, commitment_id, created_at, update_at).
commitment_prototypes (id, description, deadline, prototype_id, created_at,
update_at).

commitments (id, description, deadline, product_id, commitment_prototype_id,
created_at, update_at).

course_users (id, user_id, rol, course_id, team_id, created_at, update_at).

courses (id, name, description, initials, period_type, section, category, institute,
content, privacy, inscriptions_activated, evaluate_teacher, strict_mode_isa,
code_confirmed, logo, period_lenght, code, created_at, update_at).

fcm_token (id, token, user_id, created_at, update_at).

notifications (id, noti_type, viewed, accepted, course_id, course_name, user_id,
user_name, team id, team name, commitment id, commitment desc, task id,
task_desc, product_id, noti_user_id, created_at, update_at).

posts (id, post_text, course_id, user_id, created_at, update_at).

product_reports (id, report, product_id, created_at, update_at).

products (id, name, description, team_id, logo, initials, prototype_id, created_at,
update_at).

prototypes (id, name, description, course_id, logo, initials).

tasks (id, description, execution, commitment_id, user_id, due_date, created_at,
update_at).

tasks_abstracts (id, abstarct, task_id, created_at, update_at).

teams (id, name, description, initials, logo, course_id, created_at, update_at).

users (id, names, lastnaes, email, password_digest, initials, country, city, phone,

sn_one, sn_two, skils, reset_digest, reset_sent_at, image_user, created_at, update_at).
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Analizando las dependencias funcionales se puede determinar lo siguiente:

No existen en el modelo relacional atributos multi-evaluados y todas las tuplas tienen
el mismo nimero de columnas, por lo tanto, esta en primera forma normal.

Los atributos de todas las tablas dependen totalmente de la clave primaria y esta en
primera forma normal, por lo tanto, esta en segunda forma normal.

No existen dependencias transitivas en el modelo y estd en segunda forma normal,

por lo tanto, esta en tercera forma normal.
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4.5 Diagrama de clases.
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Figura 10: Diagrama de clases
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Figura 11: Diagrama ERE de la base de datos
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4.7 Estructura de la base de datos.

A continuacion se muestra la descripcion de cada una de las tablas propuestas en GeRAIS

version 3.0.

4.7.1 Tabla de comentarios (comments)

Nombre Tipo Descripcion
id int(11) unsigned Clave primaria
comment_text varchar(140) Comentario
post_id int(11) unsigned Apuntador al post
user_id int(11) unsigned Apuntador al usuario
created_at datatime Fecha de creacién
update_at datatime Fecha de actualizacion

Tabla 1: Tabla de comentarios

4.7.2 Tabla de informe de compromiso (commitment_abstracts)

Nombre Tipo Descripcion
id int(11) unsigned Clave primaria
abstract varchar(300) Informe del compromiso
commitment_id int(11) unsigned Apuntador a compromiso

created_at

datatime

Fecha de creacion

update_at

datatime

Fecha de actualizacion

Tabla 2: Tabla de informe de compromiso

4.7.3 Tabla de compromiso prototipo (commitment_prototypes)

Nombre Tipo Descripcion
id int(11) unsigned Clave primaria
description varchar(255) Descripcién




61

deadline

date

Fecha limite

prototype_id

int(11) unsigned

Apuntador a prototipo

created_at

datatime

Fecha de creaciéon

update_at

datatime

Fecha de actualizacion

Tabla 3: Tabla de compromisos prototipos

4.7.4 Tabla de compromisos (commitments)

Nombre Tipo Descripcion
id int(11) unsigned Clave primaria
description varchar(255) Descripcion
deadline date Fecha limite

prototype_id

int(11) unsigned

Apuntador a producto

commitment_prototype_id

int(11) unsigned

Apuntador a compromiso

prototipo
created_at datatime Fecha de creaciéon
update_at datatime Fecha de actualizacion

Tabla 4: Tabla de compromisos

4.7.5 Tabla de curso-usuarios (course_users)

Nombre Tipo Descripcion
id int(11) unsigned Clave primaria
rol varchar(255) Rol del usuario
course_id int(11) unsigned Apuntador a curso
team_id int(11) unsigned Apuntador a equipo
created_at datatime Fecha de creacion
update_at datatime Fecha de actualizacion

Tabla 5: Tabla curso-usuarios
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4.7.6 Tabla de cursos (courses)

Nombre Tipo Descripcion

id int(11) unsigned Clave primaria

name varchar(80) Nombre

description varchar(255) Descripcion del curso

initials varchar(8) Iniciales del nombre

period_type varchar(45) Periodo

section varchar(2) Seccion

category varchar(45) Categoria del curso

institute varchar(45) Nombre de una institucion

content text Contenido del curso

privacy varchar(15) Tipo de curso, privado o
publico.

inscriptions_actived tinyint(1) Inscripciones activas o
desactivadas.

evaluate_teacher tinyint(1) Se evalua o no al profesor

strict_mode_isa tinyint(1) Informes estrictos

code_confirmed tinyint(1) Codigo para inscripcion

logo varchar(200) Extension de la imagen

period_length tinyit(4) Duracion del curso-usuario

code varchar(32) Cadigo del curso

created_at datatime Fecha de creacion

update_at datatime Fecha de actualizacion

Tabla 6: Tabla de cursos

4.7.7 Tabla de identificador de Firebase (fcm_token)

Nombre Tipo Descripcion
id int(11) unsigned Clave primaria
token varchar(300) Identificador
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user_id int(11) Apuntador a usuario
created_at datatime Fecha de creacion
update_at datatime Fecha de actualizacion

Tabla 7: Tabla identificador firebase

4.7.8 Tabla de notificaciones (notifications)

Nombre Tipo Descripcion
id int(11) unsigned Clave primaria
noti_type varchar(80) Tipo de notificacién
viewed tinyint(1) Notificacion vista
accepted tinyint(1) Notificacién aceptada
course_id int(11) unsigned Apuntador a curso

course_name

varchar(100)

