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RESUMEN

Ante la falta de acceso a la tecnologia que afrontan las familias pobres, que es un
problema denominado analfabetismo digital y que se convierte en una falta de
oportunidades para salir de la pobreza, Children International emprendié un proyecto
para educar a nifios y jovenes de escasos recursos a través de dispositivos
tecnolégicos como tablets, que seran suministrados por la fundacion a un

determinado nimero de nifios.

El proyecto se trata de una plataforma informatica que permitira la administracion de
futuros programas educativos que se ejecutardn en dispositivos moviles. La
plataforma esta dividida en tres médulos: modulo Administrativo, médulo Interactivo y
modulo  Juego, que funcionando de manera integrada los facilitadores vy
administradores de la fundacion podran monitorear las actividades realizadas por los
nifios y administrar el contenido que los programas requieran. El médulo descrito en

este documento es el Administrativo.

El médulo Administrativo es una plataforma Web desarrollada en Django y alojada
virtualmente en Microsoft Azure (servicio en la nube de Microsoft) y con base de datos
Sql Server. Internamente se lo dividié en cuatro submodulos que son elementos
importantes dentro de todo el sistema y cada uno engloba todas las funcionalidades

referentes a ellos, estos submaodulos fueron: Usuarios, Programas, Clubes y Chat.

El moédulo Usuarios permite el ingreso, edicion o eliminacion de usuarios con sus
respectivos roles que pueden ser administradores, facilitadores y co-facilitadores; y

también de nifios que pertenecen a un club.

El médulo Clubes permite el monitoreo de actividades referentes a un club, creacién
o eliminacion de clubes y la configuracion de todos los datos relacionados con el club

como horario del chat, horario del club y citas.

El médulo Programas permite administrar elementos claves, recursos, casas Yy
actividades que son entidades relacionadas con un programa y que son datos que

seran consumidos por el médulo Interactivo que se nombré anteriormente.

El médulo Chat tiene la funcionalidad de permitir la comunicacion grupal en tiempo

real entre administradores y nifios de un club.
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CAPITULO 1

ANALISIS DE LA PROBLEMATICA

Introduccion

Children International Agencia Guayaquil (CI-GYE) vio la necesidad de
desarrollar una plataforma que permita levantar informacién de los programas
de aprendizaje que quiere llevar a cabo la organizacion, esto en asociacion

con la figura de Vinculaciéon con la Comunidad de la ESPOL.

Esta plataforma permitir4 realizar labores de administracion para que los
delegados de la organizacién puedan crear, eliminar o modificar elementos de
los programas que se ingresaran en la plataforma educativa cuando se lo
requiera, permitiendo ademas realizar labores de seguimientos a los nifios en
sus actividades y reuniones virtuales o presenciales manteniendo asi una

mejor comunicacion con los nifios apadrinados.

En una primera fase Children International busca desarrollar el programa de
Aflatoun [6] que es uno de los muchos que aspira implementar y que esta

dirigido a nifios de entre 6 y 11 afos.
1.1.1 Children International

El proyecto es respaldado por la organizaciéon Children International
con sede en mas de 10 paises alrededor del mundo que tiene como
objetivo principal ayudar a nifios y jévenes de escasos recursos
econdmicos a salir adelante por medio de programas educativos que
le ayuden en su formacion integral [1]. En Ecuador, en su sede ubicada
en la ciudad de Guayaquil se planea lanzar un plan piloto de una
plataforma educativa con varios componentes entre los cuales se
encuentran el de administracién, que sera desarrollado durante este

proyecto.



Figura 1.1: Foto tomada en visita a instalaciones de CI-GYE

1.1.2 Aflatoun

Aflatoun es una ONG que busca asegurar el acceso a educacion social
y financiera de calidad, inclusiva y centrada en el nifio; Aflatoun ha
elaborado un pensum de ensefianza que cubre diversos ambitos de
aprendizaje organizados por edades [6]. Para este proyecto se busca
lograr convertir el programa de Aflatoun en una aplicacion web y movil,
gue estard compuesto de juegos ludicos y contenido informativo
interactivo que lograra cubrir los resultados de aprendizaje. Y para ello

es necesaria la implementacion de la plataforma administrativa.
1.2 Descripcion del problema

El analfabetismo especialmente en las areas marginales es un tema dificil de
tratar debido a la pobreza perenne entre los nifios y jovenes; a pesar de los
grandes esfuerzos impulsados por el Gobierno Nacional Ecuatoriano como el
acceso a educacion gratuita, este problema sigue siendo una realidad. Y al
dia de hoy el analfetismo no solo alude al desconocimiento en lectura o
escritura, sino que también se refiere al desconocimiento de las nuevas
tecnologias tales como computadoras o dispositivos moviles que impiden la
posibilidad de navegar en la web, acceder a contenido multimedia o a redes



sociales, etc.

Por tanto, Children International se ha planteado disminuir este problema
proveyendo de herramientas TIC’s a los nifios y jovenes que son parte de las
estadisticas del analfabetismo digital mediante el cual también se mejorara la

calidad educativa de los nifios.
1.2.1 El analfabetismo digital
Segun [2] el analfabetismo digital produce los siguientes efectos:

e No permite disfrutar de nuevas formas de entretenimiento y

viajes virtuales.

e Disminuye las posibilidades de conseguir trabajos que estan
relacionados con la era digital.

e Impide estar al dia con toda la informacion que se genera

alrededor del mundo.

En el Ecuador segun [3] el 20% de la poblacion es analfabeta
digitalmente lo cual es considerado un problema por las
organizaciones gubernamentales. Actualmente existen programas de
inicio en la era digital para todas las edades que permita disminuir ese

porcentaje.
1.3 Obijetivos

El presente proyecto tiene como objetivo desarrollar una plataforma de
aprendizaje de programas de Children International Agencia Guayaquil (Cl-
GYE). La plataforma en mencion contendra informacion de todos los
programas ofertados por la agencia, asi como la posibilidad de desarrollar el
proceso formativo de programas que, por sus caracteristicas, puedan llevarse
a cabo a través de la plataforma como son: Hogares Saludables, Salud Oral,

Aflatoun, Refuerzo Escolar, Hacia El Empleo y Emprendiendo.

La organizaciobn como se mencioné antes en esta primera fase de desarrollo
tiene planificado enfocarse principalmente en el programa llamado Aflatoun

gue esta dirigido a nifios entre los 6 y 11 afios de edad, teniendo en cuenta



1.4

los principios de ludificacién y los resultados de aprendizaje esperados del

marco légico de programas.
Trabajos similares

Children International para llegar a definir exactamente cual es su necesidad
atravesé un largo proceso de levantamiento de requerimientos en
colaboracién con la Facultad de Ingenieria en Electricidad y Computacion
(FIEC) de la ESPOL, y se estudiaron algunas aplicaciones existentes que
guardan mucha similitud con este proyecto. Entre estas podemos mencionar
las siguientes.

