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Resumen

El Framework para actividades grupales resuelve una necesidad de una
base compartida para desarrollo de actividades colaborativas, basandose
en sistemas académicos y en propuestas de modelos de ensefianza, se
desarroll6 un Framework que permite desarrollar actividades colaborativas
en el lenguaje de programacion JavaScript, el cual permite a los
desarrolladores  elaborar actividades colaborativas que  otros
desarrolladores podrian reutilizar y compartir, con todos aquellos que usen
el Framework, permitiendo asi un sin numero de actividades compatibles
ya sea durante el desarrollo de futuros sistemas educativos, o integracion

a los sistemas actuales enfocados en educacién colaborativa.

Palabras claves: Framework, actividades colaborativas, educacion

colaborativa, JavaScript
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Abstract

The framework for group activities solves a need for a common backbone
in the development of collaborative activities, based on academic systems
and proposals for teaching models, a framework was developed in
JavaScript, which allows developers to elaborate collaborative activities that
other developers could reuse and share with all other developers who use
the framework, allowing a number of compatible activities either to be used
during the development of future educational systems, or to integrate to
current systems focused on collaborative learning.

Keywords: Framework, collaborative activities, collaborative learning,
JavaScript
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INTRODUCCION

El aprendizaje colaborativo, permite que grupalmente las personas aprendan,
utiizando a grupos pequefios para interactuar, preguntar y fomentar el
desarrollo de nuevas habilidades, utilizar sistemas sistemas computacionales
para fomentar este tipo de aprendizaje es comun hoy en dia, pero al desarrollar
estos sistemas, las actividades, la cual es la interfaz con la que se comunica

el estudiante, sufre de un problema de reutilizacion.

La propuesta es un framework de desarrollo para las actividades colaborativas,
el framework toma todas las abstracciones generales de las actividades y las
expone con modelos de datos que permiten campos adicionales de cualquier
tipo, y cada actividad sabe como leer, manipular y que realizar con esos

paradmetros.

Siguiendo un formato desarrollador de estas actividades pueden reutilizar
parcial o de manera completa cddigo de otras actividades. Reduciendo tiempo
de desarrollo y de por ende también costos.

Capitulo | — El problema: En este primer capitulo se realizara el planteamiento del
problema, especificando el conflicto, las causas, consecuencias y delimitaciones.
Se establecen los objetivos generales y especificos ademas de la metodologia
empleada en el proyecto.

Capitulo Il - Marco Tedrico: Se definen conceptos tedricos, el soporte y
fundamentacion legal.
Las preguntas cientificas que se desarrollan y contestan en la documentacion del

proyecto.

Capitulo 1ll - Propuesta Tecnolégica: Se realizan y se analizan la factibilidad y

viabilidad del proyecto, considerando las areas Operacionales, Técnicas, Legales



y Econémicas. Se habla con mas detalle sobre la metodologia aplicada en el

proyecto, ademas se encuentran los criterios de validacion de la propuesta.

Capitulo V- Criterios de aceptacion del producto o Servicio: Se muestra si el
proyecto cumple con los objetivos y especificaciones que se presentaron al inicio

de este proyecto de tesis, ademdas de las conclusiones y recomendaciones.



CAPITULO |
EL PROBLEMA
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Ubicacion del Problema en un Contexto

Cada vez la tendencia del trabajo colaborativo es mas notorio en todos los
campos de trabajo, ya que busca alcanzar metas comunes. Al definir que se
van a integrar aspectos colaborativos se buscara en los integrantes mejorar la
comunicacién, la participacion, la responsabilidad y mas que todo existira

mayor productividad en el trabajo asignado.

En el ambito educativo al trabajo colaborativo se lo denomina como un modelo
que permite a investigadores, docentes y alumnos mejorar la calidad de
ensefianza y aprendizaje. Actualmente los sistemas educativos brindan la
facilidad de administrar y organizar la informacion ya sea esta de los
estudiantes, docentes y administradores de la institucion, la innovacion
tecnolégica ha crecido considerablemente las posibilidades de cambiar la
manera en la cual los estudiantes pueden percibir nuevos conocimientos, esta
misma tecnologia la cual acerca mas a los participantes eliminando la barrera

de la distancia, pueden ser Gtiles en el ambito del aprendizaje colaborativo.

Actualmente si un desarrollador tiene que elaborar una actividad colaborativa
en un sistema educativo tiene que realizarlo sin ningun tipo de patrén o
herramienta para minimizar el trabajo de la elaboracion de dicha actividad,
ademas de que las actividades no tienen un valor reutilizable en la elaboracion
de otro sistema, el beneficio que la comunidad de desarrolladores puede dar
al desarrollo de este tipo de actividades se pierde, de por ende el crecimiento

de estos tipos de sistemas y su acogida también.



Situacion Conflicto. Puntos criticos

Actualmente los sistemas de manejo de aprendizaje que ofrece el mercado no
permiten el desarrollo de actividades propias de la institucion u organizacion
que da uso del sistema, esto debido a que existen un sin nimero de posibles
tipos de actividades que podrian existir, y por esta razén para que el sistema
se pueda acoplar a las necesidades de la institucion u organizacion es
necesario que estas actividades se conciban durante la etapa de desarrollo del

sistema.

De tal forma que en estudios realizados se ha detectado soluciones ya que
existen herramientas Utiles para elaborar y desarrollar los escenarios y
abstracciones necesarias para el disefio de cualquier tipo de actividades de

manera sencilla y reutilizable.

Causas y Consecuencias del Problema

Al no llevar patron o componente reutilizables en el desarrollo de un sistema
colaborativo, se pierde eficiencia a la hora de desarrollar ya que se usa
recursos para desarrollar actividades que posiblemente ya han sido
elaboradas, y asi mismo no son compatibles con actividades elaborados por
terceros, por esta razén se resalta que la falta de un framework limita el
desarrollo el crecimiento comunitario, ya que a futuro lograria estancar el
desarrollo de nuevas actividades que podrian utilizar patrones y componentes

reutilizables.



Tabla 1 Delimitaciones del Problema

Campo: Educativo
Area: Desarrollo de software
Aspecto: Framework para las abstracciones de actividades

grupales desarrollado en JavaScript

Tema: Framework de desarrollo para actividades grupales
enfocadas en educacion colaborativa

Fuente: Delimitacién del problema investigado
Elaborado por: Angel Calvas

Formulacion del Problema

¢, Cuan factible seran para los nuevos desarrollos de sistemas educativos las

abstracciones del Framework?
¢, Cuan factible ser& para los desarrolladores los modelos del Framework?

Evaluacion del Problema

A continuacién, se indicaran los aspectos de evaluacion que se ha
seleccionado para este proyecto de desarrollo, los mismos que aportaran a
definir el problema y aclarar los beneficios que se van a conseguir con la
implementacion del Framework para el desarrollo de actividades colaborativas.

Los aspectos seleccionados para la evaluacion son:

Delimitado: De acuerdo a que en las instituciones educativas no se cuenta
con un sistema o Framework que permita a los docentes y administradores
crear actividades colaborativas sin limite, se propuso el desarrollo de un
Framework en un lapso de 6 meses el mismo que esta destinado a ser utilizado

en la comunidad educativa tanto para alumnos, docentes y administradores.



Concreto: El problema que se presenta en este proyecto podria darse en la
infraestructura tecnoldgica necesaria para el uso y la disponibilidad que,

requerida, de acuerdo con la tecnologia con que cuente la institucion.

Factible: El presente proyecto para el ambito educativo se sefala que la
factibilidad en los participantes que interactuaran con el Framework es
considerable, debido que se podra contar con informacion necesaria para

todos los intérpretes.

Relevante: El desarrollo e investigacion del proyecto favorecera a la
comunidad universitaria debido a que se contara con actividades de acuerdo
a las necesidades que requiera el docente para impartir sus clases.