Nombre del curso

user_id int(11) unsigned Apuntador a usuario
user_name varchar(120) Nombre del usuario
team_id int(11) unsigned Apuntador a equipo
team_name varchar(100) Nombre del equipo

commitment_id

int(11) unsigned

Apuntador a compromiso

commitment_desc

varchar(255)

Descripcion del compromiso

task id

int(11) unsigned

Apuntador a tarea

task_desc

varchar(255)

Descripcion de la tarea

product_id

int(11) unsigned

Apuntador a producto

noti_user_id

int(11) unsigned

Id del usuario

created_at

datatime

Fecha de creacion

update_at

datatime

Fecha de actualizaciéon

Tabla 8: Tabla de notificaciones
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4.7.9 Tabla de posts

Nombre Tipo Descripcion
id int(11) unsigned Clave primaria
post_text varchar(140) Comentario
course_id int(11) unsigned Apuntador de curso
user_id int(11) unsigned Apuntador de usuario
created_at datatime Fecha de creacion
update_at datatime Fecha de actualizacion
Tabla 9: Tabla de posts

4.7.10 Tabla de informe de productos (product_reports)

Nombre Tipo Descripcion
id int(11) unsigned Clave primaria
report varchar(5000) Descripcion del producto
product_id int(11) unsigned Apuntador a producto
created_at datatime Fecha de creacion
update_at datatime Fecha de actualizacion

Tabla 10: Tabla de informe de productos

4.7.11 Tabla de productos(products)

Nombre Tipo Descripcion
id int(11) unsigned Clave primaria
name varchar(80) Nombre del producto
description varchar(255) Descripcion del producto
team_id int(11) unsigned Apuntador al equipo
prototype int(11) unsigned Apuntador a prototipo
logo varchar(120) Extension de la imagen
initials varchar(8) Iniciales del nombre
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created_at

datatime

Fecha de creaciéon

update_at

datatime

Fecha de actualizacion

Tabla 11: Tabla de productos

4.7.8 Tabla de productos prototipos (prototypes)

Nombre Tipo Descripcion

id int(11) unsigned Clave primaria

name varchar(80) Nombre del producto
prototipo

description varchar(255) Descripcion del  producto
prototipo

course_id int(11) unsigned Apuntador a curso

logo varchar(120) Extension de laimagen

initials varchar(8) Iniciales del nombre

Tabla 12: Tabla de productoes prototipos

4.7.8 Tabla de tareas (tasks)

Nombre Tipo Descripcion
id int(11) unsigned Clave primaria
description varchar(255) Descripcion de la tarea
execution int(11) unsigned Porcentaje de avance de la

tarea

commitment_id

int(11) unsigned

Apuntador al compromiso

user_id int(11) unsigned Apuntador al usuario
due_date Fecha de limite
created_at datatime Fecha de creacion
update_at datatime Fecha de actualizacion

Tabla 13: Tabla de tareas
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4.7.8 Tabla de informe de tareas

Nombre Tipo Descripcion
id int(11) unsigned Clave primaria
abstract varchar(200) Descripcion del informe
task_id int(11) unsigned Apuntador a la tarea
created_at datatime Fecha de creacion
update_at datatime Fecha de actualizacion
Tabla 14: Tabla de informe de la tarea
4.7.8 Tabla de equipos (teams)

Nombre Tipo Descripcion
id int(11) unsigned Clave primaria
name varchar(80) Nombre del equipo
description varchar(120) Descripcion del equipo
logo varchar(200) Extension de la imagen
initials varchar(8) Iniciales del nombre
course_id int(11) unsigned Apuntador al curo
created_at datatime Fecha de creacion
update_at datatime Fecha de actualizacion

Tabla 15: Tabla de equipos

4.7.8 Tabla de usuarios (users)

Nombre Tipo Descripcion
id int(11) unsigned Clave primaria
names varchar(50) Nombres del usuario
lastnames varchar(50) Apellidos del usuario
email varchar(64) Correo electronico
password_digest varchar(65) Contrasefia
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initials varchar(8) Iniciales del nombre
country varchar(32) Pais

city varchar(32) Ciudad

phone varchar(32) Numero de teléfono
sn_one varchar(40) Red social

sn_two varchar(40) Red social

skills varchar(255) Talentos

reset_digest varchar(65) Contrasefia de reactivacion
reset_sent_at datatime Fecha para contrasefia
image_user varchar(200) Extension de la imagen
created_at datatime Fecha de creacion
update_at datatime Fecha de actualizacion

Tabla 16: Tabla de usuarios

4.8 Diseno de la interfaz de usuario.

Para el disefio de GeRAIS se implementd el framework front-end Materiealize que esta
basado en el concepto Material Design, que es un disefio de interfaces desarrollado e
implementado por Google, donde la profundidad, las superficies, los bordes, las sombras,
colores y movimientos juegan un papel principal. También se hace uso de iconos de Google,
a través de la gema material_icons, los cuales también estan enmarcados en el concepto
Material Design.

Materilize provee de varios componentes predefinidos que van desde pantallas
modales, botones, formularios, ment, preloaders, tablas y muchos mds. Igualmente cuenta
con un sistema de rejillas (grid) responsive adaptable a pantallas y como esta desarrollado en
SASS muchos de estos componentes pueden ser editables. También fueron disefiados
algunos componentes, haciendo uso de SASS, para mostrar una interfaz lo mas similar a la
desarrollada en la version moévil Android, en la tesis: Desarrollo de una aplicacién mavil
Android para la gestion de productos RAIS.

A continuacién se presenta capturas de pantalla donde se muestra los elementos que

componen las interfaces:
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GeRAIS - Mozilla Firefox
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Figura 12: Vista de un curso
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Figura 13: Vista de

curso para movil-web
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En las figuras anteriores se muestran los elementos mas comunes que se pueden encontrar en

la interfaz de usuario.

