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Simbolo

CRUD

REST

Ul

DOM

API

LISTA DE SIMBOLOS

Significado

Acronimo en Inglés de las cuatro funciones bésicas del
almacenamiento persistente: Create, Read, Update,

Delete.

Transferencia de Estado Representacional es un estilo de

arquitectura software.

Es la interfaz de usuario.

Document Object ModelModelo de objetos del documento
en espafol, es una interfaz o plataforma que permite a los
programas acceder y actualizar contenido, la estructura y
el estilo dinamicamente representacion de documentos

HTML.

Conjunto de servicios que exponen una funcionalidad.
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Arquitectura

Back-end

Benchmarking

Callback

Comando

Componente

Debug

DOM

GLOSARIO

Estructura légica y fisca de los componentes de un sistema

computacional.

Se refiere a la aplicacion del lado del servidor.

Consiste en tomar como referencia a los mejores
competidores y adaptar sus métodos, sus estrategias,

dentro de la legalidad.

Una devolucion de llamada o retrollamada donde una

funcién usa de argumento otra funcion.

Instruccién que se da a una computadora.

Es un elemento de un sistema de software que ofrece un
conjunto de servicios, o funcionalidades, a través de

interfaces definidas.

Traducido es depurar, en el desarrollo es la ejecucion y
captura de variables y funciones de manera que se puede

suspender el flujo del proceso.

Modelo de Objeto de Documento, modelizan tanto la

ventana del navegador como el historial, el documento o

IX



Framework

Front-end

Funcién

IDE

JSON

JSONP

Middleware

Objeto

pagina web, y todos los elementos que pueda tener dentro

la propia pagina.

Es un entorno de trabajo para desarrollo que integran

herramientas que facilitan el desarrollo de aplicaciones.

Se refiere a la aplicacion del lado del cliente.

Una funcion es un grupo de instrucciones con un objetivo en
particular y que se ejecuta al ser llamada desde otra funcion

o procedimiento.

Ambiente de desarrollo integrado.

Es un estandar abierto, que por sus siglas en inglés
significa: JavaScript Object Notation, se utiliza para
transmitir objetos de datos en formato texto legible con una

convencion atributo — dato.

Extension de JSON para aplacar las dificultades de las
restricciones de adaptabilidad entre exploradores.

Es un software que asiste a una aplicacién para interactuar
0 comunicarse con otras aplicaciones, o paquetes de

programas, redes, hardware y/o sistemas operativos.

Es una unidad dentro de un programa de computadora que
consta de un estado y de un comportamiento, que a su vez
constan respectivamente de datos almacenados y de tareas

realizables durante el tiempo de ejecucion.


http://www.alegsa.com.ar/Dic/ejecutar.php

ORM

Protocolo

Scope

Scroll

Thumbnails

Renderizacion

RESTful

SSL

SSH

Es una técnica de programacion para convertir datos entre
el sistema de tipos de un lenguaje de programacion

orientado a objetos a una base de datos relacional.

Es un conjunto de reglas usadas por computadoras para

comunicarse unas con otras a través de una red.

Es el estado de un objeto en la aplicacion.

Componente del explorador web utilizado para recorrer una

pagina web verticalmente.

Imagen de tamafio reducido con forma circular.

Es el proceso de carga y presentacion visual de una pagina

web.

Es la implementacién de la arquitectura REST.

Es un protocolo disefiado para permitir que las aplicaciones
puedan transmitir informacion de manera segura, a través

de internet.

Protocolo utilizado para acceder a maquinas remotas a

través de una red.
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RESUMEN

La plataforma de integracion de tutores y estudiantes, permite enlazar y
sustituir antiguas tareas de adquisicion de servicios de educacion, brindando
un sitio publico, intuitivo y de acceso inmediato. Provee un catalogo dinamico
de tutores y de oportunidades a través de los estudiantes que son usuarios
del sistema.

Se plantea la modelacion del fenémeno educativo a través del modelo
task technology fit, traducido al espafiol es adaptacion tecnoldgica de tareas.
Busca relacionar el éxito de un proceso con las tareas y las herramientas
tecnolégicas empleadas para su ejecucion. Al utilizar factores medibles, se
presenta el impacto de la tecnologia en el proceso que se observa. La
plataforma es un sitio web accesible desde cualquier dispositivo con acceso a
internet, que utilice tecnologias web. El sitio est4 basado en una arquitectura
de servicios en sus componentes de mas alto nivel. Contiene un back-end

desarrollado en Koa.js y un front-end en AngularJS.

Koa.js es un framework basado en Node.js, que se utiliza para
implementar aplicaciones del lado del servidor, que sirven y se integran con
cualquier tecnologia o framework del lado del cliente. Koa.js esta desarrollado
en Javascript; presenta una base sencilla para iniciar un sitio con multiples

funcionalidades y con dinamismo de utilizacion de bibliotecas.

AngularJS es un framework de aplicaciones web del lado del cliente que
presenta facilidad en la construccion de sitios web; provee interaccion robusta
con los componentes del DOM; permite escribir sitios escalables con alta
carga de informacion, brindando paginas dinamicas a través de su sistema de

inyeccion de dependencias y sus binding de dos vias.

Xl



XV



OBJETIVOS

General

Proveer una solucién tecnolégica para mejorar el acceso al aprendizaje de los
estudiantes, a través de una plataforma publica en linea, en la cual se pueda
establecer interacciones entre tutor y estudiante de todo tipo de ambito académico o

area técnica especificas.