1.4.1 ABCmouse

Es un sistema de juegos educativos para nifios, donde la seccion
interactiva es un salon de clases virtual. Desarrollado en colaboraciéon
con expertos en educacion infantil cuyo curriculo esta avalado por
ciertos premios en la ensefianza infantil. Es usado por maestros para
llevar a cabo actividades ludicas para nifios entre 2 y 8 afios en el cual
se tienen muchos juegos y muy variados temas de aprendizaje como:

lectura, matematicas, musica, rompecabezas, el universo, etc [4].

Figura 1.2: Salon de clases virtual ABCMouse [4]

En la Figura 1.2 se puede apreciar el saldn de clases virtual interactivo
gue es el portal para muchas actividades ludicas y que son de aporte

para el aprendizaje inicial de muchos nifios.



El sistema consta ademas con una seccion administrativa donde el
maestro o el padre pueden personalizar los juegos para los nifios o

interactuar con ellos mediante el sistema.

ABCmouse
Ventajas Desventajas
Es un software web. No requiere No posee aplicacion
instalacion. nativa para dispositivos
moviles.
Est& basado en un curriculum de No promueve el trabajo en
aprendizaje desarrollado por equipo, todo es individual.

expertos.

Tiene una interfaz bastante
interactiva e intuitiva.

Ha ganado algunos premios en la
ensefanza.

Posee un administrador para
personalizar las actividades.

Tabla 1: Ventajas y Desventajas de ABCMouse
1.4.2 Dr Panda

Es una aplicacion educativa dedicada para nifios de 5 a 12 afios que
actualmente es gratuita y se encuentra disponible tanto para acceder
en la web como para dispositivos moéviles y tablets con sistemas
operativos android. El objetivo de la aplicacion es ayudar a los nifios a
desarrollar habilidades basicas para la vida como son realizar

compras, cocinar, manejo del dinero y realizar viajes virtuales [5].
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DR PANDA

VENTAJAS DESVENTAJAS

Es multiplataforma (windows, I0S y Es necesario instalar
android) varias aplicaciones lo que
implica usar mas
almacenamiento

Es gratuita Ocupa muchos recursos

Interfaz intuitiva y de facil manejo

Tabla 2: Ventajas y Desventajas de Dr Panda

Solucién propuesta

Como propuesta de solucion y luego de la evaluacién de las herramientas de
desarrollo disponibles se decidié usar como framework web: Django y como
parte de los convenios con los que cuenta Children International con Microsoft
fue sugerido la utilizacién del servicio en la nube Microsoft Azure y la para la
gestion de la base de datos SQL Server. Acerca de la metodologia a usar sera
Scrum y cuyos sprints se presentaran cada dos semanas en las instalaciones
de CI-GYE con la finalidad de que los representantes de la organizacion

puedan realizar un seguimiento de cada avance.

Ante el problema del desarrollo colaborativo se ha planteado la necesidad de
modularizar el problema en partes mas pequefas y para esto el framework
escogido permite una forma facil y practica de crear sub aplicaciones dentro
del proyecto que no interfieran entre si al momento de programar y ordenando

también la estructura del cédigo en si.
1.5.1 Arquitectura

El proyecto de Children International de manera global se lo ha
separado en tres principales modulos que son: el Administrador, los
Juegos y la Aplicacion Interactiva. Este proyecto esta enfocado
totalmente en la construccion del Administrador, pero al final funcionara

en interaccién con los otros modulos.



BASE DE DATOS
USUARIOS PROGRAMAS MUNDOS
Registro Roles Programa Contenido Ubicacion ~ Actividades = "P°
B [ Monedas
Autenticacion ~ Administracién Niveles = Elementos Claves Contenido RS
Recurso
|
[ I I I I
NOTIFICACIONES CALENDARIO PUNTOS AVATAR CLUB
Mensajes Chat Citas Eventos Administracion Tienda  Personalizacién Administracién
[ |
WEBSERVICE
APP INTERACTIVA JUEGOS ADMINISTRADOR
Autenticacion - Menu de programa Rompecabezas - canciones Usuarios - Programas - Mundos
Perfil - Elementos clave - Mundos colorear -pregutas y respuestas Actividades - Calendario - Puntos
Actividades - Avatar Recursos - Reportes

Figura 1.3: Arguitectura del proyecto propuesto

Como se puede observar en la Figura 1.3 se identificaron estas
principales entidades: usuarios, programas, mundos, notificaciones,
calendario, puntos, avatar y club; que seran almacenados en la base
de datos del sistema y que a su vez a través del Administrador podran
ser gestionados en estrecha interaccion con los otros dos mdédulos,
para esto el Administrador deberd proveer un Webservice para

establecer dicha comunicacion.

En cada médulo se destacan algunas de las principales funciones y
atributos que le permitira al administrador crear, leer, actualizar y borrar
informacion. La parte interactiva proveera de informacion referente a
las actividades realizadas por los nifios con la finalidad de realizar
labores de seguimiento y evaluacion desde la aplicaciéon de

administracion.



CAPITULO 2

2. ANALISIS DE LA PROPUESTA

Como parte de la propuesta de solucién se identificaron los principales elementos que
forman parte del sistema para poder dividirlos en modulos de modo que el desarrollo
en equipo y la aplicacién se pueda mantener. Entre los principales elementos

identificados se encuentran los siguientes:
Usuarios

Permite la administracion de los usuarios del sistema a través de la creacion, edicion
y eliminacién de usuarios. Los usuarios del sistema son facilitadores, co-facilitadores,

nifios apadrinados y no apadrinados.
Programas

Se refiere a todos los programas que se encuentran implementados en la fundacién
(CI-GYE); actualmente cuentan con programas de distintos tipos: interactivos e
informativos. En nuestro proyecto se implemento el programa Aflatoun que es de tipo

interactivo.
Mundos

Los mundos son los espacios virtuales donde los nifios se desplazan en la aplicacion,
en los cuales se incluye las casas que a su vez contendran distintos nimeros de

actividades de acuerdo al nivel y rango de edad en que se encuentre el nifio.
Notificaciones

Son todas aquellas notificaciones que el nifio podra recibir mientras se encuentra
usando la aplicacion, principalmente las que indican a los nifios que deben realizar

actividades en el centro comunitario
Calendario

Contiene todas las citas presenciales de los clubes planificadas por el facilitador, co-

facilitador u otro miembro del club.