Encabezado: Ubicado en la parte superior de la pagina, muestra al usuario la identificacion
de la herramienta y enlaces directos a notificaciones, editar perfil y cerrar sesion.
Sub-encabezado: Ubicado en la parte superior seguidamente del encabezado, muestra las
secciones que componen el ambiente de trabajo.

Barra lateral: Muestra informacion referente al ambiente de trabajo, no disponible en la
version web movil.

Cuerpo de la pagina: se presenta informacién referente a las secciones que componen el

ambiente de trabajo.



Capitulo 5

Especificaciones, desarrollo e implementacion.

Desarrollo de GeRALIS version 3.0.

Antes que nada, para el desarrollo de versién 3.0 de la herramienta GeRAIS se accedio a la
version 2.0 con el fin de estudiar su comportamiento y funcionalidades. El codigo de dicha
version esta alojado en el sistema de control de versiones proporcionado por GitHub en el
siguiente enlace: https://github.com/FernandoOsuna/gerais-v2

En la version 3.0 no se mantendra ninguno de los frameworks empleados en versiones
anteriores. En esta ocasion se opta por el uso del framwork Ruby on Rails escrito en el
lenguaje de programacion Ruby.

El framework Ruby on Rails sigue el paradigma del patrén Modelo Vista Controlador
(MVCQ) y las piezas de dicha arquitectura son las siguientes:

¢ El modelo: que consiste en clases que representan a las tablas de la base de datos. En

Ruby on Rails son gestionadas por ActiveRecord, que incluye adaptadores de base de

datos para conectarse a SQLite, MySQL y PostgreSQL. Por lo general, se hereda una

de las clase ApplicationRecord, esta a su vez lo hace de ActivedRecord::Base, y el

programa averigua automaticamente que tabla usar y las columnas que posee.
Las definiciones de las clases también detallan las relaciones entre clases con sentencias de
mapeo de objeto relacional. Por ejemplo, si la clase Image time una definicién
has_many:comentarios, y existe una instancia de Image llamada img, entonces
img.comentarios devolverd un array con todos los objetos Comentario cuya columna

image_id (en la tabla comentarios) sea igual a img.id.
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Las rutinas de validacion de datos (validates) y las rutinas relacionadas con la actualizacion
( after_destroy, before_update), que ejecutan métodos antes de una accion determinada,
también se especifican e implementan en la clase del modelo.

Los modelos estan ubicados en el directorio /app/models y en GeRAIS se distinguen los
siguientes:

e comment

e commitment

e commitment_abstract
e commitment_prototype
® course

® course_user

e notification

® post

e product

e product_report

e product_user

e prototype

e task

e tasks_abstract

¢ team

® user

e Las vistas: es como se muestran los datos de las clases de controlador, generalmente
consiste en una cantidad de cédigo incluido en HTML. El método empleado por Rials
por defecto es Ruby Empotrado que son fragmentos de cédigo HTML con algo de
codigo en Ruby. Las vistas se encuentran ubicadas en el directorio /app/views y estan
relacionadas con las acciones o métodos de los controladores que ameriten mostrar
informacion. Entre las vistas mas comunes de la herramienta GeRAIS se distinguen:

index y show.
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e FEl controlador: este responde a la interaccion del usuario e invoca a la logica de la
aplicacién, que a su vez manipula los datos de las clases del Modelo y muestra los
resultados usando las vistas. El controlador hereda de la clase ApplicationController y
define las acciones necesarias a través de métodos, que pueden ser invocados desde la
web por lo general http://aplication/ejemplo/metodo, que invoca a la clase controlador
Ejemplo y al método definido en esta y presenta los datos usando la plantilla
/app/views/ejemplo/método.html.erb.

En esta versiéon se hace uso de un conjunto de métodos o acciones desarrollados para la
version movil android, de la tesis: Desarrollo de una aplicacion mévil Android para la gestion
de productos RAIS, las cuales sirven a peticiones haciendo uso de el formato JSON, con el
fin de no redundar en el cédigo.

El directorio de los controladores es /app/controllers y en GeRAIS se han definido los
siguientes:

e comments_controller

e commitment abstracts_controller
e commitments_controller

e commitments_prototype_controller
e courses_controller

e dashboard_controller

e fcm_tokens_controller

e notifications_controller

e password_resets_controller

® posts_controller

e products_controller

e prototypes_controller

e sessions_controller

e tasks_abstracts_controller

e tasks_controller

e teams_controller
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e users_controller

Ademas de los componentes anteriormente mencionados también se tiene una serie de
ayudantes o helpers, ubicados en /app/helpers los cuales son funciones que pueden ser
utilizados en cualquiera de las capaz y en cualquier momento.

Ruby on Rails también permite incorporar gemas, que son programas o bibliotecas en
Ruby, que enriquecen o facilitan el desempefio la herramienta. Todas las gemas utilizadas en
la herramienta GeRAIS se encuentran en el archivo Gemfile en la carpeta grais. Entre las que
se pueden contar estan jquery-rails para la incorporacion de JQuery, mysql2 para facilitar el
manejo de la base de datos a través de Mysql, material_icons para la incorporacion de los
iconos de Google, will_paginate para facilitar la tarea de la paginacion entre las vistas, entre
otras.

De esta manera, cada solicitud realizada por el usuario a través de una ruta decide qué
accion de qué controlador recibe qué peticion. El método o accion del controlador realiza la
consulta a la base de datos a través del modelo que esta asociado una tabla de la misma y
determina en que formato devolver la informacién que sera desplegada en la vista que por lo
general lleva el mismo nombre de la accién. La vista implementa el framework front end
Materialize que permite mostrar la informacion con un estilo mas agradable al usuario,
mientras que el uso de JQuery, herramienta JavaScript que proporciona llamadas Ajax y
otras funcionalidades, aporta el dinamismo necesario a la hora de interactuar pues permite
enviar o obtener informacién a través del formato JSON o JavaScript sin la necesidad de
recargar la pagina como normalmente funciona con el formato HTML. El uso de JavaScript
también permite la incorporacién de Firebase Cloud Messaging de esta forma recibir
mensajes de notificacion en las apps web que se ejecutan en navegadores que admiten service

worker.