Alcances del Problema

El presente trabajo tiene el objetivo de llevar acabo el desarrollo de un
Framework para el desarrollo de actividades grupales enfocado a las
instituciones educativas, a continuacion, se define el alcance y las limitaciones

del proyecto:

e Definicion de modelo transversal
e Repositorio de datos

e Servicios logicos

e Documentacioén técnica

e Manual de uso

e Ejemplos



OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

Objetivo General

Reducir el tiempo de desarrollo para la implementacion de actividades
colaborativas y fomentar el desarrollo de actividades creando componentes
que permitan la compatibilidad entre nuevos desarrollos utilizando el

Framework.

Objetivos especificos

1. Crear los modelos transversales para el uso del Framework

2. Crear las abstracciones de los repositorios, encapsulando la conversion
de la fuente de datos a los modelos transversales

3. Crear abstraccion de los servicios légicos encapsulando las
abstracciones de los repositorios

4. Crear el widget para la configuracion y presentacion de las actividades

Desarrollar el manual de uso

JUSTIFICACION E IMPORTANCIA DE LA INVESTIGACION

En la actualidad los Framework o sistemas académicos brindan herramientas
de colaboracién tradicionales ademas que carecen de contexto en el &mbito
educativo. Y de acuerdo con las necesidades detectadas por estudiantes y
docentes en la institucién es de importancia desarrollar un Framework que se

ajuste a las distintas actividades que necesite el ambiente educativo.



Los desarrolladores tendrian un gran beneficio de un framework, dado que las
actividades toman mas tiempo de desarrollar, los recursos utilizados se
reducirian en el proximo desarrollo, ya que con una base estructural nuevas
actividades desarrolladas, pueden ser compartidas, y desarrollado en conjunto

con la comunidad de desarrolladores que usen el Framework.

METODOLOGIA DEL PROYECTO

Para llevar a cabo la presente propuesta de desarrollo se usara la metodologia
mixta, utilizada para la recopilacion de informacién. Para el desarrollo del
Framework se realizd un estudio de plataformas para desarrollar e
implementar un Framework para la creacién de actividades colaborativas en
el sector universitario en la Universidad de Guayaquil carrera de Ingenieria en
Networking y Telecomunicaciones, la modalidad de estudio se llevara a cabo
con estudios de material documental, estudios bibliograficos, articulos
cientificos, tesis y casos de estudios.

METODOLOGIA DE DESARROLLO

En el Framework, para el desarrollo de actividades grupales colaborativas se
basa en una arquitectura de n capas en donde se encuentran la capa de
presentacion como la capa mas alta, la capa de servicio, la capa de dominio,
la capa de repositorio y la capa trasversal. Se define que las capas superiores

utilizan las capas por debajo de cada una.

La capa transversal es la capa que es usada en todas las capas, todas las
capas son indispensables excepto la transversal. En la capa transversal solo
se encuentran las clases, objetos y modelos para uso facil del Framework en

él backend. Esta capa se recomienda que debiera ser utilizada por todos los



que usan Framework en el nivel mas alto. En la parte superior de la capa
transversal se encuentra la capa de repositorio, la cual sirve para acceder a
los datos, esta capa lee cualquier tipo de fuente de datos, es la capa la cual la
persona lo implemente y ademas se divide en dos partes la abstracta (que
contiene las interfaces y reutilizables) y la implementada (que depende de la
persona de lo hace y tiene una implementacion prestablecida con objetos
estaticos de memoria) y solo sirve para almacenar datos y contiene pocas

validaciones.

La capa de dominio tiene toda la l6gica de negocio al igual que la capa de
repositorio se divide en dos partes la parte de abstraccion (interfaces) y la de
implementacion (contiene el cuerpo, son aplicaciones que las personas
pueden usar y ademas permite ser inyectado), en esta capa se colocan

condiciones y validaciones complejas de la légica de negocio.

Y por ultimo se tiene la capa de servicios y presentacion que es donde se
muestra y se configura las actividades, de manera abstracta por medio de

interfaces generales de un componente desarrollado en JavaScript.



CAPITULO Il
MARCO TEORICO
ANTECEDENTES DEL ESTUDIO

A continuacion, se presenta algunos trabajos relacionados con el desarrollo de
un Framework enfocados en la educacion colaborativa, donde se han
analizado tres casos relacionados con el desarrollo de un Framework para la
creacion de actividades colaborativas, a continuacion se describen las
diferentes metodologias, procesos y herramientas que los autores han

utilizado.

FRAMEWORK PARA APLICACIONES EDUCATIVAS BASADO EN
MODELOS DE ENSENANZA

La presente investigacion tiene como objetivo proponer un Framework, que
permite combinar aspectos pedagogicos y tecnoldgicos en el proceso de
desarrollo de aplicaciones educativas moviles, que respondan a las

necesidades del entorno educativo al cual seran incorporadas.

Este Framework busca la articulacion de conceptos de metodologias de
desarrollo de software con caracteristicas aportadas por componentes
pedagogicos como modelos de ensefianza y técnicas de disefio instruccional,
que faciliten el proceso de construccion de aplicaciones educativas para
dispositivos moviles, como estrategia para la incorporacion efectiva de estos
dispositivos en contextos educativos (Cuervo GOmez & Ballesteros-Ricaurte,
2017).
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FRAMEWORK PARA INTERFACES EMPATICAS EN SOFTWARE
EDUCATIVO

Se construyéo un Framework para la entrega de retroalimentaciéon a los
usuarios de software educativo, utilizando su informacién de rendimiento y

uso.

El trabajo origin6 un Framework que permite presentar a los estudiantes
retroalimentacion basada en su informacién de rendimiento y del uso que ha
tenido de software educativo. EI Framework se encuentra implementado en
C# y Javascript y fue evaluado tanto por métricas de disefio como por
usabilidad. Los resultados de la primera evaluacion son satisfactorios, pero a
la vez manifiestan que el disefio puede ser mejorado ya sea proveyendo mas
clases concretas o disminuyendo el acople de las clases existentes. Por otra
parte, se obtuvo una buena recepcidn en personas con experiencia en
desarrollo. Los entrevistados evaluaron positivamente elementos distintos
elementos del disefio, ademas de la buena utilizacibn de nombres para
métodos y clases. Se rescata principalmente la buena evaluacion que
recibieron los puntos de la facilidad de uso del Framework y su extensibilidad
(Campos, 2012).

FRAMEWORK METODOLOGICO PARA LA INNOVACION EDUCATIVA
EN EL CONTEXTO DE LA ACCION TUTORIAL

Desarrollaron el siguiente Framework metodolégico, el cual les permitié
gestionar una tutoria y definir qué recursos deben ser utilizados, con la
finalidad de sistematizar la secuencia repetitiva de actividades de una tutoria,

conocido como proceso de accion tutorial.

Con la propuesta de este modelo metodoldgico pretendieron promover la
consideracion de nuevas alternativas para el apoyo del aprendizaje de los

estudiantes mediante actividades especificas, entre las que cabe destacar un
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impulso decidido a la aplicacion de las TIC. De hecho, las medidas que se
proponen en el modelo metodoldgico se centran en el desarrollo de tareas para
garantizar un servicio tutorial eficiente y a la vez una mejora de la interaccion
tutorial entre alumnos y docentes (Soto-Guerrero, Quezada—Sarmiento, del

Cisne, & Electronica).

FUNDAMENTACION TEORICA

FRAMEWORK

Se define que un Framework es un marco de trabajo, un conjunto de
herramientas, librerias, estandares y buenas practicas que se puede entender
como algo g se esta haciendo bien para resuelve un problema determinado
(Merriam-Webster, 2018)

Es un patrén a través el cual se establece una estructura de clase los
elementos de la aplicacion y las formas en la que se comunican entre ellos, un
Framework suministran herramientas y librerias que nos facilitan la
reutilizacion de codigo permitiendo centrarnos mas en los requerimientos del

aplicativo.

Los objetivos principales de un Framework es servir como base para los
programas, evitar tareas repetitivas, reutilizacion de codigo, abstraccion de las
capas de bajo nivel, generar cédigo mas homogéneo y aumentar la

productividad de trabajo en equipo.
JAVASCRIPT

JavaScript es un lenguaje es el lenguaje scripting el cual es especialmente

aplicable en ambiente web (JavaScript, n.d.)
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Es un lenguaje de programacion interpretado es decir que no requiere de
compilacién si no que analizado por los programas especificamente los
navegadores web, es decir JavaScript esta disefia para correr en un

navegador.