Puntos

Cada club tiene un contador de puntos que los nifios van adquiriendo a medida que

avanzan en las actividades y estos sirven para poder pasar a los siguientes niveles.

Avatar

Son aquellas personalizaciones que el nifio podra adquirir dentro de la tienda,
conforme el nifio vaya avanzando dentro del juego, podr4 acumular una mayor
cantidad de monedas.

Club

Los clubes son los grupos conformadas por los nifios de un nivel o edad determinado
y administrados por un facilitador y co-facilitador, en los cuales tienen actividades, un
canal de chat y un calendario de agenda de reuniones. En el club los nifios tienen que

realizar las actividades para continuar a los siguientes niveles.
2.1 Desarrollo de la base de datos

Como primer punto en el desarrollo de la plataforma se empez6 con la base
de datos contando en todo momento con la ayuda de un representante de
sistemas de la fundacién CI-GYE que nos permitié realizar modificaciones en
las tablas que lo necesitaban, quedando como versiéon final el siguiente
modelo:



10

de la base de datos

ogico

7

Buwms| aiquou (oThur| owaid| >y
—H O p| wd H-O4 | aqup| % wip ol Mc_ﬁ %Mmm _ Buns|  lojoo
UBa|00 opeisa uns nyBuo|
olwald 0D 0oq PR 5 i PrPof L (othut anp|
e 3 S nye
wep|  Bwa) un prue) [ e
(othu anp| i i akep NBYoa),
o s | qniooiuawa3
(oThu ouu| Bums B[npao
B BY3) -
§ h e qnioy (othui|  Jpedepoo }
uus 1002
: ! (oD pi| xd
wu anu
E_ mS_ELm uea|00q opelsa OUIN
1 aep| uyeioy £
Bums auquiou _
ajep | olour eioy (othur oyl 3
(L] euresboid | Bums sele
; Buins elp (or)w| opunw|
(0T pl xd Buwms pepieuosiad
(othu anp| OUINOBWAIT
an (orhu oy
(ot p| od
Tefeny
JeyQOLRIOH
ueajooq| ajquodsip —+
Bums, P Bums| ensa onnalqo Hl efeund
) ; u ody I ks
Bums pnuBuo| 4 4 (othui ouu| Buins pepijeuossad
— uy~peps i )
sl s ol e (omu|  pepupoe| 3 o] ou| il o
d l d -
(omhu u (P e (ohu p| xd (opu| eseo| eiduoo
hut 1 xd g
(oThu Pl o i ol va 4 OUINPEPIAIOY OyINeseD
ves100d opeise uoieIUBWaIdWIUOIIEAIGN -
(oThur ouensn| ewelboid 5
(oThur qnp| W 01500
qnjoouensn Bus e awn| opesadsa odwan, (othu ROEITET]
Bus odn wu owaid " i Buus pepijeuossad
: Buws di wu uapio o= Bums 10j09 BpUAIL
Bus aiquiou Buws odn w uapio w uapio }
w aiped pod w jonu Buins aiquiou Bums|  aiquiou
& osinoar| Buins aiquiou , | Bums opunw| >y (othut » H
1
Bums|  0auoo pf (orhu ese| ¥ 1 oo p| xd ™ (othu pi| xd
Buus o 0s1n%ey (oD pif xd esen ane “
fums|  aiquou +4 PePIATOY T T
Bums|  owensn
wi uapio
(oThu P xd i s
Bums opejnsal
il w onu
G (oThur|  o"owBwRyR( Bums| o owswajp|
+ Buns ounsep| yd (o ol xd
Buus anep alein alezipuaidyagopeynsay
(orhui|  ouensn|
pepunfag

Modelo |

Figura 2.1




11

Entre lo que podemos resumir del modelo légico que se muestra en la Figura 2.1 se

puede decir que las tablas mas importantes del sistema son programas, usuarios,

clubes y nifios las cuales con la base porque se relacionan con todas las demas y

constituyen toda la lI6gica de negocio asociada con la plataforma en general tanto para

la parte de administracion como la parte interactiva.

2.2 Herramientas de desarrollo

Las herramientas de desarrollo referentes a la parte técnica son:

Framework y lenguaje: Django 1.11 con Python 3.4. Estas
herramientas se seleccionaron por su modalidad ORM y arquitectura
MVT que facilita la modularizacion de las partes y mejora el desarrollo
en equipo.

Servicio en la nube: Azure. Por convenio del cliente con Microsoft de

usar Unicamente sus herramientas se seleccioné este servicio

Motor de base de datos: SQL Server. Al igual que en el caso anterior,

esta herramienta fue escogida por especificacién del cliente.

Control de cédigo: GitHub. Esta herramienta fue escogida
principalmente por el precio dado que se necesitaba de una cuenta

premiun que permita manejar repositorios privados sin restricciones.

2.3 Metodologia utilizada en el desarrollo de la solucién

Como metodologia se plante6 dividir el proyecto en médulos que se puedan

trabajar cada uno independientemente de los otros, para este fin Django (que

es el framework escogido) provee una funcion muy util de crear aplicaciones

internas dentro de un mismo proyecto, las cuales engloban todo un conjunto

de cddigo que puede interactuar a su vez con varias partes del framework.
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Figura 2.2: Aplicaciones generadas por Django

En la Figura 2.2 se muestran las principales partes del proyecto que se
identificaron como los médulos y que pueden encerrar funciones de otros

elementos de los que ya se ha hablado anteriormente

Ademas de gue esta construccion permite dividir las tareas en el trabajo
colaborativo evitando asi inconvenientes significativos con la herramienta de

control de codigo, en este caso GitHub
Metodologia para el médulo: Usuarios

Para la metodologia de este médulo primero se definieron los requerimientos
a partir de los cuales se concretaron las funcionalidades principales de este
modulo. De esta forma, las funcionalidades a desarrollarse para este médulo

son:

R
%

Permitir el ingreso de los distintos tipos de usuarios: administrador

master, facilitador y co-facilitador a través de su usuario y contrasefia.

R
%

Crear, editar y eliminar usuarios.

R
%

Otorgar roles a cada usuario con la finalidad que sus funciones sean

limitadas al rol que le fue asignado por la fundacion CI-GYE.

R
%

Almacenamiento de contrasefias con protecciones de seguridad.
2.4.1 Asignacioén de roles

En la solucion para la asignacion de roles se ha planteado usar las
facilidades del framework Django para otorgar permisos cuando se
crean los usuarios de manera que se pueda encerrar en bloques

aquellas funciones que no le estan permitidos usar dentro de los
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templates [7].