Capitulo 6

Conclusiones y Recomendaciones.

6.1 Conclusiones.

Después de indagar en qué consistia la estrategia RAIS, componentes, caracteristicas y como
se implementa en el salén de clase, se procedi6 a evaluar la version 2.0 de la herramienta
tecnolégica GeRAIS, basada en dicha estrategia, asi como otras herramientas tecnologicas
que son utilizadas actualmente. Esto permitié identificar las deficiencias y restricciones que
poseia la herramienta GeRAIS y dar paso a definir los requerimientos tecnolégicos para
desarrollar un sistema de gestion que fuese 6ptimo y robusto.

Es asi como se disefi6 y desarroll6 una nueva version para la herramienta GeRAIS
bajo el patron de arquitectura web cliente-servidor, que brinda la posibilidad de integrar
multiples usuarios y multiples cursos, sin la necesidad de un administrador, poder recuperar
la contrasefia del usuario, asi como un canal de comunicacién de facil acceso y uso, debido a
la adecuada disposicion de los elementos en la interfaz, alcanzandose de esta manera el
objetivo general del trabajo.

Esta nueva version de la herramienta GeRAIS presenta caracteristicas,
funcionalidades y una interfaz de usurario que modifica la forma de interactuar con esta. Se
cuentan con enlaces directos a los diferentes ambientes de trabajo de la herramienta que
permiten al usuario acceder y trabajar de forma directa. Cuenta con elementos como barrar
laterales, tarjetas (cards) o etiquetas (tabs) que proporcionan al usuario la informacién
necesaria para identificar el ambiente de trabajo en el cual se desenvuelve. Para la creacion,
modificacién o eliminacion de los elementos se muestran enlaces o botones que posibilitan

identificarlos facilmente.
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A continuacién se describen los cambios mas significativos:

La posibilidad de cualquier usuario de crear una cuenta sin la necesidad de pasar
antes por la aprobacion de un administrador.

Un usuario registrado puede crear uno o varios cursos, en los cuales se desempefiaria
como profesor, o formar parte de uno o varios cursos, en los cuales se desempefiaria
como estudiante.

Enlaces directos a los componentes o ambientes de trabajo de la herramienta
relacionados con el usuario en sesion.

Enviar solicitudes de ingreso a un curso o equipo haciendo uso del sistema de
notificaciones push de Google.

Ingresar a un curso a través de un cddigo de validacion que la herramienta genera a la
hora de crear el curso.

Recuperar la contrasefia de usuario a través del envio de una notificacion al correo
electrénico.

Se establece la figura de equipo en lugar de compafiia.

Se cuenta con un canal de comunicacion por cada curso, donde solo los miembros del
curso pueden crear, editar y eliminar comentarios.

El lider del equipo tiene la posibilidad de crear un producto o heredar de uno
propuesto por el profesor.

El estudiante lider propondra los compromisos y su fecha de entrega, pero solo
profesor podra editar la fecha de entrega de los compromisos.

Solo el profesor podra editar el porcentaje de avance de una tarea.

El lider es el encargado de crear las tareas y asignarlas a los miembros del equipo.

No solo las tareas contaran con un informe, también existe la posibilidad de crear uno

para cada compromiso y una para el producto, bajo la responsabilidad del lider.

Tener a disposicién una serie de aplicaciones o herramientas de software como foros,

correos electronicos, grupos de redes sociales, entre otros, conduce a que muchos de quienes

hace uso de la estrategia RAIS las implementen para hacer el seguimiento de los proyectos.
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Al contar con una variedad tan amplia de herramientas es posible que muchos desistan de
aplicar la estrategia al no contar con una que este enfocada en las especificaciones propias de
RAIS.

De manera tal se puede deducir que GeRAIS en su versién 3.0 sirve como estimulo
para que estrategia RAIS sea utilizada pues da soporte a muchas de las necesidades de dicha

estrategia, facilitando su implementacion.

6.2 Recomendaciones.

A pesar de que el sistema GeRAIS es capaz de responder a las peticiones de la version web y
la versién movil no es la forma 6ptima de hacerlo, pues se esta redundando en el cédigo con
el fin de acoplarse a las necesidades de cada versién, pudiendo delegar mucha de esta 16gica
a los modelos. Ademas, como la herramienta tiene potencial de escalabilidad, llegara un
punto en que las interfaces de la version web y mévil no coincidan del todo y por ende
demande consumir datos de otra manera; asi que se presenta como una alternativa crear una
API REST que es un conjunto de rutinas que provee acceso a funciones de un determinado
software usando como lenguaje de intercambio XML o JSON y contar con aplicacion web, la
cual es disefiada e implementada para ser consumida y usada por usuarios finales, donde los
datos pretenden que se vean directamente produciendo un documento HTML (con CSS y / o
Javascript).

Es importante sefialar que la integracion de la biblioteca de JavaScript para las
notificaciones push de Google, no funciona adecuadamente, generando problemas
declaracion de variables a medida que se navega por la herramienta, aunque se procedio
como lo indica las instrucciones. Seria de gran utilidad mejorar este aspecto y contar con un
sistema de notificaciones propio de la herramienta.

En aras de una mayor escalabilidad seria ideal contar con una herramienta que no solo
este en Espafiol, que aunque facilite el acceso y apropiacion por parte de los
hispanohablantes, también obstaculiza el potencial de crecimiento que puede brindar tener
una herramienta traducida a uno o varios idiomas adicionales, como por ejemplo inglés.

De igual manera a nivel de administracion o gestion de tareas seria de gran utilidad

poder reasignar una tarea a otro miembro del equipo, en caso de que el responsable no
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cumpla o abandone el equipo. Asi como también poder adjuntar archivos para respaldar el
trabajo hecho.

