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Resumen

El desarrollo del presente trabajo tiene el propdsito de aportar un documento de guias
practicas de laboratorio para el componente curricular Software como un Servicio,
correspondiente al plan académico 2011 de la carrera Ingenieria en Telematica de la Facultad
de Ciencias y Tecnologia UNAN-Leodn; teniendo como objetivo que sirva de apoyo tanto a
los docentes de Departamento como a los estudiantes que forman parte de este, o a cualquier

otra persona interesada en el tema.

Las guias tienen definido un formato especifico de documento, que facilite su lectura y
desarrollo, éstas siguen una secuencia de acuerdo con el nivel de complejidad de los temas
abordados en el componente curricular. También se ha elegido el uso del framework Ruby
on Rails como parte fundamental para completar las guias. Con estas guias practicas, se
pretende que los estudiantes que cursan el componente antes mencionado puedan desarrollar

las competencias que se quieren lograr en la microprogramacion de éste.

Dentro de las guias practicas propuestas se abordan temas en relacion con el framework
Ruby on Rails, de los cuales se pueden mencionar: Patron de diseio MVC, comandos bésicos
Ruby on Rails, Jerarquia de directorios, Etiquetas del lenguaje ERB, integracion de librerias
como bootstraap entre otros; también temas relacionados con lo que es el lenguaje Ruby:
Ejercicios string y enteros, definicion de métodos, uso de estos métodos, definicion de hash,
clases. Y por ultimo una seccidén en la que se propone la elaboracion de unos pequefios
proyectos practicos donde los estudiantes podran llevar a cabo y relacionar la mayoria de los

temas antes mencionados.
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Capitulo I:
Aspectos

introductorios



1. Introduccion

El principal proposito del presente trabajo es la elaboracion de guias practicas de
laboratorio para el componente curricular de Software como un Servicio, impartido en el
ciclo VIII del plan académico 2011 en la carrera de Ingenieria en Telematica de la
Universidad Nacional Autonoma de Nicaragua, Ledn; dicho componente tiene un total de 3
créditos y estd compuesto por un total 60 horas divididas entre teoria y practica a lo largo del

semestre, ademads tiene como pre-requisito el componente Programacion Orientada a la Web.

En este trabajo se elaboraron una serie de guias practicas de laboratorio y fue realizado
con el interés que sea de utilidad para que los docentes del Departamento de Computacion
que imparten el componente tengan un documento guiado que cuente con una secuencia de
complejidad de acuerdo con las competencias que se plantean en la microprogramacion del
componente (Poveda, 2015), dichas guias tienen como base principal la utilizacién del
framework Ruby on Rails, el cual es un framework escrito en lenguaje de programacién
Ruby, que emplea el patrén de diseno MVC (Modelo Vista Controlador), mayormente

utilizado para el desarrollo de aplicaciones web.

La realizacion de las guias se dividié en cuatro grandes bloques dentro de los cuales se
abordaron temas de mucha importancia segun lo que se presenta en la microprogramacion
del componente en cuestion, como son: lenguaje ruby, creacion de un proyecto en Rails y su
estructura, patrén de diseio MVC, validaciones de datos, rutas en Rails, técnicas de
desarrollo 4gil entre otras cosas; cada una de las guias poseen ejercicios planteados de manera
secuencial en relacion a las tematicas que se abordan en el componente, de igual forma tienen
una secuencia exponencial con respecto al nivel de dificultad y complejidad de cada una de
estas, con la idea de que faciliten una mejor comprension por parte de los estudiantes. Es
importante sefalar que la elaboracion de las guias, estan mayormente enfocadas en lo que es
el desarrollo de software utilizando el framework antes mencionado (Ruby on Rails),
permitiéndoles a los estudiantes obtener mayores conocimientos que les sirvan de ayuda en

el mercado laboral actual.



2. Antecedentes

A través de los afios desde que se habilito el plan académico 2011 en el Departamento
de Computacion de la Universidad Nacional Autébnoma de Nicaragua, Leon; se han ido
realizando trabajos monograficos en relacion con la elaboracion de practicas de laboratorios
para los distintos componentes de la carrera de Ingenieria en Telematica, dentro los cuales se

pueden mencionar:

“Elaboracion de practicas de Switching, Routing y Servicios de Red con IPv6 para el
componente Electiva X correspondiente al plan académico 2011 de la carrera de Ingenieria
en Telematica del Departamento de Computacion de la UNAN-Ledn”, trabajo elaborado por
la Br. Delia Maria Jaime Toruno, el Br. Hugo Mariano Garcia Machado y el Br. William
Francisco Aguilar Zapata, en Junio 2015. En este documento se crearon propuestas de
practicas de laboratorios de Switching, Routing y Servicios de Red, usando el protocolo IPv6,
con la finalidad de usarlo en la asignatura de “Despliegue de IPv6” de la carrera de Ingenieria
en Telematica del Departamento de Computacion de la UNAN-Leon dentro del cual se

elaboraron 14 practicas.

“Desarrollo de practicas de laboratorio utilizando la filosofia hacking ético profesional,
para el apoyo de la docencia de las asignaturas relacionadas con la seguridad informatica del
Departamento de Computacion de la UNAN-Ledn”. Trabajo elaborado por el docente Ing.
Jorge Soes Centeno en julio del afio 2015. Se proponen practicas de laboratorio de hacking
ético que puedan ser utilizadas de forma parcial o total en las asignaturas impartidas por el

Departamento de Computacidn, y tiene un total de 8 practicas propuesta.

“Elaboracion de practicas de laboratorio para el componente Computacion en la nube del
plan académico 2011 de la carrera de Ingenieria en Telematica de la UNAN-Ledn”, trabajo
elaborado por el Br. Angel Evelio Maradiaga Leyton y el Br. Ervin Ismael Montes Téllez en
agosto del afio 2015. Este documento tiene como objetivo principal crear propuestas de
practicas de laboratorio de Computacion en la nube con la finalidad que sean de utilidad en
la clase de Computacion en la nube correspondiente al plan académico 2011 de la carrera
Ingenieria en Telematica. En el documento se proponen 8 practicas de laboratorio con sus

respectivas soluciones.



“Practicas de laboratorio para el componente curricular: “Tecnologias de Redes
Celulares”, utilizando la herramienta Atoll, para la carrera de Ingenieria en Telematica de la
UNAN-Le6n”. Elaborado por la Br. Martha Elizabeth Aguinaga Mora y el Br. Edwin Ernesto
Fajardo Valenzuela en el periodo de agosto 2015 a noviembre 2016. En este trabajo el
objetivo es la elaboracion de una serie de practicas de laboratorio para el componente electivo
de Tecnologias de Redes Celulares, correspondiente al plan académico 2011 de la carrera de
Ingenieria en Telematica de la Universidad Nacional Autonoma de Nicaragua, en las cuales
se implementan las tecnologias de las redes celulares, utilizando una herramienta de
planificacion de redes inaldmbricas conocida como Atoll. En el documento se proponen 5

practicas de laboratorio con sus respectivas soluciones.

Es importante mencionar que existen sitios web y documentos en los cuales se plantean
ejercicios practicos utilizando el framework Ruby on Rails dentro de los cuales se puede
mencionar el sitio oficial del framework, en el cual se encuentran una serie de guias en la que
se utiliza como base principal dicho framework antes mencionado, a pesar de esto, dentro del
Departamento de Computacion de la UNAN-Ledn no se cuenta con un documento oficial
de guias practicas elaborado dentro de la Universidad que se aplique a la realidad de los
estudiantes y que tenga relacion con las tematicas y competencias planteadas en la

microgramacion del componente curricular Software como un Servicio.



3. Planteamiento del problema

A la fecha de realizacion del presente trabajo; dentro del plan académico 2011 de la
carrera Ingenieria en Telematica de la UNAN-Ledn en comparacion con el plan académico
2007, se encuentran nuevos componentes que ayudan a fortalecer los conocimientos
practicos y tedricos de los estudiantes en el transcurso de la carrera. Sin embargo algunos de
los nuevos componentes que se agregaron en el plan académico 2011, no cuentan con un
documento de guias practicas de laboratorio desarrolladas por docentes del Departamento de
Computacioén que contenga una secuencia de contenidos que sirvan al estudiante, para una
mejor comprension de la misma y que sean de apoyo al docente, para poder impartir y evaluar
la adquisicion de competencias por parte de los estudiantes de manera sistemdtica, por
consiguiente resulta indispensable la elaboracion de dichas guias basadas en la competencias

que se describen en sus respectivas microprogramaciones.

El componente Software como un Servicio que forma parte ciclo VIII del plan académico
antes mencionado (plan 2011), es distribuido en dos partes: teoria y practica; basandose en
la microgramacion del componente en la parte tedrica se imparten temas relacionados con:
computacion en la nube, tipos de arquitectura en los que se basa el Software como un Servicio
y la evolucidn que estas han experimentado; por otro lado, en la parte practica se emplea lo
que es el desarrollo de software utilizando el framework Ruby on Rails, asi también se
introducen temas de mucha importancia como son las técnicas de desarrollo agil de
aplicaciones web, tales como: desarrollo guiado por pruebas y desarrollo guiado por

comportamiento.
En relacion a las problematicas antes mencionadas surgen las siguientes interrogantes:

(,Qué tipo de formato se debe utilizar en las guias practicas de laboratorio para el
componente curricular Software como un Servicio de la carrera de Ingenieria en Telematica
del Dpto. de Computacion, para que facilite a los estudiantes una mejor comprension de las

mismas?

(Qué herramientas y versiones de software son necesarias para que el estudiante pueda
realizar las soluciones a las guias practicas de laboratorio para el componente curricular

Software como un Servicio?



(Qué secuencia se debe seguir en relacion a las tematicas que se deben abordar en el
desarrollo de las guias practicas de laboratorio para que al finalizar el componente el
estudiante haya obtenido los conocimientos, habilidades y actitudes necesarias para adquirir

las competencias planteadas en la microprogramacion?



4. Justificacion

Tomando en cuenta la microprogramacion del componente Software como un Servicio,
y debido a que dentro del Departamento de Computacion de la UNAN-Le6n no se cuenta
con un documento tedrico y practico elaborado por los docentes, que sirva de soporte a dicho
componente, se vio la necesidad de crear un documento el cual contenga una serie de guias
practicas de laboratorio para el componente Software como un Servicio de la carrera de

Ingenieria en Telematica.

4.1. Originalidad

Dentro del Departamento de Computacion de la UNAN-Leon existen trabajos
monograficos los cuales se basan en el desarrollo de practicas para distintos componentes
que se imparten en el transcurso de la carrera, sin embargo como se hace mencion
anteriormente no se cuenta con un documento de guias practicas de laboratorio para el
componente Software como un Servicio perteneciente al plan académico 2011 de la carrera
de Ingenieria en Telematica de la UNAN-Leo6n, por consiguiente en el presente trabajo se
propone la elaboracion de guias practicas de laboratorio para el componente Software como
un Servicio en las cuales se utiliza el framework Ruby on Rails, con lo que se pretende
colaborar con el Departamento de Computacion para que sirva de apoyo al docente, para
poder llevar a cabo la parte del laboratorio y a los estudiantes, para obtener mayores

conocimiento sobre la tematicas que se abordan en el componente.

4.2. Alcance

Los principales beneficiados con la realizacion del presente trabajo incluyen al propio
Departamento de Computacion el cual posee la carrera en donde se imparte dicho
componente, junto con los docentes responsables; de igual forma los estudiantes que cursan

la carrera y a cualquier otra persona interesada en este tema.



4.3. Producto
Fruto de este trabajo se obtuvo una serie de guias practicas, las cuales contemplan las
siguientes caracteristicas:

e Guiado: en cada guia se describe paso a paso la manera en la que se debe elaborar
cada ejercicio.

e Sencillo: con relacion al desarrollo de las guias, se pretende que sean elaboradas de
forma simple para que faciliten una mejor comprension de los estudiantes.

e Secuencial: esto hace referencia a los temas, el nivel de dificultad y complejidad para

que cada una de las guias tenga una forma logica y secuencial definida.

4.4. Impacto

Con la elaboracion del presente trabajo, el Departamento de Computacion de la UNAN-
Leon, tendra a su disposicion un documento base para el componente Software como un
Servicio, el cual servira de mucha ayuda tanto para docentes del Departamento como para

estudiantes de la carrera de Ingenieria en Telematica.



5. Objetivos

5.1. Objetivo general
Elaborar guias practicas de laboratorio para el componente curricular Software como un
Servicio de la carrera de Ingenieria en Telematica del Departamento de Computacion de la

Universidad Nacional Auténoma de Nicaragua, Leon.

5.2. Objetivos especificos

1. Definir un formato especifico que se debe utilizar en las guias practicas de laboratorio
para el componente curricular Software como un Servicio de la carrera de Ing. en
Telematica del Dpto. de Computacion con el fin de facilitar a los estudiantes una
mejor compresion de las mismas.

2. Determinar las herramientas y versiones de Software necesarias para que el estudiante
pueda realizar las guias précticas de laboratorio para el componente curricular
Software como un Servicio y presente una solucion satisfactoria de la misma.

3. Identificar la secuencia que se debe seguir en relacion a las tematicas que se deben
abordar en el desarrollo de las guias practicas de laboratorio para que al finalizar el
componente el estudiante haya alcanzado los conocimientos, habilidades y actitudes

necesarias para adquirir las competencias planteadas en la microprogramacion.
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6. Marco tedrico
6.1. La Nube
6.1.1. Definicion.

Es el término que se le da a los servidores que almacenan datos y los gestionan, es un
concepto de negocio, que se da ofreciendo servicios a través de Internet; la nube en si, es una

red de telecomunicaciones publica. (Avila Mejia, 2011)

ol

Figura 1 Interpretacion anidada de la nube

6.2. Modelo de implementacion en la nube
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Figura 2 Tipos de nube

6.2.1. Nube publica.

Se refiere a un modelo que da servicios en la nube, en el que el proveedor del servicio
hace los recursos masivamente escalables como la CPU, capacidades de almacenamiento, o
aplicaciones disponibles para el ptiblico en general a través de Internet. Actualmente existen
muchos proveedores de servicios de nube publica que van desde la infraestructura,

plataforma de desarrollo como servicio, hasta aplicaciones especiales como servicio.



6.2.2. Nube privada.

Se refiere a un modelo de despliegue, en el que empresas generalmente grandes
corporaciones que se encuentran en diferentes ubicaciones, ofrecen servicios a la red
corporativa para sus propios usuarios internos. Recientes avances en virtualizacion, y la
consolidacion de centro de datos, han permitido a los administradores de redes y centros de
datos corporativos se conviertan en proveedores de servicios, que satisfagan las necesidades

de sus clientes dentro de la corporacion.

6.2.3. Nube comunitaria.

En este tipo de nube toda la infraestructura es compartida por varias organizaciones, y
brinda soporte a una comunidad en especifica, que comparten las mismas preocupaciones,
por ejemplo: mision, politicas de seguridad, requisitos, salud publica, etc. Esta puede ser
gestionada por las organizaciones, 0 ya sea por una tercera parte y puede establecerse en las

propias instalaciones de la comunidad, grupo o fuera de ellas.

6.2.4. Nube hibrida.

Es un modelo de implementacion en el que se combinan caracteristicas de las nubes
publicas y privadas, donde una organizacion proporciona servicios en la nube, y administra
algunos recursos de apoyo en la empresa y tiene otros proporcionados externamente.
Arquitectonicamente se considera una nube hibrida, como una nube privada que extiende su
limite a un ambiente de nube de terceros, para obtener recursos adicionales de forma segura.

(Armando Escalante y Borko Furht, 2010)
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6.3. Computacion en la nube

6.3.1. Definicion.

Segtin el National Instute of Standards Technology

(NIST), se define la computacion en la nube o cloud

Cloud . L
Computing

configurables, (redes, servidores, almacenamiento, LS TeCﬂO|OQfCJ
como Servicio

(7]

interaccion del proveedor de servicio. (Aguilar, 2012). &

computing, como un modelo que permite el acceso bajo

demanda a través de un conjunto compartido de recursos

aplicaciones y servicios) que se pueden aprovisionar

rapidamente, con el minimo esfuerzo de gestion o

Figura 3 Representacion de Cloud
6.3.2. Importancia de la escalabilidad. Computing.
Cada vez mas, los usuarios demandan de una mayor cantidad de recursos. La
caracteristica de escalabilidad, permite expandir facilmente los recursos para acoplarse a las

necesidades de los usuarios.
6.3.3. Caracteristicas de la computacion en la nube.
Segun el NIST se compone de 5 caracteristicas esenciales:

e Autoservicio bajo demanda: un consumidor puede proveerse unilateralmente de
tiempo de servidor y almacenamiento en red, a medida que lo necesite, sin requerir
interaccion humana con el proveedor del servicio.

e Acceso ubicuo a la red: se realiza mediante mecanismos estandares, que
promueven el uso por plataforma de clientes ligeros (teléfonos moviles,
computadoras portatiles, PDAs, tabletas).

e Distribuciéon de recursos independientes de la posicion: los recursos de
computacion del proveedor son agrupados (“pooled”) para servir a multiples
consumidores, utilizando un modelo multi-distribuido con diferentes recursos
fisicos y virtuales, asignados y reasignados dindmicamente, conforme a la

demanda del consumidor.

14



Elasticidad rapida: las funcionalidades se pueden proporcionar, de modo rapido y
elastico, en algunos casos automaticamente. Sus caracteristicas de
aprovisionamiento dan la sensacién de ser ilimitadas y pueden adquirirse en
cualquier cantidad o momento.

Servicio medido: los sistemas de computacion en la nube, controlan y optimizan
automaticamente el uso de recursos, potenciando la capacidad de medicion, en un
nivel de abstraccion apropiado al tipo de servicio (almacenamiento,
procesamiento, ancho de banda y cuentas activas de usuario). El uso de recursos
puede ser monitorizado, controlado e informado, proporcionando transparencia

para el proveedor y para el consumidor. (Aguilar, 2012).

6.3.4. Ventajas.

Se puede acceder a archivos, desde cualquier parte del mundo a cualquier hora
que deseemos por Internet.

La mayoria de los servicios son “Gratuitos”.

Ofrece gran capacidad de almacenamiento.

Gran capacidad de computacion de datos.

Escalabilidad.

Anula los gatos de adquisicion de hardware.

Abhorra los gastos en uso de personal.

6.3.5. Desventajas.

Los archivos pueden ser hurtados y usados para hacer algln tipo de delito.
La informacion puede ser revelada, o pasar datos de la empresa dependiendo de
los términos del servicio.

Para poder tener acceso a los datos se requiere de acceso a Internet.
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6.4. Modelos de servicios de computacion en la nube

Se refiere a los servicios especificos, a los que se puede acceder en una plataforma de

computacion en la nube. (Aguilar, 2012).

ﬁ MODELOS DE SERVICIOS |
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Figura 4 Modelos de servicios

6.4.1. Infraestructura como servicio (IAAS)

En este modelo, el proveedor ofrece utilizar sus recursos informéaticos hardware; en otras
palabras, el wusuario puede comprar los recursos del hardware, procesamiento,
almacenamiento, etc. En IAAS es posible aumentar los recursos informaticos para realizar

operaciones de mayor rendimiento.

Entre los sistemas mas conocidos se encuentra: Amazon Web Service, este ofrece

almacenamiento, sistemas de bases de datos, conmutacion distribuida etc.
6.4.2. Plataforma como servicio (PAAS)

Los servicios PAAS, proveen desde la nube todos los componentes necesarios, para crear
una nueva aplicacion informatica, ofreciendo un servicio que normalmente integra un

entorno de desarrollo y una interfaz de programacion de aplicaciones.
Existen diferentes niveles o implementaciones, por ejemplo:

e Amazon (Web Services): ofrece alojamiento y maquinas virtuales.
e Force.com: permite usar cualquier aplicacion web empresarial en su plataforma.

e APP Engine: permite alojar aplicaciones web de terceros.



6.4.2.1. Ventajas.

e Escalabilidad garantizada.

e Pago por consumo.

e Desarrollo mas sencillo.

e Integracion con el resto de la plataforma.
e Administracion remota.

e Despliegue transparente.

e Altisima Disponibilidad.

6.4.2.2. Desventajas.

e Herramientas muy limitadas.

e Dependencia con el proveedor.

6.4.3. Software como un servicio (SAAS)

El software como servicio, es una de las modalidades més importantes de la computacion
en la nube, este consiste en ofrecer una gran variedad de aplicaciones completamente por
Internet, y estan disponibles normalmente a toda hora por cualquier cliente que desee utilizar

la aplicacion.

Las aplicaciones son accesibles por una gran variedad de dispositivos, con diferentes
sistemas operativos y diferentes hardware, y pueden ser accesibles desde una sencilla

interfaz, como lo puede ser un navegador web.
Algunos ejemplos de SAAS:

e Outlook Integration.
e Chatter.

e Mobile Support.

e Gmail

e (Google maps.
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6.4.3.1. Puntos a evaluar para un servicio SAAS.

Visto desde el punto de vista de un usuario se pueden enumerar los siguientes:

e Fiabilidad: debe disponer de un servicio 24/7, o siquiera aproximado, ademas de
eso debe tener seguridad y confidencialidad con los datos.

e Personalizable: posibilidad de personalizar el servicio, a las necesidades y gustos
que poseen los clientes, con el fin de brindar total satisfaccion con el cliente.

e Conectividad: poder conectar las aplicaciones de los usuarios, con las aplicaciones
que se encuentran en Internet por medio de APIs.

e Precio: el precio tiene que ser menor a lo que el usuario puede invertir, para

conseguir el mismo servicio.

6.4.3.2. Ventajas.

e Posibilidad de hacer uso de la aplicacion, independientemente del hardware del
computador solo requiere de un navegador web, con acceso a Internet.

e Los costos son considerablemente bajos.

e Se requiere de un navegador web, con conexion a Internet para disfrutar de las

aplicaciones.
e No hay necesidad de piratear (plagiar) la aplicacion.

e Hay variedad de servicios.

6.4.3.3. Desventajas.

e Perdida de archivos total o temporalmente si no se paga por el servicio.
e Depende de una conexién a Internet y de la capacidad de la red.
e Libertad a la empresa que ofrece los servicios de usar los datos de los usuarios.

e Desconocimiento del paradero fisco de los datos de los usuarios. ( Junta de
Castilla y Leon. , 2010).
6.4.4. Bussines Process As A Service (BPaaS)

Es uno de los tltimos acronimos surgidos en el &mbito de computacion en la nube, es un
modelo de servicio, donde las aplicaciones que se ofrecen en cloud son del tipo procesos de

negocio, en este sentido BPaas podria considerarse como el nivel superior de las distintas
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capas que se distinguen en la nube, o bien, como un subconjunto o particularizacién de la

capa SaaS.

El modelo de servicio BPaaS necesita, por tanto, de componentes especificos de
plataforma para el desarrollo y ejecucion de su tipologia de aplicaciones. Entre los cuales se

pueden mencionar:

e BPM (Business Process Management) / BAM (Business Activity Monitoring), con
herramientas de modelado y desarrollo de flujos, motores de ejecucion de workflows
y monitorizaciéon de negocio en tiempo real.

e Componentes de integracion de aplicaciones y servicios: EAI (Enterprise Application
Integration), ESB (Enterprise Service Bus), adaptadores.

e Componentes de integracion de datos: ETL (Extracting, Transformation and
Loading), EII (Enterprise Information Integration).

o Componentes de integracion de elementos de presentacion (portlets, contenidos).

La plataforma con estos componentes especificos, se podria denominar plataforma de

soporte al modelo de servicio BPaaS (Guijardo, 2010).

6.5. Patron de Diseiio

6.5.1. Definicion

Todas las cosas tienen un patrén, la vida esta hecha de patrones, inclusive se observa
patrones que se dan en la naturaleza, o las formas de comportarse y reaccionar ante un

problema.