Especificos

1. Facilitar el acceso a ubicacién de tutores para un aprendizaje ajustado a las

necesidades.

2. Innovar medios sociales para el area académica.
3. Crear medios de beneficio econdmico para tutores.
4. Centralizar informacion para uso publico.
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INTRODUCCION

Se desarrolld la plataforma de enlace de tutores y estudiantes para
proveer una solucion alterna, eficiente de educacion personalizada, que permite
aprender o ensefar, cualquier tipo de habilidades o adquirir cualquier tipo de
conocimiento. La solucion se presenta con los requerimientos funcionales y no
funcionales principales de cualquier sitio social. Cada usuario debe crear una
cuenta que lo identifica dentro del sistema como tutor o estudiante. Las
conexiones entre tutores y estudiantes se realizan a través del concepto de
enlace planteado por la plataforma, cada usuario tiene una lista de contactos,
cada usuario posee un listado de preferencias en categorias educativas.
También existe la posibilidad de calificar las interacciones tutor-estudiante, esto
para crear una reputacion que se pueda utilizar como indicador de confianza o

efectividad.

Se alcanza el éxito de construccién al utilizar tecnologias web, al
emplearframeworks y herramientas de alta calidad, para brindar una solucién
creativa a través del software, para validar un modelo que permite evidenciar la
efectividad de las tecnologias de la informacion en educacion. Se utilizan
certificados para una comunicacion segura. Se presenta el ciclo de desarrollo,
describiendo los componentes de las herramientas, su funcionalidad, la
arquitectura, la estructura, el proceso de implementacién y pruebas de la

solucion.
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1. MARCO TEORICO

1.1. Identificacién de la teoria que soporta la investigacién

La investigacion se debe basar en una teoria que permita medir, cuantificar e
interpretar las necesidades del usuario para determinar, la correcta implementacion y
ejecucion de la solucién a través de la tecnologia adecuada. Por sus siglas en inglés
TTF (Task technology fit), que traducido al espafiol es Ajuste tecnoldgico de tareas,
esta teoria describe el impacto positivo que la tecnologia tiene en el usuario individual
al mejorar la capacidad y rendimiento en las tareas que efectda. La descripcion se
realiza a través de un conjunto de factores medibles, que emplean preguntas simples

para predecir la efectividad del sistema o tecnologia en investigacion.

La teoria TTF busca destacar la evidente relacion entre el éxito de un sistema o
una solucién de IT, las tareas y tecnologias empleadas para su realizacién. Los
requerimientos de los usuarios son la base de la construccién del sistema, donde
estos permiten definir de manera adecuada la eleccibn de las tecnologias de
desarrollo, implementaciéon y manteniendo del sistema. También enfatiza en la
identificacion temprana de los problemas durante el desarrollo de las tareas, la

atencién y documentacién para una correcta mitigaciéon en el futuro.

Validar la eleccion de una herramienta como beneficio para el usuario; ademas,
cuantificar el impacto de la tecnologia en los requerimientos funcionales y no

funciones, son caracteristicas principales de la teoria TTF.

La teoria TTF establece 8 factores, donde cada uno se mide utilizando entre dos

y diez preguntas individualmente, para esto las respuestas se miden en una escala de



uno a siete, donde 1 se interpreta como: muy en desacuerdo y 7 como: muy de
acuerdo. Los factores son los siguientes:

Calidad

Localizacion

Autorizacion

Compatibilidad

Facilidad de uso/capacitacion
Puntualidad de la produccion
Confiabilidad de los sistemas

© N o o b~ W DhPRE

Relacién con los usuarios

La teoria se basa en dos fuentes de informacion

e Caracteristicas de las tareas

e Caracteristicas de las tecnologias

Se deben establecer relaciones entre las fuentes para generar una idea y

determinar métricas que permiten establecer dos factores calificativos:

e Impacto del rendimiento

e Utilizacion

El usuario obtendra beneficios directos, los cuales se interpretan como el
impacto por la utilizacién de la tecnologia, mientras que la utilizacién es el registro de
cuantos usuarios utilizan la tecnologia, qué tareas realizan con la tecnologia y cual es
la finalidad de su utilizacion. La interpretacion conjunta de estos factores resultantes
formula la suposicion del beneficio del sistema y la ventaja sobre alternativas, si estas

existieran.



Figura 1. Modelo teérico planteado por Goodhue y Thompson

Task Performance
Characteristics = Impads

Task-Technology
Fit

k4

Technology

Characterigtics Utilization

Y

Source: Goodhue and Thompson, (1995)

Fuente: http://istheory.byu.edu/wiki/File:Tf.JPG. Consulta: 21 de marzo de 2016.

El esquema anterior describe la necesidad de conocer las caracteristicas de las
tareas y tecnologias, que se quieren desarrollar y aplicar, para entonces utilizar la
teoria, y determinar asi una prediccion del impacto y la utilizacion que el sistema en
cuestion, obtendré en el usuario final, esto con la finalidad de producir sistemas a la
medida.

Segun la teoria TTF, es el comportamiento de emplear tecnologia para realizar
tareas, esta se compone de factores cuantificables como: la frecuencia de utilizacion,
la cantidad de tecnologias que realicen o soporten las tareas del usuario. El impacto
modela el enlace entre la teoria del ajuste y las consecuencias de utilizacién de un
sistema. Esto significa la mejora por el cambio del flujo de trabajo, adopcion de la

tecnologia y las ventajas competitivas adquiridas por el usuario.