Los roles estan establecidos en orden jerarquico y se detallan a

continuacion:

e Administrador master, posee privilegios totales en la
aplicacion pudieron desempefar otro rol de nivel inferior en

caso que sea necesario

e Facilitador, su funcion principal es la de crear, editar y eliminar
programas, nifios y clubes, ademés debe crear a sus co-
facilitadores y monitorear actividades realizadas por los nifios.
No podra crear administradores master ni usuarios de su

mismo tipo

e Co-facilitador, su labor esta limitada Unicamente a labores de
monitoreo de actividades.

Contrasefias de forma segura

Como muchos frameworks de la actualidad ya implementan funciones
para encriptar contrasefas, Django no es la excepcion, ya que dispone
de la libreria hashlib [8] que dentro de sus ventajas ofrece una interfaz
para hashing seguro y algoritmos de resumen de mensajes tales como
MD5, SHA1, SHA512. La utilizacién de esta libreria permitird aumentar

el nivel de seguridad al guardar y leer contrasefias de la base de datos.
Usuarios con Django

En lo que respecta a Usuario, Django genera por defecto en la base
de datos las entidades de Usuario que a su vez por ser ORM las
trabaja como clases dentro del framework. Esto representa una
significativa ventaja a la hora de administrar cuentas y usuario en una
aplicacion web porque las librerias que maneja Django genera en cada
clase que herede de “class models.User” campos por defecto,
atributos, variables de sesién, métodos, funciones de login y logout,

entre otras cosas; las cuales facilitan la administracion de las mismas

[9).



2.5

14

Metodologia para el médulo: Chat

La metodologia aplicada para este mddulo resuelve el requerimiento de
establecer un chat entre los distintos clubes que han sido formados por lo
nifios y los facilitadores o co-facilitadores que les fueron asignados, para lo
cual se llevé a cabo una revision de las herramientas disponibles y se decidié
usar NodeJS y Socket.lO en integracion con Django. A continuacién, se
describen estas herramientas seleccionadas

2.5.1 NodelS

NodeJS es un entorno de ejecucion de Javascript destinado a manejar
eventos asincronos [10] esto lo hace un entorno ideal para sistemas
gue requieran ser ejecutados en tiempo real como lo es un sistema de
chat.

En cuanto al médulo de Chat, NodeJS opera como servidor el cual esta

escuchando todos los mensajes enviados en un puerto determinado.

Ventajas Desventajas

Es escalable. Carece de librerias
estandares, lo que implica

instalaciones externas.

Facil integracion con otros Falta de orden en el

frameworks web. caédigo.

Curva de aprendizaje suave.

Tabla 3: Ventajas y Desventajas de NodeJS
2.5.2 Socket.io

Es una libreria Javascript para aplicaciones web en tiempo real, que
permite la comunicacion bidireccional entre el cliente y el servidor web.

Socket.io para operar necesita estar instanciado en ambas partes, una
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parte del lado del cliente la cual esta corriendo en el navegador y otra
del lado del servidor corriendo para Node [11]. Asi es como socket.io

permite la comunicacion.

Metodologia para el médulo: Programas

Los programas son una parte fundamental en el sistema y estos son
principalmente administrados por el “administrador master” que es el unico
tipo de usuario que posee las tipicas funciones de crear, modificar y eliminar
Programas.

A través de este modulo se tiene acceso a las funciones de administracion de
los elementos que estan estrechamente relacionados con Programas, como:
Elementos Claves, Casas, Recursos, Resultados de Aprendizaje, Tienda y
Ubicacién de Implementacion.

Y los Programas a su vez se relacionan con otros elementos grandes como
Clubes que son administrados en su respectivo médulo con sus propios

elementos.
2.6.1 Recursos

Los recursos dentro de este mddulo pueden ser asignados a
programas, casa Yy actividades por tanto era necesario buscar una
manera general de asignar recursos sin importar el modelo al que se
haga referencia. Para estos casos particulares el framework Django
ofrece la opcién de usar claves genéricas y tipos de contenido [12] que
permitan relacionar la tabla recurso con cualquier contenido y su id
correspondiente, evitando la necesidad de crear varias tablas de
recursos que al final cumplen la misma funcién con los mismos

campos.
Metodologia para el médulo: Clubes

Por medio de este modulo se pueden administrar todos los elementos del
sistema que se relacionan con los Clubes, los cuales son: Usuarios de Clubes
(Facilitadores y Co-Facilitadores), Nifios de Clubes, Citas y Horario de Chat.

Asi como el respectivo monitoreo de las actividades llevadas a cabo por los
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nifos.
En cuanto a los roles de los usuarios se identificaron los siguientes permisos:

< Administrador master: Para este modulo del sistema, el

administrador master no tiene participacion.

« Facilitador: Puede monitorear las actividades de los clubes, crear,
modificar o eliminar clubes, asignar nifios y co-facilitadores, asi como

también eliminar la asignacion de los mismos.

R
%

Co-Facilitador: Solo tiene permiso para ver la actividad realizada en

un club.
2.8 Diagrama de casos de uso

De manera general en los diagramas de casos de uso se pueden observar

todas las posibles acciones de las entidades con los elementos del sistema.

2.8.1 Diagrama del Administrador Master

objetivos

@ crear

Extends modificar
K Extends
elemento clave %ﬂ nd e
...... . ends™
ncude--- > asignarcasas ) ~
asignar include
; ubicacion d_g \X A modificar
> implementacion Extends

actividad

QExtem!s imi
x(ends eliminar
|nclude
Q_\Extends.‘_ .@ \\
asignar monedas

Extends,

g €

’ N
administrar programas

Administrador Master (" oear

\ —
Extends . N
A/ modiﬁca(

/ /
(Administrar lamlnadore54/ R T

4—Exlends——' ellmmar

Figura 2.3: Diagrama de casos de uso de Administrador master
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En la Figura 2.3 estan resumidas todas las acciones que puede realizar

el Administrador Master.

Basicamente el Administrador master puede crear, modificar y eliminar:
Programas, Facilitadores o Co-facilitadores, Elementos Claves,
Recursos, Ubicacién de Implementacién, Casas y Actividad. Y también
posee permiso para el monitoreo de Actividades de Nifios que son
efectuadas desde la aplicacion interactiva.

2.8.2 Diagrama de casos de uso del Facilitador

Validar usuario

i

h include”
crear 24
e

“=~include..
Extends establecerm

e
Extends«\
eliminar
4

v
a
(' establecer interrupcion
Asignar club a co-
facilitador

Extends,
~-include: - Validar rango de edad
eliminar asignacion
integrantes

Facilitadbr

Asignar integrantes

establecer contrasena /
/

Figura 2.4: Diagrama de casos de uso del Facilitador

Los facilitadores como se puede observar en la Figura 2.8.2 pueden
administrar usuarios facilitadores o co-facilitadores, crear, modificar o

eliminar clubes con las, asignar o eliminar integrantes (nifios).