Teniendo en cuenta lo anterior, se pens6 en usar este mismo concepto en el disefio de
aplicaciones, usar patrones que faciliten la solucion a problemas informaticos. Los patrones
de disefo son técnicas, usada para resolver los problemas de desarrollo de software y estan
pensados para que tengan cambios, también se puede decir que es una descripcion de clases
y objetos comunicandose entre si, adaptada para resolver un problema de disefio general en

un contexto particular.
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6.5.2. Elementos de un patron:

e Nombre: describe el problema de disefio.

e El problema: describe cuando aplicar el patrén.

e La solucion: describe los elementos que componen el disefio, sus relaciones,
responsabilidades y colaboracion.

e La consecuencia: es el resultado del aplicar el patrén

6.5.3. Requisitos para ser considerado patron de disefio.

e Deber ser efectivo, debe haber sido probado anteriormente, resolviendo diferentes
problemas similares.

e Debe ser reutilizable, ser aplicado sin ningiin problema a circunstancias similares

que se presenten.

6.5.4. Historia

El primer articulo que hablaba de patrones en leguajes de programas orientado a objetos,
fue publicado en 1987, luego en 1990 se publica el libro “Design Patterns” escrito por el
grupo Gang of Four (GOF) compuesto por Erich Gama, Richard Helm, Ralph Johnson y John
Vlisides, en este articulo se recogian 23 patrones comunes de software en el que se explicaban

detalladamente como funcionaba.
El GOF presenta los 23 patrones clasificados segun tres propositos:
1. Creacional

Para poder agregar objetos y no se tenga que cambiar cddigo, tendra que dejar de

depender de los objetos que existan, algunos patrones son Factories, Singleton y Builder.
2. Estructural

Este abarca la manera en la que los objetos, se conectan con los otros objetos, para que
al modificar el sistema no se tengan que modificar también las conexiones entre los objetos.

El proxy y su adaptador.
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3. De Comportamiento

Objetos que contienen tipos particulares de acciones dentro de un programa. Este contiene

ejemplos de comandos, estrategias, etc.

Tabla 1 Tipos de patrones

e Abstract Factory.
e Singleton.

¢ Factory Method e Prototype.
¢ Builder.

Creacion

e Adapter

e Bridge.

e Adapter e Composite.

e Decorator.

e Facade.

e Flyweight.

e Proxy.

¢ Chain of Resposibility.
e Command.

e Interpreter e [terator.
e Mediator.

e Template Method e Memento.

e Obsever.

e State.

e Strategy.

e Template Method.
e Visitor.

Estructura

De comportamiento

6.5.5. Definicion de Tipos de patrones
1. Abstract Factory
Sirve para crear familias de objetos o dependientes entre si.
2. Factory Method
Utilidad:

Separar la clase que crea los objetos de la jerarquia de objetos a instanciar.



Ventajas

e (entralizacion de la creacion de objetos.

e Facilita la escalabilidad del sistema.

e El usuario se abstrae de la instancia a crear.
3. Singleton

Utilidad:

Asegurar que una clase tiene una sola instancia y proporcionar un punto de acceso global

aella.
Ventajas:

e Es necesario cuando hay clases que tienen que gestionar de manera centralizada un
recurso.

e Una variable global no garantiza que s6lo se instancie una vez.
4. Prototype

Permite crear un objeto nuevo, a partir de un prototipo ya que en recurso y tiempo no es

fiable empezar desde cero.
5. Builder

Usado para la creacion de objetos complejos de un tnico objeto fuente.
6. Adapter

Permite convertir la interfaz de una clase en otra interfaz esperada por los clientes. Asi

también permite que clases con interfaces incompatibles se comuniquen.
7. Bridge

Desacopla un método abstracto de su implementacion, para que los dos puedan ser

modificados independientemente.
8. Composite

Componer objetos en estructuras de arbol para representar jerarquias y permitir a los

clientes tratar objetos simples y compuestos de manera uniforme.
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Ventajas

e Permite tratamiento uniforme de objetos simples y complejos, asi como

composiciones recursivas.
e Simplifica el codigo de los clientes, que s6lo usan una interfaz.
e Facilita afiadir nuevos componentes, sin afectar a los clientes.
Inconvenientes
e Es dificil restringir los tipos de los hijos.

e Las operaciones de gestion de hijos en los objetos simples pueden presentar

problemas: seguridad frente a flexibilidad.
9. Decorator

Permite agregar tareas a un objeto dindmicamente. Proporciona una alternativa flexible

a la sub clasificacion para extender una funcionalidad.
10. Facade

El patron FACADE simplifica el acceso a un conjunto de clases, proporcionando una

unica clase que todos utilizan para comunicarse con dicho conjunto de clases.
Ventajas
¢ Los clientes no necesitan conocer las clases que hay tras la clase FACADE.

e Se pueden cambiar las clases “ocultadas” sin necesidad de cambiar los clientes. S6lo

hay que realizar los cambios necesarios en FACADE.

11. Flyweight

Evita la creacion de objetos similares, provocando una mejora en el rendimiento de la
aplicacion.
12. Proxy

Encargado de proporcionar un objeto que haga de intermediario al momento de servir

paginas web, de modo que pueda controlarse el acceso que se tiene a €l.
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13. Chain of Resposibility

Evita acoplar el emisor de una peticion a su receptor, dando la posibilidad de dar a mas

de un objeto la capacidad de responder.
14. Command

Este encapsula una peticion dentro de un objeto.
15. Interpreter

Se encarga de asignar un intérprete para un lenguaje en concreto. El sistema tiene que

ser capaz de reconocer sentencias de un lenguaje previamente conocido por su gramatica.
16. Iterator

Proporciona una forma de acceder a los elementos de una coleccion de objetos de manera
secuencial, sin revelar su representacion interna. Define una interfaz que declara métodos

para acceder secuencialmente a la coleccion.
Ventaja:

La clase que accede a la coleccion solamente a través de dicho interfaz, permanece

independiente de la clase que implementa la interfaz.
17. Mediator

Sirve de mediador para las comunicaciones entre los objetos; este encapsula la
comunicacion entre los objetos, evitando con ello la necesidad de que lo hagan directamente

entre si.
18. Memento

Se encarga de mantener los diferentes estados que puede tener un objeto, permite la

recuperacion de algun estado en un tiempo determinado.
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19. Obsever

Define una dependencia 1:n de forma que cuando el objeto 1 cambie su estado, los n
objetos sean notificados y se actualicen automaticamente. Se utiliza con el objetivo de que
en un toolkit de GUI sirva para, separar los objetos de presentacion (vistas), de los objetos
de datos, de forma que se puedan tener varias vistas sincronizadas de los mismos datos

(editor-subscriptor).
20. State

Este es util cuando el comportamiento del objeto depende del estado en el que se

encuentre.
21. Strategy

Encapsula algoritmos relacionados en clases y los hace intercambiables. Se permite que

la seleccion del algoritmo se haga segtn el objeto que se trate.

Ventajas:

e Se permite cambiar el algoritmo dindmicamente.

e Se eliminan sentencias condicionales para seleccionar el algoritmo deseado.
22. Template Method

Este define la estructura de un algoritmo de operacion.
23. Visitor

Este permite afiadir funcionalidades a una clase sin tener que modificarla separando asi

el algoritmo de una estructura de dato. (GoF)
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6.5.6. ;Por qué usar los patrones de disefio?

Los patrones de disefio son soluciones bien pensadas a problemas comunes de

programacion, no inventar lo que ya estd inventado.

Una de las primeras cosas por la cual usar un patroén de disefio es el ahorro de tiempo,
debido a que en la programacion la mayoria de los casos se ocupa la misma ldgica para
solucionar un problema, utilizando patrones que se han utilizados en soluciones anteriores,

ahorrando el tiempo de pensar y modelar otra solucion a ese problema.

Existen dos razones fundamentales:

e Ayudan a validar con seguridad el codigo:

Estructuras probadas por muchos desarrolladores que han aprobado y mejorado para

mejor seguridad y desempefio.
e Entender un lenguaje comun:

Ayuda a comprender y mejorar la logica, de igual forma a comprender como otros

desarrolladores han solucionado y pulido soluciones al problema légico de la programacion.

6.6. MVC (Modelo Vista Controlador)
6.6.1. Definicion.

Es un patron de arquitectura de software utilizado en sistemas que requieren separar la
logica de negocio o empresarial de la interfaz de usuario, el cual se divide en 3 partes
fundamentales: modelo, vista y controlador. (Simple Example of MVC (Model View
Controller) Design Pattern for Abstraction, 2008) La idea principal del patron MVC es la

reutilizacion de codigo y la separacion de conceptos. (Best MVC Pratices, s.f.)

Diagrama MVC /
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Figura 5 Diagrama MVC
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6.6.2. Historia.

El patrén de diseio MVC fue introducido por Trygve Reenskaug en su visita a Xerox
Parc en los afios 70, su primera aparicion fue en Smalltalk-80. El primer documento
importante publicado fue “A Cookbook for Using the Model-View-Controller User Interface
Paradigm in Smalltalk-80”, realizado por Glenn Krasner y Stephen Pope, publicado entre
agosto y septiembre de 1988.

El patron MVC fue una de las primeras ideas en el campo de las interfaces graficas de
usuario y uno de los primeros trabajos en describir e implementar aplicaciones software en

términos de sus diferentes funciones. (Model View Controller History, 2014).
6.6.3. Aspectos del patron MVC.

e HMVC (MVC Jerarquico).

e MVA (Modelo-Vista-Adaptador).

e MVP (Modelo-Vista-Presentador).

e MVVM (Modelo-Vista Vista-Modelo).

6.6.4. Descripcion del patron MVC.
e Modelo

Los modelos son los encargados de manipular los datos en la aplicacién: como
almacenarlos, cambiarlos, como trabajar con ellos. Una aplicacion MVC tiene tipicamente
un modelo por cada tipo de entidad manipulada por la aplicacion, los modelos contienen el

codigo que comunica con el nivel de almacenamiento.
e Vista

Son las presentadas al usuario y contienen informacién acerca de los modelos con los
cuales el usuario puede interactuar, sirven como la interfaz entre los usuarios del sistema y

sus datos.
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e Controlador

Encargado en mediar la interaccion en ambas direcciones, por ejemplo, cuando un
usuario interactila con una vista, una accion especifica del controlador correspondiente a la

actividad del usuario es invocada. (Armando Fox y David Patterson, 2012).
6.6.5. ;Como funciona?

Al mandar el usuario una peticion al navegador el controlador responde a la solicitud del
cliente, una vez que el controlador nota lo que el usuario ha solicitado, pide al modelo la
informacion, luego el modelo responde al usuario con los datos que le ha solicitado, y por

ultimo se los manda a la vista.
6.6.6. Uso en aplicaciones Web

Aunque originalmente MVC fue desarrollado para aplicaciones de escritorio, ha sido
ampliamente adaptado como arquitectura para disefiar e implementar aplicaciones web en
los principales lenguajes de programacion. Se han desarrollado multitudes de framework,

comerciales y no comerciales.

Los primeros framework MVC para desarrollo web planteaban un enfoque de cliente
ligero en el que casi todas las funciones, tanto de la vista, el modelo y el controlador recaian

en el servidor. (Wikipedia, s.f.)
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6.6.7. Frameworks MVC
Tabla 2 Frameworks MVC

NET Castle Project MonoRail

NET Apache Maverick. NET

C++ BSD license Treefrog

Objective C Apple Cocoa

Ruby MIT Ruby on Rails

Ruby MIT Merb

Ruby MIT Rhodes

Java Apache Grails

Java GPL Interface Java Objects
JavaScript MIT Angular JS

Perl GPL CGI::Builder

PHP MIT Laravel

PHP GNU/GPL KumbiaPHP

PHP MIT Symfony

PHP Apache 2.0 Yupp PHP framework
Python BSD Django

6.7. APIs Restful

6.7.1. ;Qué es una API?

El concepto viene del significado de sus ciclas en espafiol “interfaz de programacion de
aplicaciones”, segun explica el cientifico en computacion Benjy Weinbergues, un API es una
especificacion formal sobre como un médulo de software se comunica o interactiia con otros.

(ABC tecnologia, 2015)

Figura 6 Qué es una API



6.7.2. ;Qué es REST?

REST es el acronimo de REpresentational State Transfer. Es un estilo arquitectonico de

los sistemas de hipermedia distribuidos y fue presentado por primera vez por Roy Fielding

en 2000. REST tiene sus propias restricciones que deben cumplirse si una interfaz necesita

ser referida como Restful, las cuales son:

1.

Cliente-Servidor: al separar las preocupaciones de la interfaz de usuario de las
preocupaciones de almacenamiento de datos, mejora la portabilidad de la interfaz de
usuario en multiples plataformas y mejora la escalabilidad al simplificar los
componentes del servidor.

Sin estado: cada solicitud del cliente al servidor debe contener toda la informacion
necesaria para comprender la solicitud y no puede aprovecharse de ningtin contexto
almacenado en el servidor. Por lo tanto, el estado de la sesidon se mantiene
completamente en el cliente.

Cacheable: las restricciones de caché requieren que los datos de una respuesta a una
solicitud se etiqueten implicita o explicitamente como cacheables o no. Si una
respuesta es almacenable en caché, se le da a la caché del cliente el derecho de
reutilizar los datos de las respuestas para solicitudes equivalentes posteriores.
Interfaz uniforme: se necesitan multiples restricciones arquitectonicas para guiar el
comportamiento de los componentes las cuales son: identificacion de recursos,
manipulacion de recursos a través de representaciones, mensajes auto descriptivos,
hipermedia como el motor del estado de la aplicacion.

Sistema en capas: esto permite que una arquitectura se componga de capas
jerarquicas al restringir el comportamiento de los componentes, de modo que cada
componente no pueda ver mas alla de la capa inmediata con la que interactua.

(RESTAPL s.f))

Interfaz uniforme Servidor

Peticiones %
(stateless) ‘% /
Cliente :
( Stateless server
‘r‘ —

K Respuestas c/ Firewall N

(cacheable)

Stateless server

Figura 7 Reglas REST



6.7.3. URI

Los objetos en REST siempre se manipulan a partir de la URI o identificador uniforme
de recursos, es una secuencia compacta de caracteres que identifican un recurso abstracto o

fisico.
Se caracterizan de la siguiente manera:

e Uniforme: la uniformidad proporciona varios benéficos, permite diferentes tipos de
identificadores de recursos que se utilizan en el mismo contexto, incluso cuando los
mecanismos utilizados para acceder a un recurso pueden diferir.

e Recurso: el término recurso se usa en un sentido general para lo que puede ser
identificado como un URI ejemplo: incluir un documento electrénico, una imagen,
etc.

¢ Identificador: incorpora la informacion requerida para distinguir lo que se identifica
de todas las otras cosas dentro de su alcance de identificacion. (Network working

group, 2005)

Una solicitud http estd compuesta por un método http y una URI, una URI completa
inicia con el nombre de un esquema de comunicacion, seguida del nombre del host, puerto y
el recurso solicitado. Un recurso generalmente significa algo que puede ser entregado al
navegador, por ejemplo: una imagen, una lista de peliculas en formato html, etc. (Armando

Fox y David Patterson, 2012)

método nombre del
http esquema host puerto ruta del recurso

POST http://localhost:3000/movies/3
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6.8. Lenguaje de Programacion

Es el lenguaje que puede controlar el comportamiento de una maquina, estd compuesto
por un conjunto de reglas semanticas y sintdcticas, una forma practica en el que una persona

puede dar instrucciones a una maquina.
Grupo de instrucciones de un lenguaje de programacion:

e Instrucciones de entrada-salida.

e Instrucciones aritméticas-ldgicas.

e Instrucciones selectivas.

e Instrucciones repetitivas.

e Niveles de lenguaje, segln la abstraccion en la que se encuentra las sentencias:
e Lenguaje maquina.

e Lenguaje de bajo nivel.

e Lenguaje de alto nivel.

El lenguaje maquina habla el mismo idioma de los computadores, pero los demas
lenguajes no, para ello se deben traducir las instrucciones a un lenguaje que pueda entender

la maquina.

6.8.1. Traductores a lenguaje maquina.

e Compiladores: este traduce a un lenguaje inferior.
e Intérpretes: este hace lo mismo que los compiladores con la diferencia que este la

realiza linea a linea.

Una de las ventajas del intérprete es la portabilidad, ya que permite que el programa
pueda ser traslado a otra plataforma, mientras que el compilador solo podré funcionar en la

plataforma que se compilo.
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6.9. Lenguaje Ruby
6.9.1. Definicion.

Es un lenguaje de programacion interpretado con
a R b capacidades de llamadas directas al sistema operativo y
u y facilidades de desarrollo; se considera como un

Figura 9 Logo de Ruby lenguaje orientado a objetos.

Yukihiro Matsumoto a menudo manifiesta que estd “tratando de hacer que Ruby sea
natural, no simple”. También agrega “Ruby es simple en apariencia, pero completo por

dentro, como el cuerpo humano”.

Segun (TIOBE, 2018) que es el encargado de medir los lenguajes de programacion a
nivel mundial ubica al lenguaje Ruby en la posicion numero 10 del ranking, gran parte de su
crecimiento se atribuye a la popularidad alcanzada por aplicaciones desarrolladas con Ruby,

en particular el framework de desarrollo web Ruby on Rails. (Ruby, s.f)

Tabla 3 Lenguaje mas utilizados

Java

C

C++

Python

C#

Visual Basic .NET
PHP

JavaScript
Delphi/Object Pascal
0 Ruby

=[O |0 |J[N| N [WIN|—

6.9.2. Historia

Fue creado por el japonés Yukihiro Matsumoto entre el afio 1993 y 1995, a partir de sus
lenguajes preferidos: Perl, Smalltak, Eiffel y Lisp. Luego se presenta publicamente en su
version 0.95, al ser la primera version era escaso en funcionalidad, pero gracias al esfuerzo

se ofrece después la version de Ruby 1.0.
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En 1997 empiezan las empresas a interesarse en Ruby, en este mismo afio se escribe un
primer articulo sobre el lenguaje, anos después IBM se interesa en el lenguaje y publica el

articulo Latest Open Source gem from Japan.

El crecimiento en un principio fue lento, pero siempre ha crecido a paso firme, hasta que

en el 2004 el framework de Rails fue liberado en la version de Rails 1.0.
6.9.3. Ruby Lenguaje Multiplataforma

Es un lenguaje multiplataforma, es decir, puede correr en una gran cantidad de

dispositivos de diferentes arquitecturas, entre las que se tienen:

e Microsoft Windows.

e Mac OS.

e GNU/Linux.
e MS-DOS.

e Unix.

Es un lenguaje extensible gracias a las librerias que se le pueden agregar; no solamente
escritas en lenguaje Ruby, sino también en C y otras mds, ademéas Ruby permite que se
puedan incorporar funcionalidades en las clases bases. En resumen, en Ruby se pueden hacer

modificaciones en todo lo que se quiera en el lenguaje.

De igual forma en Ruby se puede programar diferentes cosas, pero en las que mas tiene

auge es en el desarrollo de aplicaciones web.
(Por qué alguien que ya estd familiarizado con Perl o Python podria cambiarse a Ruby?

Si esté satisfecho con Perl o Python no es necesario. Pero si siente que debe haber un

lenguaje mejor; Ruby puede ser el idioma de eleccion.

Aprender un nuevo idioma es inofensivo; da nuevas ideas y puntos de vista, no tiene que

cambiar solo se aprende y se prueba. (Stewart, 2001)

34



6.9.4. Programar en Ruby

Viendo todo como un objeto. Yukihiro Matsumoto dijo: “queria un lenguaje que fuera

mas poderoso que Perl, y mas orientado a objetos que Python”.

En Ruby todo es un objeto. Se le puede asignar propiedades y acciones a toda
informacion y codigo. La programacion orientada a objetos llama a las propiedades variables
de instancia y las acciones son conocidas como métodos. La orientacion a objetos pura de

Ruby se suele demostrar con un simple ejemplo que aplica una accién a un numero.

i 5.times {print "Ruby todo es un objeto!"} i

En otros lenguajes, los nimeros y otros tipos primitivos no son objetos. Ruby sigue la
influencia del lenguaje Smalltalk pudiendo poner métodos y variables de instancia a todos
sus tipos de datos. Esto facilita el uso de Ruby porque las reglas que se aplican a los objetos
son aplicables a todo Ruby. (Ruby, s.f)

6.9.5. Ruby un lenguaje Flexible

Ruby se considera un lenguaje flexible, porque permite a sus usuarios alterarlo
libremente. Se puede agregar funcionalidades nuevas o redefinir las que ya estan

predefinidas. Lo que intenta Ruby es no limitar al desarrollador.

Por ejemplo, se puede agregar un método llamado restar a la clase nimero.

Class numero i
def restar(x) :
Self.-(x) |
end ]
end !
y = S.resta 6 :

Ruby no necesita que se declare la variable. Se utilizan convenciones simples para
nombrar y determinar el alcance de la misma.
e x puede ser una variable local.
e (wx variable de instancias.

e §x variable de tipo global.

Esto ayuda a identificar facilmente los roles de las variables. (Ruby, s.f)
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6.10. Embedded Ruby (ERB, eRuby)

Es un lenguaje de plantilla basado en Ruby, escrito por Seky Masatoshi; una plantilla
ERB se parece a un documento de texto plano intercalado con etiquetas que contienen el

codigo Ruby. Cuando se evalua, este codigo etiquetado puede modificar texto en la plantilla.
6.10.1. Etiquetas

ERB tiene 2 etiquetas para el codigo Ruby, una etiqueta para comentarios y una forma

de los delimitadores de etiquetas.

e <%= Expression %> Inserta el valor de una expresion.
e <% %> Ejecuta el codigo, pero no inserta valores.
e <%# Comentario %> Utilizada para hacer comentario.

e <%% or %%> Delimitador de etiquetas literales.

El texto fuera de una etiqueta se convierte en texto literal, pero estd sujeto a cualquier
codigo Ruby etiquetado que lo rodee. Ejemplo: si el texto esta rodeado por una instruccion

if etiquetada solo aparece en el resultado si la condicion es verdadera. (puppet, s.f.)




6.11. Ruby on Rails
6.11.1. Definicion.

Es un Framework de desarrollo de aplicaciones web escrito en
lenguaje Ruby, de cdédigo abierto, permite escribir menos codigo
mientras se logra méas que muchos otros lenguajes, es un software
obstinado. Supone que existe una mejor manera de hacer las cosas y

esta disefiado para alentar de esa manera. (Rails, s,f)

Figura 10 Logo de Rails

6.11.2. Historia

El Framework de Rails fue creado por David Heinemeier Hansson conocido como DHH,
programador Danés. El framework fue desarrollado como herramienta de David para
facilitarle el trabajo de la creacion de la aplicacion Web Basecamp, proyecto de la empresa
37 Signals. En el afio 2004 David liber¢ el codigo declardandolo como software libre y luego
en el afio 2005 empieza aceptar colaboraciones para la mejora del Framework Rails.

(Hansson, 2006)

Sigue el paradigma MVC (Modelo Vista Controlador), este permite configurar ciertas
cosas del controlador de manera libre para adaptarlo y permitir manejar informacion de bases
de datos por medio de consultas ActiveRecord en base a atributos o campos de modelos ya

creados.
6.11.3. Principios basicos de Rails
e DRY (Don’t Repeat Yourself):

Es un principio de desarrollo de software que establece que “cada pieza de conocimiento
debe tener una representacion unica, inequivoca y autorizada dentro de un sistema”. Al no
escribir la misma informacidon una y otra vez, el codigo es mas facil de mantener, mas

entendible y menos problematico.
e Convencion sobre configuracion:

Rails tiene opiniones sobre la mejor manera de hacer muchas cosas en una aplicacion
web, y se predetermina a este conjunto de convenciones, en lugar de exigirle que especifique

las minucias a través de archivos de configuracion infinitos. (Rails, s,f)
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6.11.4. Gemas en RoR.

Las gemas son librerias que se incorporan a las aplicaciones
desarrolladas en Rails, dichas gemas o también conocidas como
librerias son contribuciones de usuarios externos, cada gema tiene un
nombre y version, y se pueden usar para ampliar o modificar la

funcionalidad en las aplicaciones de Ruby.

6.11.4.1. RubyGenm. Figura 11 Logo de RubyGem

Es el sistema que utiliza el framework para manejar librerias o gemas contribuidas por
usuarios externos. El RubyGem lo instala el framework de manera predeterminada.

(Armando Fox y David Patterson, 2012).

6.11.4.2. Gemfile.

Es uno de los principales archivos que utiliza el framework, los archivos de Gem
requieren al menos una fuente de gemas en forma de URL para un servidor de RubyGem, en
este archivo es donde se establecen las gemas que necesita la aplicacion para su
funcionamiento, el framework al momento de crear un proyecto instala distintas gemas por
defecto, entre las cuales se puede mencionar sqlite3 que es el gestor de base de datos que

utiliza a modo de prueba.