Este lenguaje es utilizado principalmente para ejecutar acciones del lado del
cliente aunque también existen formas de utilizar JavaScript del lado del

servidor

El principal objetivo es agregar interactividad a las paginas web es decir
dotarlas de cierta inteligencia artificia que los eventos de ciertas acciones
ejecutadas por el usuario influyan en la informacién presentada en la pagina,
JavaScript también permite afiadir efectos escales dinamicas en las paginas
por otra parte JavaScript estd definido como un lenguaje de programacion
orientada a objeto que se basa en prototipos esto quiere decir que en
JavaScript no existen las clases, una de las caracteristicas principales de
JavaScript es que es débilmente tapado es decir que no hace falta especificar

el tipo de datos que se almacena

En la actualmente es utilizado bastante para enviar y recibir informacién del

servidor junto con la ayuda de otras tecnolégicas.

En JavaScript se pueden crear scripts que ejecutan acciones en respuestas a
eventos ademas que cuenta con los elementos necesarios para que los
scripts puedan acceder a la informacion de una pagina y no requiere
compilacién por lo tanto JavaScript es un lenguaje interpretado, orientado a

eventos y orientado a objeto.

ASP NET MVC

De acuerdo a las fuentes ASP.NET MVC es la implementacion de Microsoft

de un patrén arquitectonico comprobado. MVC separa la interfaz de usuario,
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la l6gica y los datos de la aplicacion, y facilita su prueba, ampliacién y
mantenimiento. MVC significa Modelo, Vista, Controlador (Mackey, 2010).

ASP .NET MVC es un Framework para desarrollar aplicaciones web que
utilizan el patrén modelo vista controlador es decir modelo alternativo a
WebForms que se adapta mejor a determinados desarrollos que a modelos
tradicionales.

ASP NET API

ASP.NET Web API es un marco web que se basa en Microsoft .NET 4.0 y
superior, implementa el HTTP (Especificacién del Protocolo de transferencia
de hipertexto), y se puede usar para generar o consumir el servicio HTTP
(Mackey, 2010).

ASP NET API es muy util para construir servicios basados en http, las Apis en
la web se exponen a través de servicios web que permiten q las aplicaciones

clientes obtengan y realicen operaciones con los datos que el servicio expone.

ENTORNOS COLABORATIVOS

De acuerdo a lo que indican autores (Czernik, 2011) (Gros Salvat, 2008) como
los entornos colaborativos contemplan a los estudiantes en interaccion con los
otros usuarios y no como un solo participante aislado. De la misma forma se
lo considera al computador conectado al internet cumple la funcién
fundamental como instrumento mediador de los entornos colaborativos. Los
trabajos basados en entornos colaborativos requieren de los siguientes

aspectos que los menciona (Garcia-Almifiana & Amante Garcia, 2007):

e Tiempo: para organizar y planificar la ejecucion de trabajos.
e Precision: debe existir la posibilidad de que se pueda interpretar lo que

cada integrante manifieste.
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Orden: en el desarrollo de actividades, para facilitar al grupo y asi
acceder efectivamente a los trabajos realizados.
Claridad: el documento desarrollado deberd ser interpretado

correctamente realizado e interpretado por terceros.

Se entiende a los entornos de trabajo colaborativo como un lugar o alojamiento

web para interactuar entre si, bajo una temética asignada por un docente, el

propdsito es mejorar la experiencia, la ensefianza y aprendizaje de los

estudiantes.

ESTUDIO DE ENTORNOS COLABORATIVOS

En el trabajo realizado por (Moreno, y otros, 2013) realizo un estudio de

herramientas que aportan a los entornos colaborativos y pueden utilizarse para

mejorar los entornos educativos, las herramientas son las siguientes:

WebCT (Web Course Tools), la cual es una aplicacién colaborativa
desarrollada por la Universidad de Columbia Britanica en Canada, el
cual tiene un sistema que se basa en el uso del internet aplicado para
la educacion y capacitacion de personal en las organizaciones.
Habi-Pro (Habitos de programacién), esta herramienta de tipo cliente
servidor, ayuda a las personas a desarrollar mejores habitos en cuanto
a la programacion. Es considerado un sistema de aprendizaje
colaborativo, sincrono, distribuido en el cual los estudiantes pueden
aprender, comprender y depurar programas.

VPL (Virtual Programming Lab), es una herramienta o también
conocido como gestor de practicas de programacion sobre la plataforma
Moodle, este sistema le permite al usuario incorporar ambientes de
desarrollo de software a las aulas virtuales, posibilitando ademas la

entrega, edicion y ejecucion de practicas.
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SABATO, es una herramienta la cual integra todos modelos de
ensefianza como el aprendizaje basado en problemas (PBL) y el
aprendizaje colaborativo apoyado en computadora (CSCL), esta
herramienta dispone de un ambiente colaborativo de aprendizaje a
través de herramientas que proveen servicios sincronos y asincronos.
MILLENNIUM, es un sistema prototipo el cual valida un modelo de
integracion de ambientes individualizados y colaborativos, el cual esta
dirigido para el sector universitario que inicia estudios en areas de

algoritmos y programacion.
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FUNDAMENTACION LEGAL

CODIGO ORGANICO DE LA ECONOMIA SOCIAL DE LOS
CONOCIMIENTOS, CREATIVIDAD E INNOVACION

TITULO PRELIMINAR DE LAS DISPOSICIONES COMUNES A LA
ECONOMIA SOCIAL DE LOS CONOCIMIENTOS, CREATIVIDAD E
INNOVACION

Articulo 3.- Fines.-

2. Promover el desarrollo de la ciencia, la tecnologia, la innovacion y la
creatividad para satisfacer necesidades y efectivizar el ejercicio de derechos
de las personas, de los pueblos y de la naturaleza.

Articulo 4.- Principios.-

13. Se garantiza la libertad de investigacion y desarrollo tecnolégico en el
marco de la regulacion y limitaciones que por razones de seguridad, salud,
ética o de cualquier otra de interés publico, determine la Ley.

Codigo organico de economia social del conocimiento e innovacion
De acuerdo a lo manifestado (Asamblea Nacional , 2016) ha considerado:

e Que el articulo 387 de la Constitucién prevé que sera responsabilidad
del Estado facilitar e impulsar la incorporaciéon a la sociedad del
conocimiento para alcanzar los objetivos del régimen de desarrollo;
promover la generacién y produccion de conocimiento, fomentar la
investigacion cientifica y tecnolégica, y potenciar los conocimientos
tradicionales, para asi contribuir a la realizacion del buen vivir; asegurar
la difusiéon y el acceso a los conocimientos cientificos y tecnoldgicos, el
usufructo de sus descubrimientos y hallazgos en el marco de lo
establecido en la Constitucion y la Ley; garantizar la libertad de creacion

e investigacion en el marco del respeto a la ética, la naturaleza, el
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ambiente, y el rescate de los conocimientos ancestrales y; reconocer la

condicion de investigador de acuerdo con la Ley;

Que el articulo 284 de la Constitucion de la Republica establece los
objetivos de la politica econémica, entre los que se encuentran: el
asegurar una adecuada distribucion del ingreso y de la riqueza nacional,
incentivar la produccion nacional, la productividad y competitividad
sistémicas, la acumulacion del conocimiento cientifico y tecnolégico, la
insercion estratégica en la economia mundial y las actividades
productivas complementarias en la integracion regional; y, mantener el

maximo nivel de produccién y empleo sostenibles en el tiempo;

Que el articulo 385 de la Constitucion prevén que el sistema nacional
de ciencia, tecnologia, innovacion y saberes ancestrales, en el marco
del respeto al ambiente, la naturaleza, la vida, las culturas y la
soberania, tendra como finalidad generar, adaptar y difundir
conocimientos cientificos y tecnoldgicos; recuperar, fortalecer y
potenciar los conocimientos tradicionales; desarrollar tecnologias e
innovaciones que impulsen la produccion nacional, eleven la eficiencia
y productividad, mejoren la calidad de vida y contribuyan a la realizacion

del buen vivir;