En la gestién de cursos permitir que el jefe ejecutivo tenga la posibilidad de retirar a
miembros del curso, también aplicaria la posibilidad para el lider de cada equipo de retirar

cuando considere necesario a integrantes del mismo.
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Apéndice 1

Glosario y definiciones.

8.1 Definiciones técnicas.

A continuacion se explican los conceptos necesarios para entender los detalles del desarrollo

del sistema.

8.1.1 HTML

En relacion al significado de HTML, Robbins (2013) sefiala:

HTML (HyperText Markup Language) es el lenguaje de marcado utilizado para convertir
documentos de texto en paginas web y aplicaciones. El proposito fundamental de HTML
como lenguaje de marcado es proporcionar una descripciéon semantica (el significado) del

contenido y establecer una estructura de documento (una jerarquia de elementos).

8.1.2 Navegador web

Santos Garcia & Sanchez Garcia (citado por Osuma 2015) sefialan que son aplicaciones de
escritorio capaces de interpretar y presentar contenidos en hipertexto al usuario permitiéndole
interactuar con él. E1 nombre de navegador hace referencia a que los contenidos en hipertexto
normalmente estan cargados con hipervinculos que permiten enlazar otros contenidos que a
su vez también tienen otros hipervinculos. Al pasear por los mismos se podria decir que se
esta navegando en el mar de la informacion; esa es la razén de su nombre. Existen muchas
aplicaciones de este tipo, disponibles para casi todas las plataformas disponibles, entre los

cuales tenemos Firefox, Safari, Opera, Internet Explorer entre muchos otros.
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8.1.3 Framework

Segun Basandra (citado por Osuma, 2015) se trata de una estructura o conjunto de reglas que

se usan como base para abordar o resolver problemas complejos.

8.1.4 UML

“El lenguaje de modelado unificado (UML) es una familia de anotaciones graficas,
respaldadas por un meta-modelo unico, que ayudan a describir y disefiar sistemas de
software, en particular los sistemas de software construidos con el estilo orientado a objetos
(O0).”(Fowler, 2003, p. 14).

8.1.5 MySQL

Oracle Corporation (citado por Osuma, 2015) define a MySQL como un sistema de gestion
de base de datos multiusuario propiedad de Oracle, se distribuye bajo doble licencia siendo
una de ellas libre, utiliza SQL para el manejo de los datos y posee interfaces para conectarse

desde multiples lenguajes.

8.1.6 Ruby

Un lenguaje de programacion dinamico y de codigo abierto enfocado en la simplicidad y
productividad. Su elegante sintaxis se siente natural al leerla y facil al escribirla. En Ruby
todo es un objeto. A diferencia de otros lenguajes de programacion orientada a objetos , Ruby
se caracteriza por su intencional herencia simple. Sin embargo, Ruby incorpora el concepto

de mddulos, que son colecciones de métodos.(Comunidad Ruby, 2017).

8.1.7 Ruby on Rails

Con respecto a Ruby on Rails, Kehoe (2016), expresa lo siguiente:
Rails es una biblioteca o coleccion de cddigo, ademas de estructuras y convenciones para
crear una aplicacion web. Técnicamente, es una biblioteca de paquetes (un RubyGem), que

se instala utilizando la interfaz de linea de comandos del sistema operativo y afiade
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funcionalidad al lenguaje Ruby. Rails proporciona estructuras y convenciones para el
desarrollo web, por lo que se requiere menos cédigo para construir una aplicaciéon web.
Todas las aplicaciones de Rails utilizan las mismas estructuras, proporcionando consistencia
entre las aplicaciones. Las convenciones comunes y bien conocidas facilitan que los
desarrolladores colaboren en las aplicaciones de Rails y compartan mejoras y bibliotecas de
codigo adicionales con una comunidad amplia. Las estructuras y convenciones de Rails estan
codificadas como la API Rails (la interfaz de programacion de aplicaciones, o directivas que
controlan el codigo). La API de Rails se documenta en linea y se describe en libros, articulos

y publicaciones de blog.

8.1.8 JavaScript

Segun Santos Garcia y Sanchez Garcia (citado por Osuma), es un lenguaje de programacion
interpretado normalmente por los navegadores web; por lo tanto, puede correr del lado del
cliente. Es usado para darle capacidades dindmicas a los contenidos HTML, como por
ejemplo, menus de contenidos, ventanas emergentes, validaciones de datos introducidos por

el usuario, entre muchas otras funcionalidades.

8.1.9 JQuery

JQuery es una biblioteca de JavaScript rapida, pequefia y caracteristica. Hace cosas como el
desplazamiento y manipulacion de documentos HTML, manejo de eventos, animacion y
Ajax mucho mas simple con una API facil de usar que funciona a través de una multitud de

navegadores.(The jQuery Foundation, 2017).

8.1.10 Firebase

Firebase Cloud Messaging es un poderoso sistema que ya admite el envio de mensajes a apps
de iOS y Android, y a Chrome. Los desarrolladores podran usar FCM para enviar mensajes a
navegadores que admitan la Push API, lo cual te permitira expandirte mas alla de Chrome y

también realizar envios a Firefox, Opera y otros.
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Actualmente, la biblioteca de JavaScript de FCM permite a los desarrolladores acceder a
navegadores compatibles con la Push API. A saber:

e Chrome para escritorio y dispositivos moviles (versiones 50 y posteriores)

¢ Firefox para escritorio y dispositivos mdviles (versiones 44 y posteriores)

¢ Opera Mobile (versiones 37 y posteriores)



Apéndice 2

Guias y manuales de uso para el usuario final.

GeRALIS en su version 3.0 es un sistema que permite el manejo y gestién de un curso usando

la estrategia RAIS como método de ensefianza.

9.1 Instalacion de la aplicacion.

Para la instalacion es necesario contar con el siguiente ambiente:

¢ Ruby y Ruby On Rails
e MySQL

e Git (para descargar desde el control de versiones remoto).