Para agregar alguna gema a un proyecto en Rails solo se debe agregar el nombre y la

version de la gema al archivo Gemfile del proyecto.

Luego con el siguiente comando se instalaran las gemas.
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6.11.4.3. Gemas de uso comun para el desarrollo de aplicaciones
Cualquier cosa es buena para facilitar el trabajo a un desarrollador. Sin embargo, es
imprescindible contar con las mejores herramientas que lo simplifique y que lo hagan mas
facil. En la programacion con Ruby on Rails estas son algunas de las gemas mas comunes

que se pueden emplear:
e Devise

Es la gema por excelencia para gestionar las sesiones de usuarios en Ruby on Rails. Los

desarrolladores la definen como muy facil de utilizar gracias a sus detalladas instrucciones.
e Rspec-Rails

Es un Framework de testing que promueve el desarrollo guiado por comportamiento

(BDD) y ofrece sintaxis muy orientada a ese paradigma.
e Paperclip

Sirve principalmente para la gestion de archivos en una pagina web o entorno. Posibilita
una gestion muy eficiente sobre los ficheros y sobre los propios modelos. Posee una serie de

funcionalidades para la gestion de video, imagen y sonido.
e Resque

Sirve para controlar procesos en background. Da la posibilidad de lanzar procesos
asincronamente al proceso real de la aplicacion; la integracion que ofrece esta gema con Rails
es muy practica puesto que por un lado permite afiadir procesos a la cola de procesos, por
ejemplo: enviar un email, procesar una imagen en segundo plano o hacer consultas a un

servicio externo que tarda mucho.
e Capistrano

Permite desplegar aplicaciones en entornos de servidor, automatiza los procesos de
actualizacion de codigo o arranque de servidor. Esté escrita en Ruby, pero puede utilizase en

otro tipo de aplicaciones.
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¢ Doorkeeper

Se utiliza en entornos de APIs y de la facultad de afiadir a una aplicacion Rails un
proveedor Oauth. Al incluir este protocolo permite mantener una sesion desde una APl 'y que

se le otorgue una sesion.
e Grape

Es un Framework especial para la creacion de APIs. Grape permite definir de manera

muy clara todos los requisitos de un servicio especifico de API.
e Cancancan

Es una biblioteca de Ruby que sirve para restringir a que recursos tiene acceso un usuario
determinado. Todos los permisos se pueden definir en uno o varios archivos, y no pueden ser

duplicados a través de controladores, vistas, consultas de base de datos.
e Rubycritic

Es una herramienta para medir la calidad del c6digo que se esta escribiendo y generando,
es una macrogema que integra varias herramientas de revision de codigo y de analisis estatico
del mismo para ver su calidad, complejidad, la redundancia, cuantas veces se ha utilizado

una funcidn, si hay funciones que queden en desuso o que defectos pueden tener.
¢ Dotenv-rails

Ayuda con el manejo de las variables globales de entorno a nivel de la aplicacion,
especialmente aquellas que el programador no quiere tener dentro de su codigo. (Lucia El
Asri, 2016)

* Mysql2

Esta disefiada para servir en caso de una conexion, consulta e iteracion de los resultados,
esta gema se vincula con la libreria libmysqlclient de MySQL y con alternativas compatibles

como MariaDB.
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6.11.5. Uso de Rails

El uso de Rails es considerablemente sencillo. Para poder empezar a usar Rails basta con

seguir estos sencillos pasos y asi crear una primera aplicacion web:

e Abrir el terminal y escribir lo siguiente:
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Se crea una carpeta con todos los archivos necesarios para que pueda correr dicha
aplicacion. En donde se tendrd que escribir “NombreProyecto”, que es el nombre que se le

dara al proyecto se podra cambiar por el nombre que se desee dar a su proyecto.

e Acceder a esta carpeta. Dentro del terminal se escribira:
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Para asegurarse que la aplicacion estd funcionando habra que ubicarse en el navegador
web y escribir en la barra de direcciones: 127.0.0.1:3000 o bien localhost:3000 que hace
referencia a la misma direccion local del servidor que se utiliza, se observara aca la pagina

principal del proyecto web creado recientemente.

41



6.11.5.1. Jerarquia de directorios de un proyecto en rails

Como se ha mencionado anteriormente, al crear un nuevo proyecto en Rails se crean un
conjunto de directorios y archivos necesarios para su correcta ejecucion, en la siguiente tabla

se muestra lo que se conoce como la jerarquia de directorios de un proyecto en Rails.

Tabla 4 Jerarquia de un proyecto en RoR

Descripcion

Se encuentra todo lo relacionado a los modelos, vistas,
controladores y helpers que son partes de la aplicacion.

Contiene un conjunto de scripts que porta el framework.

Se encuentran los archivos de configuracion de las rutas, base de
datos, etc.

Almacena el esquema actual de la base de datos.

Uno de los archivos mas importantes del proyecto, este es el
archivo de gemas encargado de especificar las dependencias de la
aplicacion rails.

Carpeta donde se incluyen modulos que extienden la aplicacion.

Contiene los ficheros de registros del servidor.

Directorio de donde se sirven los archivos estaticos y los recursos
compilados.

Sirve para localizar las tareas que se pueden ejecutar desde la
linea de comandos.

Contiene una pequefia descripcion de la aplicacion.

Test unitarios de la aplicacion.

Archivos temporales como caché, archivos pid del sistema, etc.

Carpeta donde se introducir el codigo de terceros a la aplicacion.




6.12. Datos en Rails
6.12.1. ;| Qué es Active Record?

Active Record es la M en MVC, el modelo, el cual es la capa del sistema responsable de
representar los datos y la légica de negocio para manipularlos. Active Record facilita la
creacion y manipulacion de objetos de negocio quienes requieren ser almacenados
persistentemente en una base de datos. Active Record fue descrito por Martin fowler en su
libro Patterns of Enterprise Application Architecture, los objetos soportan tanto la

persistencia y el comportamiento que opera con los datos.
e Mapeo de objetos Relacionales

Comunmente nombrado por sus siglas ORM, es una técnica que conecta la riqueza de
los objetos de una aplicacion con las tablas de un sistema de base de datos relacional. Las
propiedades y las relaciones de un objeto en una aplicacion pueden ser facilmente guardadas
y recuperadas desde la base de datos sin escribir sentencias SQL directamente con el minimo

codigo en general de acceso a la base de datos.

Active Record brinda varios mecanismos en relacion a los modelos; los mas importantes

dan la capacidad para:
1. Representar modelos y sus datos.
2. Representar asociaciones entre esos modelos.
3. Representar jerarquias de herencia a través de modelos relacionados.
4. Validar modelos antes de que sean guardados o cambiados en la base de datos.

5. Mantener las operaciones de la base de datos orientadas a objetos.
6.12.2. Convencion sobre configuracion

Active Record sigue las convenciones adoptadas por Rails; por tanto, no se necesitan hacer

muchas configuraciones cuando se crea un modelo.
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e Convenciones sobre los nombres

Rails convertira al plural los nombres de las clases para encontrar la respectiva tabla en
la base de datos, por ejemplo: para una clase book, debe haber una tabla de base de datos
llamada books. Los mecanismos de pluralizar de Rails tienen la capacidad de pluralizar y
singularizar ambos en palabras regulares e irregulares. Cuando se utiliza nombres de clases
compuestos de dos o mas palabras, el nombre de la clase del modelo deberia seguir las
convenciones de Ruby usando la forma CamelCase, mientras que el nombre de la tabla debe

contener las palabras separadas por guion bajo.

6.12.3. CRUD
Es el acronimo de los cuatro verbos que se utilizan para trabajar con los datos: Create,
Read, Update, y Delete. Active Record automaticamente crea métodos que permiten a una

aplicacion leer y manipular los datos guardados dentro de las tablas.
e C(reate

Los objetos Active Record pueden crearse desde un hash, un bloque o configurar
manualmente antes de la creacion. El método new retornard un nuevo objeto mientras create

retornara el objeto y lo guardara en la base de datos.
e Read

Active Record provee varios métodos utilizados para acceder a los datos dentro de la

base de datos entre los cuales estan los métodos: all, first, last, find by, etc.
e Update

Una vez que un objeto Active Record ha sido recuperado, sus atributos pueden ser

modificados y volver a ser guardados en la base de datos.
e Delete

De igual forma una vez recuperado el objeto Active Record también puede ser destruido,

lo cual lo borrara de la base de datos. (RailsGuide Active basic, s.f.)
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6.12.4. Migraciones.

Rails provee un lenguaje de dominio especifico para manejar un esquema de base de
datos llamado migraciones, son ficheros guardados que se ejecutan contra cualquier base de
datos que Active Record soporte utilizando rake, Rails mantiene el historial sobre que fichero
fue actualizado en la base de datos y provee caracteristicas para deshacer los cambios. Para

crear una tabla solo se debe ejecutar el comando: rake db:migrate y para deshacerlo: rake

db:rollback.

Las migraciones son una forma conveniente de modificar el esquema de la base de datos
a lo largo del tiempo de manera consistente y sencilla. Usa DSL de Ruby para que no tenga
que escribir SQL a mano, lo que permite que su esquema y sus cambios sean independientes

de la base de datos.

Se puede pensar que cada migracidon es como una nueva version de la base de datos. Un
esquema comienza con nada en ¢l, y cada migracion lo modifica para agregar o eliminar
tablas, columnas o entradas. Active Record puede actualizar su archivo db/schema.rb para

que coincida con la estructura actualizada de la base de datos. (Rails, s.f.)
6.12.5. Validaciones de Active Record.

Las validaciones a nivel de modelo son la mejor manera de garantizar que solo se guarden
datos validos en su base de datos. Son independientes de la base de datos, no pueden pasar
por alto los usuarios finales y son convenientes para probar y mantener. Rails los hace faciles
de usar, proporciona ayuda incorporada para las necesidades comunes y también le permite
crear sus propios métodos de validacion, por ejemplo: puede ser importante para una
aplicacion asegurarse de que cada usuario proporcione una direccion de correo electronico y

una direccion postal validas.

class Person < ApplicationRecord

1 ]
1 ]
1 ]
1 ]
1 ]
1 ]
1 3 ]
: validates :name, presence: true :
1 ]
1 ]
: end :
1 ]
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Existen otras formas de validar datos antes de que se guarden en su base de datos. Pros

y Contras de estas formas:

Las restricciones de la base de datos y / o los procedimientos almacenados hacen que
los mecanismos de validacion dependan de la base de datos y pueden dificultar las
pruebas y el mantenimiento. Sin embargo, si su base de datos es utilizada por otras
aplicaciones, puede ser una buena idea usar algunas restricciones en el nivel de la
base de datos. Ademas, las validaciones a nivel de base de datos pueden manejar de
manera segura algunas cosas (como la singularidad en tablas muy utilizadas) que de

otro modo pueden ser dificiles de implementar.

Las validaciones del lado del cliente pueden ser ttiles, pero generalmente no son
confiables si se usan solas. Si se implementan usando JavaScript, pueden omitirse si
JavaScript se desactiva en el navegador del usuario. Sin embargo, si se combina con
otras técnicas, la validacion del lado del cliente puede ser una forma conveniente de

proporcionar a los usuarios comentarios inmediatos a medida que utilizan el sitio.

Las validaciones a nivel de controlador pueden ser tentadores de usar, pero a menudo
resultan poco manejables y dificiles de probar y mantener. Siempre que sea posible,
es una buena idea mantener los controladores delgados, ya que haré que la aplicacion

sea un placer trabajar a largo plazo.

Se pueden elegir estos en ciertos casos especificos. Segun la opinion del equipo de Rails

las validaciones a nivel de modelo son las mas apropiadas en la mayoria de las circunstancias.

(Rails , s.f.)
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6.12.6. Rutas en Rails.

El enrutador de Rails reconoce las URL y las envia a la accién de un controlador.
También puede generar rutas y URL, evitando la necesidad de codificar cadenas de caracteres

en sus vistas.

1. Conexiones

e (Cuando una aplicacion Rails recibe una solicitud entrante.
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Con esto, la solicitud se envia a la accion show del controlador patients con { id: ‘17’ }

como parametro.
2. Generar rutas y URL desde el codigo

e El archivo routes.rb encargado de las rutas en una aplicacion esta ubicado en el
directorio config. Dentro de este se pueden crear rutas y URL para distintas acciones

de la aplicacion.
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3. Recursos

Los navegadores solicitan paginas de Rails haciendo solicitudes, usando un método

especifico de http como: GET, POST, PATCH, PUT, o DELETE. Una ruta de recursos

mapea una cantidad de solicitudes relacionadas a acciones en un solo controlador.

e Cuando la aplicacion de Rails recibe una solicitud.

Rails enviara esa solicitud a la accion destroy del controlador photos con {id: 17} como

parametro.

4. CRUD, verbos y acciones

En Rails, una ruta realiza una asignacion entre los verbos HTTP y las URL a las acciones

del controlador. Cada accion también asigna una operacion CRUD especifica en una base de

datos. Una sola linea de codigo en el archivo routes.rb, crea siete diferentes rutas en una

aplicacion ejemplo:

Tabla S Rutas y verbos http

GET /photos photos#index Muestra una lista de todas las fotos

GET /photos/new photos#new Retorna un formulario html para crear
una nueva foto

POST /photos photos#create Crea una nueva foto

GET /photos/:id photos#show Muestra una foto en especifico.

GET /photos/:id/edit photos#edit Retorna un formulario html para editar
la foto

PATCH/ /photos/:id photos#update Actualiza una foto en especifico

PUT

DELETE /photos/:id photos#destroy Elimina una foto




5. Ruta root

En Rails se puede especificar cudl debe ser la ruta raiz de la aplicacioén con el método

root to: 'pages#main’

root 'pages#main’' # otra manera

Esta ruta debe estar siempre al inicio del archivo routes.rb. (Rails)

6.13. Técnicas de desarrollo agil

6.13.1. Test Driver Development (TDD).

Desarrollo en base a pruebas es una técnica de desarrollo en la cual se escriben test antes
de escribir codigo, se centra basicamente en escribir un pequeio test para un codigo que no
existe todavia, al correr el test va a fallar naturalmente, luego escribir el codigo necesario
para que el test pase, una vez que el test pasa es importante examinar el resultado y reescribir

codigo que este duplicado.

En muchos sistemas de test, cuando el test falla se observa el resultado en rojo, luego

cuando el test pasa el resultado se imprime en verde, a esto es que se refiere el ciclo

red/green/refactor. (Chelinsky, 2010)

Test Driven
Development ¢ Escribe

Figura 12 Proceso TDD

e | C



6.13.1.1. Ventajas.

Ayuda a pensar en como se quiere desarrollar la funcionalidad.

Creacion software modular y flexible.

Minimizar la necesidad de un “debugger”.

Aumentar la confianza del desarrollador a la hora de introducir cambios en la

aplicacion.

6.13.1.2. Desventajas.

Dificultades al momento de aprobar situaciones en las que son necesarios test
funcionales o de integracion, como pueden ser bases de datos o interfaces de usuario.
A veces se crean test innecesarios que provocan una falsa sensacion de seguridad,
cuando en realidad no estdn probando mas que al hecho de que un método haga lo
que dice que hace.

Los test requieren de mantenimiento, a la vez que se mantiene el codigo, lo cual
genera un trabajo extra.

Es dificil introducir TDD en proyectos que no han sido desarrollados desde el
principio con TDD.

A veces el desarrollo se centra mas en como construir una funcionalidad que en
preguntarse si la funcionalidad es verdaderamente necesaria para el usuario o es como

la queria el usuario.
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6.13.2. Behavior Driver Development (BDD).

Conocido también como desarrollo guiado por comportamiento, surge a través de TDD,
la idea principal es proporcionar a los equipos de desarrollo y administracién un proceso de
herramientas compartidas para que puedan colaborarse eficazmente mientras se desarrolla un

software. En 2009, Dan North dio la definiciéon mas aceptada para BDD:

“BDD es una metodologia agil de segunda generacion, de afuera hacia adentro, basada
en tirar, de multiples partes interesadas, de escala multiple y alta automatizacion. Describe
un ciclo de interacciones con resultados bien definidos, lo que resulta en la entrega de

software probado que importa”.

Para trabajar con BDD se utiliza DSL que es el lenguaje especifico de dominio; este
lenguaje utiliza palabras normales en inglés y construcciones ldgicas para expresar como

debe comportarse el software.

describe MovieList do
context " when first creates "
it "is empty" do
movie list = MovieList.new
movie_list.should be _empty
end
end

end

BDD sigue el principio basico de que cada unidad de software debe probarse

individualmente. El proceso es:
e Una prueba estd disefiada para una unidad especifica de software.
e Laprueba es realizada para fallar.
e Launidad es luego implementada dentro del test.

El test es hecho de nuevo, verificando que la implementacién de la unidad lo hace

exitosamente. (Steve Fox, 2016)
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7. Diseiio Metodolégico

El presente trabajo monografico tiene un enfoque practico, la teoria proporcionada esta
basada a la comprension de conceptos fundamentales para el desarrollo satisfactorio de las

practicas de laboratorio, por ende, la investigacion realizada es de caracter aplicada.

7.1. Etapas de la investigacion

Recoleccion de
informacion

Seleccion de Herramientas

Elaboracion y redaccién
de las guias

7.2. Recoleccion de informacion

En la primera etapa de la investigacion, se ha realizado una lectura no especifica de
documentaciones sobre Software como un servicio y el framework Ruby on Rails en

busquedas de antecedentes.

Se selecciond las fuentes que se tomarian como primarias y los temas a desarrollar en
cada una de las guias de laboratorio, organizandolas segun su nivel de complejidad y de las
competencias que se pretende sean adquiridas por los estudiantes a lo largo del curso de

manera sistematica.



7.3. Seleccion de herramientas

En esta etapa, se seleccionaron las distintas herramientas (software) a utilizar en el
desarrollo de las guias; basandose en su capacidad, flexibilidad y funcionamiento, buscando
estabilidad se ha elegido una version especifica para cada una. Cabe destacar que, para el
desarrollo de las guias de laboratorio, a los estudiantes se les facilitard una maquina virtual
exportada con todas estas herramientas software instalados, para que se le facilite ain mas la
rapida adquisicion de las competencias que busca la microprogramacion , la cual se puede

descargar del siguiente enlace https://goo.gl/7m7sBm

Se ha optado por los siguientes softwares y versiones:
e Virtualizador
o Oracle MV VirtualBox v5.1.18
e Sistema operativo huésped
o Debian 9
e Ruby on Rails
o Rubyv24.1
o Railsv5.14
e [Editor de texto
o Sublimetext3
» Las credenciales de la maquina virtual son las siguientes:

Usuario: debian
Contrasefia: rubyl
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7.4. Elaboracion y redaccion de las guias

Una vez con las fuentes de informacion definidas y los temas organizados segin su
relevancia y dificultad, se prosigui6 al desarrollo de las guias con sus respectivas soluciones;

este segmento estd divido en 4 bloques dentro los cuales se abordan los siguientes temas:
Bloque 1: lenguaje Ruby
e FEjercicios String y enteros
e Definicion de métodos, uso de métodos.
e Definicion de hash, clases.
Bloque 2: introduccion al framework
e Comando basicos Ruby on Rails.
e Jerarquia de directorios.
e Configuracion de archivos.
e Patron de disefio MVC.
Bloque 3: lenguaje e-Ruby
e Etiquetas <%= %>, <% %>
e (reacion proyectos, utilizando técnicas de desarrollo agil.
e C(Creacion de estilos.
e Integracion de bootstrap.
Bloque 4: propuestas de proyectos practicos.
e Proyecto desarrollo de una aplicacion al estilo instagram.

e Proyecto blog.
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7.5. Formato de guias

Para la elaboracion de las guias se ha definido un formato, en la cual estdn basadas cada

una de las guias presentadas en este trabajo.
Titulo
e Nombre de la guia.
Introduccion
e Una pequefia descripcion de lo que se pretende realizar en la guia.
Objetivos

e Valoracion general de los que se espera lograr en el desarrollo de cada una de las

guias.

Tiempo

e Tiempo estimado para la elaboracion de la practica.
Requerimientos

e (aracteristicas de hardware y software necesarios para la elaboracion.
Referencia

e Informacion de apoyo en la elaboracién de las guias.
Desarrollo

e Seexplicarad de manera detallada los pasos a seguir para la realizacion de las guias.
Ejercicios Propuestos entregados al docente

e Propuestas relacionadas con las actividades que el estudiante ha realizado

anteriormente en la parte del desarrollo de la guia.
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7.6. Detalle de horas para la elaboracion de las guias

En la siguiente tabla se muestra un detalle de las horas y sesiones de clases en que se

divide la elaboracion de cada una de las guias.

Tabla 6 Detalles de las guias

Guia 1 Introduccion lenguaje Ruby (parte I) 2 1
Guia 2 Introduccion al lenguaje Ruby (parte II) 2 1
Guia 3 Trabajando con Rspec y Ruby 2 1
Guia 4 Introduccion al framework RoR 2 1
Guia 5 E:i?srporacién de cédigo Ruby dentro del framework 5 1
Guia 6 Patrén de disefio MVC usando scaffold 2 1
Guia 7 Ruby on Rails con MYSQL 2 1
Guia 8 Ruby on Rails con TDD 2 1
Guia 9 Integracion bootstrap en RoR 2 1
Proyecto 1 | Desarrollo de una aplicacion al estilo instagram 6 3
Proyecto 2 | Blog 6 3
Total horas 30 15

7.7. Linea de trabajo

Una vez redactadas todas las guias y proyectos, se decidi6 realizar una clasificacion de
estas, en dos grupos: guias complementarias y guias base, esto con la intencién que en
situaciones donde sea afectado los encuentros de clases ya sea por feriados u otros

escenarios, el docente pueda modificar la secuencia de estas.

Guias complementarias: Son todas las guias en que los temas abordados no son nuevos
para los estudiantes, son temas o principios bdsicos que los estudiantes han venido
aprendiendo en otros componentes y lenguajes de programacion, por lo que se podrian

asignar como auto estudio o para ser resueltas en horas no presenciales.



Por lo que se considera que el docente podria enfocarse en aquellos temas que los
estudiantes desconocen por ser tan particulares de Ruby o del framework Ruby on Rails los

cuales por su relevancia estan dentro del grupo de guias bases.

Segin lo antes mencionado, la clasificacion resultante queda como se muestra a

continuacion.

Tabla 7 Linea de trabajo

Guia 1 Introduccion lenguaje Ruby (parte I) Complementaria
Guia 2 Introduccion al lenguaje Ruby (parte 1I) Complementaria
Guia 3 Trabajando con Rspec y Ruby Base
Guia 4 Introduccion al framework RoR Base
Guia 5 Incorporacion de codigo Ruby dentro del framework
Base
Rails
Guia 6 Patrén de disefio MVC usando scaffold Complementaria
Guia 7 Ruby on Rails con MYSQL Base
Guia 8 Ruby on Rails con TDD Base
Guia 9 Integracion bootstrap en RoR Complementaria
Proyecto 1 | Desarrollo de una aplicacion al estilo instagram Base
Proyecto 2 | Blog Complementaria

Cabe destacar que, aunque una guia sea considerada complementaria no es porque no
aporte suficientes conocimientos; sino, es para adaptar el presente trabajo a la realidad de la
Universidad en cuanto a pérdida de fechas de clases y por la naturaleza de las guias de ser
guiadas, perfectamente pueden ser resueltas en horas no presenciales apoyandose en las

referencias y ejemplos plasmados en cada una de estas.






5

Capitulo IV:

Desarrollo guias
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Guia 1: Introduccion al lenguaje Ruby (parte I)

Introduccion

Ruby es un lenguaje de programacion orientado a objetos de codigo abierto, reconocido
por ser un lenguaje rapido y sencillo. Su creador Yukihiro “Matz” Matsumo mezcld sus
lenguajes favoritos (Perl, Smalltalk, Eiffel, Ada y Lisp) para formar un nuevo lenguaje que

incorporara lo mejor de cada uno.