1.2.

Relacién de la teoria con la tecnologia a utilizar

El proyecto de la plataforma educativa es un sistema de enlace educativo
de los tutores y estudiantes en diversos segmentos de aprendizaje, donde un
estudiante que necesita desarrollar habilidades y obtener conocimiento se
comunica con un tutor que posee los conocimientos y capacidades requeridas.
No existe actualmente en el pais una plataforma de enlace virtual, esto se
interpreta como una limitante en el desarrollo del pais, ya que segun el evidente
desarrollo de paises latinoamericanos, la educacion permite el crecimiento
intelectual de un individuo, y esto permite oportunidades para el futuro. Los
usuarios son entidades importantes para el funcionamiento del sistema, ya que
este requiere interaccion social. Es importante: conocer, medir los
requerimientos funcionales y no funcionales para implementar una solucién que
mejore y simplifique la tarea de enlazar una actividad educativa. Cualquier
plataforma social es un producto basado en la utilizaciéon del mismo, depende de

Cuantos usuarios posee para alcanzar su objetivo.

La definicion correcta de la tarea de comunicar tutores con estudiantes
permitira identificar barreras sociales, tecnolégicas y culturales, que deberan ser
solucionadas para satisfacer las necesidades de los tutores y los estudiantes.
Las caracteristicas de las tecnologias disponibles para la media poblacional de
Guatemala, son recursos determinantes en el desarrollo de la solucion. La
propuesta de un sitio web como respuesta al acceso limitado a teléfonos
inteligentes, por parte de los tutores, quienes en su mayoria son un segmento de
personas mayores de edad, y tecnologias responsivas para satisfacer las
necesidades de los estudiantes que por mayoria son jovenes, ademas de
facilidad de acceso a un sitio, en relacién a la descarga de un aplicativo movil o
de escritorio, la mayoria de dispositivos poseen buscador web. Se consideran los

puntos siguientes como indicadores de la plataforma:



Calidad: El sistema obtendra informacion de los usuarios a través de un proceso
de rating de la experiencia, donde un calificativo permitir4 evaluar la calidad del
mismo, esto de la mano de un sistema de entrega y mejora continua que

asegurar la entrega de un producto mejorado en periodos cortos de tiempo

Localizacion: Los usuarios proveeran informacion personal sobre su ubicacion,
esto producira un patron de comportamiento que permitird dar soluciones

personalizadas para un segmento demografico.

Autorizacion: La informacién personal del usuario serd concedida bajo riesgo
propio, esto podria interpretarse como una barrera cultural, sin embargo, es un

proceso de adaptacion.

Compatibilidad: La solucion es una plataforma web, por lo tanto todos los
dispositivos con acceso a internet podran acceder sin ninguna diferencia o

limitacion.

Facilidad de utilizacion/capacitacion: El programa de experiencia permite la
retroalimentacion del usuario, la correcta definicion de los procesos, basados en
los casos de uso, permitiran que las tareas y el flujo dentro del sistema sean

bastante sencillas.

Puntualidad de la produccion: Mediante la implementacion de metodologias
agiles de desarrollo, se podra alcanzar y cumplir los objetivos planteados en el

programa de entrega continua.



Confiabilidad de los sistemas: La informacién de los usuarios es publica, por lo
tanto la confiabilidad se basa en la cultura de la utilizacidon de herramientas
sociales, ademés de proveer la seguridad de la efectividad del sistema, que es

proveer estudiantes a los tutores y viceversa.

Relacion con el usuario: Mediante el registro y suscripcién a futuro, los usuarios
estaran siempre en comunicacion constante con el equipo que provee la
solucion, mediante los programas antes descritos. Todo esto para asegurar la

fidelizacion del cliente.



2.  IDENTIFICACION DEL PROBLEMA Y SOLUCION PROPUESTA
A TRAVESDEL APLICATIVO

En la actualidad la educacion y capacitacion individual es fundamental para el
desarrollo de un mercado competitivo, al aumentar la calidad educativa se incrementa
la calidad de vida de los empleados y sus familias. Se ha observado que el recurso
humano es una de las prioridades actuales de las organizaciones estatales y privadas

en Guatemala.

Actualmente en Guatemala la institucién responsable de la capacitaciéon es
INTECAP (Instituto Técnico de Capacitacion y Productividad) que realiza esfuerzo
para fomentar distintos temas técnicos, que impulsan el desarrollo en los
guatemaltecos. Aun con los esfuerzos de instituciones como INTECAP e instituciones
privadas, los guatemaltecos poseen gran dificultad de acceso a estos programas
debido a problemas como: los horarios dado que los guatemaltecos poseen jornadas
de trabajo extensas y los estudiantes tienden a tener traslapes con su rutina diaria de
estudios, los cursos son impartidos en distintos periodos en el afio, por lo cual no
estan siempre disponible, en ocasiones los costos de recibir los cursos o temas
especificos son altos para el alcance de los guatemaltecos, entre otra variedad de

contratiempos que impiden poder capacitarse en los temas especificos que deseen.

Dada la importancia de recibir capacitacion se desarrollan alternativas de
ensefianza como lo son las tutorias. Este medio de aprendizaje surge al observar los
distintos problemas que conlleva aprender sobre temas de interés especifico.
Ademas, que desarrollados por personas con conocimientos sélidos en el tema y
puedan brindar soporte a quien tenga la necesidad de aprender con un horario
flexible.