Implicitamente en la administracion de clubes se encuentran también
la administracién de los elementos relacionados con el club como:

Horario de Chat, Citas y Elementos de Club.
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(
\

Extends

Monitorear
| Actividades |

\ Plataforma /E i W

u [ cia

Co-Facilitador

onitorear Actividade
Presenciales

Activar mundos ),

¥\_,/ include /\
~‘\( Verficar actividades
\ completadas

Figura 2.5: Diagrama de casos de uso del Co-Facilitador
Los usuarios co-facilitadores en cambio sélo poseen permisos para
monitorear actividades tanto de manera individual como a nivel de club,
todo esto con la finalidad de activar nuevos mundos en caso que se
completen todas las actividades. Las citas solo podran ser visualizadas

ya que deben ser creadas por el facilitador, Figura 2.5.
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CAPITULO 3

3. IMPLEMENTACION DE LA SOLUCION

Como se habia mencionado en el capitulo anterior para la implementacién de la
solucion se crearon cuatro aplicaciones en django para agrupar todas las
funcionalidades que fueron especificados en los requerimientos. A continuacion, se

dara el detalle de todas las funcionalidades por cada aplicacion.
Mdédulo Usuarios

El médulo “Usuarios” nos permite realizar el manejo de todos los usuarios que
interactian con la plataforma como son administradores, facilitadores y co-
facilitadores. Los nifios seran registrados en el sistema con la finalidad de realizar
seguimientos a sus actividades en la plataforma interactiva y para ser agrupados en
los clubes

En este mddulo se encuentra todo lo relacionado al ingreso de usuarios y los
privilegios que se asignan de acuerdo a su rol, asi por cada usuario podra realizar

labores de CRUD (crear, editar y eliminar).
Médulo Clubes

En este médulo se puede realizar labores de CRUD para clubes siendo relacionados
con el programa que corresponda en su creacién. Los clubes estaran formados por
un grupo de nifios que seran inscritos por medio de la aplicacién y por un grupo de

administradores que seran los responsables de dicho club.

En este mdédulo se encuentra incluido un pequefio médulo de citas que son reuniones
presenciales o virtuales entres los clubes y los facilitadores asignados al club que
permitira ingresar en el calendario nuevas citas para que los nifios puedan recibir

notificaciones cuando se encuentra en la aplicacion interactiva.
Médulo Programas

Para este modulo se agrupan labores de CRUD del programa y de todos los
elementos que se encuentran relacionados con el mismo. Cada programa posee
recursos, clubes, ubicacién de implementacién y elementos claves que a su vez

tienen casas y actividades.
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Moédulo Chat

La funcionalidad principal de este mddulo es permitir la comunicacion grupal en
tiempo real entre administradores y nifilos de un club que se encuentran usando la
aplicacion interactiva. Para lo cual cada club tiene una canal de chat y un horario

definido de uso.

La configuracion del horario para el uso del chat se lo realiza a través del panel de

configuracion de un club, evitando asi que el chat sea mal utilizado.

3.1 Propuestade solucion médulo: Usuarios
Para la implementacion de este modulo se empez6 definiendo correctamente
los permisos de cada uno de los roles ya mencionados que son el
administrador master, facilitador, co-facilitador.
Rol Visualizar Crear Modificar Eliminar Otros
permisos
Adminis- Programas, Programas, Programas, Programas,
trador Facilitadores, Facilitadores, | Facilitadores, | Facilitadores,
master Co-facilitadores, | Co- Co- Co-
Nifios, Citas facilitadores, | facilitadores, | facilitadores,
Nifios, Citas Nifios, Citas Nifios, Citas
Facilitador | Programas, Facilitadores, | Facilitadores, | Facilitadores, | Acceso al
Facilitadores, Co- Co- Co- chat de
Co-facilitadores, | facilitadores, | facilitadores, | facilitadores, clubes
Clubes, Nifios, Clubes, Clubes, Clubes,
Citas Nifios, Citas Nifios, Citas Nifios, Citas
Co- Co-facilitadores,
facilitador | Clubes, Nifos,
Citas

Tabla 4: Permisos por rol de usuario

En la Tabla 4 se resumen algunos de los permisos basicos que manejan los

usuarios dentro de la plataforma.

Para la implementacion de los formularios respectivos, Django provee
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métodos muy practicos que facilitan la creacién y la validacién de los mismos.
Estas son herramientas que se utilizan en todo el proyecto, no solo en el
modulo Usuarios, y ademas de dar un aspecto mas ordenado al codigo,
también ayuda a la elaboracién de pruebas.

3.1.1 Login de usuarios

Como primera funcionalidad se implementa el login de usuarios por

medio de usuario y contrasefia.

BigChildren

BC Administracion

Remember me

Figura 3.1: Login de usuarios

La Figura 3.1 muestra el login que evita que usuarios no autorizados
ingresen a la aplicacion y ademas establece segun rol las funciones
gue estaran disponibles de acuerdo a cada usuario. EI manejo de
contrasefias como se habia mencionado en la metodologia se
implementé usando algoritmos de cifrado y encriptacion como SHA512

y MD5 para reforzar la seguridad.
3.1.2 Creacion de usuarios
Facilitadores y Co-facilitadores

En la Figura 3.2 se puede observar los formularios para la creaciéon de

usuarios que tienen como campos obligatorios: nombre, apellido, mail,
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nombre de usuario y la contrasefia. La imagen de perfil es opcional, el

cual tiene como imagen por defecto el dibujo de un nifio, siguiendo la
caracterizacion de la fundacion.

people.png

Drag and drop or click o replace

Tipo

Nombre

Mail

Usuario

Figura 3.2: Formulario para agregar usuarios facilitadores y co-

facilitadores
Nifios

En la creacion de nifios se cred el modelo correspondiente con los
datos que seran obligatorios y los que son creados por defecto en la
administracion validando campos importantes como la cédula y codigo
de apadrinamiento que tienen un formato establecido.
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Agregar un nuevo nino

Cadigo de Apadrinamiento

Cedula
Fecha de nacimiento

Estado
| |

E—
==

Figura 3.3: Agregar nifo

En la Figura 3.3 se muestra un formulario que se utiliza para la
creacién de nuevos nifios que consta de codigo, cédula, fecha de
nacimiento y el estado que es un campo interno definido por CI-GYE.