En la presente guia el estudiante aprendera un poco sobre el lenguaje Ruby, podra
trabajar con variables String, nimeros; métodos relacionados con String y como se

comportan estos objetos dentro del lenguaje.
Objetivos

e Aprender a declarar variables en Ruby.
e Conocer el funcionamiento de los métodos del lenguaje Ruby.

e Distinguir los tipos de objetos que contiene el lenguaje Ruby.
Tiempo

e Una sesion de clase.

Requerimientos
Sistema Debian 9 virtualizado en Computadora con caracteristicas:
Virtual box con: e Memoria RAM minimo 2GB
e Ruby version 2.4.1 e Procesador minimo 2.1 GHz
e Rails 5.4.1
e Nodejs
e Sublimetext
Referencia

e RubySur. Aprende a programar. rubysur.org/aprende.a.programar/

e Ruby community. Ruby a programmer’s Best friend. https://www.ruby-
lang.org/en/documentation/

e Ruby community. Ruby a programmer’s Best friend. https://www.ruby-
lang.org/en/documentation/quickstart/



A

Desarrollo

1.String.
1.1. Crear un directorio llamado ruby, donde se almacenaran los ejercicios que se
llevaran a cabo a lo largo de esta guia.
1.2. Crear un programa primer_programa.rb, se puede hacer desde el terminal o desde
el editor de texto, asignar 2 variables de tipo String para luego imprimir por
pantalla las 2 variables concatenadas.

var 1 ="hola"

i var 2 = "mundo" i
i puts var_| +var 2 i

i $ ruby primer_programa.rb i
Obtendra una salida de las 2 variables concatenadas

1.4. Editar el archivo creado anteriormente, agregar el siguiente codigo y ver lo que se
muestra por pantalla.

var_1="hola"

—_n

{ var 2
: puts var 1 *2

]
]
]
]
:
]
mundo" :
:
]
]
]
]
]
]

Como se observa, se multiplica el contenido de las variables que son de tipo String, por
la cantidad de veces que se le diga, en este caso la palabra hola se muestra 2 veces y la palabra
mundo 3 veces. (Figura 13)

debian@debian:~/Proyectos RoR/ruby$ ruby primer programa.rb
holahola

mundomundomundo
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T AR

2.Numeros
2.1. Crear un programa nuevo llamado programa numero.rb, en el que se asignaran 2
variables enteras para realizar operaciones de aritmética basica.

var 1 =20
var 2=135

#suma
puts var 1 +var 2
putS nn

#resta
puts var 1 -var 2
puts nn

i #multiplicar i
! puts var 1 * var 2 i
i putS nn i

#dividir
puts var 1/ var 2

puts

#modulo
puts var_1 % var 2

puts

#numeros aleatorios
puts rand(100)

debian@debian:~/Proyectos RoR/ruby$ ruby programa numero.rb
25

15
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3.Conversiones
3.1 En Ruby existen distintos métodos que se aplican a objetos como los String,
numeros enteros, etc. Existen métodos especiales de conversiones que se utilizan
en diferentes formas o casos, para observar el funcionamiento de estos, crear un
archivo programa_conversiones.rb, declarar una variable entera y concatenar con
un texto.

var 1 =22

puts var_1 + " Esto es un entero"

Imprime un error a como se observa en la siguiente figura, esto es debido a que no se
puede concatenar un objeto de tipo entero con una cadena de caracteres.

ruby pro
String

“ror)
from programa_conver .rb:3:in “<main>'

var 1 =22

puts var_1.to_s + " Esto es un entero"

nn

puts

puts var 1

Se obtendra una salida como en la mostrada en la siguiente figura, como se observa,
aunque se ha utilizado el método to_s, la variable var_1 sigue teniendo el mismo valor entero,
pero su representacion es como cadena de caracteres.

lan:~/Pr tos_RoR/ruby$ ruby programa_conversiones.rb
un entero

65



3.4 Editar nuevamente el programa para hacer uso de los métodos to i, el cual
convierte una variable a entero y to_f, el cual convierte una variable a flotante.

var 1 =22

var 2 ="22"

puts var_1.to_s + " Esto es un entero"
puts nn

puts var 2 + " Esto es una cadena"
puts "La suma de las variables es:"

puts var 2.to i+ var 1
puts var 2.to f

S un entero

4.M¢étodos gets y chomp.

Se ha visto que el método puts se utiliza para imprimir en la pantalla; por el contrario, para
leer existe el método gets que trabaja junto con el método chomp, lo que hace este ultimo es
eliminar el caracter “enter” al momento de que el método gets lee un dato del teclado.

4.1 Crear un programa leer.rb y agregar el siguiente codigo.
puts "Ingrese su primer nombre"

| i
| 1
i nombre = gets :
] . . . ]
i puts "Bienvenido "+ nombre + "disfrute! " :
1 ]
| 1
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Al ejecutar el programa se obtiene la siguiente salida.

A/ ruby$ ruby leer.rb

disfrute!

Como se puede observar, el método gets recibe el cardcter “enter” como un caracter mas
de lectura, para solucionar eso es que se utiliza el método chomp.

4.2 Editar el programa anterior y utilizar el método chomp al momento de leer el nombre.

puts "Ingrese su primer nombre"
nombre = gets.chomp

puts "Bienvenido #{nombre} disfrute! "

Al ejecutar el programa se observa la diferencia, cuando se usa el método chomp que ya
no captura el enter como un cardcter mas, de igual forma se observa como la variable nombre
es impresa de una forma distinta a las anteriores.

debian@debian:~/Proyectos RoR/ruby$ ruby leer.rb
Ingrese su primer nombre

Pedro

Bienvenido Pedro
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5.Métodos de String
Como se menciona anteriormente, en Ruby existen distintos métodos que se pueden
aplicar a cada uno de los objetos del lenguaje, en esta seccion se conocera sobre los
métodos relacionados a los String.

5.1 Crear un nuevo programa string.rb y agregar el siguiente codigo:

puts "Ingrese su nombre"
nombre = gets.chomp

#Imprime el nombre ingresado
puts "Nombre => "+ nombre

# convierte al revés el nombre
puts "Método reverse => " + nombre.reverse

#Mayuscula
puts "M¢étodo upcase => " + nombre.upcase

#Minuscula
puts "M¢étodo downcase => " + nombre.downcase

1 inascu ascula (vicev
#Intercambia las minusculas por mayuscula (viceversa
puts "Método swapcase => " + nombre.swapcase

#cambia el primer caracter a mayuscula
puts "M¢étodo capitalize => " + nombre.capitalize

#devuelve el tamafio del string ingresado
puts "Método length => " + nombre.length.to_s

@debian:~/Proyectos RoR/ruby$ ruby string.rb
su nombre

Nombre => Maria

Método reverse => airaM
Método upcase => MARIA
Método downcase => maria
Método swapcase => mARIA
Método capitalize => Maria
Método
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6.Condicionales y bucles
6.1 Los condicionales y los bucles en Ruby funcionan de la misma manera que en
otros lenguajes de programacion, para ver el funcionamiento, crear un programa
nuevo y agregar el siguiente codigo.

iterador=""

while iterador.downcase !="s

puts "Ingrese un nombre"
nombre = gets.chomp
tamafio = nombre.length

if (tamafio >=5)

puts "Su nombre tiene mas de 5 caracteres"
else

puts "Su nombre tiene menos de 5 caracteres"

end
puts "\nPara salir presione la letra S"

iterador = gets.chomp
end
puts "Ha salido del programa"

debian@debian:~/Proyectos RoR/ruby$ ruby condicionales.rb
Ingre un nombre

Fra 0

Su nombre tiene mas de 5 caracter

Para salir presione la letra S
n

Ingrese un nombre

juan

Su nombre tiene menos de

e un nombre

nombre tiene mas de 5 caracteres

salir presione la letra S

alido del programa
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Ejercicios propuestos para ser entregados al docente

Realizar cada uno de los enunciados de la guia, probar su funcionamiento y analizar
cada uno de los programas planteados.

Crear un programa en Ruby que imprima por pantalla una piramide de caracteres, el
programa solicita al usuario un caracter cualquiera, y un niumero entero que sera el
tamafo de la piramide como se muestra en la figura 22.
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Guia 2: Introduccion al lenguaje Ruby (parte II)
Introduccion

Ruby es considerado un lenguaje flexible, no limita al programador, soporta ser alterado
libremente, agregar funcionalidades, quitarlas o redefinirlas, “todo es un objeto”. Es un
lenguaje de guiones (scripts) que permite hacer llamadas al sistema directamente e incluye

una gestion de memoria de manera automatica.

En esta guia el estudiante aprendera diferentes métodos que se pueden aplicar en relacion
a los array y el comportamiento de estos, podra definir métodos propios y clases en Ruby y

también conocer mas sobre los tipos de variables del lenguaje.

Objetivos
e (Conocer como se declara un array en Ruby.
e Analizar el funcionamiento del método each.
e Aprender a definir métodos propios utilizando el lenguaje Ruby.

e Crear hashes, clases, métodos y los tipos de variables en Ruby.

Tiempo
e Una sesion de clase.

Requerimientos

Sistema Debian 9 virtualizado en Virtual | Computadora con caracteristicas:
Fo COI.IZ Rubv versién 2.4.1 e Memoria ram minimo 2GB
. Railz 541 o e Procesador minimo 2.1 GHz
e Nodejs
e Sublimetext
Referencia

e RubySur. Aprende a programar. rubysur.org/aprende.a.programar/

e Ruby community. Ruby a programmer’s Best friend. https://www.ruby-
lang.org/en/documentation/

e Ruby community. Ruby a programmer’s Best friend. https://www.ruby-
lang.org/en/documentation/quickstart/

e James Britt and Neurogami. Hash. ruby-doc.org/core-2.5.0/Hash.html



Desarrollo
1. Array.
1.1. En el directorio ruby, crear un programa en Ruby y asignar a un array los dias de la

semana, para luego imprimirlos por pantalla.

#Harray

nmn nmn nn

semana=["lunes","martes","miércoles","jueves","viernes","sabado","domingo"]

puts semana

puts semana [1]
puts semana [3]

i puts "\nImprimir por posicion" i
i puts semana [5] i

1.2. Ejecutar el programa en el terminal y analizar lo que imprime.

debia bian:~/Proyectos RoR/ruby$ ruby array.rb
Lunes
martes
miércoles
jueves
viernes
bado
domingo

Imprimir por posicidn

L
22

(=]

Como se observa en la figura 23, cada uno de los datos del array tiene una posicioén dentro
de ¢él, pudiéndose llamar a cada uno de ellos, con el simple hecho de escribir en qué posicion
se encuentra el dato que se quiere mostrar por pantalla.
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2. Me¢étodo each
2.1. El método each en Ruby se utiliza como iterador para recorrer un array, tomando

como ejemplo el programa anterior, crear uno nuevo y utilizar el método each para
recorrer el array e imprimirlo por pantalla.

nn nn " ons nn

semana = ["lunes","martes","miércoles","jueves",

nmn

viernes","sabado","domingo"]
i=0
semana.each do |dia]

puts "dia " +1i.to s +"="+dia

i+=1

La variable 1 solo se utiliza como un contador para mostrar que dato es el almacenado en
cada posicion del array.

2.2. Ejecutar el programa y verificar su funcionamiento

/ruby$ ruby metodo each.rb

6=domingo

El método each es el método mas utilizado al momento de recorrer un array en Ruby, itera
cada posicion que existe en el array de manera ordenada.

3. Métodos para trabajar con array

En Ruby existen muchos métodos especificamente para trabajar con array, entre los cuales
se pueden encontrar: pop, push, join, last, split. En este enunciado se mostrara el
funcionamiento de algunos de ellos, los cuales son muy utiles en el desarrollo de aplicaciones
en donde se trabaja con el lenguaje Ruby.
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3.1. A continuacidn, se debera realizar un programa en el que se utilicen algunos de los
métodos antes mencionados.

semana = ["lunes","martes","miércoles","jueves",

viernes","sabado","domingo"]

puts "Array en Ruby"
puts semana

puts "\nMétodo to_s"
puts semana.to_s

puts "\nM¢étodo join"
puts semana.join (",")

puts "\nMétodo first"
puts semana.first

puts "\nM¢étodo last"
puts semana.last

puts "\nM¢étodo length"
puts semana.length

3.2. Ejecutar el programa y verificar el funcionamiento, es importante ver como se
comporta cada uno de los métodos con respecto al array.

ebian:~/Proyectos RoR/ruby$ ruby metodo array.rb
en Ruby

Método to s
["lunes", "martes", "miércoles", "jueves", "viernes", "sabado", "domingo"]

Método join
Lunes,martes,miercoles, jueves,viernes,sabado,domingo

Método first

domingo

Método length
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3.3. Modificar el programa anterior, y hacer uso de los métodos push y pop para ver la
diferencia del comportamiento entre ambos, en relacion a su uso sobre los arrays.

semana = ["lunes","martes","miércoles","jueves",

viernes","sabado","domingo"]

puts "Array completo"
puts semana.to_s

puts "\nMétodo POP"
puts semana.pop

puts "\nM¢étodo length"
puts semana.length

puts "\nUltimo dato"
puts semana.last

puts "\nM¢étodo PUSH"
puts semana.push "final"

puts "\nTamafio nuevo"
puts semana.length

Al ejecutar el programa se observa que el método pop extrae el ultimo dato dentro del
array y lo elimina del conjunto, a diferencia del método push, que lo que hace es insertar el
valor del dato indicado al final del conjunto.

ebian:~/Proyectos RoR/ruby$ ruby push pop.rb
mpleto
["lunes", "martes", "miércoles", "jueves", "viernes", "sabado", "domingo"]

do POP
domingo
Método length

dato

PUSH

Tamafio nuevo

|
i
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4. M¢étodos propios
4.1. En Ruby como en cualquier otro lenguaje de programacion se pueden definir
métodos para que realicen cierto trabajo, para entender un poco mejor de esto, crear
un nuevo programa llamado metodos_propios.rb y agregar el siguiente codigo.

#definicion de métodos
#método con parametros
def edad (afo_naciento, afio_actual)

edad = afio_actual.to i - afio_naciento.to i
puts "\nTu edad actual es #{edad} afios"
end
#método sin parametros
def nombre
puts "Ingrese su nombre"
nombre = gets.chomp

if nombre.downcase
nombre = nombre.upcase

! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
] else !
1

. I
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1

nombre = nombre
end
puts "Bienvenido #{nombre}"
end

#Invocacion de los métodos
nombre

puts "Ingrese su afio de nacimiento"
aflo_naciento = gets.chomp

puts "Ingrese el afio actual"
afio_actual = gets.chomp

edad(afio_naciento, afio_actual)

Como se puede observar se han definido dos métodos, uno llamado nombre que no
recibe parametros y el otro llamado edad, que recibe dos parametros y que sera el
encargado de calcular la edad de una persona.
debian@debian:~/Proyectos RoR/ruby$ ruby metodos propios.rb

nombre

renido MARIA
afno de nacimiento

se el anfo actual

2018

Tu edad
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5. Hash
5.1. Algo muy utilizado en el lenguaje Ruby son los hashes al momento de trabajar con
datos. Crear un programa llamado hash.rb y agregar el cédigo a continuacion.

colorHash = {}

i colorHash['rojo '] = "#FF0000' i
i colorHash['verde'] ='#008000' i
i colorHash['azul '] = "#0000FF" !

colorHash.each do |tipoCodigo, color]|

puts tipoCodigo +': '+ color

En los hashes, cada dato almacenado se guarda con un nombre que se conoce como una
clave, esta clave puede ser textos o nimero y es por medio del cual se puede identificar cada
uno de los datos que pertenecen al hash; como se puede observar en la figura 28, se imprime
cada dato del hash por medio de su clave.

5.3. Para ver de otra manera el funcionamiento, crear un nuevo programa hash 2.rb y
agregar el codigo.

user = { :name => "Juan Pérez", :email => "JuanP@example.com" }

puts "Nombre de usuario: #{user [:name]} "
puts "\nCorreo: #{user [:email]}"

Al ejecutar el programa se observa como se hace referencia a los datos del usuario,
haciendo uso de la clave para poder mostrarlos por pantalla.
debian:~/Proyectos /ruby$ ruby has
> de usuario: Juan Pérez

Correo: JuanPi ample.com
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6. Clases
6.1. Crear un programa clases.rb, en el cual se creard una clase Palindromo que contendra
un método para verificar una frase ingresada, como aparece a continuacion.

class Palindromo

def verificar frase (frase)

if frase == frase.reverse
puts "La frase #{frase} ES palindromo"

else
puts "La frase #{frase} NO es palindromo"

end

end

puts "Ingrese una frase"
frase = gets.chomp

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
:
1
end :
:
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
:
1
. . 1
verificar = Palindromo.new !

1

1

6.2. Ejecutar el programa e ingresar la palabra “level” para verificar su correcto
funcionamiento.

Una frase Palindromo es una palabra o expresion, que es igual si se lee de izquierda a
derecha que de derecha a izquierda. Puede ejecutar el programa de nuevo e interactuar con
el funcionamiento, para realizar distintas pruebas ingresando otras palabras o frases.
Ejemplo: “anitalavalatina”.
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7. Variable de instancia.

7.1.

Las variables de instancia son variables de un objeto, una de las diferencias de las
variables locales es que estas existen hasta que el método ha terminado e inician con
arroba “@”. Crear un programa en Ruby llamado variables.rb y escribir lo siguiente:

class Dado

def initialize
rodar
end

def rodar
(@numero_mostrar = 1 + rand(6)
end

def mostrar
(@numero_mostrar

end

end

puts "cuantas veces desea lanzar el dado
lanzar = gets.chomp

while lanzar.to 1> 0

lanza dado = Dado.new.mostrar
puts "\nLanzamiento "

puts lanza_dado

lanzar = lanzar.to i- 1

Como se observa en el codigo la variable numero_mostrar, se utiliza en los métodos

rodar y mostrar, y siempre mantiene el mismo el valor.
7.2. Ejecutar el programa y verificar el funcionamiento de la variable numero mostrar,

la cual mantiene su valor en todos los métodos hasta ser mostrada por pantalla.

debian@debian:~/Proyectos RoR/ruby$ ruby variables.rb

cuantas veces desea lanzar el

anzamiento

Zamiento

Lanzamiento

Py

Lanzamiento
1
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Ejercicios propuestos para ser entregados al docente

Realice cada uno de los enunciados de la guia, probar el funcionamiento y analizar
cada uno de los programas planteados.

Crear un programa en Ruby que contenga un hash, el cual este compuesto de nombre
= clave y celular = valor, el programa deberd mostrar el hash completo, solicitar el
nombre que seria la clave y retornar el celular que seria el valor, correspondiente a
ese nombre. Debera validar si el dato existe en el hash y que cuando se ingrese un
nombre en mintiscula a como se muestra en la figura 32, el nombre Juan se ingresé
en minuscula y el programa devuelve el celular correspondiente al nombre.

/rub ¥y$ ru b

un nomb

numero de celular

3. Realice un programa en Ruby que solicite por pantalla un nimero cualquiera y que

imprima la suma de los nimeros pares e impares que componen el nimero ingresado,
para la solucion crear una clase de nombre Calcular la cual contendra 2 métodos, el
primer método para los calculos de los nimeros pares y el segundo método para los
calculos de los numero impares, se debera mostrar a como se muestra en la figura

/rubys$ ruby

Extra: hacer que el programa ntimero 1 que se muestra en la figura 32 se ejecute varias veces
hasta presionar una tecla.
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Guia 3: Trabajando con Rspec y Ruby
Introduccion

Rspec es una herramienta de pruebas escrita en Ruby, mayormente utilizada para el
desarrollo en base a pruebas o TDD y desarrollo en base comportamiento o DBB. En esta
guia el estudiante pondra en practica los conocimientos obtenidos en el desarrollo de las guias
anteriores en base a los principios basicos del lenguaje Ruby, de igual forma podra

introducirse en lo que es el desarrollo en base a pruebas utilizando la gema Rspec.
Objetivos

e Aprender a usar la herramienta Rspec.
e Crear pruebas en Ruby utilizando Rspec.

e Escribir codigo Ruby y hacer funcionar los test.
Tiempo
e Una sesion de clase.

Requerimientos

Sistema Debian 9 virtualizado en Virtual box C d T
con: omputadora con caracteristicas:
e Ruby version 2.4.1 e Memoria ram minimo 2GB
e Sublimetext e Procesador minimo 2.1 GHz
e Rspec
Referencia

e David Chelimsky. The Rspec book. https://goo.gl/GKNzwK

e Ed  Wassemann. Pruebas  RSpec  para  principiantes, Parte 1.
https://code.tutsplus.com/es/articles/rspec-testing-for-beginners-part-1--cms-26716

e saasbook. Ruby Intro. https://github.com/saasbook/hw-ruby-intro

e Ruby community. Ruby a programmer’s Best friend. https://www.ruby-
lang.org/en/documentation/quickstart/



A

Desarrollo
1. Crear un directorio donde almacenar el proyecto.

1.1. Crear un archivo llamado Gemfile dentro del directorio creado anteriormente, este
archivo es donde se agregara la gema que necesita el proyecto, en este caso solo se
utilizara la gema rspec para realizar los tests al codigo.

1.2. Abrir el archivo Gemfile y agregar las siguientes lineas, para poder integrar rspec al
proyecto.

2. En el terminal, ubicarse dentro del directorio de trabajo y escribir los siguientes
comandos.

2.1. Instalar la gema rspec, que es la que se utiliza para trabajar con TDD y que servira
para elaborar los tests.

2.2. Ejecutar rspec.
Se crearan automaticamente dos archivos: .rspec y spec/spec_helper.rb que son los
archivos que utiliza rspec para correr los tests.

_____________________________________________________________________________________

3. En el directorio raiz del proyecto, crear una carpeta nueva llamada lib
3.1. Dentro de la carpeta lib, crear un archivo ruby.rb y agregar lo siguiente.

def intro array
#escribir el codigo
end

i def nombre nom i
| #escribir el codigo |
i end 1

def datos? array
#escribir el codigo
end

Uno de los principales motivos de crear tests, es que dan garantia de un co6digo de mejor
calidad que ha sido sometido a diferentes eventualidades y todos los posibles bugs fueron
corregidos. Como se observa, en el codigo anterior existen 3 métodos que seran donde se va
escribir el cddigo Ruby en base a los tests que se aplicaran en el proyecto, mostrado a
continuacion.
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4. Dentro de la carpeta spec, crear un archivo rspec_1.rb y copiar el siguiente codigo, este
codigo es cada uno de los tests aplicados, para escribir el cédigo Ruby dentro de los
métodos que estan en el archivo ruby.rb.




: $ rspec spec/rspec_1.rb

Al ejecutar el comando anterior mostrard un conjunto de mensajes en color rojo, los cuales
corresponden a cada uno de los tests que se estan aplicando en el ejercicio, cuando los tests
se muestran en color rojo es debido a que los tests ejecutados estan fallando, en relacion a la
funcionalidad del codigo al cual se le estan aplicando cada uno de ellos.

Al final de todos los mensajes, se muestra exactamente los tests que estan siendo ejecutados.

El desarrollo en base a pruebas o TDD no es mas que, primero escribir los tests y correrlos
esperando que fallen; que es cuando se muestran los mensajes en rojo, escribir codigo y
volver a correr los tests, esperando que estos pasen y que se muestren los mensajes en verde
que significa que el c6digo no contiene errores o que los tests funcionan de manera correcta.
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| Ejercicios propuestos para ser entregados al docente

1. Realizar cada uno de los enunciados de la guia.

2. Escribir el codigo Ruby necesario dentro cada una de los métodos creados en el archivo
lib/ruby.rb para aprobar todos los tests, y que muestre los mensajes en color verde como
se observa en la figura 36.

Extra: escribir un conjunto de tests en relacion a lo aprendido en la guia dentro del archivo
rspec_1.rb, para luego crear un método y escribir codigo ruby de tal manera que pueda hacer
funcionar los test a como se trabajo en la guia.
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Guia 4: Introduccion al framework Ruby on Rails

Introduccion

Ruby on Rails es un framework de aplicaciones web de codigo abierto que sigue el

paradigma del patron de diseiio Modelo Vista Controlador (MVC), dando la posibilidad de

crear aplicaciones web con poco codigo y configuraciones minimas.

En esta guia se tendrda un acercamiento al framework para conocer la base de su

funcionamiento: version, configuracion, directorios, comandos basicos que se utilizan al

momento de crear aplicaciones, etc.