Ley organica de educacion superior

En la ley organica de educacion superior del Ecuador (LOES, 2010) establece

Art. 8.- Seran Fines de la Educacion Superior.- La educacion superior tendra

los siguientes fines:

Se indica en el literal a) Aportar al desarrollo del pensamiento universal, al

despliegue de la produccion cientifica y a la promocion de las transferencias e

innovaciones tecnoldgicas;
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Art. 11.- Responsabilidad del Estado Central

Se indica en el literal b) Generar condiciones de independencia para la

produccion y transmision del pensamiento y conocimiento;
Ley organica de educacion intercultural y reglamento general

De acuerdo a lo que se establece en la Ley organica de educacion intercultural
y reglamento general (Intercultural & Reglamento General, 2011) en el
CAPITULO I. INCLUSION Y EQUIDAD de la Seccién primera de Educacion
indica que:

Art. 343.- El sistema nacional de educacion tendra como finalidad el desarrollo
de capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la poblacién,
gue posibiliten el aprendizaje, y la generacion y utilizacién de conocimientos,
técnicas, saberes, artes y cultura. El sistema tendrd como centro al sujeto que
aprende, y funcionard de manera flexible y dindmica, incluyente, eficaz y

eficiente.

Ademaés en el CAPITULO UNICO. DEL AMBITO, PRINCIPIOS Y FINES se
indica:

Art. 2.- Principios, del literal h) Interaprendizaje y multiaprendizaje.- Se
considera al interaprendizaje y multiaprendizaje como instrumentos para
potenciar las capacidades humanas por medio de la cultura, el deporte, el
acceso a la informacion y sus tecnologias, la comunicacién y el conocimiento,

para alcanzar niveles de desarrollo personal y colectivo.

El literal u) Investigacién, construccion y desarrollo permanente de
conocimientos.- Se establece a la investigacion, construccion y desarrollo

permanente de conocimientos como garantia del fomento de la creatividad y
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de la produccion de conocimientos, promocién de la investigacion y la

experimentacion para la innovacion educativa y la formacion cientifica.

Ley Orgéanica de Telecomunicaciones
Articulo 3.- Objetivos. Son objetivos de la presente Ley:

1. Promover el desarrollo y fortalecimiento del sector de las

telecomunicaciones.

2. Fomentar la inversion nacional e internacional, publica o privada para el

desarrollo de las telecomunicaciones.

3. Incentivar el desarrollo de la industria de productos y servicios de

telecomunicaciones.
4. Promover y fomentar la convergencia de redes, servicios y equipos.

5. Promover el despliegue de redes e infraestructura de telecomunicaciones,
que incluyen audio y video por suscripcién y similares, bajo el cumplimiento de
normas técnicas, politicas nacionales y regulacion de ambito nacional,

relacionadas con ordenamiento de redes, soterramiento y mimetizacion.

6. Promover que el pais cuente con redes de telecomunicaciones de alta
velocidad y capacidad, distribuidas en el territorio nacional, que permitan a la
poblacién entre otros servicios, el acceso al servicio de Internet de banda

ancha.

Articulo 12.- Convergencia. El Estado impulsara el establecimiento y
explotacion de redes y la prestacion de servicios de telecomunicaciones que
promuevan la convergencia de servicios, de conformidad con el interés publico
y lo dispuesto en la presente Ley y sus reglamentos. La Agencia de Regulacion
y Control de las Telecomunicaciones emitird reglamentos y normas que

permitan la prestacion de diversos servicios sobre una misma red e impulsen
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de manera efectiva la convergencia de servicios y favorezcan el desarrollo

tecnologico del pais, bajo el principio de neutralidad tecnoldgica.
TITULO VII INTERCONEXION Y ACCESO

CAPITULO |

Disposiciones comunes

Articulo 66.- Principios. La interconexion y el acceso deberan realizarse de
conformidad con principios de igualdad, no discriminacion, neutralidad, buena

fe, transparencia, publicidad y sobre la base de costos.

Articulo 67.- Interconexidon. A los efectos de esta Ley, se entiende por
interconexién a la conexion o unidon de dos o mas redes publicas de
telecomunicaciones, a través de medios fisicos o radioeléctricos, mediante
equipos o instalaciones que proveen lineas o enlaces de telecomunicaciones
para el intercambio, trnsito o terminacion de trafico entre dos prestadores de
servicios de telecomunicaciones, que permiten comunicaciones entre usuarios

de distintos prestadores de forma continua o discreta.

Articulo 68.- Acceso. A los efectos de esta Ley, se entiende por acceso, a la
puesta a disposicion de otro prestador, en condiciones definidas, no
discriminatorias y transparentes, de recursos de red o servicios con fines de
prestacion de servicios de telecomunicaciones, incluyendo cuando se utilicen
para servicios de radiodifusion, sujetos a la normativa que emita la Agencia de
Regulacién y Control de las Telecomunicaciones, la misma que podria incluir
entre otros los siguientes aspectos: el acceso a elementos y recursos de redes,
asi como a otros recursos y sistemas necesarios; las interfaces técnicas,
protocolos u otras tecnologias que sean indispensables para la

interoperabilidad de los servicios o redes.
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Articulo 69.- Obligatoriedad. Los prestadores de servicios de
telecomunicaciones que operen o0 controlen redes publicas de
telecomunicaciones tienen la obligacion de interconectarse con otras redes
publicas de telecomunicaciones y permitir el acceso a otros prestadores de
servicios de telecomunicaciones, de conformidad con lo dispuesto en esta Ley,
su Reglamento General y las regulaciones correspondientes. A tal efecto,
deberan poseer disefios de arquitectura de red abierta que permitan la

interconexion y la interoperabilidad de sus redes y el acceso a las mismas.

TITULO XI RECURSOS ESCASOS Y OCUPACION DE BIENES CAPITULO
|

Asignacion del espectro radioeléctrico.

Articulo 93.- Gestion. El Estado, a través de la Agencia de Regulacién y
Control de las Telecomunicaciones, podra asignar el espectro radioeléctrico
en forma directa a empresas publicas o por delegacion a empresas mixtas en
las cuales tenga mayoria accionaria, al sector privado y a empresas de la

economia popular y solidaria en los casos previstos en la presente Ley.

Articulo 94.- Objetivos. La administracion, regulacién, gestion, planificacion
y control del espectro radioeléctrico perseguira los siguientes objetivos:

1. Uso eficiente. - Al ser un recurso natural escaso, el espectro radioeléctrico,
tanto desde el punto de vista técnico, como econdémico, debe ser administrado

y gestionado en forma eficiente.

2. Uso racional. - Las decisiones sobre el uso deben ser planificadas,
ordenadas, adecuadas en lo técnico y econdmico y encaminadas a la
satisfaccion del interés publico o general y la consecucién del Buen Vivir,

Sumak Kawsay.
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3. Maximizacion econdmica. - En la valoracién para permitir el uso del
espectro radioeléctrico, se debe procurar su maximo rendimiento econdmico a
favor del Estado, para alcanzar el bienestar social, pero considerando los

estimulos necesarios para la inversion.

4. Desarrollo tecnoldgico e inversion. - Se debe promover el desarrollo y la
utilizacion de nuevos servicios, redes y tecnologias de la informacion y las
comunicaciones y su acceso universal a toda la poblacién y fomentar la

inversion publica y privada.

5. Comunicacion. - Se debe garantizar una comunicacion libre, intercultural,
incluyente, diversa y participativa, asi como la creacion y fortalecimiento de
medios de comunicacion social publicos, privados y comunitarios y el acceso
universal a las tecnologias de informacion y comunicacion en especial para las
personas y colectividades que carezcan de dicho acceso o lo tengan de forma
limitada.

6. Eliminacion de interferencias. - Se debe garantizar el uso de las
frecuencias sin interferencias perjudiciales, para lo cual se implementaran

adecuados sistemas de monitoreo y control.