Un tutor representa una persona con conocimientos previamente adquiridos y
demuestra gran capacidad en el area que se desempefia; es por ello que la idea
principal es: proporcionar un espacio de mutuo donde tutores y personas interesadas
en estudiar temas especificos se puedan conocer y entablar negociaciones de
horario, coste y lugar de la ensefianza.

La seguridad en nuestro pais es un mal el cual incrementa la desconfianza en
nuestros habitantes; por tal razén, la aplicacion que debera proporcionar un medio
para identificar tanto a estudiantes como a tutores, que demuestren ser personas
serias y no representen ningln riesgo para la integridad de ambas partes en la

interaccion educativa.

2.1. Mercado Objetivo

La aplicacién TutoSite esta dirigida a cualquier persona que desee aprender o
ensefar, a nivel académico serd enfocado a todos los niveles y tipos de ensefianzas

tanto tedrica como practica.

Los dos tipos de usuario en especifico que utilizaran la plataforma se

representan en los siguientes perfiles:

1. Estudiante: Cualquier estudiante, trabajador, técnico o persona interesada en
capacitarse en temas especificas de distintas areas de conocimiento, que por
medio de un costo pueda adquirir tiempo de un persona con experiencia o

especializada en el area que el estudiante esta buscando.

2. Tutor: La real academia espafola lo define como “Profesor privado que se
encargaba de la educacién general de los hijos de una familia”, este rol podra
ser aplicado por una persona que posea el estudio adecuado y tenga la

habilidad de transmitir facilmente el conocimiento.



Luego de definir los perfiles de los involucrados, se debe mencionar el contexto
donde la experiencia de aprendizaje se desarrollara, por tal razon los participantes

deben establecer el lugar y la hora en que se desarrollara la tutoria.

Los recursos necesarios para poder utilizar la plataforma serdn una conexion a
internet y un medio tecnolégico para acceder a la pagina web, entre los que
actualmente se utilizan en el pais son: computadora de escritorio o portatil, teléfono

inteligente, tableta y otros que dispongan de un navegador web.

2.2. Benchmark de la aplicacién

Hasta hoy existen aplicaciones con gran similitud a la plataforma, por lo cual se
debe mencionar antecedentes nacionales e internacionales para ser utilizadas como

referencias importantes el desarrollo de la aplicacion.

2.2.1. Mercado Nacional

En el contexto nacional no se encontré ningun sitio que se adapte a todas las
caracteristicas de nuestra aplicacién, pero se ha localizado algunas referencias que
se encuentran dentro de la industria que pueden compartir ideas relativamente

béasicas.

Las referencias que se pueden mencionar son las de tipo privado, paginas web
que promueven las tutorias por medio de sus propios empleados que brindan las

clases.



Algunas de las referencias que se pueden mencionar son:

Ontutorias: su objetivo es brindar “tutorias a domicilio y su segmento de mercado

es desde preescolar hasta nivel universitario™.

Figura 2. Sitio Ontutorias

Las mejores notas,
inician aqui!

AN

Fuente: Ontutorias https://ontutorias.com. Consulta: 3 de abril de 2016.

Tutorias Guatemala: brindan tutorias por profesionales y se enfocan en “areas
académicas para pruebas de admision de colegios y universidades™.

Figura 3. Sitio Tutorias Guatemala

can
Tutorias Guatemala

Fuente: Tutorias Guatemala. https://tutoriasguatemala.com. Consulta: 3 de abril de
2016.

1 http://lwww.ontutorias.com. Consulta: mayo 2016
2http://www.tutoriasguatemala.com. Consulta mayo 2016.
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Clases y Tutores: brindan “tutorias a domicilio y su segmento de mercado es
desde preescolar hasta nivel universitario, cuentan con planes para realizar las

tutorias”s.

Figura 4. Sitio Clases y Tutores

Clasesy

T o-
Fuente: Sitio Clases y Tutores. http://clasesytutores.com. Consulta: 3 de abril de
2016.

Academia Cientifica: “profesionales que brindan refuerzos en é&reas basicas

dirigido a alumnos de nivel escolar hasta universitarios™.

Figura 5. Sitio Academia Cientifica

Fuente: Sitio Academia Cientifica https://www.academiacientificagt.com.
Consulta: 3 de abril de 2016.

Shttp://clasesytutores.com/. Consulta: mayo 2016
4http://www.academiacientificagt.com. Consulta: mayo 2016
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Tutor Doctor: se enfoca en “educacidon complementaria, con servicios
personalizados y a domicilio ya sea para estudiantes o adultos, y a precios

accesibles™.

Figura 6. Sitio Tutor Doctor
Ftordocior PRSRRERESS

ll‘ | —_—
(\r = [

Fuente: Sitio Tutor Doctor https://tutordoctor.gt. Consulta: 3 de abril de 2016.

Este conjunto de ejemplos nacionales Unicamente ofrecen servicios propios de

tutorias, no fomentan la interaccion directa entre cualquier tutor y estudiante, por lo

cual se considera que sus servicios son Unicamente para brindar sus propios tutores y

se limitan a las areas de conocimiento basico; y quienes lo brindan, son escasos.

Shttp://tutordoctor.gt/ Consulta; mayo 2016
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2.2.2. Mercado Internacional

En el contexto internacional encontramos que existen sitios ampliamente
desarrollados en el tema de la busqueda de tutorias en linea por lo que son de

referencia precisa a nuestra aplicacion.