Manejo de permisos en la aplicacion

En los requerimientos se definié la necesidad de que existan tres tipos
de usuarios: administrador master, facilitador y co-facilitador cada uno
con distintas funciones y permisos asignados. Como se especifico en
la parte de metodologia se crearon roles que dentro de la
programacion son validados para formatear la pagina y mostrar

solamente aquellas opciones que estan habilitadas para su rol.
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# Home » Administradores

Facilitadores

Nombre

d
", edgar
@ Marlon

Apellido

villaceca

Espinoza

Usuario Rol

esvillac Facilitador

marlonE Co_Facilitador

Figura 3.4: Vista de un usuario administrador

Mail

edgarvillaceca@gmail.com

marlonespinoza@gmail.com

Cargar foto de usuario

-
A4

Tipo

Nombre

Apellido
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Como se muestra en la Figura 3.4 un usuario administrador tiene privilegios

totales dentro de la aplicacién puede crear, editar y eliminar cualquier tipo de

usuario, en cambio para el caso de los co-faclitadores sélo podran observar

las listas de usuarios que se encuentran en el lado izquierdo de la imagen.

Propuesta de solucion modulo: Clubes

Como se mencioné en la metodologia del modulo clubes se formaran a partir

de un grupo de nifios que podran ser inscritos por un usuario administrador o

facilitador. Con ayuda del framework Django se crearon las relaciones y los

formularios para la creacién, edicion y eliminacion.



Show entries
Nombre Programa
1- Aflatoun 0
1-Aflatoun 1
1- Aflatoun 0

Showing 110 3 of 3 entries

Total de nifios

25

Search

Acciones

Figura 3.5 Pantalla con informacién y opciones para clubes

La Figura 3.5 muestra informacién relevante para cada club entre lo que se

destaca el niumero de nifios inscritos que es un dato muy importante para el

administrador para conocer los clubes que se encuentran con una menor

cantidad de nifios de manera que se aproveche mejor los recursos. Cada club

contara con opciones de edicion y eliminacion.

La busqueda se implementé por la gran cantidad de clubes que podran ser

asignados a un usuario durante un periodo de clases con un enlace que

muestra informacioén detallada por cada club como se presenta en la siguiente

Cinema
Programa al que pertenece Ahorros Totales
1- Aflatoun 10
Fecha de creacién: None
= =
Resumen Listados

£ LISTA DE NINOS
caodigo Accién

91211331 x

Nivel del Club
2

Citas

(9 LISTA DE FACILITADORES

Username

esvillac

marlon

Figura 3.6: Detalle por club

Color

=]
Horarios

Tipo
Facilitador ~ x

Co_Facilitador %

En la Figura 3.6 se muestra informacion detallada de cada club separada por

tabs que permite visualizar mejor la informacion. En cada uno de los tabs se
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muestra la siguiente informacion:

3.2.1

Resumen: muestra informacion del club y nifios que se destacan por
su buen rendimiento haciendo las actividades en la plataforma.
Integrantes: le permite al administrador visualizar todos los usuarios
gque estan relacionados con el club con opciones de registro para
nuevos usuarios

Citas: muestra todas las citas que estdn proximas para cada club
permitiendo ingresar nuevas citas y eliminarlas en caso de que se
suspendan.

Horarios en este tab se muestra los horarios de clase de cada club y
los horarios en lo que estara disponible el chat dentro de la plataforma
interactiva.

Sub-maédulo Citas

Los Clubes de la fundacion Children International, cada cierto tiempo,
tienen la necesidad de citar a reuniones presenciales a todos los
integrantes (nifios y administradores) de uno o varios clubes, por lo que
este sub-mddulo que forma parte del médulo Clubes permite agendar
estas citas para que todos los administradores (sean facilitadores, co-
facilitadores o administradores master) puedan visualizar en su propia
agenda las citas planificadas, como requisito de este proceso también
cabe mencionar que no se envian notificaciones via correo electrénico

a los administradores.

Ademas, esta seccion debe poder ser vista de dos formas: dentro de

cada club y en general.

La solucién de esta parte empieza en el disefio de los modelos (que
equivalen a tablas, en Django) de la base de datos, el requerimiento de
la fundacion es poder agendar una cita a varios clubes, por lo tanto, se

trata de una relacién uno a muchos entre clubes y citas.
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L3 ‘Agregar nueva cita

Citas pendientes

Gran Evento

Dia: 15/7/2017
Evp2
Clubes:

Gran Evento

* CasaAlegre2
Hora Inicial: 14:00

Hora Final: 16:00

23

30

24

3

25

Wed

12158 Evp2

19 20

26 27

27

cday Month Week Day

21 22

28 29

Figura 3.7: Agenda de Citas y visualizacion del detalle de una

cita

Para mostrar la agenda de citas se utilizaron diferentes recursos

javascript, en concreto se utilizé la libreria de cdédigo abierto

FullCalendar para la agenda y “modals” de Bootstrap (ventanas

flotantes) para mostrar los detalles de las citas. Y en la imagen también

se puede observar la lista de clubes correspondientes a su respectiva

cita.

Sub-moédulo Horarios

En cada club se administran también otros parametros que ayudan en

la organizacion de los mismos, que son los horarios de Chat y horarios

propios del Club.
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v =] A ¢}
Resumen ntegrantes Citas Horarios

Chat D Horario del club D

Hora de Inide

Hora de Fin

Figura 3.8: Seccién de visualizacién y configuracion de horarios

de chat y del club

Dentro de la aplicacién web se cre6 una seccién para la visualizacién
y configuracion de horarios como se puede ver en la Figura 3.8. A esta
seccion pueden acceder tanto los facilitadores como los co-facilitador,
pero solamente los facilitadores tienen habilitadas las funciones de

configuracién que corresponden al botdn verde de la imagen.
Horario de Chat

Como se ha mencionado anteriormente el sistema tiene un médulo de
chat mediante el cual los facilitadores pueden comunicarse
grupalmente con los nifios acerca de cualquier asunto respecto a un
club. Por tanto, la fundacién ha visto conveniente limitar el espacio de
tiempo de disponibilidad del chat con un horario definido bajo el criterio
qgue el facilitador considere apropiado, evitando asi que los nifios

caigan en el uso desmedido de esta funcionalidad del sistema.
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Chat I:l Hc

Hora de Inicio

Hora de Fin

an

Figura 3.9: Configuracion de Horario de Chat

Mediante el uso de plugins web para seleccion de hora, la
configuracion del horario se lo hace de una manera sencilla y muy
interactiva. Estos valores ingresados sirven para definir la
disponibilidad del chat, Figura 3.9.