7. Acceso equitativo y transparente. - El acceso al espectro radioeléctrico

debera realizarse en forma transparente y equitativa.

8. Seguridad publicay del Estado. - El uso del espectro radioeléctrico debera

contribuir a la seguridad publica y del Estado.

9. Flexibilizacion y convergencia. - La asignacion del espectro radioeléctrico
debe realizarse con procedimientos agiles y flexibles y se debe promover y
facilitar que las redes inalambricas soporten varios servicios con diversas
tecnologias. La administracion, regulacion, gestion, planificacion y control del
espectro radioeléctrico debera considerar los principios ambientales de

prevencion, precaucion y desarrollo sostenible.

23



Articulo 95.- Planificacion. La Agencia de Regulacion y Control de las
Telecomunicaciones planificar4 el uso del espectro radioeléctrico tanto para
los servicios de telecomunicaciones como para los servicios de radiodifusion,
considerando lo establecido en la Constitucion de la Republica y buscando el
desarrollo y acceso universal a las tecnologias de la informacion y las
comunicaciones. Debera considerar, ademas, las decisiones vy
recomendaciones de las conferencias internacionales competentes en materia
de radiocomunicacion. La Agencia de Regulacion y Control de las
Telecomunicaciones es competente para elaborar, aprobar, modificar y
actualizar el Plan Nacional de Frecuencias, instrumento dinamico que contiene
la atribucién de las frecuencias del espectro radioeléctrico. Toda asignacién
de frecuencias del espectro radioeléctrico debera realizarse con estricta

sujecion a dicho plan.
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CAPITULO Il

PROPUESTA TECNOLOGICA

Analisis de Factibilidad

Realizando el respectivo estudio de factibilidad evidenciamos la viabilidad del
proyecto analizamos la necesidad de los sistemas educativos con actividades
colaborativas y también el analisis de parte de expertos en el area de
desarrollo para corroborar si el Framework es viable y que nivel de acogida

tendria.

Factibilidad Operacional

Se determina analiticamente que el Framework cumpla las necesidades del
desarrollador, si es sdlido en sus abstracciones ademas de flexible para ser
extendido y permitir el desarrollo de un sin nUmero de actividades sin una
limitante expuesta por la estructura del Framework para los desarrolladores de

.net.

Cabe recalcar que una posible limitante seria el lenguaje a utilizar ya que el
Framework esta desarrollado en .net standard, sin embargo, podria facilmente
desarrollarse las capas faltantes en otros lenguajes ya que, en la capa mas
alta, se usa javascript, todo esto en el caso de que se lleguen a utilizar las

capas inferiores del Framework.

Los desarrolladores podrian dar uso de las capas que vea necesaria,
actualmente la capa de repositorio y la capa de dominio podrian no ser
utilizadas de no serles utiles para el desarrollador y la capa transversal es
necesaria solo para determinar el modelo de los datos utilizados por las

actividades al nivel de presentacion.
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Factibilidad Técnica

Dado que el lenguaje de las actividades esta desarrollado en javascript, esto
permite una operabilidad Unica, ya que toda plataforma puede correr en un
contenedor web aplicaciones realizadas con javascript, de esta manera es
factible el uso de la estructura de las actividades en diferentes dispositivos,
esto permitiria realizar para plataformas especificas controles o widgets para
la manipulacion de dichas actividades, ademas como las vistas son
desarrolladas en HTML esto permite junto con componentes como Bootstrap,
facilmente cambiar su presentacién dependiendo del tamafio del dispositivo

en el que se esté presentando de ser necesario.

Factibilidad Legal

El proyecto cumple con las leyes y decretos emitidos por la Constitucion de la
Republica del Ecuador, expuesta en el capitulo 2 de este documento. El
Framework no viola ningun reglamento para el usuario final, ya que es de libre
uso, y permite al usuario final usar parte o parcialmente el Framework para

poder implementar actividades colaborativas en su proyecto.

Factibilidad Econ6émica

El Framework fue desarrollado con .net core y editado en visual studio code
los cuales son herramientas open source, para el cual no hay necesidad de
utilizar recursos econémicos para utilizar el proyecto. Podemos afirmar que

econdémicamente es factible ya que no hay costo que cubrir.

ETAPAS DE LA METODOLOGIA DEL PROYECTO
Para el desarrollo del Framework se ha aplicado la metodologia Agile muy
utilizada para llevar acabo el desarrollo de sistemas porque precisan rapidez
y flexibilidad, ademas que es adaptable a las condiciones cambiantes de los

usuarios. En el modelo se aplicaron tres sprints en donde se realizaron
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revisiones del Framework, se buscaron problemas los cuales fueron
solucionados, cabe recalcar que este modelo se enfoca en desarrollar las
funcionalidades, luego se puede proceder a realizar revisiones para que
después se puedan realinear cualquier cambio en el sistema, este modelo se
encarga de promover las interacciones del equipo de desarrollo, la innovacion,

motivacion, compromiso y la buena documentacion.
Los sprints que se realizaron son los siguientes:
e Andlisis y estructura de modelos

En esta fase se analiz6 cudles fueron las clases que se utilizarian en todas

las capas y se las agrupo por médulos

e Abstracciones e implementaciones de acceso de datos y l6gica de

negocio

Se creo las abstracciones generales para acceso de datos y se crearon
implementaciones, para la capa de repositorio se elabor6 uno de ejemplo,
y para dominio se desarroll6 uno por defecto

e Estructuray formato de actividades

Se planifico y elaboro el formato de archivos de las actividades tanto para
sus configuraciones y sus presentaciones editables

ENTREGABLES DEL PROYECTO
En el presente proyecto se hara la entrega de los manuales técnicos, de
usuario y el Framework. En el manual técnico se encuentra toda la
configuracion del Framework como realizar las configuraciones necesarias
para su funcionamiento. Dentro del manual de usuario se indican todas las
opciones y alternativas que tendran los estudiantes, docentes y administrador
del sistema. Y el Framework para el desarrollo de las actividades grupales para

mejorar la educacion colaborativa.
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CRITERIOS DE VALIDACION DE LA PROPUESTA
Para validar la propuesta de desarrollo del proyecto Framework para la
creacion de actividades colaborativas en el sector universitario en la
Universidad de Guayaquil carrera de Ingenieria en Networking vy
Telecomunicaciones, en donde se procedera a recolectar informacion por el
meétodo estadistico de las encuestas, con el fin de determinar la necesidad que
tiene la comunidad universitaria en cuanto a los sistemas virtuales académicos

y para medir la aceptacion del Framework.
Poblacién

En este proyecto se ha determinado que la poblacion a la que se le brindara
el servicio del Framework es la comunidad universitaria de la institucion, los
cuales estdn compuestos por los estudiantes que cursan el 7mo y el 8avo
semestre de la carrera de Ingenieria en Networking y Telecomunicaciones

sumando un total de 374 estudiantes como poblacion.
Muestra

La muestra de acuerdo a varios autores se la define como una parte del
universo o de la poblacion total que se ha seleccionado para un proceso o

evaluacion, a continuacion, se describe la poblacion de los cursos 7mo y 8avo

Tabla 2 Tamafio de la poblacion

Involucrados Poblacion
Estudiantes 374
Total 374

Fuente: Secretaria de la universidad de Guayaquil.
Elaborado: Angel Calvas
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Para llevar a cabo el proceso de muestreo, se ha utilizado formulas
estadisticas considerando el tamafio de la poblacion, ya que se declara que la
poblacion es finita y a establecer los siguientes valores donde se asignara un

nivel de confianza del 95% y un margen de error del 5%.

Tabla 3 Tamafo de la muestra

N=tamafio de la poblacién 374
P=Probabilidad de éxito 0.50
Q= Probabilidad de fracaso 0.50
Z= Nivel de confianza 0.95
E= Error de estimacion 5%
n=Tamafo de la muestra 190

Fuente: Analisis de investigacion
Elaborado: Angel Calvas

NxZ'2xPxQ
E'2x (N-1)+Z'2x Px Q
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PROCESAMIENTO Y ANALISIS

Andlisis e interpretacion de los resultados

1. ¢Con que frecuencia ha usado los sitios virtuales educativos, aulas virtuales,

académicos virtuales dentro de su institucion educativa?