Algunas paginas que proporcionan la busqueda de tutores son:

o University Tutor: es una pagina que proporciona la busqueda por material, lugar
y proporciona las tutorias en linea o presenciales, “cuenta con area de
geolocalizacion donde se busca al tutor mas cercano, la disponibilidad del tutor,
y las votaciones que reciben los tutores; brinda registro tanto para estudiantes

como para tutores, este sitio es utilizado en Estados Unidos™.

Figura 7. Sitio University Tutor

= University Tutor

Find a great tutor in your area!

University Tutor.com i & faster, eatier way to find 8 tutor. We have 91666
RUtOrs in 8,098 cities o over the wovid you can cortact for FREEI

& & R

i L& i

Fuente: Clases y Tutores de Guatemala. https://www.universitytutor.com
Consulta: 11 de mayo de 2016.

Shttp://www.universitytutor.com Consulta: mayo 2016
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FirstTutors: es una pagina que su objetivo de “busqueda primordial es la
ubicacion y posee la division por tema, posee un filtro de busqueda por nivel que
desee el estudiante que sepa el tutor, es una pégina de origen inglés que posee

un alcance a nivel europeo”’.

Figura 8. Sitio WebFirstTutors

FirstTisors

Pordowmor o Fimd Setom? e 1503 By P Smvoem Srer [-...-.-

B R | - atar

P —
0.4 1ot s s 0 S 4 4 0

Fuente: FirstTutors. http://www.firstutors.com.
Consulta: 3 de abril de 2016.

7 http://lwww firstutors.com/uk/art Consulta: mayo 2016
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3. DISENO DE LA APLICACION

3.1. Arquitectura del Sistema

3.1.1. API

Las siglas API provienen de la definicion en inglés Application Programming
Interface, que en espafol se interpreta como Interfaz de Programacion de
Aplicaciones. Un API es un conjunto de comandos, funciones, protocolos y objetos
que los desarrolladores pueden usar para crear software e interactuar con sistemas
externos. “Esto provee que el cédigo pueda ser reutilizado y mejorar el rendimiento en

operaciones comunes™,

3.1.2. REST

Las siglas REST provienen de la definicion en inglés Representational State
Transfer, que en espafiol se interpreta como Transferencia de Estado
Representacional. REST se define como un estilo de arquitectura basada en un
conjunto de principios que describen como los recursos son definidos y direccionados.

“‘REST ignora los detalles de implementacion de los componentes, para

centrarse en las funciones y en la interaccién con otros componentes™.

8 CHRISTENSSON, P. API Definition. http://techterms.com. Consulta: octubre de 2016.
9 FIELDING, ROY.Representational State Transfer (REST). http://www.ics.uci.edu.
Consulta: octubre 2016.
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3.1.3. RESTful API

RESTful es wuna implementacion de la arquitectura REST, siguiendo
estrictamente las reglas que define REST. Por lo cual una APl RESTful se define
como una interfaz basada en los estandares de la arquitectura REST, que utiliza el
protocolo de comunicacion HTTP para transferir la informacion, permitiendo a los
clientes despreocuparse por conocer como acceder a los recursos, sin mantener

estados en las peticiones que se realicen.
3.1.4. Middleware
Son componentes de software que se encuentran en una capa intermedia,
donde funcionan como tuberias hacia la aplicacion para manejar solicitudes y
respuestas. “Cada componente elige transmitir la informacion al siguiente
componente en la tuberia y puede realizar ciertas acciones antes y después del

siguiente componente™?©,

Figura 9. Modelo representacion Middleware

Middleware

Application

Fuente: Clacklisp. http://clacklisp.org
Consulta: 13 de octubre de 2016.

10SMITH, Steve; ANDERSON, Rick. Middleware. https://docs.asp.net/ Consulta: octubre de 2016
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3.1.5. Patréon de Arquitectura MVC

Es un patron de arquitectura de software, también es visto como un patrén de
disefio de software. Ambas definiciones son validas dependiendo el enfoque de la
aplicacion. Este divide cierta solucion de software separadas interconectadas entre si,
las separaciones son representaciones del flujo de la informacion hasta el usuario.

En la solucién de la plataforma de enlace académico se implementdé como

patron de disefio para Front-end y arquitectura de software para el Back-end.

3.1.6. Arquitectura MVW

AngularJS promueve la utilizacién de la arquitectura Model - View -Whatever que
traducido es Modelo - Vista - Cualquier Cosa. La vista es la representacion en el DOM
de los componentes. EI modelo es un singleton definido por un servicio, este
encapsula los datos, provee un APl accesible y portable. Cualquier cosa es la
interacciébn de los servicios y demas componentes que proveen informacién al
$scope, esto decorado por lo que llamamos controlador de AngularJS, entonces, el
controlador de AngularJS interactla con todos; unificando, delegando o transmitiendo

simplemente los datos y légica.

Esta interaccion se puede percibir como si se trabajara con una arquitectura
MVC, pero la utilizacion de la convencion propuesta por el sistema de inyeccion de
dependencias, delegan muchas funcionalidades propias de un controlador a otros
componentes como: las directivas, providers (factory, values), filtros entre otros, que

alejan al controlador de AngularJS del concepto de Controlador.
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3.1.7. ORM

ORM proviene del significado en inglés Object-relational mappers, que significa
mapeo de objeto-relacional. “Es una libreria que automatiza la transferencia de
informacion almacenada en una base de datos relacional, hacia objetos que son
cominmente utilizados dentro de la aplicaciéon™!. El uso primordial de un ORM es
proveer una atraccion de alto nivel, en el cual permite a un desarrollador manipular
acciones con la informacion tales como: inserciones, eliminaciones, modificaciones y
bdsquedas, sin necesidad directa de utilizar el lenguaje SQL o procedimientos

almacenados.