Horario de Club

Cada Club dispone también de un horario el cual es establecido por un
facilitador; dicho horario representa las horas en el que se realizaran
actividades referentes como Club, tanto presenciales como no

presenciales.
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Edita el horario «

o
1
i
[l
=

J

Nuevo Harario

Figura 3.10: Configuracion del Horario del Club

[ e

o

Cancelar

Guardar cambios

30

La interfaz que se desarroll6 para la configuracién de este horario, es

tan sencilla e intuitiva como arrastrar y soltar. Esta interfaz se presenta

en una ventana flotante dentro de la misma pagina.

Propuesta de solucion médulo: Programas

Como se habia mencionado en la metodologia con ayuda del framework

Django se crearon los modelos para la creacién, edicion y eliminacion de todos

los elementos que conforman un programa. Los programas son una

agrupacion de elementos que requieren que el moédulo de usuarios y clubes le

provean de la informacién necesaria para funcionar de manera correcta, por

tanto, fue imprescindible que los mdédulos antes mencionados estuvieran

terminados para empezar con la implementacion.

3.3.1 Creacién de un programa

El punto de partida en este mddulo es la creaciéon de un programa que

es una opcién que se muestra en la vista general de los todos los

programas que se encuentran ingresados en el sistema. El usuario con

el permiso habilitado de creacion programa puede realizarlo sin pedir

ayudar al administrador master.
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# Home > Programas
Nuevo programa X

Programas

Nombre de Nombre del
programa

r] Icono del
3 & programa

Edad inicial Edad inicial en afios

programa

Edad Final Edad final en afios

Objetivo Ingresar el abjet

Tipo ® Informativo

O Interactivo

STVl Guardar programa

Figura 3.11: Formulario de creacion de programas

Como se muestra en la Figura 3.11 el formulario de creacién de
programa esté formado de un nombre, icono de programa, edad inicial
y final de los nifios que se encuentran inscritos en los clubes de ese
programa, un objetivo que es un parametro definido por CI-GYE y un

tipo que puede ser informativo o interactivo.
Visualizar estructura de un programa

Para mejorar la visualizacion de todos los elementos que conforman la
estructura de un programa se separ6 cada elemento por tab con sus
respectivas opciones de agregar nuevo, editar y eliminar con iconos
representativos que le permitan al usuario identificarlos mas

facilmente.

Aflatoun

# Elementos Claves B Eimnar | |+ Agregar Elemento

& Clubes
¥ elemento aflatoun 4
@ Recursos claves

U sdsa 4

9 Mapa

Figura 3.12: Estructura de un programa
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Como se muestra en la Figura 3.12 un programa esta formado por
elementos claves, clubes (informacién proveniente del médulo clubes),
recursos claves y mapa. Cada tab muestra una lista de todos los
objetos relacionados cada uno con su respectivo check para permitirle

al usuario seleccionarlos en caso de que desee eliminarlos.
3.3.3 Creacién de ubicaciones en el mapa

Los programas de CI-GYE son implementados en distintas partes del
mundo por lo que un requerimiento era que se guarden las ciudades

donde se implementan con sus respectivas coordenadas geogréficas.

Guayaquil Buscar ciudad

2]

P
L 45

Durén
Guayaquil

Delia +
Isla Santay

Datos de mapas ©2017 Google  Términos deuso  Informar de un error de Maps

Cancelar

Figura 3.13: Ubicacién de un programa

En la Figura 3.13 se muestra el formulario para la creacion de
ubicaciones por cada programa con un buscador por nombre de
ciudades que mostrard un marcador y guardara internamente las

coordenadas geograficas cuando las encuentre.
Elementos claves

Una parte importante en la estructura de un programa son los elementos
claves que esta formado por: resultados de aprendizaje, casas y una tienda
para lo cual se crearon los distintos formularios para sus componentes como

se muestra a continuacion:
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Agregar Resultado de Aprendizaje

Nivel
Resultado

Orden

Cancelar

Figura 3.14 Creacién de resultados de aprendizaje

En la Figura 3.14 se muestra un formulario para la creacién de un resultado
de aprendizaje que es aquello que se espera lograr una vez que el nifio
termine un elemento clave. El formulario consta de resultado, orden y nivel

que son campos que cambian conforme avanza el nifio dentro del elemento

regar Casa

I=
[5=]
v

Nombre

Orden

Cancelar

Figura 3.15 Creacion de casas

Las casas se encuentran ubicadas dentro del elemento clave y estan
disponibles para ser visitadas por los nifios durante el recorrido virtual. Como
se muestra en la Figura 3.15 el formulario de creacién de casa consta de

nombre y orden de aparicion dentro del elemento.
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Agregar Personalidad

Personalidad:
Costo:

Archivo:

Seleccionar archivo

Figura 3.16 Personalizaciones paralatienda

El ultimo elemento administrable dentro de los elementos claves es la tienda
cuya funcién es proveer de distintas personalidades para que el nifio pueda
adquirirlas cuando lo desee. El formulario como se muestra en la Figura 3.16
consta del nombre de la personalidad, su costo en monedas y un archivo
comprimido con el conjunto de archivos que permita aplicarle la personalidad

a la llama que es el avatar principal
Recursos para el médulo Programas

Como se menciono en la parte de la metodologia se modifico la tabla de
recursos agregando un campo de tipo de contenido y su ID correspondiente
de manera que se permita relacionar con cualquier contenido. Los recursos se
pueden asignar dentro de programas, casas Yy actividades cada uno
independientes entre si y seran consumidos en la plataforma interactiva de

acuerdo al tipo de contenido con que se encuentran relacionados.

[

Descripcion:

Ruta:

Seleccionar archivo

Figura 3.17 Asignacién de recursos
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Como se muestra en la Figura 3.17 el formulario de asignacién de recursos
consta de un nombre, descripcion y un campo para subir archivos de cualquier
extension y son almacenados dentro de la carpeta resources en el servidor.
Este formulario es el mismo para programas y casas solo cambia el tipo de

contenido al que se hace referencia
Actividades en las casas

Las actividades representan todas aquellas tareas o retos que el nifio debe
cumplir durante el recorrido virtual que realiza. Las actividades se ubican
dentro de las casas, que a su vez forman parte de los elementos claves de un
programa determinado.

Nombre
nivel
Orden
Tipo

Premio (en

maonedas)

Tiempo (en
minutos)

Figura 3.18 Creacién de actividades

El formulario de “Agregar actividad” como se muestra en la Figura 3.18 consta
de un nombre, orden, tipo que es definido por ClI, el premio en monedas que
se le otorgara al nifio una vez terminada la actividad y un tiempo méaximo para
terminarla. Una vez creada la actividad se crea un enlace para entrar a la

actividad y asignar uno o mas recursos dependiendo de su tipo.
Propuesta de solucion médulo: Chat

Este mddulo necesita la propiedad web real-time por lo que es necesario
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contar con un servidor que permita la comunicacion bidireccional entre el
cliente y el servidor, que como fue explicado en la metodologia de este médulo

se usaron las potentes librerias basadas en Javascript: NodeJS y Socket.io.