Objetivos

Verificar las versiones de software instalados
Conocer comandos basicos del framework RoR.
Crear una primera aplicacion basica en RoR.
Conocer acerca de la jerarquia de directorios

Tiempo

Una sesion de clase

Requerimientos

Sistema Debian 9 virtualizado en Virtual | Computadora con caracteristicas:
box con: e Memoria ram minimo 2GB

Ruby version 2.4.1 e Procesador minimo 2.1 GHz
Rails 5.1.4
Nodejs
Sublimetext

Referencia

Michael Hartl. Ruby on Rails tutorial (Rail5), Learn Web Development with Rails.
https://www.railstutorial.org/book/beginning

Ruby on Rails org, RailsGuides, The Rails command line.
http://guides.rubyonrails.org/command _line.html




Desarrollo

1. Verificar las versiones de software instaladas.

Es importante verificar las versiones de software instaladas, para asi poder continuar con
la realizacion de la guia sin ninglin problema.

1.1. Verificar la version de Rails.

[1686-1inux]

version

01-06 16:. 41 a65ab2893cab319e89e48b8a38cfB8a59ch9a8200

2. Crear un nuevo proyecto en Rails.
2.1. Haciendo uso del terminal, ubicarse en el directorio donde se va a almacenar el
proyecto.

o
(@]
o
=
(@}
8
o
S~
o
(¢]
o
=
2
p-u
=
o
>
o
Q
—
o
lm
=
o
=
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Al ejecutar el comando anterior se estd creando un proyecto nuevo, mostrara unos
mensajes de la creacion de archivo y directorios a como se observa en la figura 40.

create
create
create
create
create
create

run
create
create
create
create
create
create
create
create
create
create
create
create
create
create
create
create
create
create
create
create
create
create
create
create
create
create
create
create

Cada vez que se crea un proyecto en Rails, se debe ingresar al directorio que se ha
generado con el comando rails new. Este directorio, es el que contiene la nueva aplicacion
en la que se va a trabajar y en todos los casos se debe estar ubicado dentro de ¢l, para asi
hacer uso de los distintos comandos que se ejecutan en el desarrollo de aplicaciones con Ruby
on Rails.
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Jerarquia de directorios

Al momento de crear un nuevo proyecto; Rails genera un conjunto de archivos y
directorios necesarios para su funcionamiento, dentro de los mas importantes y mas utilizados
estan: el directorio app en este se encuentra informacion sobre las vistas, controladores,
archivos css; el directorio config en este se encuentran archivos de configuracion como
routes.rb en el cual se configuran las rutas de la aplicacion; el directorio db es el relacionado
a la base de datos del proyecto, en este directorio se almacena el esquema actual de la base
de datos y las migraciones que se realizan; el directorio test en este es donde se crean los
archivos de los tests que se le aplican en la aplicacion; y el archivo Gemfile este es el
encargado de las gemas que se utilizan en el proyecto, a continuacion se muestra una breve
descripcion de cada uno de ellos.

Tabla 8 Jerarquia de directorios de un proyecto en rails

Descripcion

Se encuentra todos los archivos y directorios relacionados con los
modelos, vistas, controladores y helpers que son partes de la aplicacion.
También se encuentra en directorio assets el cual contiene el directorio
images que es donde se ubican las images que contiene la aplicacion, el
directorios stylesheets que contienes los archivos de estilos y el directorio
javascripts donde guardan los archivos javascripts (js) de la aplicacion.

Contiene un conjunto de scripts que son incluidos dentro del propio
framework.

Se encuentran los archivos de configuracion de las rutas, de la base de
datos etc.

Almacena el esquema actual de la base de datos y las migraciones.

Uno de los archivos mas importantes del proyecto, este es el archivo de
gemas encargado de especificar las dependencias de la aplicacion Rails.

Carpeta donde se incluyen modulos que extienden la aplicacion.

Contiene los ficheros de registros de actividades del servidor.

Directorio de donde se sirven los archivos estaticos y los recursos
compilados del framework.

Sirve para localizar las tareas que se pueden ejecutar desde la linea de
comandos.

Contiene una pequefia descripcion de la aplicacion.

Test unitarios de la aplicacion.

Archivos temporales como caché, archivos pid del sistema, etc.

Carpeta donde introducir el codigo de terceros a la aplicacion.




2.4. Una vez ubicado dentro del directorio del nuevo proyecto creado, iniciar el servidor
para comprobar que arranca sin ningiin problema.

Con la version de Rails que se trabaja, viene instalado el servidor PUMA por defecto,
que es una pequefia libreria que proporciona un servidor HTTP muy répido y concurrente
para aplicaciones web de ruby, creado por Evan Phoenix a finales del 2011. A diferencia de
otros servidores utilizados en un ambiente de desarrollo como WEBTrick que es un servidor
sencillo y que permite un solo proceso lo cual hace que las conexiones y solicitudes tarden
mas tiempo; PUMA utiliza hilos, ademas de procesos de trabajo para aprovechar de una
mejor forma la CPU. En el proyecto creado en Rails se puede observar la configuracion del
servidor en el archivo config/puma.rb, este servidor se utiliza cominmente en un ambiente
de desarrollo, pero debido a su gran capacidad de procesamiento también puede ser utilizado
en ambiente de produccion.

Si el servidor inicia de manera correcta, mostrard unos mensajes en el terminal donde se
puede observar el nombre del servidor que se ejecuta, version de Rails, version de Ruby,
cantidad de hilos o procesos configurados, ambiente en el que se esta trabajando, la direccion
y puerto en el que escucha el servidor, a como se muestra en la siguiente figura.

starting 51 s

ion 3.11.0 (r 1-plll), codename:
1 ids: 5

g on tcp:,
_ to stop
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Navegando en la direccion anterior, tendréd acceso a la pagina por defecto del proyecto nuevo.
A rans

Yay! You're on Rails!

Rails version: 5.1.4
Ruby version: 2.4.1 (i686-1inux)

Detener el servidor presionando la combinacion de teclas Ctrl+C en el terminal.

3. Agregar una accion al controlador.

3.1. Cuando se crea un proyecto nuevo en Rails, se crea por defecto un controlador
llamado Application _controller. Para Verificar que existe el controlador, puede
ejecutar el siguiente comando en el terminal.
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3.2. Abrir el archivo del controlador que se encuentra en la direccion
app/controllers/application_controller.rb en el editor de texto, y definir la accion
del controlador.

def hola
render html: "hola, mundo!"

end

Por defecto, cuando se ejecuta la accion de un controlador, Rails renderiza una vista que
se llame igual a la accidon (al método) y que se encuentre en una carpeta que se llame igual
al controlador dentro del directorio app/views. Este comportamiento se puede cambiar
haciendo uso del método render, con este método se puede renderizar codigo HTML o una
vista diferente, como se puede observar en el coédigo anterior en la accién hola se hace un
render html del texto “hola mundo”

El archivo controller/application_controller.rb deberd quedar como se muestra en la figura

44.

application_controller.rb

Figura 44 Definicion de la accion del controlador

4. Configurar el archivo routes.rb.

El archivo routes.rb es donde se definen las rutas de la aplicacion en Rails, cada ruta esta
compuesta por: verbos HTTP (GET, POST, PATCH, PUT, DELETE), path, controlador y
método (accion). Otra parte importante es el método root, este método es por medio del cual
se establece la ruta raiz de la aplicacidon, esta ruta solicitudes get a una accidn, es
recomendable que esta ruta siempre este el parte superior del archivo routes.

4.1. Abrir el archivo routes (config/routes.rb) y agregar la siguiente linea.

i root 'application#hola' i

L
En este caso al método root se hace relacion al controlado y la accién hola que pertenece
a ese controlador.

92



El archivo config/routes.rb quedara como se muestra a continuacion.

Figura 45 Archivo routes.rb

4.2. Guardar los cambios realizados e iniciar el servidor en el terminal.

4.3. Abrir el navegador en la direccion 127.0.0.1:3000 y verificar que ahora, la pagina
principal presenta la accion hola creada anteriormente.

L] Mozilla Firefox -ox

[ http:/127.0.0.1:30000 x| +

s

€ (O 127.0.0.1:3000 vl »

hola, mundo!

Figura 46 Pagina principal del proyecto

Ejercicios propuestos para ser entregados al docente

1. Realizar cada uno de los enunciados de la guia y verificar el correcto funcionamiento.
2. Crear una accién nueva que muestre un texto cualquiera.

3. Editar el archivo routes.rb, para que la aplicacion siempre inicie, por defecto, con la
nueva accion creada en el inciso anterior.



Guia S: Incorporacion de codigo Ruby dentro del framework Rails.
Introduccion

Ruby on Rails también conocido como RoR, es un framework escrito en lenguaje de

programacion Ruby desarrollado por David Heinemeier.

En esta guia se creara un pequefio proyecto haciendo uso del framework y se trabajara
con las vistas de los usuarios finales, introduciendo codigo Ruby dentro estas, se aprendera
un poco sobre las hojas de estilos, como agregar un controlador nuevo a un proyecto, asi

como también se hara uso de archivos de configuracion ya anteriormente utilizados.
Objetivos:

e Integrar codigo Ruby dentro de las vistas.
e Agregar estilos (CSS) a un proyecto en Rails.
e Crear controladores propios.

Tiempo
e Una sesion de clase.

Requerimientos

Sistema Debian 9 virtualizado en Virtual | Computadora con caracteristicas:
box con: e Memoria ram minimo 2GB
e Ruby version 2.4.1 e Procesador minimo 2.1 GHz
e Rails 5.4.1
e Nodejs
e Sublimetext

Referencia

e Michael Hartl. Ruby on Rails tutorial (Rail5), Learn Web Development with Rails.
https://www.railstutorial.org/book/

e LibrosWeb.es. capitulo 4. Hola, Rails!
http://librosweb.es/libro/introduccion_rails/capitulo 4.html

e Ruby on Rails org, RailsGuide, The Rails command line.
http://guides.rubyonrails.org/command_line.html



AL

Desarrollo

1. Creacidn de un proyecto nuevo.
1.1. Ubicarse en el directorio donde se va almacenar el proyecto.

_____________________________________________________________________________________

1.3. Ubicarse dentro del proyecto e iniciar el servidor para comprobar que funciona sin
ningun problema.

opmen
ptions

Love Song

I

-fi?nus

Yay! You're on Rails!

Rails version: 5.1.4
Ruby version: 2.4.1 (i686-1linux)
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2. Generar un nuevo controlador al proyecto.
2.1.Verificar cudl es el controlador existente dentro del proyecto. De la siguiente forma
se obtendra el nombre de los controladores que existen hasta el momento.

Running via Sp
Create
route
invoke
Create
Create
invoke
Create
invoke
Create
invoke
invoke
invoke  co
create /javascrip come.coffee
invoke s
Create app/assets/s elcome.scss

Con el comando anterior se genera y agrega un nuevo controlador (Ilamado welcome) al
proyecto, de igual forma se crean un conjunto de archivos y directorios propios del
controlador, que trabajan en conjunto para su funcionamiento, dentro de los mas importantes
se puede mencionar el archivo welcome_controller.rb y el archivo de las vistas llamado
index.html.erb, que se pas6 como parametro al momento de generar el nuevo controlador.
Dentro del controlador se crear una accion de nombre index que hace referencia a la vista
index.html.erb del controlador, en la mayoria de los casos el controlador necesita de una vista
por medio de la cual se muestra al usuario cada una de las acciones que puede realizar un
controlador en especifico.
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2.3. Verificar nuevamente los controladores del proyecto. Podra observar que ahora ya
existe uno nuevo, y que se corresponde con el creado anteriormente.

debian@debian: ~/Proyectos RoR/my app

Archivo Editar Pestafias Ayuda

_ _ ||
Figura 50 Controladores existentes en el proyecto
2.4. Abrir el archivo welcome_ controller.rb que se encuentra en el directorio
(app/controllers/) y verificar que existe el método index, que fue creado al momento
de generar el controlador, este es el método (accidon) que tiene relacion con la vista
index.html.erb.

4p welcome controllerrb  x

—ontroller

Figura 51 Archivo del controlador

3. Trabajar con la vista

Para comenzar a trabajar con las vistas se debe ubicar el directorio (app/view/), que es
donde se almacenan las vistas del proyecto, ahi se observa un archivo llamado
index.html.erb, este es por medio del cual los usuarios finales interactiian con la aplicacion

3.1. Editar el archivo index.html.erb del nuevo controlador y escribir el siguiente cédigo

<h1>Bienvenido</h1> i
<p>Pagina de inicio</p> ]
<p>UNAN-Leon</p> ]
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3.2. Editar el archivo welcome.scss, que se encuentra en el directorio
(app/assets/stylesheets/), en este directorio es donde se almacenan todas las hojas
de estilos que contiene el proyecto. Todos los archivos de estilos en rails terminan
en “.scss” debido a que el framework permite utilizar el lenguaje de estilos llamado
Sass (Syntactically Awesome StyleSheets), es una extension de css que agrega
potencia y elegancia al lenguaje basico. Para darle un poco de formato a las vistas,
agregar el siguiente codigo.

———————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————

color: black;
height: 30px;
text-align: center;

}

P

{
height:15px;
text-align: center;

3.3. Ir a la direcciéon (http://localhost:3000/welcome/index), podra obtener una vista
como la de la figura 52.

MyApp - Mozilla Firefox

MyApp x |+

€ | (i) | localhost:3000/welcome/index » =

Bienvenido
Pagina de inicio

UNAN-Leon

Como se observa en el navegador, se le ha aplicado formato al texto en la vista a través de
las hojas estilos.

4. Si navega directamente en http://localhost:3000/ no se tendra acceso a la vista antes

modificada, para esto, se debe modificar el archivo routes.rb, de manera que inicie (root)
con la vista de nombre index.html.erb.
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MyApp - Mozilla Firefox

MyApp x | +

2 (@ | localhost:3000 ol » | =

Bienvenido
Pagina de inicio

UNAN-Leon

Al momento de actualizar el navegador ya se ha obtenido el acceso a la vista en la cual se
ha estado trabajando a como se puede observar en la figura 53, esto es debido a que se ha
especificado la ruta del controlador, como la ruta raiz o principal del proyecto.

6. Uso del lenguaje Ruby en el framework Rails.

Dentro del framework se trabaja con lenguaje Ruby; de igual forma en las vistas se puede
agregar codigo Ruby a través del lenguaje Embedded Ruby, conocido como eRuby o ERB,
haciendo uso de etiquetas propias del lenguaje ERB.

6.1. Para ver el funcionamiento ir al archivo welcome_controller.rb y crear un array
global con los dias de la semana dentro del método index.

@dias_semana =
["Lunes","Martes","Miércoles","Jueves"," Viernes","Sabado","Domingo"]

6.2. Para poder hacer uso del array dentro de la vista, se debe utilizar lenguaje ERB en
el archivo de la vista index.html.erb; editar el archivo y escribir el siguiente.

____________________________________________________________________________________

<h3>Imprimiendo un array Ruby dentro de una vista</h3>
<% (@dias_semana.each do |dia| %>
<%= dia %> <br>
<% end %>
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El cédigo agregado a la vista hace uso de etiquetas propias del lenguaje ERB, como
<% %>y <%=%>, que se utilizan para poder ingresar codigo Ruby dentro de las vistas, una
de las diferencias entre estas 2 etiquetas es que esta (<%= %>) se utiliza cuando se imprime
en la vista, como en el caso anterior que imprime cada uno de los datos almacenados en el
array, y la etiqueta (<% %>) se utiliza para ejecutar c6digo Ruby dentro las vistas pero sin
mostrar ningin contenido, el uso de estas se puede observar en la siguiente figura.

] MyApp - Mozilla Firefox -
MyApp x | 4+
€ @ | localhost:3000 el » | =
Welcome

Pagina de inicio
Unan-Leon

Imprimiendo un array ruby dentro de una vista

Lunes
Martes
Miércoles
Jueves
Viernes
Sabado
Domingo

Figura 54 Array impreso en la vista utilizando lenguaje ERB

6.3. De igual forma se puede hacer uso de los distintos métodos propios de los array, en
el caso anterior se utilizé el método each para recorrer el array. Escribir el siguiente
codigo en el archivo index.html.erb.

<h3> M¢étodo last</h3>
<%= (@dias_semana.last %>

___________________________________________________________________________________
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Utilizando el método last, se muestra en la vista el Gltimo dato almacenado en el array, a
como se observa en la figura 55.

-:.l) MyApp - Mozilla Firefox - 0O x
MyApp x | +
€ (| localhost: 20 cl » =
Welcome

Pagina de inicio
Unan-Leon

Imprimiendo un array ruby dentro de una vista

Lunes
Martes
Miércoles
Jueves
Viernes
Sabado
Domingo

Método last

Domingo

Figura 55 Uso del método last en la vista

Ejercicios propuestos para ser entregados al docente

1. Realizar cada uno de los enunciados de la guia.

2. Muestre en la vista index.html.erb el primer dato almacenado y el tamafio completo
del array, haga uso de métodos similares a los vistos anteriormente.

Ejemplo:

Primer campo del array

Lunes

Tamano del array

7

Figura 56 Ejercicio 1, tamafio y primer campo del array

101



Generar un nuevo controlador de nombre “hash” y una accidon que es la que tendra
relacion con la vista llamada “mostrar”, similar al realizado al inicio de esta guia.

Dentro de la accion mostrar que se cred junto al nuevo controlador del proyecto, crear
un hash con los datos de una persona: nombre, apellido, teléfono, correo.

Modificar la vista del controlador creado anteriormente y mostrar los datos del hash
en una tabla html.

Agregar codigo css a la tabla, se mostrard en la vista como en la figura 57 que se
puede ver que la tabla contiene formato, colores, bordes.

Configurar el archivo routes.rb para cambiar la pagina de inicio del proyecto y ahora
hacerlo apuntar al nuevo controlador junto con su respectiva vista, la cual debera
quedar como se observa en la figura 57.

MyApp - Mozilla Firefox
MyApp = +

€& (i | localhost:3000 % »

Segundo controlador
Hashes

[Nombre|Fars |
[Apellid]Forez |
|
|

[Teléfono|80221772
[ Correo |Mario@gmail.com

Figura 57 Ejercicio 2, visualizar el contenidode un hash en la vista
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Guia 6: Patron de diseiio MVC usando scaffold
Introduccion
Ruby on Rails sigue el patrén de arquitectura de software Modelo-Vista-Controlador,
que separa los datos de la légica de negocio, de una aplicacién de su representacion y el

modulo encargado de gestionar los eventos y las comunicaciones.

En la siguiente guia se aprenderd a crear aplicaciones web, utilizando el framework Ruby
on Rails mediante el generador de cédigo scaffold, que permite tener las funcionalidades
basicas de administracion de un modelo, CRUD (Create, Read, Update, Delete) es comun
para cualquier sistema transaccional. La idea es también conocer lo que es el patron de disefio
MVC, ya que al hacer uso de scaffold este genera todo el cddigo del modelo, la vista y el

controlador de la aplicacion.

Objetivos
e Comprender el uso de scaffold y de los métodos CRUD generados.
e (reacion de una aplicacion usando scaffold.
e Entender el patron de disefio MVC.

Tiempo
e Una sesion de clase.

Requerimientos

Sistema Debian 9 virtualizado en | Computadora con caracteristicas:
Virtual box con: e Memoria ram minimo 2GB
e Ruby version 2.4.1 e Procesador minimo 2.1 GHz
e Rails 5.4.1
e Nodejs
e Sublimetext
Referencia

e Elicia. Scaffolding en RoR. https://gist.github.com/Elicia/8530046

e Ruby on Rails org, RailsGuide, The Rails command line.
http://guides.rubyonrails.org/command _line.html

e Ruby on Rails org, RailsGuide, Active Record  Migrations.
http://guides.rubyonrails.org/active_record migrations.html
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Desarrollo
1.Crear un nuevo proyecto en Rails.

1.1 Crear un proyecto y ubicarse en su interior haciendo uso del terminal.

Hay que mencionar algo importante para la creacion de modelos, siempre se escriben con
la primera letra en mayuscula y en singular; en cualquier otro caso el framework por defecto
corrige la escritura, como el caso anterior el nombre del modelo sera Buy.

Tipos de datos

Cuando se genera un scaffold se debe de pasar como parametro los tipos que datos que
contendra la tabla de la base de datos donde se guardaran los datos de la aplicacién, en la
siguiente tabla se muestra los distintos tipos de datos y uso.

Tabla 9 Tipos de datos en Rails

:binary Datos binarios

:boolean Datos tipo booleano puede ser verdadero o falso

:date Datos de tipo fecha

:datetime Datos de tipo fecha y hora

:decimal Datos de tipo decimal.

:float Datos de tipo flotante

:integer Datos de tipo entero

:string Datos de tipo cadena de caracteres.

text Datq de tipo texto, parecido al tipo string pero este admite una mayor
cantidad de caracteres.

:time Dato de tipo tiempo.

et T'ipo de dato simil'flr gl datetime, se dice que son sindnimos pero con
diferentes caracteristicas
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Cuando se utiliza scaffold para crear operaciones CRUD, este crea todos los archivos y
métodos necesarios para el correcto funcionamiento del proyecto. Scaffold crea modelos,
vistas, controladores, hojas de estilo, entre otros archivos y directorios como se muestra en
la siguiente figura.

invoke
create
create
invoke
create
create
invoke

route
invoke
create
invoke
create
create
create
create
create
create
invoke
create
invoke
create
invoke
invoke
create
create
create
invoke
create
invoke
invoke
create
invoke
create
invoke
create

2.Migrar los datos.

Las migraciones son el modo mas conveniente de cambiar el esquema de la base de datos
a través del tiempo de una manera consistente y facil, utilizan un lenguaje de definicion de
esquemas (DSL) en Ruby, por lo que no tiene que escribir SQL.
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3.Rutas

Las rutas son una parte muy importante de la aplicacion. Como se mencion6 anteriormente
scaffold genera las rutas, para que pueda existir una conexion entre las peticiones del usuario
y la aplicacion.

Una de las diferencias es que scaffold utiliza enrutamiento de recursos, esto permite
declarar todas las rutas comunes para un controlador, en lugar de declarar rutas por separadas
por cada una de las acciones que realiza el controlador como: index, show, new etc. Esta ruta
se declara en una sola linea de cddigo en el archivo routes.rb, como se observa en la figura
60. En este caso scaffold la genera automaticamente.

routes.rb ®

s1ls.application.routes.draw do

Cada ruta estd compuesta por los siguientes elementos: verbos HTTP (GET, POST,
PATCH, PUT, DELETE), path (camino), controlador y método (accion).

En Rails, una ruta proporciona una asignacion entre los verbos HTTP y las URL a las
acciones del controlador. Por defecto, cada accion también se asigna a operaciones CRUD
particulares en la base de datos.
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4 .Verificar el controlador.

Observar que se han creado los distintos métodos del controlador en el archivo
buys_controller.rb dentro del directorio (app/controller/).

«4p buys controller.rb

55 BuvsController

bAfGrA action

--_buy = Huy.new buy_params

respond_to do |format
dbuy .save
.html

t.json

redirect to @buy,
render :show, status

£ .html
. Json

render :new }

render json: @buy.errors,

i
1
i
i

rﬁ:pond +3 do | format
ibuy .update (buy params
t.html redirect_ tu abuy.
-]}son r-‘—"l‘"d r S e STatT

-html
L.json

render :edit }
render

1
{
I
i

dbuy .destroy
ragpjnd to do |format
html { redirect to hU;b url,
t.1son { head :no_content

find(params[:1d]

.permit

Figura 62 Métodos del controlador completo




5.Configurar el index generado por el scaffold como la pagina de inicio de la aplicacion.
5.1 Escribir la siguiente linea de codigo en el archivo config/routes.rb.

AppScaffold x |+

€ (| localhost:2000

Buys

Category Description Amount

New Buy

Figura 63 Pagina principal del proyecto

Se muestra la interfaz vacia, debido a que no se ha creado ningtn dato y como se observa
en la figura 63, este es el index generado por el scaffold, una vez configurado el archivo
routes.rb se establecié como la pagina principal de la aplicacion.
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6.Verificar el funcionamiento de las vistas.
6.1 En la vista mostrada anteriormente, presiona new buy, se mostrara el formulario para
poder agregar datos a la aplicacion.