3.1.8. Diagrama de la solucién
Figura 10. Arquitectura de la solucion
£5 )
A O O
o = E . Sequelize
View E - 2 A © ORM
© § — ~ = Business
—» = > T < 0 g
c E E Bk g Logic
= n = 2
V]
> (T4 v
Request o MySQL
“ DatsBase
Local Response
Storage
AngularlS 1.6 Koa js

Fuente: elaboracion propia.

11 MAKAI, Matt. ORM https://fullstackpython.com. Consulta: noviembre 2016
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3.1.8.1. Descripcion de la solucion

La solucion se plantea con base a las tecnologias de ultima generacion,
elegidas para que la aplicacion sea robusta y agil. A continuacion se describira los

componentes de la arquitectura.

AngularJS 1.6 es utilizado para representar la parte visual o la vista de la
aplicacién la cual tendrd una interaccion directa con el usuario, AngularJS utilizara
una vista y un controlador por cada pagina web que se dispone, ademas de utilizar
“Local Storage” como almacenamiento de informacion del lado del cliente o
navegador web que se utilice. Cada controlador de AngularJS utilizara un service que

brindara una comunicacién con protocolos HTTP hacia los servicios RESTful.

La comunicacion se realizar4d con base en el protocolo HTTP que posee los

siguientes métodos de peticion.

Tabla I. Protocolos HTTP
Protocolo Funcionalidad
GET Este método es utilizado para obtener informacion en base a

peticiones con formato JSON hacia el servicio RESTful.

POST Método utilizado para realizar actualizaciones o modificaciones de
datos realizando la peticibn con formato JSON hacia el servicio
RESTful.

PUT Método utilizado para realizar inserciones de datos realizando la

peticiébn con formato JSON hacia el servicio RESTful.

DELETE Método utilizado para eliminar datos realizando la peticion con
formato JSON hacia el servicio RESTful.

Fuente: elaboracion propia.
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Koa.js es un framework basado en JavaScript, se implementd debido a su
potencial de procesamiento, también permite la incorporacion de modulos externos
con NPM, Koa.js genera las APIs RESTful, las cuales se exponen para su consumo
en AngularJS. Koa.js ademas de funcionar como un motor de servicios, permite el
cumplimiento de las reglas del negocio e integra validaciones externas de los datos
que se reciben y se envian.

Koa.js permite la interaccibn con middleware de terceros que permiten integrar
seguridad, validaciones, interacciones y otras aplicaciones mas que se pueden
afadir. El uso de Autenticacion por Token permite que se realice una comunicacion
segura con el navegador web y por ende todos los consumos de las APIs se
realizaran de una manera confiable y evitara que terceros puedan acceder sin

autorizacion a los recursos de los servicios RESTful.

Sequelize es un ORM potente que permite mapear en objetos la base de datos
MySQL. Con Sequelize se obtiene una rapida y segura conexion a los datos ademas
de una facil utilizacion y permite crear una capa de modelo que pueda utilizar Koa.js

para obtener los datos facilmente.
3.2. Requerimientos no funcionales
3.2.1. Seguridad
3.2.1.1. Autorizacion por token JWT
Autorizacion por token JWT es una estrategia la cual es utlizada para la
validacion en todos los servicios que sean consumidos desde el lado del cliente, sera
necesario un token de seguridad, el cual servira como llave encriptado en base a un

algoritmo basado en una llave privada. La gran importancia de esto radica en la

seguridad con la cual el servidor debera responder Unicamente a los clientes que
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posean su token de seguridad, que sera conseguido luego de autenticarse con su

usuario y contrasefa al sistema.

3.2.1.2. Validacién de tipos

Es una técnica de seguridad para validar los tipos correctos de los parametros
gue son enviados hacia los servicios RESTful, se utilizé la APl koa-validate que fue
implementada para validar los tipos correctos de los datos y en caso el tipo de dato no
es el esperado se devuelve un mensaje de error para evitar que se procese la peticién

con tipos de datos incorrectos.

3.2.1.3. Certificado SSL

Un certificado SSL sirve para brindar seguridad al visitante de su pagina web,
una manera de decirles a sus clientes que el sitio es auténtico, real y confiable para
ingresar datos personales. “Las siglas SSL responden a los términos en inglés Secure
Socket Layer, el cual es un protocolo de seguridad que hace que sus datos viajen de
manera integra y segura, es decir, la transmision de los datos entre un servidor y

usuario web, y en retroalimentacion, es totalmente cifrada o encriptada”™?.

3.2.2. Mantenimiento

3.2.2.1. Disefo Modular

Se denomina disefioc modular a un sistema que estd divido en partes

diferenciadas donde cada modulo realiza una tarea en especifica y se realiza de esta

12 CertSuperior. Certificado SSL https://certsuperior.com. Consulta: diciembre 2016
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manera para observar claridad, reutilizar los médulos y reducir los costos ademas de

facilitar el mantenimiento y la deteccion de errores.

3.2.2.2. Soporte de Componentes

La arquitectura utilizada y el frameworkKoa.js ofrecen gran facilidad y una

extensa variedad de componentes gratuitos, que se pueden encontrar los repositorios

publicos lo cual hace queKoa.js posea amplia variedad de componentes.
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empresa VARCHAR(200)
puesto VARCHAR{100)
fechainicio DATE
fechafin DATE

_] Busqueda ¥
idBusqueda INT
@ Perfil_idPerfil INT
entrada VARG...