El servidor de NodeJS esta corriendo en otro puerto y con la ayuda de la

libreria Socket.io esta escuchando todas las conexiones en este host.

Para el funcionamiento del chat del lado del servidor el socket esta
escuchando el mensaje “new message” que al ser activado su funcién callback
almacena el mensaje en la base de datos y retorna un broadcast a todos los
clientes conectados del club.

Cliente Servidor

Socket on(“new

mmmm— g MESSAgE’)

Cliente

Figura 3.19: Arquitectura del envio de mensajes de chat

Como se puede observar en la arquitectura del funcionamiento de envio y
recepcion de mensajes de chat, Figura 3.19, del lado del cliente esta
instanciada la funcion de socket.io “new message” que hace el envio del
mensaje al servidor Node. Este lo recepta con el socket en modo de escucha
y via POST guarda el mensaje en la base de datos del sistema y finalmente

hace un broadcast a todos los clientes conectados del club.
3.7.1 Notificaciones

Todo sistema de mensajeria instantdnea requiere también un sistema
de notificaciones, por lo que sin este el sistema de mensajeria estaria

incompleto. Las funcionalidades requeridas de esta parte son: anunciar
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en tiempo real al usuario que tiene un nuevo mensaje, almacenar en la
base de datos el objeto notificacion, verificar si el mensaje ha sido visto,
establecer una seccion para revisar las notificaciones y poder leer sus

respectivos mensajes del club.

La arquitectura de este sistema es el mismo de mensajeria, estas
notificaciones se crean en la misma solicitud de Node a Django que se
usa para guardar el mensaje en la base de datos con la diferencia que
cada notificacion es Unica para cada usuario a excepcion de quien

envia el mensaje.

Tienes 7 nuevo(s) mensaje(s),

Figura 3.20: Visualizacién de las ultimas notificaciones

En la Figura 3.20 se puede observar la seccién donde el usuario puede
ver todas las notificaciones de los mensajes que no han sido revisados,
cada uno tiene un enlace a la conversacion del club el cual activa un

evento para marcar como a la notificacién como vista.
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CAPITULO 4

4. RESULTADOS

Una vez concluido el proceso de implementacion se disefiaron las pruebas necesarias
que permitan comprobar un adecuado funcionamiento del sistema con todos los
maodulos integrados. Para la creacion de las pruebas se tom6 como referencia los
casos de uso que fueron realizadas al inicio del proceso en conjunto con gente de CI-
GYE, a partir de los cuales se elaboraron los casos de prueba que permitan
comprobar la funcionalidad especifica.

4.1 Pruebas realizadas

Para realizar las pruebas se elaboraron casos de pruebas que permitan probar
la mayor cantidad de funcionalidad con todos los médulos ya terminados, para
lo cual se cred una actividad partiendo desde programa de manera que se
puedan crear todos los elementos intermedios asociados, también se realiz6
el caso de prueba de creacion de ubicaciones utilizando ubicaciones

geogréficas reales de agencias de CI.

Caso de uso Caso Resultados Cumplié Observaciones
prueba Esperados
Administracién Creacion Poder crear Si Definir los
de programas- de una actividad formatos de
Crear actividad y acceder archivos que
partiendo desde pueden ser
de programa .
programa subidos
Creacion de Creacion Las 11 Si
ubicacién de de ubicaciones
implementacién | ubicacione | de Cl creadas
s reales correctamente
donde se
encuentra
Cl

Tabla 5: Tabla de casos de prueba
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Con los casos de prueba que se muestran en la Tabla 5 se probé el correcto
funcionamiento del médulo usuarios porque el usuario debe poder ingresar en
la aplicacién con sus credenciales y tener lo permisos necesarios. En este
caso en particular debe tener habilitado los permisos de creacion, edicion y
eliminacion de contenido. El médulo de clubes por otra parte aporta con todos

los clubes que estan relacionados con el programa que se va a creatr.
4.2  Trabajos futuros

Se desarrollaron las principales funcionalidades detalladas durante el proceso
de levantamiento de requerimientos, sin embargo, existen funcionalidades que
pueden ser agregadas en el futuro de manera que el sistema mejore en
rendimiento y visualizacién de informacion. A continuacion, se detallan cada

una de ellas.

e Sitio web multilenguaje.

e Graficos estadisticos para mostrar avances de los nifios.

e Cambio de contrasefia via correo electronico.

e Integraciéon del contenido generado por la parte administrativa con la
parte interactiva

e Integracién del sistema de chat con la aplicacion interactiva.

No ha sido incluido la parte del disefio grafico como trabajos futuros porque la
construccién del sitio de administracion se lo realiz6 en base a un template
adquirido por CI-GYE y dado que los nifios no van a interactuar directamente
con la aplicacion se decidi® mantener el mismo disefio que se encuentra

actualmente.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

La aplicacién de administracion permite generar toda la informacion utilizada por la

plataforma educativa.

La aplicacién finalmente permite la gestion de todos los usuarios que interactiian con

el sistema con sus respectivos permisos.

La metodologia fue idénea porque proveia todas las herramientas necesarias para

implementar todos los mdédulos.

En este proyecto se aplicaron ampliamente los conocimientos de computaciéon

aprendidos a lo largo de toda la carrera.
Recomendaciones

Es importante recordar que la opcion de agregar nifio solo es para los nifios que no
se encuentren apadrinados en la fundacion.
Recordar a los co-facilitadores que las funciones que van a desempefar son

basicamente de monitoreo de actividades.

Los facilitadores deben tener en cuenta la gran responsabilidad que deben tener en

la administracién del contenido de la plataforma.

Los archivos que van a ser subidos por medio de la plataforma deben cumplir con los

formatos que la fundacion requiera.
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Glosario de Términos
Administrador Master. - Usuario con privilegios totales en la aplicacion y es
desempefado por el Gerente de Tecnologias de CI-GYE.

Facilitador. - Persona contratada por la organizacion CI-GYE que se encarga de la

ensefanza de los nifios que se encuentran registrados en los programas.

Co-Facilitador. - Voluntario dentro de la organizacion que cumple la funcién de
ayudante de facilitador para tareas de monitoreo.

Elemento Clave. - Mundos virtuales donde los nifios se desplazan.
Clubes. - Conjuntos de nifios formados dentro de las clases.

Nifio no apadrinado. - Nifio que no se encuentra registrado en ningln programa

pero que puede ir a las clases y ser parte de los clubes.