9.1.1 Pasos de instalacion.

Mediante el uso de la herramienta para el control de versiones Git descargue una copia del
proyecto ubicado en la siguiente direccion https://github.com/yoelerazo/grais. El framework
Ruby on Rails proporciona una serie comandos que se pueden ejecutar en la linea de
comandos permitiendo crear una una nueva aplicacion, crear una base de datos, ejecutar un
servidor local, entre otros.

Los pasos para ejecutar el proyecto son los siguientes:

1. A través de la consola ejecutar el comando git clone para hacer checkout al
repositorio remoto, git clone https://github.com/yoelerazo/grais.git, esto creara una
carpeta con el nombre grais.

2. Crear la base de datos con el manejador de base de datos.
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Por medio de consola ubicarse dentro del proyecto y ejecutar el comando bundle
install para agregar al proyecto las gemas especificadas en el archivo Gemfile.
Situarse dentro de la carpeta del proyecto y modificar el archivo database.yml,
ubicado en grais/config, con los parametros correctos para conectarse a la base de
datos.

Por medio de consola ubicarse dentro del proyecto y ejecutar el comando rails
db:migrate para crear las tablas de la base de datos.

Abrir una nueva consola para correr el servidor local que proporciona Rails, ubicarse
dentro del proyecto y ejecutar el comando rails server o simplemente rails s.

Abrir el navegador y escribir la direccion localhost:3000.

9.2 Requisitos para su uso.

Nota: Ya que la arquitectura de GeRAIS es web, por lo tanto se requiere que exista

previamente un servidor accesible corriendo la aplicacién.

Para conectarse a la aplicacion GeRAIS como cliente es necesario los siguientes requisitos:

Tener algun dispositivo desde el cual se pueda conectar a la aplicacion, ya sea un
Smartphone, una tablet o un computador.

Tener un navegador web instalado con soporte para JavaScript (La mayoria de los
navegadores lo tienen), como Firefox, Chrome, Opera, Safari, Explorer entre otros.

Estar en una red que tenga acceso al servidor de GeRAIS.

9.3 Aspectos generales.

Al cargar el sistema en su navegador aparece la pantalla principal que se muestra a

continuacion:
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GeRAIS
Bienvenido a GeRAIS Iniciar sesion
4 E Correo
’::@
’ ‘ ’,’ \ Olvidaste tu contrasena?
,O]\\ . [ —O-_‘\ @ Contrasena

' |
é - : \g,‘ INICIAR SESION

Nuevo usuario? Registrate ahora!

Figura 14: Pantalla inicial

= GeRAIS

Bienvenido a
GeRAIS

Nuevo usuario? Registrate
ahora!

Figura 15: Pantalla inicial para

movil y tables
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En la pantalla inicial se da la bienvenida al usuario y se presenta un formulario para iniciar
sesién y enlace directo para registrarse. El disefio adaptativo movil y tables muestra un icono

de menu que contiene enlaces directos a iniciar sesion y registrarse.

9.4 Guia del usuario general.

9.4.1 Aspecto general.

Para todas las acciones siguientes se necesita que el usuario haya iniciado una sesion en el

sistema.

Panel de opciones

)

IEICET

Productos Compromisos Auto-Co-Evaluacion

Fiqura 16: Pantalla de panel de opciones

Atribucion - No Comercial - Compartir Igual 3.0 Venezuela
(CCBY-NC-SA3.0VE)
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GeRAIS & ()

T

Panel de opciones

localhost:3000/tasks .
Figura 17: Pantalla de panel de
opciones para mdvil y table.

En el cuerpo dicha pantalla podemos encontrar enlaces directos a los componentes del

sistema.

Nota: Para todas las vistas de la aplicacion en el encabezado se encuentran enlaces directos a
notificaciones (icono”add alert”), asi como perfil del usuario y cerrar sesién (imagen del

usuario).

9.4.2 Editar perfil.

Pulsar sobre la fotografia en el encabezado de la pagina y luego sobre el enlace a perfil. Una
vez en la pagina pulsar sobre editar perfil, seguidamente desplegara un formulario para

completar y luego pulsar guardar. De la misma forma para editar la contrasefia.
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= GeRAIS

Name: Yoel

Lastname: Erazo

Email: yoerazo@gmail.com
Pasword

Phone: 0424-7811229
Country: Venezuela

State: Mérida

Skills:

A >

Aqui una breve descripcion de los talentos del usuario

Editar password 'd Editar perfil 4

Figura 18: Pantalla perfil de usuario

9.4.3 Gestionar notificaciones.

Para acceder a notificaciones se debe pulsar sobre el icono “add alert” sobre la cabecera de la
pagina. Si la notificacion se trata de una solicitud de acceso a un curso o equipo, se mostrara

el boton aceptar. Para eliminar la notificacion pulse sobre el icono “close” y luego confirmar.

Tus notificaciones

jorge a solicitado ingresar al curse: Curso 1 b4
ACEPTAR

dixon a solicitado ingresar al curso: Curso 1 b d

ACEPTAR

Figura 19: Pantallas de notificaciones de usuario.
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9.4.4 Registrar un nuevo curso.

Para registrar un curso en usuario de ubicarse en cursos, a través del enlace presentado en el
panel de opciones. Presionar sobre el icono “add” que desplegara un formulario para

completar y luego pulsar el botén de guardar.

GeRAIS s @

MIS CURSOS CREADOS ASOCIADOS TODOS

Figura 20: Pantalla para crear curso.

GeRAIS s @

MIS CURSOS CREADOS ASOCIADOS TODOS

Curso 1
yoel erazo
Seccion 1

0 miembros

Panal 1

Figura 21: Pantalla para crear curso alternativo.



92

Nota: Si el usuario no forma parte de ningtin curso se mostrara un mensaje y un icono “add”.

Si forma parte de algtin curso en la parte inferior de la pantalla se mostrara el icono “add”.