AppScaffold ® -+

€ | © | localhost:3000/buys/new

New Buy

Category

Description

Amount

Create Buy

Back

Figura 64 Formulario para crear una nueva compra

6.2 Ingresar una nueva compra llenando el formulario, al presionar el boton create buy,
el dato se ha creado y almacenado correctamente.

AppScaffold S

€ | (O | localhost:3000/buys/2

Buy was successfully created

Category: Ropa

Description: Uniforme de clase completo
Amount: 500.0

Edit | Back

Figura 65 Datos creados correctamente
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6.3 Click en Edit, podré observar que permite editar el dato anteriormente almacenado.

AppScaffold » =1

& | @ | localhost:3000/buys/2/edit

Editing Buy
Category
Ropa

Description
Uniforme de clase
completo

Amount

500.0

Update Buy

Show | Back

Figura 66 Editando el dato almacenado

6.4 Verificar que se muestran los datos almacenados dentro del index de la aplicacion.

AppScaffold * 4+

i,

€ | (D | localhost:3000/buys

Buys

Category Description Amount

Ropa Uniforme de clase completo 500.0 Show Edit Destroy

MNew Buy

Figura 67 Datos almacenados

Puede interactuar con la aplicacion agregando nuevos datos, de manera que pruebe las
distintas funcionalidades creadas haciendo uso de scaffold.



7.Validaciones al modelo buy

Si el usuario agrega un nuevo dato en la aplicacion, podra agregar datos vacios debido a
que no se le ha agredo ningun tipo de validaciones al modelo. Una de las ventajas de Rails
es permite validar los campos del formulario de una manera més sencilla, en este caso solo
se validaré que los campos del modelo no estén vacios para poder agregar un nuevo dato a la
aplicacion.

7.1 Abrir el archivo /model/buy.rb y agregar el siguiente codigo.

<
)
=
o,
=4
(¢}
[75]
e
=4
(¢}
[4)}
3
s,
a
W
(@)
=
e
=
o
B
5
=
=
2
o]
=
a
W
0]
=]
(@)
@
2

Si ahora intenta agregar un nuevo dato vacio le mostrard un conjunto de mensajes a como
se muestra en la siguiente figura.

AppScaffold - Mozilla Firefox

AppSé€affold x \ +

€ @ | localhost:3000/buys & | [Q Buscar » =

New Buy

2 errors prohibited this buy from being saved:

= Category cantbe blank
= Description can't be blank
= Amountcan't be blank

L]
T
LT

Create Buy

Back

Figura 68 Campos del buy validados
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Ejercicios propuestos para ser entregados al docente

Realizar y analizar cada uno de los enunciados de la guia.

Crear un proyecto nuevo, utilice scaffold para generar el codigo y crear una tabla de
nombre Estudiante con los campos nombres, apellidos, carrera, carnet, fecha de
nacimiento, edad, celular; debera configurar el archivo routes.rb para que la pagina
principal de la aplicacion sea el index generado por el scaffold, validar el campo celular
para que solo admita nimero y que no permita campos vacios. La aplicaciéon debera
mostrar un formulario parecido al de la figura 69, se puede observar en la figura como
el framework crea automaticamente las cajas de texto, dependiendo del tipo de dato que
se le especifica al generar el scaffold, como el campo fecha de nacimiento donde crea un
imput tipo date select en el formulario para seleccionar la fecha de nacimiento del
estudiante.

AppEstudiante - Mozilla Firefox

AppEstudiante »® =

New Estudiante

MNombres

Apellidos

Carrera

Camet

Fecha de nacimiento
19495 W November 10 w

Celular

Create Estudiante

Back

Figura 69 Ejercicio propuesto de scaffold
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Guia 7: Ruby on Rails con MYSQL
Introduccion
El framework RoR debido a la sencillez de configuracion, permite al desarrollador
cambiar de motores de base de datos o usar mas de uno a la vez sin tener que hacer grandes

cambios dentro de un proyecto.

En la presente guia el estudiante aprenderd a conectar Ruby on Rails con el motor de
base datos MYSQL usando la gema ‘mysql2’, esto le sirve de pauta para probar Ruby on
Rails con otros motores de base de datos, de igual forma el estudiante podra aprender a
configurar el escenario para hacer uso de gemas utilizadas en las pruebas, se introducird en
el desarrollo haciendo uso de técnicas de desarrollo agil y conocerd la parte basica en el

desarrollo en base a prueba y al comportamiento de una aplicacion en Rails.

Objetivos

e Configura Ruby on Rails para usar MYSQL como motor de base de datos.
e Comprobar el funcionamiento de la aplicaciéon usando MY SQL.
e Realizar validaciones de scaffold usando TDD.
e Comprobar el funcionamiento de la aplicacion utilizando BDD.
Tiempo

e Una sesion de clase.

Requerimientos

Sistema debian 9 virtualizado en Virtual | Computadora con caracteristicas:

box con: e Memoria ram minimo 2GB
e Ruby version 2.4.1 e Procesador minimo 2.1 GHz
e Rails 5.4.1

e PhpMyadmin, mysq]l.
e Nodejs
e Sublimetext

Referencia

e Ruby on Rails org, RailsGuides, Getting Started with Rails.
http://guides.rubyonrails.org/v3.2/getting _started.html

o Elicia. Scaffolding en RoR. https://gist.github.com/Elicia/8530046

e Thoughtbot. Shoulda Matcher. http://matchers.shoulda.io/docs/v3.1.1/
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Desarrollo

1.Crear un nuevo proyecto en Rails.

Al generar un nuevo proyecto se escribe el —T, para que el framework no configure la
herramienta de pruebas, que se instala por defecto al momento de generar el proyecto.

2.Preparar el escenario de Test.

En esta seccion se trabajara con la gema rspec y shoulda-matcher para la parte de los tests;
para esto, lo primero es configurar el escenario de la aplicacion.

2.1 Abrir el archivo Gemfile y agregar las siguientes lineas al grupo development, test.

gem 'rspec-rails'

i gem 'shoulda-matchers' ]
i gem 'capybara’ ]

2.2 Ejecutar el siguiente comando en el terminal, para instalar las gemas agregadas
anteriormente.

_____________________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________________

El comando anterior generard automaticamente los archivos de rspec, junto con el directorio
spec dentro de la aplicacion.

:install

create

create
create
create
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2.5 Como parte de la configuracion hay que agregar las siguientes lineas dentro del
archivo spec/rails_helper.rb que fue generado anteriormente.

require "capybara/rspec"

require 'shoulda/matchers'

Figura 71 Agregar capybara y shoulda matcher al proyecto

2.6 Como en esta guia solo se haran test para los modelos. Abrir el archivo
Application.rb que estd dentro del directorio config y agregar el siguiente codigo
dentro de la clase applications.

config.generators do |g|
g.test_framework :rspec,
fixtures => true,

:view_specs => false,

:routing_specs => false,
:controller specs => false,

:request_specs => false

:helper _specs => false, ]

Si observa el codigo solo fixtures es igual a true, debido a que rspec se puede utilizar para
crear distintos tests dentro de la aplicacion ya sea para los controladores, las rutas, los helpers,
etc. Como se menciona anteriormente solo se trabajara con algunas pruebas para validar los
modelos, y también el comportamiento de la aplicacion con respecto a los modelos, es por
eso que los demas se configuran como false para que no se generen archivos que se no se
utilizaran.
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2.7 Por ultimo solo queda escribir en siguiente coédigo en el archivo
/spec/rails_helper.rb para poder trabajar con la gema shoulda-matcher al momento
de crear los tests. Agregarlo al final de todo el cddigo que contiene el archivo.

Una vez hecho esto, la aplicacion esta lista para poder trabajar los tests con rspec y
shoulda-matcher.

3.Trabajando con mysql

El framework RoR trabaja por defecto con sqlite3 para almacenar los datos, pero también
permite trabajar con distintos gestores de base de datos, en este caso se trabajard con mysq]l.

3.1 Abrir el archivo Gemfile y agregar la gema ‘mysql2’.

3.2 Desde el terminal instalar la gema de mysq]l.

Una vez con la gema de mysql instalada en el proyecto, lo siguiente seria configurar los
datos de la base de datos que se creard y donde se guardaréan los datos de la aplicacion.
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4.Configurar la base de datos. Modificar el archivo config/database.yml para que quede de
la siguiente manera, en la seccion development.

development:
adapter: mysql2
username: debian
password: rubyl
host: 127.0.0.1
port: 3306
database: RoR
pool: <%= ENV.fetch("RAILS MAX THREADS") {5 } %>
timeout: 5000

Con la configuracion anterior se ha establecido mysql como la base de dato de desarrollo
y se ha dejado sqlite3 para el entorno de pruebas. Los pardmetros que se han establecidos son
los siguientes:

e adapter: se cambi6 a mysql2.

e username: usuario de base de dato.

e password: contraseia de base de dato.

e host: direccion ip del equipo donde esta el motor de base dato.

e port: puerto de escucha de motor de base de datos.

e pool: se ha dejado por defecto, este valor define el numero de conexiones
atendidas al mismo tiempo.

e timeout: tiempo de espera por una conexion.

5. Crear base de datos
5.1 Generar la base de dato.

Se tiene que diferenciar que es lo que se quiere hacer, si crear una nueva base de datos o
migrar los datos de un motor de base de datos a otro.

5.2 Crear nueva base de datos.

Puede verificar en el phpmyadmin que se ha creado la base de datos con el nombre RoR
que se configurd en el archivo database.yml.

5.3 Migrar los datos, para ello la base de datos ya debe existir.
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$ rails g scaffold User name:string password:string email:string
programador:boolean birthday:date work time:time

9.Ir al directorio db y abrir el archivo schema.rb que se ha generado anteriormente, el cual
contiene el esquema actual de la base de datos donde se almacenaran los datos del usuario.

[ o

time “worl
.datetime :
.datetime "up

Ok rtort ket kot

Figura 72 Esquema de base de datos del proyecto

10.S1 observa, al momento de generar el codigo con scaffold, se ha creado un directorio
models dentro del directorio spec, verificar como se muestra a continuacion.

Figura 73 Archivos del directorio spec
10.1 Dentro de este directorio model se ha creado el archivo user_spec.rb que se necesita
para poder hacer test a los modelos. Eliminar o comentar la siguiente linea, que no
se ocupara.

pending "add s

Figura 74 Eliminar la linea del archivo user_spec.rb
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11.Para empezar a crear los tests y validar el modelo user.

11.1 Agregar el codigo al archivo spec/models/user_spec.rb para hacer test al campo
name y agregar validaciones.

context "name" do ]
it { should validate presence of :name } ]

it { should validate length of(:name).is_at most(15) } !

it { should not allow_value("123123").for(:name) } i

it { should allow_value("abcd").for(:name) } ]
end :

Este comando ejecutara los tests que fueron agregados al archivo user_spec.rb y mostrara
un conjunto de mensajes en rojo, que indican que es lo que se debe hacer para que los test
pasen.

1) User should validate that :name cannot be emp

2) User name should validate that the length of :name is at most 15

3) User name should not allow :name to be

seconds (files
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12. Ir al archivo user.rb que se encuentra en el directorio app/model y agregar el siguiente
codigo dentro de la clase.

i validates_presence of :name, presence: true
: validates format of :name, :with => /\A[a-zA-Z]+\z/
i validates :name, length: { maximum: 15 },on: :create

Con esto valida que el campo name del formulario user no quede vacio, que solo permita
letras y que contenga un maximo de 15 caracteres.

12.1 Si ejecuta el comando de los tests nuevamente, podra observar que ya no se muestran
los mensajes en rojo.

1:~/Proyectos RoR

Finished in ©.84111 seconds (Tiles took 2.7

13. Agregar siguiente cddigo al archivo spec/models/user_spec.rb para hacer test al campo
password del modelo.

context "Password" do

it { should validate presence of :password }

it { should validate length of(:password).is_equal to(8) }
end

n@debian:~/

Failures:

1) User hould validate that :

Finished in @
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14.Agregar las validaciones en el archivo app/model/user.rb, correspondientes para el
campo password del modelo.

—————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————

validates _presence of :password, presence: true
validates length of :password, is: 8

Este codigo lo que hace es limitar el campo password a 8 caracteres y no permitir que esté
vacio.

14.1 Una vez escrito el codigo, volver a ejecutar el test para poder observar que ahora
muestra el mensaje en verde, indicando que ha pasado los test a como se muestra en
la siguiente figura.

15.El ultimo test sera para el campo email del modelo, agregar el codigo al archivo
spec/models/user_spec.rb.

context "email" do
it { should validate presence of :email }
it { should validate uniqueness of :email }
it { should not allow value("text").for(:email) }
it { should allow_value("a@b.com").for(:email) }
end

Con estos tests, el campo email del modelo tiene que tener las validaciones para que la
aplicacion funcione correctamente y no acepte datos erroneos. La primera sentencia it le dice
que no puede estar el campo vacio, la siguiente sentencia valida que el email sea Gnico, luego
se evaltia el formato del email, no puede ser solo texto y debe poseer el caracter @ para que
lo tome como valido.
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1) User

validates_presence of :email, presence: true
validates uniqueness_of :email
validates format of :email, with: /@/

Ejecutar los tests y observar que finalmente todos los tests pasan y ya se han validado los
campos del modelo user.
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18. Hasta el momento no se ha trabajado con la parte web del framework; como se sabe,
generar el codigo, este ya ha generado las vistas para el

cuando se utiliza scaffold para
modelo user.

18.11Ir al directorio view y observar que existen todas las vistas necesarias para el correcto

funcionamiento del modelo user.

L ]
A%
LA ]
L& ]
A%
€2
£

Fe |

v @ views
layouts
v @@ users
_form.html.erb
_user.json.jbuilder

edit.html.erb
index html.arb
index json. jbuilder
new html.erb
show. html.erb
show.json.jbuilder

Figura 81 Archivo de las vistas generados por scaffold

18.2 El siguiente paso es configurar el index de la aplicacion, para eso ir al archivo
config/routes.rb y escribir el codigo para el index sea la pagina principal del
proyecto. El archivo routes quedara como se muestra en la figura 82.

root

Figura 82 Archivo routes.rb del proyecto

19.Para probar la aplicacion, debe arrancar el servidor en el terminal, ejecutando el siguiente

comando.

routes.rb

application.rou




20.Prueba en la aplicacion web

20.1 Abrir el navegador en la direccion localhost:3000

AppMysql - Mozilla Firefox

AppMysql ® |+

Users

MWew User

& (0 | localhost:3000 c

»

Name Password Email Programador Birthday Work time

Figura 83 Index de la aplicacion

hasta el momento.

formulario para ingresar los datos.

Como se observa en la figura anterior, ha cargado el archivo index como la péagina
principal de la aplicacion, de igual forma se observa que no contiene ningtin dato almacenado

20.2 Para crear nuevo usuario y agregar datos, presionar click en New User y mostrara el

AppMysql - Mozilla Firefox

AppMysql x |+

€ | (D | localhost:3000/users/new e

New User

Mame

Password

Email

Programador
@@

Birthday
2018 w February w 28 v

Work time
15 % 1| 0N

Create User

Back

Figura 84 Formulario para agregar un nuevo usuario
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20.3Una vez abierto el formulario, se podra poner a prueba las validaciones que se
agregaron anteriormente, si presiona el boton create user observara que muestra unos
mensajes en relacion a las validaciones de los campos del modelo user. Estos
mensajes son generador automaticamente por el framework.

AppMysql - Mozilla Firefox

| AppMysql x | +

4 | (O | localhost:3000/users [ >3

New User

6 errors prohibited this user from being saved:

= Mame can't be blank

= Mame is invalid

= Password can't be blank

= Password is the wrong length (should be & characters)
= Email can't be blank

= Email is invalid

Figura 85 Validaciones en la web

20.4 Al llenar los datos del formulario correctamente, ya permite guardar los datos.

AppMysql - Mozilla Firefox

AppMysqgl ®x |4

€ | (D | localhost:3000/users/1 c » =

User was successfully created.
MName: Juan

Password: 12345672

Email: juan@gmail.com
Programador: true

Birthday: 2018-05-22

Work time: 2000-01-01 13:29:00 UTC

Edit | Back

Figura 86 Usuario creado correctamente
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20.5 Verificar que se haya creado correctamente el usuario en mysql, abrir el
phpmyadmin y hacer un select a la tabla user, de la base de datos en la que se esta

trabajando.
id name password email programador birthday work time
1 Juan 12345678  juan@gmail.com 1 2018-05-22 13:29:00

Figura 87 Datos almacenados en phpmyadmin

21.Pruebas por comportamiento BDD.

Para trabajar con el comportamiento de la aplicacion y comprobar que las validaciones
anteriormente agregadas se comportan de la manera correcta sin necesidad de hacer uso del
navegador web, se puede hacer uso de la gema capybara, que ayuda a probar aplicaciones
web simulando como un usuario real interactia con la aplicacion, esta trabaja en conjunto
con rspec.

21.1 Para hacer testing primero crear el directorio en donde se guardan los features.

Este comando creara un nuevo directorio y un archivo para test de los features dentro del

directorio spec.

Running
create

Figura 88 Generar features para el test

21.2 Abrir el archivo .rspec que esta en la raiz de la aplicacion y agregar la siguiente linea.

4p rspec ¥

--require spec helper
- documentation

Figura 89 Muestra del archivo .rspec
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21.3 Abrir el archivo spec/features/user_spec.rb y agregar el siguiente codigo, para
hacer test al comportamiento al momento de crear un nuevo usuario.

_____________________________________________________________________________________

feature "User want to create a new user successfully" do
scenario "Create a new user account" do

visit new_user_path

fill in "Name", :with => "Pedro"

fill _in "Password", :with => "12345678"

fill in "Email", :with => "pedro@gmail.com"

click_button "Create User"

expect(page).to have text("User was successfully created")

end

end

En esta parte se interactia con la aplicacion como si se hiciera uso del navegador web, en
las lineas 4, 5 y 6 hace referencia a los campos de texto que se ha validado, en este caso se
introducen datos como nombre password y email de manera correcta, esto hara que el test
pase sin ningiin problema.

21.4 Ejecutar el test con rspec, escribiendo el siguiente comando en el terminal.

i $ rspec spec/features/users_spec.rb !

rspec spec/

onds (files toc .25 nds to loe

Al ejecutar el test no muestra ningin mensaje en rojo, debido a que los datos en el
escenario creado en el archivo spec/features/users_spec.rb fueron pasado de manera
correcta, respetando las validaciones anteriormente agregadas al modelo.
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22. Otra prueba que se puede realizar en relacion al comportamiento, es cuando el usuario
presione click en el link back se debe mostrar la pagina principal de la aplicacion donde
se muestran todos los usuarios almacenados.

22.1 Copiar el siguiente codigo en el archivo spec/features/user_spec.rb

i feature "User want to see all users created" do i
i scenario "User is on index page" do !
i visit new_user_path !
| click_link "Back"
i expect(page).to have content("Users") i
i end i
i end i

Lo que hace es simular el compartimiento de la pagina cuando el usuario presiona click
en link Back y regresa a la pagina principal de la aplicacion.

22.2 Ejecutar el test nuevamente y podra observar que se ejecuta sin ningun problema.

\pp_mysql$ rspec s

-~ want to create a new user successfull Y

User want to see all users created

Finishec seconds (files to

Ejercicios propuestos para ser entregados al docente

1. Realizar y analizar cada uno de los enunciados de la guia.

2. Crear una aplicacion en Rails utilizando mysql; configurar una base de datos de nombre
Datos_estuadiente y utilice scaffold para generar el codigo y crear una tabla Estudiante
con los campos nombres, apellidos, carrera, carnet y validar todos los campos necesarios.

Extra: para las validaciones hacer uso de TDD, haciendo uso las distintas gemas
anteriormente utilizadas en la guias. Y agregar codigo css a las vistas para obtener un mejor
disefio.
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Guia 8: Ruby on Rails con TDD

Introduccion
Test Driver Development (TDD) conocido como desarrollo en base a pruebas, es una de
las principales técnicas de desarrollo agil més utilizadas para trabajar con Ruby on Rails, se

centra basicamente en escribir un pequefio test para un c6digo que no existe todavia.

En esta guia el estudiante configurara un proyecto para poder trabajar con el desarrollo
en base a pruebas y poder realizar una aplicacion basica tomada de (Hartl, s.f.), se instalara
un conjunto de gemas necesarias para el correcto funcionamiento del proyecto, dentro de las
cuales se podria mencionar Rspec que es la gema principal para realizar las pruebas. De
igual forma se introducird mas en el desarrollo de aplicaciones web utilizando el framework

Ruby on Rails.

Objetivos

e Configurar el escenario para hacer test.
e Hacer uso de la herramienta Rspec.
e (Crear una aplicacion en RoR

Tiempo
e Una sesion de clase.

Requerimientos

Sistema debian 9 virtualizado en Virtual | Computadora con caracteristicas:
box con:
e Ruby version 2.4.1 e Memoria ram minimo 2GB
e Rails 5.4.1 e Procesador minimo 2.1 GHz
e Sublimetext
e Rspec
Referencia

e Michael Hartl. Ruby on Rails tutorial (Rail5), Learn Web Development with Rails.
https://www.railstutorial.org/book/
e Rspec. Rspec-rails. https://github.com/rspec/rspec-rails

e Rspec expectations. https://relishapp.com/rspec/rspec-expectations/docs
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Desarrollo

1. Generar un nuevo proyecto.

_____________________________________________________________________________________

Al generar un nuevo proyecto se escribe el —T, para que el framework no configure la
herramienta de pruebas, que se instala por defecto al momento de generar el proyecto en
Rails.

1.1. Agregar las gemas que se utilizaran en el proyecto, dentro grupo development, test.
: gem "rspec-rails", "~>3.7" E
i gem 'capybara’ :
: gem 'database cleaner’ i

Figura 92 Agregar gemas en el grupo development, test. Gemfile

1.3. Ejecutar el siguiente comando en el terminal para instalar las gemas.

1.4. Ejecutar el siguiente comando para crear los directorios que rspec necesita para
trabajar.
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2. Configuracion de Rspec.

2.1. Abrir el archivo config/application.rb y agregar el siguiente codigo dentro de la
clase, en el mismo archivo.

i config.generators do |g| i
g.test framework :rspec, E
i fixtures: true, E
: view_specs: false, !
i helper_specs: false, ]
i routing_specs: false, i
i controller_specs: true, E
request_specs: false E

_____________________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________________

3. Static pages

3.1. Para crear paginas estaticas escribir los siguiente en el terminal.

et static pages/home

get 'static pages/help

Figura 93 Archivo routes.rb

3.3. Verificar que se han creado las vistas en app/views/static_pages/.
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4. Modificar las vistas.

4.1. Agregar al archivo home.html.erb.

<h1>Sample App</h1>
<p>
This is the home page for the
<a href="http://www railstutorial.org/">Ruby on Rails Tutorial</a>

sample application.
</p>

_____________________________________________________________________________________

<hI1>Help</h1>
<p>
Get help on the Ruby on Rails Tutorial at the
<a href="http://www.railstutorial.org/help">Rails Tutorial help page</a>.
To get help on this sample app, see the
<a href="http://www.railstutorial.org/book"><em>Ruby on Rails
Tutorial</em>
book</a>.

5. Hacer testing con rspec.

5.1. El primer paso serd ejecutar el comando db:migrate en el terminal para crear el
esquema de pruebas con el que se ejecutaran los tests.

debian@debian:~/Proyectos RoR/App TDD$ rspec spec/controllers/static pages controller spec.rb

Finished in 0, seconds (files took 4.42 seconds to load)
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5.3. Agregar siguiente codigo dentro del archivo static_pages controller_spec.rb del
directorio spec/controllers/.

___________________________________________________________________________________

describe "GET #about" do
it "returns http success" do
get :about
expect(response).to have http status(:success)
end
end

Failures:

1) StaticPagesController GET #about returns http s

Finished in 0.03441 seconds (files took 5.03 seconds to load)

Failed examples:

5.5. Editar el archivo routes.rb y agregar lo siguiente.

()]
[¢']
—
o”
-t
=

Q
o

()]
[¢’]
w2
o
o
o
=
-t
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5.6. Ejecutar el test de nuevo.