S —— 1

] Biding v
idBiding INT

% Proyecto_idProyecto INT

& Perfil_idPerfil INT
propuestabonetaria FLOAT
propuestahorarioinicio DATETIME
propuestahorariofin DATETIME

>

Diagrama de Datos de la Aplicacion

Diagrama entidad-relacion

Figura 11.
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] Proyecto v
idPrayecto INT

@ Perfil_idPerfil INT
nombre VARCHAR(200)
descripcion VARGHAR{ 1000)
fechainicio DATETIME
fechafin DATETIME
presupuesto FLOAT
fermatchoraric VARGHAR(45)

|
|
|
|
|
| deadline DATETIME
I startline DATETIME

Diagrama Entidad-Relacién

| Estadistica v
iEstadistica INT
rating INT |
comentario VARCHAR(500)
& tutor INT

 estudiante INT

T
|
|
|
|
|
|

L

+
] Pertil v
idPerfil INT

nembre VARCHAR(200)
apellido VARCHAR (200}

comea VARGHAR(500)

fachanacimiento VARCH. .

_| PerfiiCategoria v
@ Perfil_idPerfil INT

-

-

—

# Especialidad_idEspecialidad INT
>

] Unicacion v
idUbicacion INT
ciudad VARCHAR(200)
direccion VARCHAR(500)

fm——————

|

|| gps VARCHAR(100) %
|

|

% Region_idRegion INT
- I
] Region v I
id Region INT |
& Pais_idPais INT I
nombre VARCHAR(200) i
= _] Categoria v
idCategoria INT
nombre VARGHAR(200)

s
] Pais v

idPais INT

nombra VARGHAR(200)

Fuente: elaboracion propia. Utilizando la herramienta MySQL Workbench
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] Enlace v
idEnlace INT
fechaEnlace DATETIME

& tutor INT

¥ estudiante INT

»
] solicitud v
idSolicitud INT
fachasolinicio DATETIME
fechasofin DATETIME
isaccepted BOOLEAN
@ tutor INT
& estudianta INT
»
] Mensaje v

idMensaje INT
fechaEnvio DATETIME
fechaRecepcion DATETIME
IsSend BOOLEAN

isRecivied BOOLEAN
descripcion VARCHAR(1000)

& emisor INT
& receptor INT

»>
] Especialidad v

idEspedialidad INT
& Categoria_KCategoria INT
nombre VARCHAR(200)




3.3.2. Descripcion diagrama

El diagrama estd enfocado para almacenar de forma adecuada la informacion
siguiendo los estandares de la tercera forma normal para el disefio de diagramas

entidad relacion.

Se determiné el almacenamiento de la informacion general del usuario donde se
incluye su educacioén, su experiencia y su lugar de ubicacion. Otra informacion que se
almacena son los mensajes, los enlaces con otros usuarios y las solicitudes para
obtener tutorias entre los usuarios, también se almacena el costo por hora de los

tutores para que los que desean adquirir la tutoria puedan ver el precio de la misma.
3.4. Prototipo
El prototipo de la plataforma se utiliza para comunicar y definir la idea principal

del sitio, es una representacion limitada del producto, ademas de clarificar los

requisitos de usuario y definir alternativas posibles.
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3.4.1. Inicio

El sitio contiene dos versiones de la pantalla de inicio donde ambos tutor y
estudiante respectivamente, podran acceder a su informacion. Al estudiante la
pantalla de la figura 4, le permite ingresar al historial de enlaces también acceso al
buscador de tutores.

Figura 12. Pantalla de inicio

v a4 B12:29

Buscar Tutor Mis Tutores

Fuente: elaboracion propia.
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3.4.2. Perfil

El perfil muestra informacion relacionada al usuario, informacion de localizacion,
educacioén, logros, conocimiento, preferencias, costo de contratacion entre otros. Los
datos son presentados de forma que se pueda conocer al usuario; asi el estudiante
elija al tutor o bien el tutor al estudiante.

Figura 13. Pantalla de perfil

= Tutores cerca de ti

Graciela Zolorzano

Acerca de Mi

Origen Guatemala

Fecha de Ingreso 1/10/2015 G

Genero Femenino

Fuente: elaboracion propia.

26



3.4.3. Enlace
Registra el enlace entre dos usuarios; tutor y estudiante, mostrando informacion

del contrario, contiene botones que permiten ingresar al perfil o enviar un mensaje,

ademas de contener thumbnails de las fotos de perfil de los usuarios.

Figura 14. Pantalla de enlace

= TutoSite

VERPERFIL  MENSAJEAR

3
‘ Enlace Exitosol!

<
By

Lidia y Tu pueden empezar a interactuar. Lidia ‘
es una maestra de educacion primaria, estudio

en Hardvard. Actualmente estudia derecho. Para

ella es importante que califique su rendimiento.

Fuente: elaboracion propia.
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3.4.4. Tus enlaces
Lista los ultimos enlaces del usuario, a partir de fecha mas reciente, donde cada
item muestra un tutor o estudiante, con un botén de acceso rapido para enviar un

mensaje.