Tabla 4 Resultados pregunta N°1

CATEGORIA FRECUENCIA ABSOLUTA FRECUENCIA RELATIVA
MUY FRECUENTEMENTE 102 27.3%
FRECUENTEMENTE 64 17.1%
OCASIONALMENTE 115 30.7%
RARAMENTE 88 23.5%
NUNCA 5 1.4%

Fuente: Analisis de investigacion
Elaborado: Angel Calvas

Gréfico 1 Resultados a la pregunta No. 1

Pregunta l

= Muy frecuentemente

m Frecuentemente

m Ocasionaimente
Raramente

m Nunca

Fuente: Analisis de investigacion

Elaborado: Angel Calvas
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Interpretacion y Resultados

Se refleja que una gran cantidad de estudiantes raramente han utilizado

los medios virtuales de educacion, pero una mayoria si utiliza

ocasionalmente estos tipos de tecnologias, esto se podria deber a que

no todas las materias utilizan los métodos virtuales de ensefianza

2. ¢La institucion cuenta con plataformas educativas virtuales?

Tabla 5 Resultados pregunta N°2

CATEGORIA FRECUENCIA ABSOLUTA FRECUENCIA RELATIVA
Sl 284 75.9%
NO 90 24.1%

Fuente: Analisis de investigacion

Elaborado: Angel Calvas

Gréfico 2 Resultados a la pregunta No. 2

Pregunta 2

m Si

m No

Fuente: Analisis de investigacion

Elaborado: Angel Calvas
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Interpretacion y Resultados

La institucidon encuestada si tiene plataformas educativas virtuales

3. ¢Escoja la cantidad de materias aproximadas que hacen uso de las plataformas
educativas como virtuales educativos, aulas virtuales, académicos virtuales

dentro de su institucion educativa?

Tabla 6 Resultados pregunta N°3

CATEGORIA FRECUENCIA ABSOLUTA | FRECUENCIA RELATIVA
NINGUNA 35 9.4%

1 A 3 MATERIAS 213 57.0%

4 A5 MATERIAS 112 29.9%

MAS DE 6 14 3.7%

Fuente: Analisis de investigacion
Elaborado: Angel Calvas

Grafico 3 Resultados a la pregunta No. 3

Pregunta 3

m Ninguna
mla3 maeras
mDe4 a5 maeras

Superior a 6 materias

Fuente: Analisis de investigacion
Elaborado: Angel Calvas
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Interpretacion y Resultados
Menos de la mitad de las materias utilizan los métodos académicos

virtuales.

4. ¢Considera usted que institucion deberia mejorar en el contexto de la

innovacion de las plataformas educativas?

Tabla 7 Resultados pregunta N°4

CATEGORIA FRECUENCIA ABSOLUTA FRECUENCIA RELATIVA
DE ACUERDO 176 47.1%
TOTALMENTE 163 43.6%
ACUERDO
INTERMEDIO 22 5.9%
DESACUERDO 13 3.4%
MUY 0 0%

DESACUERDO

Fuente: Andlisis de investigacion

Elaborado: Angel Calvas
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Gréfico 4 Resultados a la pregunta No. 4

Preguntad

m De acuerdo
W Totaimente de acuerdo
m Inter medio

En desacuerdo

m Muy en desacuerdo

Fuente: Analisis de investigacion

Elaborado: Angel Calvas

Interpretacion y Resultados

El 99% de la poblaciéon concuerdan en que la institucion deberia dar

mas uso de las plataformas educativas virtuales.

5. ¢Laplataforma educativas de su institucion fomenta el trabajo colaborativo entre

estudiantes?

Tabla 8 Resultados pregunta N°5

CATEGORIA FRECUENCIA ABSOLUTA | FRECUENCIA RELATIVA
Si 244 65.2%
NO 130 34.8%

Fuente: Analisis de investigacion

Elaborado: Angel Calvas
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Gréfico 5 Resultados a la pregunta No. 5

Pregunta 5

m Si

m No

Fuente: Analisis de investigacion

Elaborado: Angel Calvas

Interpretacion y Resultados

Se determind que las instituciones si fomentan el trabajo colaborativo,

pero no en su totalidad con el 65% de la poblacién estando de acuerdo,

esto se podria deber a la falta de un consenso de cémo proceder con el

trabajo colaborativo en la institucion.

6. ¢Los docentes que usan las plataformas educativas impulsan el trabajo

colaborativo entre estudiantes?

Tabla 9 Resultados pregunta N°6

CATEGORIA FRECUENCIA ABSOLUTA | FRECUENCIA RELATIVA
Sl 305 81.6%
NO 69 18.4%

Fuente: Analisis de investigacion

Elaborado: Angel Calvas
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Gréfico 6 Resultados a la pregunta No. 6

Pregunta 6

m Si

m No

Fuente: Analisis de investigacion

Elaborado: Angel Calvas

Interpretacion y Resultados

En los resultados de esta pregunta se pudo ver que sin embargo los
docentes que fomentan el trabajo colaborativo son aguellos que utilizan
las plataformas educativas virtuales con una gran mayoria de la

poblacién méas del 85% afirmando que si.
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7. ¢Considera usted que

las plataformas educativas deben contar

con

herramientas que impulsen el trabajo colaborativo entre estudiantes?

Tabla 10 Resultados pregunta N°7

CATEGORIA FRECUENCIA ABSOLUTA | FRECUENCIA RELATIVA
DE ACUERDO 198 52.9%
TOTALMENTE ACUERDO 145 38.8%
INTERMEDIO 31 8.3%
DESACUERDO 0 0%
MUY DESACUERDO 0 0%

Fuente: Analisis de investigacion

Elaborado: Angel Calvas

Gréfico 7 Resultados a la pregunta No. 7

Pregunta7

m De acuerdo
W Totalmente de acuerdo
m inter medio

En desacuerdo

m Muy en desacuerdo

Fuente: Analisis de investigacion

Elaborado: Angel Calvas
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Interpretacion y Resultados

La gran mayoria de la poblacion estd de acuerdo con el trabajo

colaborativo

8. ¢Considera usted que un Framework para actividades colaborativas ayudaria

al desarrollo de aplicaciones colaborativas?

Tabla 11 Resultados pregunta N°8

CATEGORIA FRECUENCIA ABSOLUTA FRECUENCIA RELATIVA
DE ACUERDO 183 48.9%
TOTALMENTE ACUERDO 61 16.3%
INTERMEDIO 130 34.8%
DESACUERDO 0 0%
MUY DESACUERDO 0 0%

Fuente: Analisis de investigacion

Elaborado: Angel Calvas

Gréfico 8 Resultados a la pregunta No. 8

Pregunta 8

m De acuerdo
W Totaimente de acuerdo
= inter medio

En desacuerdo

m Muy en desacuerdo

Fuente: Analisis de investigacion

Elaborado: Angel Calvas
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Interpretacion y Resultados

Podemos determinar que la necesidad de un Framework para el
desarrollo de estos sistemas colaborativos son bastantes altos, los
resultados muestran que no hubo un desacuerdo sobre la ayuda que da
un Framework a un equipo de desarrollo para la elaboracién de nuevas

herramientas o sistemas
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CAPITULO IV

RESULTADOS CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Criterios de aceptacion del producto o servicio

El criterio de aceptacion del Framework es una manera de ver la necesidad,

calidad y aceptacion del Framework, en base a analisis de expertos se

concluy6 que la viabilidad del proyecto es correcta y necesaria, la informacién

detallada se la puede encontrar en los contextos del documento.

Los resultados del desarrollo son los siguientes:

Se definié la estructura de los datos y los modelos generales del
Framework lo cual se denominé y se agrupo en la capa transversal.
Se elabor6 la abstraccidén de la capa de acceso de datos denominada
repositorio.

Se elaboré un ejemplo de implementacion de la capa de repositorio
demostrando las interfaces a implementar.