El mensaje que muestra, es debido a que no existe la accién about que intenta alcanzar el
método get.

ntroller GET #about returns http s

Finished in 0

Failec

5.7. Agregar el método en el archivo controllers/static_pages controller.rb y luego
ejecutar el test.

end

Failures:

1) Static ontroller GET #about returns http succ

nds (files took 4

Como se observa en la figura anterior, el mismo test dice el error y que necesita hacer
para poder pasar el test y que no muestre los mensajes en color rojo, en este caso no encuentra
la vista para la accidn creada anteriormente.
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5.8. Crear una vista para ese método. Crear el archivo about.html.erb en el directorio
app/views/static_pages/ y agregar el codigo html.

_____________________________________________________________________________________

<hI1>About</h1>
<p>
The <a href="http://www.railstutorial.org/"><em>Ruby on Rails

Tutorial</em></a>is a
<a href="http://www.railstutorial.org/book">book</a> and
<a href="http://screencasts.railstutorial.org/">screencast series</a>
to teach web development with
<a href="http://rubyonrails.org/">Ruby on Rails</a>.
This is the sample application for the tutorial.
</p>

6. Configurar el titulo de la pagina.

6.1. Para que el titulo de la pagina cambie por cada una de las vistas a la que se accede
en la aplicacion, copiar el cddigo en el archivo app/helpers/application_helper.rb
dentro del modulo.

def full_title(page title ="
base title = "Rails_ App"
if page title.empty?
base title
else
page title +" | " + base _title
end

end

Este método se agrega en los helpers debido a que es un método que serd a utilizado por
las distintas vistas de la aplicacion, a diferencia de los métodos creados en los controladores
que solo son accedidos por cada una de las vistas respectivas a cada método.
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6.2. En el archivo app/views/layouts/application.html.erb modificar la linea de la
etiqueta tittle por la siguiente.

Figura 99 Encabezado de la aplicacion

7. Modificar los archivos de las vistas.

7.1. En el archivo help.html.erb, agregar la siguiente linea en la parte superior del
codigo.

7.2. En el archivo about.html.erb, agregar la siguiente linea en la parte superior de todo
el codigo.

-
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=
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(¢}
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o

=3
~
X
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7.3. Navegar en la direccion http://localhost:3000/static_pages/about y verificar que
cambia el titulo de la pagina.

About | Rails App - Mozilla Firefox

About | Rails_App x | 4

About

Figura 100 Pagina about
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7.4. Navegar en la direccion http://localhost:3000/static_pages/help y verificar que
cambia el titulo de la pagina.

I:IeIiJ”[ F_laiis_ﬁpp - Mozilla Firefox

Help | Rails_App x| 4

€ | (0 | localhost:3000/static pages/he \ Bus

Help

Ejercicios propuestos para ser entregados al docente

1. Realizar y analizar cada uno de los enunciados de la guia.

2. Copiar el codigo del recuadro, en el archivo static_pages controller_spec.rb del
directorio spec/controllers/.

describe "GET #contact" do
it "returns http success" do
get :contact
expect(response).to have http status(:success)
end

end

troller GET #contact returns http success
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rspec spec/controllers/static pages controller spec.rb

4.6 seconds to load)

Contact | Rails_App x | -+

& () | localhost:3000/static

Contact

This is the contact page.

6. Configurar el archivo config/routes.rb, para que la pagina de inicio del proyecto sea
el archivo home que se encuentra dentro del directorio static_pages, realizar la
prueba navegando en la direccion localhost:3000, como se muestra en la figura 105.

'Rai'I:-;_App - Mozilla Firefox

Rails_App ® 4

& | ) | localhost: 2000 »

StaticPages#home

Find me in app/views/static pages/home.html.erb
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Guia 9: Integracion bootstrap en RoR.
Introduccion
En esta guia el estudiante podré integrar una nueva gema llamada bootstrap al proyecto
en Rails, utilizada principalmente para el disefio en las vistas de la aplicacion, que también
servira para integrar codigo css a todas las vistas para poder obtener un mejor diseno. En
continuacion con la guia anterior podra familiarizarse mas con el lenguaje ERB que utiliza
el framework en las vistas y conocer un poco sobre Sass, que es un lenguaje que mejora a lo

que es css, permitiendo anidar o unir codigo que tiene relacion entre si.

Objetivos

e Instalar la gema bootstraap.

e Integrar y configurar bootstrap al proyecto en Rails.
e Agregar css a las vistas.

e Conocer acerca de Sass.

Tiempo
e Una sesion de clase.

Requerimientos

Sistema debian 9 virtualizado en Virtual | Computadora con caracteristicas:

box con:
e Ruby version 2.4.1 e Memoria ram minimo 2GB
e Rails 54.1 e Procesador minimo 2.1 GHz

e Sublimetext

Referencia

e Michael Hartl. Ruby on Rails tutorial (Rail5), Learn Web Development with Rails.
https://www.railstutorial.org/book/

e Twitter, Inc. bootstrap. https://rubygems.org/gems/bootstrap
e Hampton Catlin. Sass Basics. http://sass-lang.com/guide
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Desarrollo

1. En continuacion con el proyecto de la guia 8, empezar a trabajar con las vistas. El primer
paso es modificar el archivo application.html.erb dentro del directorio
(app/views/layouts/).

El codigo anterior se puede observar que se hace uso del método render para mostrar
cada uno de los archivos a los cuales se dirige, para que esto funcione y pueda llamar a los
archivos, se debe de crear lo archivos conocidos como PARTIAL.

2. Parciales (PARTIAL).

El trabajo de la etiqueta render es buscar los archivos Partial dentro del directorio layouts,
el siguiente paso sera crear cada uno de los archivos dentro del directorio antes mencionado,
hay que tomar en cuenta que los archivos Partial siempre inician con guioén bajo (), y esto
hace posible identificar los Partial en un directorio.

2.1. Crear un archivo llamado _shim.html.erb, dentro del directorio app/views/layouts/
y agregar el siguiente codigo.
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2.2. Crear un archivo llamado _header.html.erb, en el mismo directorio que el anterior
y agregar el siguiente codigo.

2.3. Y por ultimo crear el archivo _footer.html.erb y agregar el siguiente codigo.

En la creacion de los archivos anteriores, se hace uso de etiquetas propias del lenguaje
ERB, por ejemplo: link_to, que crea un hipervinculo hacia algun sitio. De igual forma se
hace uso de clases propias de bootstrap que son las utilizadas para agregar estilos a la
aplicacion.
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3. Editar el archivo el app/views/Static_pages/home.html.erb y agregar el codigo.

En el coédigo se utiliza la etiqueta image tag, que busca dentro de la carpeta
app/assets/images/ la imagen de nombre rails.png, debido a que la imagen no existe,
mostrara un error si se quiere visualizar esa vista, lo que se debe hacer es descargar la imagen
y almacenarla en el directorio antes mencionado

3.1. Escribir el siguiente comando en el terminal.

Con el comando anterior, descarga la imagen desde la url y la ubica en el directorio donde
se almacenan todas las imagenes que se incluyen en el proyecto RoR, para probar que la
pagina principal de la aplicacion funciona correctamente, solo hay que iniciar el navegador
en el terminal.
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3.2. Navegar en la direccion localhost:3000, podra observar que la vista home carga
perfectamente y también se observa que el disefio no es muy amigable.

Rails_App - Mozilla Firefox

Rails_App x|+

(i) | localhost: 3000 v | @ ||Q Buscar rB 4+ & 9

sample app

« Home

* Help
« Contact

Welcome to the Sample App

This is the home page for the Ruby on Rails Tutorial
sample application.

Google

The Ruby on Rails Tutorial by Michael Hartl

« About
= News

Figura 106 Index de la aplicacion sin css

Bootstrap

4.1. Para integrar bootstrap en una aplicaciéon RoR lo primero es agregar la gema en el
archivo Gemfile.
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5. El comando rails generate crea automaticamente archivos css por cada controlador que
se genera en el proyecto, pero en este caso se crearda un solo archivo de nombre
custom.scss dentro del directorio app/assets/stylesheets/, en el cual se ubicara todo el
codigo css del proyecto. La extension sess se utiliza cuando se trabaja con Sass.

5.1. Para incluir bootstrap agregar al archivo custom.scss.

@import "bootstrap-sprockets";

@import "bootstrap";

Rails_App - Mozilla Firefox

Rails_App

@ | localhost:3000

Welcome to the Sample App

This is the home page for the Ruby on Rails Tutorial sample application.

The Ruby on Ralls Tutorial by Michael Hart

« Apout
* News

Figura 107 Index con bootstrap integrado al proyecto

Como se observa en la figura 107, ya se ha integrado al proyecto la gema bootstrap, el
siguiente paso sera empezar a agregar codigo css para darle un disefio més vistoso.
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body {
padding-top: 60px;
}

section {
overflow: auto;

}

textarea {
resize: vertical;

}

.center {
text-align: center;

}

.center hl {
margin-bottom: 10px;

Al momento de recargar el navegador, se podra observar como la vista se va ajustando

poco a poco.

Rails_App - Mozilla Firefox

Rails_App x|+

@ | localhost:3000 | \ Busca wBE 4+ 4 0

Welcome to the Sample App

This is the home page for the Ruby on Rails Tutorial sample application.
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5.4. Continuando en el archivo custom.scss, agregar el codigo css para las letras y
actualizar el navegador para observar los cambios.

El codigo anterior es principalmente empleado para darle formato a las letras dentro de
los cuales se puede mencionar: tipo de letra, tamafio color, margen entre otros detalles.



Como se observa en la siguiente figura, los cambios aplicando css se han ido realizando
con éxito.

Rails_App %+

@ | localhost 3001 v TE ¥ &9 =

Welcome to the Sample App

This is the home page for the Ruby on Ralls Tutorial sample application.

5.5. Aplicar css al header de la aplicacion, en el mismo archivo agregar:

/* header */

#logo {
float: left;
margin-right: 10px;
font-size: 1.7em;
color: #{tf;
text-transform: uppercase;
letter-spacing: -1px;
padding-top: 9px;
font-weight: bold;

h

#logo:hover {
color: #{tf;
text-decoration: none;

Rails_App - Mozilla Firefox

Rails_App

@® | localhost 3000

SAMPLE APP
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Rails_App - Mozilla Firefox

Rails_App %\ 4+

€ |9 | localhost:200¢ Buscar 18 ¥+ & 9

SAMPLE APP

Welcome to the Sample App

This is the home page for the Ruiby on Rails Tutorial sample application

The Ruby on Rails Tulorial by Michael Hart About Contact News

Figura 111 Aplicando css al footer de la aplicacion

7. Links dentro de la aplicacion.

En Rails se puede utilizar rutas con nombres en la configuracion del archivo routes.rb; el
método root lo que hace es tomar como raiz a un método o accion de la aplicacion, el objetivo
de crear rutas con nombre es que permite referirse a una ruta a través de un nombre y no de
una url especifica.

7.1. Para crear las rutas con nombre modificar el archivo routes.rb.

root 'static_pages#home'

get '/help', to: 'static pages#help'
get '/about', to: 'static pages#about'
get '/contact', to: 'static_pages#contact'

En el codigo anterior todas las peticiones GET http que van dirigida hacia una url, enrutan
a una accion especifica dentro del controlador de Static pages. Esto permite crear las rutas
con nombres para cada una de los métodos.
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7.2. Rutas con nombres creadas.

Page URL Named route

Home / root_path
About  /about about_path
Help /help help_path

Contact /contact contact_path

Como se observa en la figura 112, para la pagina home la ruta es root_path, esto es debido
a que en el archivo routes.rb se configurd esa accién como la raiz de la aplicacion.

7.3. Ejecutar el comando rails routes en el terminal y observar las rutas de cada una de
las acciones de la aplicacion.

format)
ormat)

:format)

Ejercicios propuestos para ser entregados al docente

1. Realizar y analizar cada uno de los enunciados de la guia.

2. Con ayuda de la figura 112 en la que se muestran las rutas, modificar los archivos
Partial de las vistas que estan dentro del directorio layouts y agregar las rutas con
nombre en cada una de las etiquetas link to, para poder navegar dentro de la
aplicacion en las distintas vistas que contiene.

Extra: modificar el contenido css del archivo custom.scss, cambidndolo de codigo css a
codigo sass.
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Proyecto 1: Desarrollo de una aplicacion al estilo instagram.

Introduccion

Con la implementacion y realizacion de esta guia, se pretende que el estudiante realice de
manera guiada una pequefia aplicacion web similar a Instagram, haciendo uso de gemas muy
utiles en el desarrollo de aplicacion en Rails como son: paperclip; para publicacion de
imagenes, devise; para la gestion de usuarios, con la finalidad que éste consolide las

competencias que ha venido adquiriendo con las asignaciones anteriores.

Objetivos
e (Consolidar los conocimientos sobre Ruby on Rails adquiridos en las asignaciones
previas.

e Desarrollar una aplicacion en Rails desde 0.
e Conocer acerca de la gema devise.

Tiempo
e Tres sesiones de clases

Requerimientos

Sistema debian 9 virtualizado en Virtual | Computadora con caracteristicas:

box con: e Memoria ram minimo 2GB
e Ruby version 2.4.1 e Procesador minimo 2.1 GHz
e Rails 5.4.1
e Nodejs

e Sublimetext

Referencia

e Thoughtbot. Paperclip. github.com/thoughtbot/paperclip

e Beginner Programmers. Make an instagram like site in under 30 minutes.
www.youtube.com/watch?v=MpFO4ZrOEPE

e Plataformatec. Devise. github.com/plataformatec/devise
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Des

arrollo
En este proyecto, es en su mayoria guiado, todos los pasos descritos a continuacion les

llevard a desarrollar una aplicacion web con la funcionalidad de crear usuarios y que los

usuarios publiquen imagenes con su respectiva descripcion.
1. Como primer paso e inicio del desarrollo de la aplicacion se debe crear un proyecto en

este caso con el nombre Instagram.
1.1.Creacion del nuevo proyecto.

1.4.En el navegador ir a la direccion localhost:3000, si todo sea realizado correctamente
cargara el mensaje de bienvenida como el mostrado en la figura 114.

Aras

Yay! You're on Rails!

Rails version: 5.1.4
Ruby version: 2.4.1 (i686-1linux)

Figura 114 Pagina de inicio por defecto
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2. Instalacion de la gema devise.

Devise es una gema que sirve para que los usuario de un sitio web creen usuario, inicien
sesion, cierren su respectiva sesion asi como la posibilidad de recuperar contraseias,
modificar sus perfiles etc.

2.1.Para incluir devise, agregar la gema en el archivo Gemfile.

3. Crear estructura de usuarios con devise. En los siguientes pasos se instalara la gema como
parte del proyecto y luego se creara el modelo que la maquetacion de como se crearan los
usuarios.
3.1.Instalar devise en el Instagram.

3.3.Realizar migracion para la base de datos. Migrar es una caracteristica de Active
Record que permite tener un esquema de base de dato a través del tiempo, es decir
cada vez que se genera un cambio se realiza una migracion lo cual genera un nuevo
esquema con el nuevo cambio por lo que sera facil regresar a un esquema anterior si
algo no funciona o no era lo que se deseaba.

-
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3.5.En el navegador ir a la url localhost:3000/users/sign_in. En esta vista se muestra que
se ha generado un formulario para iniciar sesion al igual que para las otras

4. Poner estilo al Instagram a través la gema de bootstrap-sass.

funcionalidades entre ellas la de crear usuarios.

Instagram

€ (O localhost:3

Log in

Email

Password

Remember me
Log in

Sign up
Forgot your password?

+

4.1.Igual que la instalacion de la gema devise, en el archivo Gemfile incluir la siguiente
la gema bootstrap-sass’ la cual permite poner estilo a la aplicacion y usar todas

bondades de bootstrap 3.

4.3.En el archivo app/assets/javascripts/stylesheets/application.css agregar las siguientes
lineas. Con lo cual se esta configurando la aplicacion para que exporte e interprete

los estilos bootstrap y cambiar la extension al archivo anterior a application.scss

@import “bootstrap-sprockets’;

@import “bootstrap”;

4.4.En el app/assets/javascripts/application.js agregar lo siguiente. Con lo cual se esta

configurando la aplicacion, para el uso de los JavaScript de bootstrap.

____________________________________________________________________________________

//=require bootstrap-sprockets
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5. Generando vistas, modelos y controladores.
5.1.Copiar el siguiente codigo en app/view/application.html.erb.




5.2.Generar el modelo Post. El cual tendra como tnico campo description que sera de
tipo text.

___________________________________________________________________________________

5.3.Una vez teniendo el modelo generar el controlador de nombre Posts con tres vistas
las cuales seran new para crear nuevos post, index para el inicio y show para ver un
post en particular.
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5.4.Cambiar las rutas de la aplicacion en el archivo app/config/routes.rb, de tal manera
que el index que se acaba de generar sea la primera vista al cargar la aplicacion.

Rails.application.routes.draw do
root ‘posts#index’

devise for :users
end

1
1
1
1
1
:
1
resources :posts '
1
1
1
1
1
1
1

5.6.En el navegador dirigirse a la direccion localhost:3000. Cargara la vista index con la
apariencia que se ejemplifica en la figura 3 ese disefio que parece se esta cargando
desde la vista app/view/application.html.erb. que se agrego en el paso 5.1 y carga
el contenido de index debido a <%= yield %> que redendiriza las otras vistas bajo
¢ésta

Instagram - Mozilla Firefox

Instagram x -

3 | localhost . wBAa &+ & » =

Posts#index

Find me in app/views/posts/index.html.erb
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AL

6. Configuracion de link to en la vista.
6.1.Consultar las rutas. Para ello usar el comando routes que permite visualizar todas las
urls y el acceso a las diferentes acciones de los controladores

i $ rake routes ]
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7. Modificara el archivo app/view/application.html.erb y modificar el cdédigo de <ul
class=""nav navbar-nav''> por el siguiente. Lo que se logra es configurar los link to de
acuerdo a las accion que va a realizar cada link para ello se estd usando las url obtenidas
en el paso anterior.

——————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————

<ul class="nav navbar-nav">

<li><%= link to “New Post”, new_post_path %></li>

<%- if current_user %>

<li>

<%=link to "Logout", destroy user_session_path, method: :delete,confirm:"Are you
sure?" %>

</li>

<% else %>

<li><%= link to “Login”, new_user_session_path %></li>
<li><%= link to “Register”’, new_user_registration_path %></li>

<% end%>

7.1. Verificacion de las vistas, ver cada una de las vistas para comprobar que se estén
cargando correctamente las acciones configuradas. En la vista index es donde se
mostraran todos los post publicados. Para acceder solo ir en el navegador a
localhost:3000.

Posts#index

Find me in app/views/posts/index.html.erb
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7.2.Ir a la direccion localhost:300/posts/new, en la vista New, es donde se crearan los
post para ser publicados.

Instagram x|+

€ | () | localhost:3000/posts/new @ | |Q Busca 8 & /& » =

Posts#new

Find me in app/views/posts/new.html.erb

Figura 119 Vista new

7.3.Ir a la direccion localhost:3000/users/sign_in, esta vista Login es la que permitira a
los usuarios registrados iniciar sesion en la aplicacion.

Instagram x4+

€ | () | localhost:3000/users/sign_in v | @ ||Q Buscar B 4+ & »

Log in

Email

Password

|| Remember me

Sign up

Forgot your password?

Figura 120 Vista Login
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7.4.Ir a la direccion localhost:3000/users/sign_up, en la vista Register es donde se dan
de alta a los nuevos usuarios.

Instagram % |+

€ | (D | localhost:3000/users/sign_up @ | |Q Busca %+ B8 4+ & =»

Sign up

Email

Password (6 characters minimum)

Password confirmation

Sign up

LOg In

8. Configuracion de la vista New Post.
8.1. Editar el archivo app/views/posts/new.html.erb. En el siguiente cddigo se crea el
formulario a este punto solo con el campo descripcion.

<h2>New Post</h2>
<hr>

<%= form_for @post do |f] %>

<%= f.label :description %>
<%= f.text_area :description %>
<br>
<%= f.submit %>

<%end%>

8.2.Configurar el controlador de los Post, en el archivo posts_controller.rb, del
directorio app/controllers.rb/, agregar el método new al controlador con el
siguiente codigo.

i def new ]
i @post = Post.new ]
i end :
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8.3.Ir a la direccion localhost:3000/posts/new y ver que ya se ha creado un formulario
para agregar un nuevo post como se muestra en la siguiente figura.

Instagram x|+

€ | () | localhost:3000/posts/new @ | |Q Busca &t E ¥+ & @

New Post

Descripcion

Create Post

9. Mostrar notificacion de actividades cuando un usuario se registra.

Welcome! You have signed up successfully.

10. En el archivo app/view/application.html.erb, en el div que tiene la clase “row” agregar
el siguiente codigo. Que lo que hace es mostrar alertas tipo notificaciones como el de la
Figura 123.

<div class="row">
<% flash.each do |a,b| %>
<dir class="alert alert-success"><%= b%> </dir>
<%end%>
<div class="col-1g-12 text-center">
<%= yield %>
</div>
</div>
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11. Instalacion de las gemas paperclip y aws-sdk.
11.1.Agregar en la gema al proyecto en el archivo Gemfile.

11.2.Instalar las gemas.

12. Crear la estructura de paperclip que permitird manejar todo lo referente a la publicacion
de imagenes

13. Al momento de desarrollar esta guia, se ha encontrado una incompatibilidad de paperclip
con Rails 5.1 al intentar hacer migracion, para solucionarlo hay que especificar con que
version de Rails se esta trabajando, para ello:
13.1.En el directorio /db/migrate/, buscar el ultimo fichero de migracién creado, agregar

al final la version, como se muestra a continuacion la version en color rojo.

13.2.Migrar los datos.



db:migrate

14. Configurar modelo, vista y controlador paperclip.
14.1.Configurar el modelo app/models/post.rb, en este archivo copiar el cédigo a
continuacion, en el cual se establecen las dimensiones de las imagenes, una ruta por
omisién y valida que el contenido a subir sea de tipo imagen.

15. Modificar el archivo app/views/posts/new.html.erb. Crear el formulario que se
mostrard, para publicar los post.
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15.1.Editar el controlador en app/controllers.rb/posts_controller.rb y agregar los
métodos a utilizar.

El método index sera invocado por la pagina de inicio y lo que hace es listar todos los
post que han sido creados, el método show muestra un post en particular para identificarlo
recibe como parametro el id de ese post. El método créate es el encargado generar el nuevo
post



16. Configuracion de la vista.
16.1.Agregar el siguiente codigo en app/views/posts/show.html.erb. El cual permite que
se visualice un pos en particular.

17. Para visualizar todos los post, editar el archivo app/views/posts/index.html.erb y agregar
el siguiente cddigo ERB. Con lo cual se mostraran todos los post generados.

18. Crear el método destroy dentro del archivo posts_controller.rb del directorio
/app/controllers/, agregar el siguiente codigo debajo del método create.
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19. Funcionamiento.

19.1.Crear un nuevo post.
Al momento de crear un nuevo Post, el formulario permite elegir una imagen almacenada y
una descripcion de ésta, para ser posteada.

L] Instagram - Mozilla Firefox

Instagram

€ @ | localhost:2000/posts/new

New Post

Image
Examinar... girl.jpg
Una bella chica

Description

Create Post

Figura 124 Creacion de un nuevo Post

19.2.Un post ya publicado, en la vista show.

Instagram x -+
€ | @ | localhost:2000/posts/1 o » =
Success!

Una bella chica
Destroy Edit

Figura 125 Post creado correctamente

> T | <



20. Validaciones.

A este punto la aplicacion es muy funcional, pero hay acciones que no se han tomado en
cuenta, como es no permitir la creacion de post sin contenido, que los usuarios estén
logueados para publicar un post, poner un minimo de caracteres en la descripcion, entre otras,
para ello Ruby on Rails permite realizar un sin numero de validaciones para los modelos que
permiten o deniegan dichas acciones.

20.1.Post solo wvisibles cuando el wusuario haya iniciado sesion. Editar
/app/controllers/posts_controller.rb (Poner justo después de la declaracion de la
clase).

Instagram x| 4+
€ (| localhost 2 iser ) c » =
You need to sign in or sign up before continuing
Email
Password
Remember me
Log in
Fo Y sword?