9.4.5 Solicitar unirse a un curso.

Requisitos previos:
¢ El usuario no debe formar parte del curso.

Ubicarse dentro del curso al cual desea pertenecer, pulsar el boton con el icono “check”,

ubicado sobre la barra lateral, en la versién web movil se ubica sobre la imagen parallax.

Nota: todos los cursos registrados en la herramienta se pueden encontrar en la seccién todos

del ambiente de cursos.

9.4.6 Ingresar al curso a través de codigo.
Requisitos previos:
o El usuario no debe formar parte del curso.

Ubicase dentro del curso al cual desea pertenecer, pulsar el boton con el icono “check”,
ubicado sobre la barra lateral, en la version web movil se ubica sobre la imagen parallax. Se

desplegara un formulario para introducir cédigo y luego pulsar listo.

Nota: todos los cursos registrados en la herramienta se pueden encontrar en la seccion todos

del ambiente de cursos.
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= GeRAIS

MIEMBROS

Equipo1
m z
1 miembros

EQUIPOS PRODUCTOS PRODUCTOS PROTOTIPOS MURO

Curso 1
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Figura 22: Pantalla curso solicitud.

9.5 Guia del profesor.

Al crear un curso el usuario pasa a ser automaticamente el profesor o jefe ejecutivo del curso.

9.5.1 Editar curso.

Ubicarse dentro del curso en el cual se desempefia como jefe ejecutivo, pulsar sobre el bot6n
de con el icono editar, se desplegara un formulario con los datos a modificar y luego pulsar

guardar.

9.5.2 Eliminar curso.

Requisitos previos:
¢ El curso no debe tener miembros o productos prototipos.
Ubicarse dentro del curso en el cual se desempefia como jefe ejecutivo, pulsar el botén con el

icono cerrar y luego confirmar su eliminacién.
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EQUIPOS

MIEMBROS PRODUCTOS

Equipo 1
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PRODUCTOS PROTOTIPOS MURO

Curso 1

Curso de prueba

Figura 23: Pantalla curso para jefe ejecutivo.

9.5.3 Editar porcentaje de avance de la tarea.

Elegir la tarea a la cual desea editar porcentaje de de avance. Desplazar la barra de avance

para establecer un porcentaje.

= GeRAIS s @

&lr al compromiso

Tarea: Tarea 1
Compromiso: Compromiso 1

Porcentaje avance: 48%

Responsable:
marelbys

Informe de la tarea

Figura 24: Pantalla tarea para el jefe ejecutivo.
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9.5.4 Editar fecha del compromiso.

Seleccionar un compromiso, pulsar sobre botdn de editar en la parte inferior de la pantalla.

Se desplegara un formulario para asignar una nueva fecha y luego pulsar guardar.

Nota: Solo el jefe ejecutivo puede editar la fecha de los compromisos ya creados.

= GeRAIS s @

INFORMACION DEL COMPROMISO TAREAS EN PROCESO NFORME

Compromiso 1

Producto: Producto 1
Fecha de vencimiento: 2017-08-31

Figura 25: Pantalla compromiso para profesor.

9.6 Guia del estudiante.

Los usuarios que accedan al curso a través de una solicitud o cddigo pasan a ser estudiantes
del curso.

9.6.1 Retirarse del curso.

Ingresar al curso en el cual se desempefia como estudiante. Pulsar sobre el bot6n “Retirarse

del curso” ubicado en la barra lateral, si se trata de la version web para movil dirigirse a la
seccién informacion.
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9.6.2 Crear un equipo.
Requisitos previos:

¢ El miembro del curso no debe pertenecer a ningin equipo.
Presionar sobre el botén con icono “add”, se desplegara un formulario para introducir datos y

luego presionar guardar.

Nota: El usuario que crea el equipo automaticamente pasa a desempefiar el rol de lider.

= GeRAIS

EQUIPOS PRODUCTOS PRODUCTOS PROTOTIPOS

Equipo 1
marelbys erazo
1 miembros

RETIRARSE DEL CURSO

Curso 1

Curso de prueba

Figura 26: Pantalla curso para estudiante sin equipo.

9.6.3 Solicitud para unirse a un equipo.

Ubicarse dentro del equipo al cual desea pertenecer, presionar boton con icono “check”,

ubicado sobre la barra lateral, en la version web movil se ubica sobre la imagen parallax.
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Figura 27: Pantalla para estudiante que no forma parte de un curso.

9.6.4 Editar equipo.

Ubicarse en el equipo en el cual se desempefia como lider, presionar el boton de editar con
icono “mode edit” ubicado en la barra lateral, se desplegara un formulario modificar los
datos y pulsar guardar. En la versién web para mévil encontrara el boton en la imagen

parallax.

9.6.5 Eliminar equipo.
Requisitos previos:
e FEl equipo no debe tener integrantes o productos.

Ubicarse en el equipo en el cual se desempefia como lider, presionar el botén con icono
“close” ubicado en la parte superior de la barra lateral, en la version web para movil esta

ubicado sobre la imagen paraxas, y luego confirmar.
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9.6.6 Crear un producto.
Requisitos previos:
e El usuario debe ser lider del equipo.

ituarse dentro del equipo, la seccion productos siempre esta seleccionada por omision,
Sit dentro del 1 duct ta sel d

presionar sobre el boton con icono “add”, se desplegara dos botones uno para crear un
producto y otro para heredar un producto prototipo. Si selecciona crear se desplegara un
formulario para llenar los datos y luego presionar guardar, si por el contrario desea heredar

de un producto prototipo se mostrara una lista con los productos prototipos.

= GeRAIS

PRODUCTOS MIEMBROS

Producto 1

B P roducto de prueba

Equipo 1
Curso 1
Equipo de prueba

Figura 28: Pantalla de equipo para estudiante lider

9.6.7 Editar un producto.
Requisitos previos:
e El usuario debe ser lider del equipo.

Situarse dentro del producto, presionar el boton de editar con icono “mode edit” que se

encuentra ubicado sobre la barra lateral, en la version web moévil se encuentra sobre la



99

imagen parallax, se desplegara un formulario con los datos a modificar y luego pulsar

guardar.