Se elabor6 la abstraccion de la capa logica denominada dominio,
permitiendo el uso de inyeccién de dependencia de la I6gica de negocio.
Se elaboré la implementacion por defecto de la I6gica de negocio del
Framework.

Se desarroll6 actividades de ejemplo para demostrar la extensibilidad

del Framework y su uso.
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Conclusiones

Una vez analizado la factibilidad del proyecto se puede llegar a las siguientes

conclusiones:

e Los desarrolladores se benefician de un Framework para elaborar
actividades y poder reutilizar actividades realizadas por terceros que
también utilizan el Framework

e Las abstracciones de las capas de dominio y repositorio permiten
inyeccion de dependencia en proyectos que implementan el .Net
Standard

e El Framework es flexible y permite la elaboracion tanto de actividades
sencillas y complejas

e El Framework podria utilizarse no solo utilizarse a nivel educativo sino
también en otras areas

e EI proyecto podria expandirse para que abargue mas conceptos
colaborativos
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Recomendaciones

Nuestras recomendaciones luego de haber culminado con esta propuesta son

las siguientes:

e Realizar controles que envuelvan las actividades para diferentes
plataformas y lenguajes.

e Poner el cédigo en un repositorio publico para expandir el Framework
con ayuda de la comunidad

e Mantener el formato de las actividades y si se realizan cambios en el
Framework hacerlo las actividades retro compatibles para futuro uso

e Portar las capas de dominio, repositorio y transversales a otros
lenguajes para que puedan ser usados por otras plataformas de ser
necesario

e Comprimir los archivos de las actividades para transportarlos como

paquetes en vez de archivos sueltos
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ANEXOS

Anexo 1

Manual de usuario para Collaborative
Activity Framework
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INTRODUCCION

El framework contiene un plugin para la capa de presentacion web y
abstracciones para utilizar en conjunto con el plugin, el plugin esta elaborado
en JavaScript cuya Unica dependencia es JQuery 3.3.1 en adelante, es un solo
archivo que se puede agregar a cualquier proyecto web, las abstracciones
estan realizadas en librerias .net Standard las cuales permite dar uso de los
beneficios de .net core, estas abstracciones son opcionales pero viene con
clases y modelos ya hechos que usa el plugin, ademas de contener interfaces
para la inyeccion de dependencia de implementaciones de dichas
abstracciones.

PLUGIN

El plugin tiene dos interfaces una para la carga y configuracion de una
actividad el cual se usa en la asignacion de actividades y la otra es para la
carga y presentacion de una actividad asignada la asignacién en siy la
cuando cargar la actividad esta al libre albedrio del implementador del
framework, el plugin se puede utilizar afiadiendo referencia a collaborative.js

PLUGIN USO

Jquery widgets

Los api de jquery son los siguientes:

e activityPresenter
e activityConfigurer
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activityConfigure

Se utiliza después de un selector jQuery de la siguiente manera
Inicializacion

$("#container").activityConfigure({});

Configuracion
recibe como parametro un objeto con la siguiente estructura
1

endpoints: {
loadActivitySettings: null,
assignfctivity: null

events: {
onActivityloaded: null,
onGetCommand: null,
onAssignmentSuccessful: null,
onAssignmentMotSuccessful: null

i

Propiedades

El objeto tiene dos propiedades la primera son los endpoints que usara para

cargar la actividad y realizar la asignacién al servidor son dos propiedades

que contiene endpoints las cuales son:

¢ loadActivitySettings: Es el endpoint para cargar el modulo de

configuracién de la actividad este puede ser una cadena o una funcién

que retorna la cadena.

e assignActivity: Es el endpoint al cual se enviara el comando de

asignacion.

La siguiente propiedad son los eventos estos pueden ser opcionales menos
onGetCommand el cual sirve para llenar los campos que faltan del comando
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que el implementador debe llenar antes de que se realice el llamado al servidor,
los eventos son los siguientes:

e onActivityLoaded: Este evento sucede cuando el modulo de
configuracion fue cargado exitosamente.

e onGetCommand: Este evento sucede mientras se elabora el comando
este evento es Util para hacer cambios al comando antes de que se envié
al servidor.

e onAssignmentSuccessful: Este evento se llama cuando la asignacion
devolviod un resultado exitoso.

e onAssignmentUnsucessful: Este evento se llama cuando la asignacion
devolviod un resultado no exitoso.

Meétodos

e loadCommand: Este método carga la actividad y la renderiza en el
contenedor en el que se declaro el plugin, recibe un Unico parametro
el cual es la identificacion de la actividad dada por el implementador.

e validate: Este método se usa para correr internamente la validacion
de la actividad cargada cada actividad tiene su propio método de
validacion.

e getCommand: Retorna el comando con la configuracion cargada por
los métodos internos de la actividad los otros parametros deben ser
llenados por el implementador usando el evento onGetCommand.

e assignActivityAsync: Este metodo hace validacion y utilizando el
comando generado envia a la direccion configurada por el
implementador
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activityPresenter

Se utiliza después de un selector jQuery de la siguiente manera
Inicializacion

$("#container").activityPresenter({});

Configuracion
recibe como parametro un objeto con la siguiente estructura

{

assignmentId: .
groupId: "",
autolLoad: false,
endpoints: {
loadActivity: "",
loadstate: ™",
saveState: "V,
savelction:

Propiedades
El objeto tiene 4 propiedades las cuales son:

e assignmentld: Es la identificacion de la tarea asignada, este debe ser
llenada por el implementador.

e groupld: La identificacion del grupo al cual pertenece el participante
debe ser llenada por el implementador .

e autolLoad: El componente revisa esta propiedad, si el valor es true, se
procedera a cargar la actividad al instanciar el objeto caso contrario el
usuario tendra que hacer una carga manual usando el método load.
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La ultima propiedad son los endpoints estos deben ser configurados para que
la automatizacion de la actividad al guardar y cargar estados de la actividad sea
exitosa:

e loadActivity: La direccién de carga de las actividades.

e loadState: La direccion la cual carga el estado de la actividad.

e saveState: La direccion donde se guarda el estado de la actividad.

e saveAction: la direccién donde se guarda las acciones realizadas por los
participantes.

Meétodos
e |oad: Este método carga la actividad y la renderiza en el contenedor
en el que se declaro el plugin.
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ELABORACION DE ACTIVIDADES

Patron de disefo

Las actividades compatibles con el framework tienen una estructura de

archivos la cual el implementador debe cargar el contenido de los archivos al

modelo respectivo el cual es WebModule, esto permitira que el
implementador tenga la estructura de archivo que desee siempre y cuando
no modifique la estructura de archivos de la actividad en si, estas pueden
estar en cualquier ubicacion.

La estructura de archivo de las actividades es la siguiente

¢ {ldentificador de la actividad dado por el implementador}
o activity
o assignment

En las carpetas activity estan los archivos para poder presentar la actividad
para la tarea asignada.

En las carpetas assignment estan los archivos para poder presentar la
actividad cuando es configurada.

Ambas carpetas tienen el mismo sistema de archivo pero con nombres
distintos,

para activity los archivos son:

activity.css
activity.html
activity.js
activity.scripts.json
activity.styles.json

para assignment los archivos son:
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assignment.settings.css
assignment.settings.html
assignment.settings.js
assignment.settings.scripts.json
assignment.settings.styles.json

los archivos scrips.json y styles.json contienen un arreglo en formato json de
las referencias que depende la actividad, estas se agregan de forma
dindmica y las remueve al cargar otra actividad asi las dependencias no se
guedan cargadas cuando no son necesitadas, el plugin reconoce cuales son
las que fueron cargadas por el mismo.

Los archivos .css son para declarar estilos especificos para la actividad,
mientras que los archivos .html son para cargar los elementos visuales de la
actividad.

Hasta ahora los archivos que se mencionaron no tienen ningun requerimiento
para funcionamiento con el framework pero los archivos .js si tienen que
tener ciertas propiedades y funciones declaradas para el correcto
funcionamiento del sistema .