Figura 126 No se permite crear Post sino esta logueado
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20.3.No permitir publicar post vacios, ni con descripciéon menor a diez caracteres. Para
ello editar /app/models/post.rb y agregar el siguiente codigo.

validates :image, presence: true
validates :description, presence: true , length: { minimum: 10 }

Instagram x |+

€ O | localhost:3000/posts/new - = =

["Image can’t be blank”, "Description can’t be blank”,
"Description is too short (minimum is 10 characters)”]

New Post
Image
Examinar... No se selecciond un archivo.
Description

Create Post

Figura 127 Validaciones al momento de crear un nuevo Post

Ejercicios propuestos para ser entregados al docente

SIS

Realizar y analizar cada uno de los enunciados de la guia.
Aplicar css a las vistas segun su criterio.
Realizar validacion, que solo el usuario duefio del post pueda borrarlo.

Realizar la funcionalidad Edit para ello se debe crear la vista y los controladores
necesarios como se realizd con las otras funcionalidades.
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Proyecto 2: Blog
Introduccion

En esta guia el estudiante podréa llevar a la practica muchos de los conceptos antes
estudiados, en base al desarrollo de aplicaciones web utilizando el framework Ruby on Rails,
pondré en uso los conocimientos adquiridos en el desarrollo de las asignaciones anteriores;
creard un blog bésico en el cual se ejecute acciones CRUD dentro del funcionamiento del

proyecto, dichas funcionalidades se iran agregando en el transcurso de la guia.
Objetivos

e Poner en practica conocimientos antes adquiridos.

e Crear un pequeio blog que ejecute acciones CRUD.

e Aprender a integrar al proyecto una plantilla bootstrap.
Tiempo

e Tres sesiones de clases

Requerimientos

Sistema debian 9 virtualizado en Virtual | Computadora con caracteristicas:
box con: e Memoria ram minimo 2GB
e Ruby version 2.4.1 e Procesador minimo 2.1 GHz
e Rails 5.4.1
e Nodejs
e Sublimetext

Referencia
e Ruby on Rails org. Getting started with Rails.

http://guides.rubyonrails.org/getting_started.html
e Ruby on Rails org. Ruby on Rails guides. http://guides.rubyonrails.org/
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Desarrollo

1.

Crear un proyecto nuevo.
1.1. Ubicar en el directorio, donde se va almacenar el proyecto.

1.2. Generar un nuevo proyecto.

1.3. Entrar a la carpeta del proyecto.

1.4. Iniciar el servidor para comprobar que arranca sin ningun problema.

1.5. Abrir el navegador en la direccion.

ﬂ\l-'IILS

Yay! You’'re on Rails!
|

& .‘\Iu |: ’,J.
O \'\':\‘?\\‘\-T'f' "I/
N b N 1‘ ‘ vl
R L
. .\\\\\\\*‘-\\\‘“ e ‘\ T
SN R ¥

Rails version: 5.1.4
Ruby version: 2.4.1 (i686-1linux)

Figura 128 Pagina de inicio de la aplicacion

169



AL

2. Pégina de inicio.

2.1. Para crear la pagina de inicio del proyecto, generar un controlador.

create

route
invoke
create

create
invoke
create
invoke
create
invoke
invoke
invoke
create
invoke
create

Dentro de los archivos més importantes que se han generador esta: el controller ubicado
en (app/controllers/welcome_controller.rb), el index ubicado en
(app/views/welcome/index.html.erb).

2.2. Abrir el editor de texto el archivo (app/views/welcome/index.html.erb), borrar lo
que contiene, agregar la siguiente linea y guardar los cambios.

A
=
—

\
=
2,

]
=

B,
z

A
=~
=
—_

Vv

2.3. Configurar la pagina de inicio, para que inicie con el index creado, debera configurar
el archivo routes (config/routes.rb) el cual contiene:

routes.rb
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3.

2.3.1. Para que la aplicacion inicie con el index creado, agregar la siguiente linea al

archivo routes.rb.

.
(@}
(@}
—
=
S
(@]
o
8
(@]
'_:H‘:.
=
o,
(@]
=3

2.3.2. Guarde los cambios realizados y recargar el navegador.

Blog

(i) | localhost:=

x

Hello, Rails!

-+

Operaciones CRUD

En esta seccion creard un nuevo recurso (resource). Un recurso es el término usado para
una coleccion de objetos similares como articulos, animales o personas; Se puede crear, leer,
actualizar y eliminar a esto se le conoce como operaciones CRUD.

3.1. Método new.

3.1.1. Generar el controlador del article

create
invoke
create
invoke

create
invoke
create
invoke
invoke
invoke
create
invoke
create

171




Al abrir el archivo (app/controllers/articles controller.rb), se podra observar que
contiene el controlador vacio, dentro de este se crearan los métodos CRUD del proyecto:

4p articles_controller.rb

lass ArticlesController

Figura 133 Archivo article_controller.rb

3.1.2. Crear el método new manualmente, dentro del controlador, agregar el codigo
en el archivo (app/controllers/articles_controller.rb).

def new i
end i

3.1.3. Crear el archivo new.html.erb en el directorio (app/views/articles/), copiar
la dentro del archivo creado la siguiente linea y guarda.

A
=
v
Z
(¢]
£
E
a
A
B
—
V

___________________________________________________________________________________

3.1.4. Editar el archivo (config/routes.rb), agregar el método resources al articulo

debajo del método root, lo que hace es configurar totas las rutas para el
controlador articles.

3.1.5. Ir a la direccion http://localhost:3000/articles/new y verificar que cargar la
pagina correctamente.

Blog - Mozilla Firefox

Blog x4

& | (0 | localhost:3000/articles/new & »

0

New Article

Figura 134 Pagina new
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3.1.6. Crear un formulario en el archivo (app/views/articles/new.html.erb).

3.1.7. Guardar los cambios y actualizar el navegador, podra ver que se ha generado
un formulario.

Blog - Mozilla Firefox

Blog x|+

@) @ | localhost:3000/articles/rew | @ | »

New Article

C \

Text

Figura 135 Formulario para crear un nuevo articulo



3.2. Método create.

3.2.1. Debajo

del método new creado anteriormente en el archivo

(app/controllers/articles_controller.rb), declarar un nuevo método llamado

create para eso agregar el siguiente codigo.

def create

end

i render plain: params[:article].inspect !

Running via Spring preloader in 10650

invoke
create
create
invoke
create
create

act
d 1180320221149 create articles.rb
app/ :
test

Al escribir el comando anterior en el terminal, se mostrard un mensaje como el de la

siguiente figura.

0g$ rails db:migrate
S: migrating
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db:migrate

3.3. Guardar datos.
Para almacenar los datos, editar el método create y agregar el método article params en
el archivo (app/controllers/articles_controller.rb).

def create

(@article = Article.new(article params)
(@article.save

redirect to @article

private
def article params
params.require(:article).permit(:title, :text)

i end
i end

El archivo debera quedar como se muestra en la siguiente figura, una parte importante de
notar es que el método article params es tipo privado, el cual debera quedar siempre en la
parte inferior del archivo debido a que es el inico método de tipo privado que se utilizara.

articles_controller.rb

2wlarticle params

cle) .permt{:title,

Figura 138 Archivo article_controller; método article_params



3.4. Método show
3.4.1. Crear el método show (app/controllers/articles controller.rb), al igual que
los anteriores.

3.4.2. Crear el archivo show.html.erb, dentro del directorio app/views/articles/.

3.4.3. Guardar los cambios, iniciar el servidor y navegar en la direccion
(http://localhost:3000/articles/new).

Blog - Mozilla Firefox
Blog ® |+

@-’} > | @ | localhost:3000/articles/new | & | »

New Article

Title

Text

Figura 139 Crear un nuevo articulo

> e | <



3.4.4. Crear un articulo y guardarlo para verificar que todo funciona correctamente.

Blog - Mozilla Firefox

Blog x| +

o
Q:’}G]|Iocalhﬂst:3[}[}[}farticlesfl | » =

Title: Primer articulo
Text: Ing. Telematica

Figura 140 Articulo creado correctamente
3.5. Método index

Para mostrar todos los articulos creados y almacenados hay que crear el método index.

3.5.1. Dentro del archivo (app/controllers/articles_controller.rb), crear el método
llamado index, de la misma manear que se han creado los métodos anteriores.

3.5.2. Crear el archivo index.html.erb en el directorio app/views/articles/, y
agregar el contenido erb del index.

> T 1 <



3.5.3. Ir ala direccion http://localhost:3000/articles, comprobar que se muestra los
articulos creados.

s/ Blog - Mozilla Firefox o
Elog x | 4
€ | (D | localhost:3000/articles C » =

Listing articles

Title Text
Primer articulo Ing. Telematica

Figura 141 Articulos creados

3.6. Agregar link a los archivos existentes para navegar dentro del proyecto, abrir el
archivo (app/views/welcome/index.html.erb), agregar la siguiente la linea.

3.6.1. Abrir el archivo (app/views/articles/index.html.erb) y agregar lo siguiente
debajo de la etiqueta de cierre table.

____________________________________________________________________________________

<%= link to 'New article', new_article path %>
<%= link to 'Back’, root_path %>

3.6.2. Abrir el archivo (app/views/articles/new.html.erb), agregar el coédigo al
finalizar el form.
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http://localhost:3000/articles

3.7. Validar algunos campos.
3.7.1. Abrir el archivo (app/models/article.rb), se puede observar que la clase no
contiene nada, dentro de esa clase validar que el titulo contenga al menos 5
caracteres.

3.7.2. Abrir el archivo (app/controllers/articles_controller.rb), editar el método
new y create de la siguiente manera.

> | <



3.7.3. Editar el archivo (app/views/articles/new.html.erb), para mostrar un mensaje
de alerta cuando se quiera guardar un articulo sin titulo.




3.7.4. Ir a la URL (http://localhost:3000/articles), verificar que existen los link, de
igual manera si guarda un articulo sin titulo mostrara un mensaje de error.

Blog - Mozilla Firefox

Blog % |+
& | () | localhost:3000/articles c » =

Listing articles

Title Text

Primer articulo Ing. Telematica
New article Back

Figura 142 Link agregados en la vista

3.8. Método Update
3.8.1. Crear el método edit dentro del archivo articles_controller.rb.

@article = Article.find(params[:id]) i
end |
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http://localhost:3000/articles

3.8.2. Crear un archivo llamado edithtml.erb dentro del directorio
(app/views/articles) y agregar el siguiente codigo.




3.8.3. Agregar el método Update dentro archivo articles _controller.rb del directorio
(app/controllers/).

3.8.4. Editar el archivo index (app/views/articles/index.html.erb), cambiar el
contenido de la tabla.
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<p>
<strong>Title:</strong>
<%= (@article.title %>
</p>
<p>
<strong>Text:</strong>
<%= @article.text %>
</p>
<%= link to 'Edit', edit_article path(@article) %> |
<%= link to 'Back’, articles path %>

3.8.6. Guardar los cambios realizados anteriormente y actualizar el navegador
(http://1ocalhost:3000/articles), verificar que funciona correctamente.

= localhost:3000/articles v & » =

Listing articles

Title Text
Primer articulo Ing. Telematica Show Edit
New article Back

Figura 143 Link show y edit en las vista
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3.9. Crear plantillas parciales (PARTIAL).

3.9.1. Para eliminar la informacién duplicada de los formularios en los archivos
show y edit, se creara una plantilla parcial que serd compartida por ambos
archivos; Crear un archivo llamado _form.html.erb en el directorio
(app/views/articles/) y agregar el siguiente codigo.

3.9.2. Editar el archivo new.html.erb (app/views/articles/new.html.erb), como se
muestra en siguiente cuadro. Como se observa se hace un llamado al form desde
este archivo.

> e | <



| <hI>Edit article</h1>
i <%= render 'form' %>
l <%= link to 'Back’, articles_path %>

3.10. Método borrar
Crear el método Destroy dentro del archivo articles_controller.rb y agregar el siguiente
codigo (app/controllers/articles controller.rb).

: def destroy ]
i @article = Article.find(params|:id]) ]
i @article.destroy |
redirect_to articles_path
i end i

3.10.1.Editar el archivo app/views/articles/index.html.erb para agregar el link de
Destroy debajo del link de edit.

<%= link to 'Destroy’, article path(article), method: :delete,data: { confirm:
'Are you sure?' } %>
</td>

El archivo index.html.erb (app/views/articles/index.html.erb), quedara como se muestra
a continuacion:

4p index html.erb

I=listing articles

article pathlarticlel %=
. edit_article_pathlarticlel %=

<%= link_to 'Destroy', article pathiarticlel, method: idelete,data

link_to 'Mew article', new article path %=
link_te 'Back', root_path %=

Figura 144 Index del directorio articles
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3.10.2.Guardar todos los cambios realizados y actualizar el navegador en la direccion
http://localhost:3000/articles, podra observar que ya cuenta con la opcién
Destroy para poder eliminar un articulo creado.

Blog - Mozilla Firefox

|/ Blog * I"-.,\+

| € | @ | localhost:3000/articles | & | »

Listing articles

Title Text
Primer Ing. :
articulo Telematica Show Edit Destroy

New article Back

Figura 145 Link Destroy agregado en la vista

3.10.3.Si presiona click en el link Destroy mostrara un mensaje de alerta para
eliminar el articulo guardado, como se muestra a continuacion.

Blog - Mozilla Firefox

| Blog %=k
- b

€ @ | localhost:3000/articles

Are you sure?

| Cancelar | | Aceptar

Figura 146 Mensaje alerta de Destroy

> |


http://localhost:3000/articles

Al final el archivo articles controller.rb quedara como se muestra en la siguiente figura,
como observa solo es método article params es de tipo privado.

& article_params
icle.s

L
redirect_to @article

find{params[:id])

Find({params[:id])}

Find{params[:id])

darticle = / cie.find{params[:id])
article.destraoy

redirect_to articles_path

Figura 147 Archivo articles_controller completo
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4. Segundo modelo.
4.1. Se procedera a crear un segundo modelo, para generar una tabla y poder almacenar
los comentarios que se le agregaran a cada articulo.
4.1.1.Generar el nuevo modelo.

Comment commenter:s

invoke act

create migr 1 s.rb
create

invoke

create

create

4.1.3.Establecer una relacion entre los modelos que se han creado en el proyecto;
Editar el archivo (app/models/article.rb) y agregar el codigo.
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4.1.4.Editar el archivo routes.rb (config/routes.rb).

NOTA: Eliminar la linea resources :articles y agregar el siguiente codigo al archivo.

resources :articles do
resources :comments
end

Las rutas se escriben de esta manera, debido a que cada comentario depende de un articulo

almacenado.

4.1.5.Generar el controlador para los comentarios.

g via S =lo r
create & controller
invoke
create
invoke

create
invoke

create

invoke

invoke

invoke C

create Dp S¢ : cripts/comments.coffee
invoke 5

create app/ass 'stylesheets/comments.scss

4.1.6.Para generar las vistas de los comentarios, crear una plantilla parcial para los
comentarios de nombre _comment.html.erb, dentro del directorio
(app/views/comments/) y agregar el siguiente codigo.

<p>
<strong>Commenter:</strong>
<%= comment.commenter %>
</p>
<p>
<strong>Comment:</strong>
<%= comment.body %>
</p>
<p>
<%= link to 'Destroy Comment', [comment.article, comment],method:
:delete,data: { confirm: 'Are you sure?' } %>
</p>
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4.1.7.Crear un nuevo archivo parcial para el formulario, con el nombre
_form.html.erb en el directorio (app/views/comments/).

4.1.8.Editar el archivo show.htmlerb del directorio (app/views/articles/) y
modificara el codigo por el del siguiente.
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4.1.9.Editar el archivo comments_controller.rb del directorio /app/controllers/ y
crear los métodos create y destroy, para poder generar y eliminar comentarios
en los articulos, de igual forma se agrega el método comment params, que es
de tipo privado, todo el codigo se debe de agregar dentro de la clase que existe
en el archivo.

def create
@article = Article.find(params]:article id])
@comment = (@article.comments.create(comment params)
redirect to article path(@article)

end

E def destroy

: @article = Article.find(params[:article_id])
i @comment = @article.comments.find(params[:id])
i (@comment.destroy
i redirect_to article path(@article)
i end

private
def comment params
params.require(:comment).permit(:commenter, :body)
end

4.1.10.Para eliminar los comentarios asociados a cada uno de los articulos

almacenados en la aplicacion, editar el archivo articlerb del directorio
(app/models/) y agregar el siguiente codigo.

Figura 152 Archivo article.rb con todas las validaciones
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4.1.11.Verificar el funcionamiento del proyecto, guarde los cambios realizados y
actualizar el navegador, si presiona click en el link show observara que se
pueden crear comentarios a cada uno de los articulos

Blog - Mozilla Firefox

Blog »* e

& | (i) | localhost:3000/articles/1 » =

Title: Primer articulo

Text: Ing. Telematica

Comments

Add a comment:

Commenter

Body

Create Comment

Edit | Back

Figura 153 Muestra de los comentarios en la vista

5. Agregar una plantilla bootstrap al proyecto.
Para este segmento, debera descargar una carpeta del siguiente link https://goo.gl/UcUKn9,
contiene los archivos de la platilla bootstrap que se va a agregar al proyecto.

5.1.

5.2.

5.3.

5.4.

5.5.

Copiar todos los archivos que estan dentro (Plantilla_bootstrap/css), en la carpeta
stylesheets del proyecto (blog/app/assets/stylesheets).

Copiar todos los archivos que estan dentro (Plantilla_bootstrap/js) en la carpeta
javascripts del proyecto (blog/app/assets/ javascripts).

Copiar la imagen que esta dentro (Plantilla_bootstrap/imagenes) en la carpeta
images del proyecto (blog/app/assets/images).

Copiar la carpeta fonts que estd dentro (Plantilla_bootstrap/) en la carpeta assets del
proyecto (blog/app/assets/).

Remplazar el contenido archivo index.html.erb de la aplicacion
blog/app/views/welcome/index.html.erb, por el contenido del archivo
index.html.erb de 1la plantilla que se estd agregando al proyecto
(Plantilla_bootstrap/index.html.erb), guardar los cambios y actualizar el
navegador.

193


https://goo.gl/UcUKn9
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Figura 154 Index de la aplicacion con plantilla bootstrap

NOTA: Como se puede observar, aun no se visualizan los fonts, para hacer que esto funcione
realizar los siguientes cambios.

INGENIERIA EN TELEMATICA

®®

Figura 155 Error al cargar los fonts en la aplicacion




5.7. Editar el archivo application.rb (config/application.rb) y agregar la siguiente linea
dentro de la clase.

nn

config.assets.paths << Rails.root.join("app", "assets", "fonts") E

.groups

is. =< Re
defaults 5.1

L .root.join{"app",
config.]l

Figura 156 Archivo application.rb

5.8. Entrar al archivo font-awesome.css.erb, que se encuentra en el directorio
/app/assets/stylesheets/font-awesome.css.erb y remplazar el cédigo de @font-face,
el cual aparece en la parte superior a partir de la linea 7 a como se muestra en la figura
30.

Figura 157 Cédigo de font que se debe remplazar

Remplazarlo por el siguiente codigo:

@font-face {

font-family: "FontAwesome"; src: url('<%= asset path("fontawesome-webfont.eot") %>");
src: url('<%= asset_path("fontawesome-webfont.eot") + "?#iefix" %>") format('eot’),
url('<%= asset_path("fontawesome-webfont.woff") %>") format('woft"),

url('<%= asset_path("fontawesome-webfont.ttf") %>") format('truetype'),

url('<%= asset_path("fontawesome-webfont.svg") + "#FontAwesome" %>') format('svg');
font-weight: normal;

font-style: normal;
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5.9. Reiniciar el servidor

de Rails y actualizar el navegador en la direccion

http://localhost:3000/, verificar que ya se puede visualizar correctamente los iconos.

/| Blog

Blog - Mozilla Firefox

B ¥ & 0

‘|\ +
67% | & ||Q Buscar

| € (D | localhost:3000

MY BLOG

BLOG SAAS

4

J.

WELCOME BLOG

*

Software-as-a-Service

INGENIERIA EN TELEMATICA

Figura 158 Index de la aplicacion listo

Ejercicios propuestos para ser entregados al docente

1.

2.

Modifique los demas archivos de las vistas del proyecto, poyandose del archivo
index.html.erb del directorio (app/view/welcome/index.html.erb), para obtener un

disefio igual en toda la aplicacion.
Verificar el correcto funcionamiento de todas las vistas, se pretende obtener vistas

similares a las de la siguientes figuras.



| Blog x|+

€ | (D localhost:3000/articles @ ||Q Buscar B ¥ & =

BLOG SAAS NEW ARTICLE HOME

LISTING ARTICLES

Text _
MRS

INGENIERIA EN TELEMATICA

0[O

Figura 159 Muestra de las vistas de la aplicacion

Blog - Mozilla Firefox
| Blog x|+
J \

€ ) @ | localhost:3000/articles/new v 8% | @ ||Q Buscar B 3 4 =

BLOG SAAS HOME BACK

NEW ARTICLE

Title

INGENIERIA EN TELEMATICA

Figura 160 Vista de nuevo articulo con la plantilla

Extra: Agregar a la aplicacion la gema devise para generar un Login y poder crear usuarios,
realice las validaciones necesarias para que solo los usuarios propietarios de los articulos, los
puedan eliminar.
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8. Conclusiones

Finalizando con el presente trabajo monografico y cumpliendo con la finalidad de los

objetivos, se ha llegado a las siguientes conclusiones:

Se elaboraron un total de 9 guias practicas y 2 proyecto finales, para el componente
curricular Software como un Servicio de la carrera Ingenieria en Telemaética, las
cuales pueden servir de apoyo tanto a los docentes como a los estudiantes.

Se ha definido un formato especifico utilizado en cada de una de las guias, en las
cuales se plantean una serie de ejercicios guiados; posteriormente al final de cada una,
se proponen actividades para los estudiantes en donde pongan en practica lo
aprendido en la realizacion de los ejercicios.

De igual forma se seleccionaron las herramientas y versiones de software a utilizar
para poder elaborar cada una de las guias, entre los cuales se puede mencionar la
utilizacion del framework Ruby on Rails utilizado mayormente para el desarrollo de
aplicaciones web, siendo este la principal herramienta para llevar a cabo cada uno de
los enunciados propuestos en las guias antes mencionadas.

Asi también se ha logrado idenficar una secuencia exponencial respecto a la tematica
que se debian abordar en las guias, los cuales fueron tomados de los temas planteados
en la microgramacién del componente software como un servicio, para que los
estudiantes puedan alcanzar los suficientes conocimientos, habilidades y actitudes
que se pretende con la elaboracion de cada una de las guias presentadas y asi poder
adquirir las distintas competencias que se plantean en la microprogramacion antes

mencionada.

Tomando en cuenta las conclusiones antes mencionadas se puede afirmar que se ha

logrado elaborar un documento de guias practicas sencillo, que los estudiantes podran usar

de apoyo para la clase de software como un servicio y asi lograr comprender de una mejor

manera el componente.
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9. Recomendaciones

Al personal docente:

Debido a que el componente curricular Software como un Servicio, no contaba con una
documentacion de guias para el desarrollo de los laboratorios se recomienda hacer uso del
presente documento, utilizando como base las guias propuestas en el mismo, las cuales son

el resultado de dicho trabajo.
A los estudiantes:

Usar el presente documento como herramienta y guia en la iniciacion en el desarrollo de

aplicaciones con el framework Ruby on Rails.

Dar soluciones a cada una de las guias propuestas de manera secuencial, para ir
adquiriendo el conocimiento e incorporar ampliaciones o mejoras en las soluciones de dichas

guias de manera que las competencias desarrolladas se vayan consolidando.
Mejoras a este trabajo:

Ruby on Rails es un framework amplio, interesante y con una comunidad de
desarrolladores que incorporar actualizaciones de manera constante, se considera de gran
importancia que se realicen trabajos posteriores para ampliar los temas que no se lograron
abordar en el presente documento, al igual que posibles actualizaciones o mejoras a las guias

propuestas.

Una de las posibles ampliaciones a este trabajo seria, desarrollo de una aplicacién en
Ruby on Rails y hacer un “deployment” o despliegue de la aplicacion utilizando Heroku, que
es una plataforma de servicio en la nube, inicialmente desarrollada para soportar lenguaje
Ruby. Esto con la intension de aumentar las competencias a adquirir por parte de los
estudiantes, al poder obtener mayores conocimientos en un ambiente de desarrollo de

aplicaciones y servicios mas cercano a la realidad.
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