Nota: Si se trata de un producto prototipo no se puede editar.

9.6.8 Eliminar un producto.
Requisitos previos:

¢ No deben haber compromisos.

Situarse dentro del producto, presionar sobre icono “close” que se encuentra en la parte
superior de la barra lateral, en la version web movil se encuentra sobre la imagen parallax, y
luego confirmar.

Nota: Si se trata de un producto prototipo no podra eliminar el producto.

9.6.9 Crear compromiso.
Requisitos previos:
o El usuario debe ser lider del equipo.

Ubicarse sobre el producto, la seccion de compromisos en proceso siempre esta selecciona
por omisién, presionar sobre el botén con icono “add”, se desplegara un formulario para

introducir los datos y luego presionar guardar.

Nota: si se trata de un producto prototipo no podra crear compromisos.

9.6.10 Crear informe del producto.
Requisitos previos:
. El usuario debe ser lider del equipo.

Ubicarse sobre el producto, seleccionar la seccién informe, automaticamente mostrara un

formulario para redactar informe y luego presionar guardar
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9.6.11 Editar informe del producto.
Requisitos previos:
. El usuario debe ser lider del equipo.

Ubicarse sobre el producto, seleccionar la seccién informe, presionar icono de editar, se

desplegara un formulario con los datos a modificar y luego presionar guardar.

= GeRAIS

° COMPROMISOS EN PROCESO COMPROMISOS VENCIDOS MIS TAREAS INFORME
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Producto 1
Equipo 1
Producto de prueba

Figura 29: Pantalla de producto para estudiante lider

9.6.12 Editar compromiso.
Requisitos previos:
e El usuario debe ser lider del equipo.

Ubicarse sobre el compromiso en la seccion de informacién de compromiso, pulsar el botén
con icono “mode edit”, se desplegara un formulario con los datos a modificar y luego pulsar

guardar.

Nota: no podra editar compromiso si se trata e un compromiso prototipo prototipo.
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9.6.13 Eliminar compromiso.
Requisitos previos:

e El usuario debe ser lider del equipo.

e No deben haber tareas.

Ubicarse sobre el compromiso en la seccién de informacién de compromiso, presionar el

bot6n con icono “close” y luego confirmar.

Nota: si se trata de un compromiso prototipo no se podra eliminar.

9.6.14 Crear informe del compromiso.
Requisitos previos:
o El usuario debe ser lider del equipo.

Ubicarse en el compromiso, seleccionar la seccion informe, automaticamente mostrard un

formulario para redactar informe y luego presionar guardar

9.6.15 Editar informe del compromiso.
Requisitos previos:
e El usuario debe ser lider del equipo.

Ubicarse en el compromiso, seleccionar la seccion informe, presionar boton de editar con

icono “mode edit”, se desplegara un formulario con los datos a modificar y luego presionar
, y

guardar.



102

9.6.16 Crear tarea.
Requisitos previos:
e El usuario debe ser lider del equipo.

Ubicarse en el compromiso, la seccién de tareas siempre esta selecciona por omision,

presionar sobre el boton con el icono “add”, se desplegara un formulario para llenar y luego
pulsar guardar.

= GeRAIS

INFORMACION DEL COMPROMISO TAREAS EN PROCESO INFORME

Compromiso 1

Producto: Producto 1
Fecha de vencimiento: 2017-08-31

Figura 30: Pantalla compromiso para estudiante lider

9.6.17 Editar tarea.
Requisitos previos:
e El usuario debe ser lider del equipo.

Ubicarse en la tarea, pulsar boton editar con icono “mode edit”, ubicado en la parte superior

del cuerpo de la pagina, se desplegara un formulario con los datos a modificar y luego
presionar guardar.
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9.6.18 Eliminar tarea.
Requisitos previos:

e El usuario debe ser lider del equipo.

e No debe haber redactado el informe de la tarea.

Ubicarse en la tarea, pulsar boton eliminar con icono “close”, ubicado en la parte superior del

cuerpo de la pagina y luego confirmar.

9.6.19 Crear informe de tarea.
Requisitos previos:

e El usuario debe ser el responsable de la tarea.

Ubicarse en la tarea, se mostrara automaticamente un formulario para crear la tarea y luego

presionar guardar.

9.6.20 Editar informe de tarea.
Requisitos previos:

e El usuario debe ser el responsable de la tarea.

Ubicarse en la tarea, presionar sobre el boton editar, se desplegara un formulario con los

datos a modificar y luego guardar.

9.6.21 Eliminar informe de tarea.
Requisitos previos:

e El usuario debe ser el responsable de la tarea.

Ubicarse en la tarea, presionar sobre el boton eliminar con icono “close” y luego confirmar.
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Figura 31: Pantalla tarea estudiante responsable de la tarea.
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Figura 32: Pantalla de tarea para estudiante lider.
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9.7 Muro del curso

Cada curso cuenta con un canal de comunicacién denominado muro. Solo los miembros del

curso pueden crear comentarios, asi como editarlos y eliminarlos.
9.7.1 Crear un comentario.

Ubicarse en el muro de un curso, por defecto mostrara un formulario para llenar y luego
guardar. También es posible crear comentarios a un comentario, por defecto se muestra un

formulario para llenar y luego guardar.

9.7.2 Editar un comentario.
Requisitos previos:

¢ Solo quien crea el comentario puede editarlo.

Ubicarse en el muro de un curso, elegir el comentario pulsar el icono “mode edit”, se

desplegara un formulario con los datos a modificar y luego guardar.

9.7.1 Editar un comentario.
Requisitos previos:

¢ Solo quien crea el comentario puede eliminarlo.

Ubicarse en el muro de un curso, elegir el comentario pulsar el icono “close” y luego

confirmar.
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Figura 33: Pantalla muro para miembros del curso.