La estructura minima que debe tener implementada una actividad es la
siguiente

activityAssignment = |
validate: function () {

-
4 ¥

getSettingsAsync: async function ()

1|
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activityAssignment es un objeto al cual el plugin accede y es la abstraccion
que implementa la actividad debe tener una funcion llamada validate la cual
deberia retornar un valor de tipo booleano y el metodo getSettingsAsync el
cual devuelve una promesa la cual a su vez debe devolver una lista de
configuraciones en el formato BaseKeyValue el cual tiene dos propiedades
de tipo cadena key la cual es la clave referencial del valor que se va a
almacenar y value la cual es el valor en si.

Fuera de estos requerimientos el archivo .js puede tener cualquier tipo de
contenido de la cual dependa la actividad para funcionar.

53



ABSTRACCIONES

El framework viene con abstracciones para el lado del servidor desarrolladas
en .net standard usando el lenguaje c# para disminuir el trabajo de declarar
las clases que utiliza el plugin

Estas abstracciones estan divididas en 3 partes las cuales son:

e Transversal
e Infrastructure
e Domain

La razon de crear las interfaces de la capa de acceso de datos y la de l6gica
de negocio es para permitir que las implementaciones de estas capas
puedan ser resueltas en el &mbito de inyeccién de dependencia

Transversal

Transversal.Collaborative

Las clases transversales son las modelos que tienen en comun todas las
abstracciones ademas del plugin las clases transversales colaborativa son
las siguientes:

e Activity

Una actividad

m

) 1_'

public class Activity : Bas
1
public int RecomendedMinimumParticipants { get; set; }
public int RecomendedMaximumParticipants { get; set; }
public ActivityClassification Group { get; set; }

public ExtraParameters ExtraParameters { get; set; }

e ActivityAction
Una accion generada por una actividad
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public class Activityaction

1
public
public
public
public
public
public

string Id { get; set; }

string AssignmentId { get; set; }

string GroupIld { get; set; }

Participant Participant { get; set; }

string ActionSummary { get; set; }
ExtraParameters ExtraParameters { get; set; }

ActivityAssignment
Una asignacion de tarea contiene informacién del instructor, curso, el
tipo de actividad, parametros extras de configuracion, fecha de
entrega y la descripcion

public class ActivityAssignment

1
public string Id { get; set; }
public Instructor Instructor { get; set; }
public Course Course { get; set; }

public

public

public

public
b

Activity Activity { get; set; }
ExtraParameters Settings { get; set; }
DateTime Dueblate { get; set; }

string Description { get; set; }

ActivityClassification
Representa una agrupacion de actividades

public class ActivityClassification : BaseItem

1
h

public

string SystemCode { get; set; }

ActivityState
Representa un estado de una actividad en este contexto el estado es
que configuracién tiene una actividad en ese momento
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public class ActivityState

1

public string Id { get; set; }

public string AssignmentId { get; set; }

public string GroupId { get; set; }

public ExtraParameters ExtraParameters { get; set; }
¥
Course

Un curso, agrupacion o clasificacion de una clase

public class Course : BaseIltem

1
public Course()
1
¥

public Course(string id,string name):base(id,name)

1
¥

CourseGroup
Una agrupacién de un curso, un conjunto de participantes

public class CourseGroup

1

public string Id { get; set; }

public string Name { get; set; }

public List<Participant» Participants { get; set; }
b
Instructor

Un instructor de un curso
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public class Instructor : Baseltem

e Participant
El participante miembro de un grupo de un curso

public class Participant : BaseItem

1
public Participant()
1
¥
public Participant(string id, string name) : base(id, name)
1
¥

¥

Infrastructure

La capa de infraestructura encapsula la fuente de datos y es la encargada de
transformar los modelos de la fuente de datos a una que el framework
reconoce es decir a las clases transversal, las interfaces que representan a
los datos se los llama repositorios y son los siguientes:

o IAct|V|tyAct|onRep05|tory

ublic interface IActivityActicnRepository
publi terf 1! yActionR itory
1
IEnumerable<hctivityhction? Get(string assignment, string group);
ActivityAction Insert(ActivityAction activityAction);
4 4 y
h

El método Get sirve para obtener la lista de las acciones realizadas en
una asignacion de tarea por un grupo especifico.

El método Insert sirve para registrar una accion realizada en una
actividad.
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IActivityAssignmentModuleRepository

public interface ITActivityAssignmentModuleRepository

1
¥

WebModule Get(string activity);

El método Get sirve para obtener un modulo de asignacion o
configuracién de una actividad.

IActivityAssignmentRepository

public interface IActivityAssignmentRepository
1
ActivityaAssignment Get(string id);
tyAssignment GetForCourse(string course);
ActivityaAssignment Insert{ActivityAssignment activityAssignment);

El método Get retorna una asignacion por id.

El método GetForCourse retorna una asignacion por la identificacién
del curso.

El método Insert sirve para registrar una asignacion de una actividad.

IActivityModuleRepository

public interface IActivityModuleRepository

1
b

WebModule Get(string activity);

El método get retorna un médulo de presentacion y trabajo para la
actividad que se le mande.

IActivityRepository
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public interface IActivityRepository
1
IEnumerable<Activity> Get();
Activity Get(string id);

b

Tiene dos métodos uno para devolver todas las actividades que
dispone la implementacién o solo obtener una sola actividad por id

IActivityStateRepository

public intertace TActivityStateRepository

1
ActivityState Get(string assignmentId,string groupdId);
ActivityState Insert(ActivityState activityState);
ActivityState Update(ActivityState activityState);

¥

El método Get retorna un estado de una actividad por la identificacion
de la asignacion y la identificacion del grupo.

El método Insert sirve para registrar un estado de una actividad.
El método Update sirve para actualizar el estado de una actividad.

ICourseGroupRepository

public interface ICourseGroupRepository

1
b

IEnumerable<CourseGroup> GetFromCourse(string course);
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El método GetFromCourse retorna los grupos de un curso junto con
sus miembros.

ICourseRepository
public interface ICourseRepository
1
IEnumerable<Courses Get(jﬂ
h

El metodo Get retorna la lista de cursos
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FACULTAD DE CIENCIAS MATEMATICAS Y FiSICAS

VALIDACION DE LA PROPUESTA

“FRAMEWORK DE DESARROLLO PARA ACTIVIDADES GRUPALES
ENFOCADAS EN EDUCACION COLABORATIVA”

Aspectos técnicos

O=0PTIMO B=BUENO R=REGULAR D=DEFICIENTE
N | PREGUNTA olB|R|D
1 | La utilidad del framework lo considera v
2 | La usabilidad del framework lo considera v/

3 | La calidad del framework es v

4 |El lenguaje seleccionado para el desarrollo del framework es ¥ ”

5 I La estructura de archivos de las actividades es p /

6 l Es facil el manejo del framework /

7 | Ha despertado en usted el interés de desarrollar nuevas «/
actividades basadas en el framework

8 | Considera que los requerimientos de las actividades L/
grupales de parte del plugin son :

9 | Considera que el framework disminuye el tiempo de trabajo n/
que debe realizar en cuanto a actividades colaborativas
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Aspectos técnicos

O=0PTIMO B=BUENO R=REGULAR D=DEFICIENTE

PREGUNTA B|R| D

La utilidad del framework lo considera

La usabilidad del framework lo considera s’

><‘O

La calidad del framework es
El lenguaje seleccionado para el desarrollo del framework es

La estructura de archivos de las actividades es

Es facil el manejo del framework

Ha despertado en usted el interés de desarrollar nuevas
actividades basadas en el framework

Considera que los requerimientos de las actividades
grupales de parte del plugin son

9 | Considera que el framework disminuye el tiempo de trabajo
que debe realizar en cuanto a actividades colaborativas
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6
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Es facil el manejo del framework

Ha despertado en usted el interés de desarrollar nuevas
actividades basadas en el framework
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8 | Considera que los requerimientos de las actividades
grupales de parte del plugin son

9 | Considera que el framework disminuye el tiempo de trabajo
que debe realizar en cuanto a actividades colaborativas