Figura 15. Pantalla de enlaces

= Tus enlaces

=

+  Juan Ramirez B
.« >

=

+  Pedro Escalante B
<>

o

. Maria Agustin B
« >

o

+  Maria Agustin B

Fuente: elaboracion propia.
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3.4.5. Tutores en el area

Para los estudiantes en esta pantalla se muestran los tutores cercanos segun la

residencia registrada por los mismos y la posicion obtenida por el buscador del

dispositivo. Permitiendo clasificarle por categoria de tutor.

Figura 16. Pantalla de tutores en el area

Tutores en el Area

oS
Yo o \\\b“ o 0? q &
o & \s © R ~N eI
% s¥0 & & x 5
Q@ _\\b’bv}‘ > @ L; P r_;
LSRRI 58S & @ =
PN Yo S 2 s
B W ]
AN % &
< SN
%Y, W S o
’ & QA
~ WAL 2
N N Q
‘0] S
= Domo P
2 w 24 C;
2 9 Cayye T alaale
o < < o
= | %0cay, © o g 24 Callg
= ~ = o
.37 3
"Sitario g/~ Calle =
< o
= 3] ¢
l.?v Calle
o = ]
SES<
@ G&T Continental g q;, § N
< s
2333
N
33 Calle
‘)'I
Calle o 35 Calle

1)

Avenida Petay 4
v
Il

Inner: 411 x 659
Seraiey Outer- 411 x 659

O

Fuente: elaboracion propia.
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3.4.6. Tutores

Muestra los tutores segun un parametro de busqueda seleccionado, donde el

listado muestra el nombre del tutor, el precio del servicio que presta y el nivel

académico que este posee.

Figura 17.

Tutores cerca de ti

Pantalla de tutores

Q

FAVORITES

Elija su Tutor

e & e e

®

Francisco Ardon
Q10 la hora

Basica

Jose Estrada
Q20 la hora
Media

Jeyson Montenegro
Q30 la hora
Alta

Jeremias Ortega
Q40 Ia hora
Muy alta

Kenneth Ubeda
Q50 la hora
Experto

Eiji de Paz
Q50 la hora

Fuente: elaboracion propia.
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3.4.7. Categorias

Muestra informacion de las categorias existentes para encontrar un tutor,

informacion importante relacionada a la categoria y un resumen de algunos de los

temas que alcanzan.

Figura 18.

Pantalla de categorias

= TutoSite

FAVORITES

Elija su curso

A
)
A
A
A

- MORE

Quimica General
lsiotopos, tablas periodicas, elementos entre
otros

6 resultados cerca de fi

Matematica Basica
Funciones cuadraticas, lineales, cubicas,
areas

6 resultados cerca de ti

Matematica Intermedia
Areas mas completas
6 resultados cerca de ti

Estadistica basica
Combinaciones y Permutaciones
6 resultados cerca de ti

Redes de computadoras
Router, Switch, Host
6 resultados cerca de ti

Inner: 414 x 736
Outer- 414 x 736

Fuente: elaboracién propia.
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3.4.8. Navegador

En cada pantalla es posible acceder a la informacion registrada en el perfil del
usuario, segun el tipo de usuario que utilice la plataforma, se muestran los enlaces

hacia distintas funcionalidades relacionadas con las necesidades del usuario.

Figura 19. Navegacion

A b
Francisco Ardon
ardonfrancisco456@gmail.com B;
L Dashboard E
P (/-
€
P-4 Friends ~
%
B Messages [N
AJEAR )
B Trash ar. Lidia
. 1 , estudio ‘
zcho. Para
o 3 Settings dimiento.

Fuente: elaboracion propia.
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3.5. Ergonomia del disefio

3.5.1. Material Design

Es un conjunto de practicas (metéafora) de disefio enfocado a la visualizacion
limpia de los componentes mostrados en pantalla, que utiliza animaciones y
transiciones de respuesta. Se basa en manejar los objetos como en la realidad,
donde los materiales poseen caracteristicas fisicas de los objetos y la interaccion en
una pantalla no rompe las leyes de la fisica. También indica la utilizacién de la luz,
las superficies y el movimiento para formar efectos realistas, los que el usuario final

esta adecuado en ver. Las caracteristicas de Material son:

e Sodlido

e Ocupa puntos unicos en el espacio
e Impenetrable

e Cambia tamafio respecto al espacio
e Se puede crear y destruir

e Se mueve sobre cualquier eje.

3.5.2. Angular Material

Angular en un framework de JavaScript para desarrollo de Front-end, su
principal caracteristicas es la implementacién de directivas en etiquetas HTML.
Angular Material es un conjunto de directivas, servicios y etiquetas orientados a la
Guia de disefio material (Material Design), que permite construir una pagina web de
forma que esta tenga disefio material, utilizando componentes y planos de disefio
con enfoque material. Angular Material provee todas las herramientas necesarias
para implementar el disefio material. Estructura basica de una pantalla en Angular

Material:

33



Figura 20. Aplicacion béasica

<md-sidebar> <md-content>

Fuente: Angular Material-Start (Tutorials). https://github.com/angular/material-start/tree/es5-tutorial.
Consulta: 20 de abril de 2016.
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4. Documentacién y tutorial de la aplicacion

4.1. Requisitos minimos

Se listan y especifican los requisitos minimos para desarrollar e implementar

esta aplicacion, herramientas y estructura del ambiente de desarrollo del sitio.

4.2, Herramientas

Las herramientas utilizadas son programas y servicios para implementar un

sitio web basico, ademas de herramientas de desarrollo.

Las herramientas utilizadas se listan a continuacion:
e Atom IDE
e DigitalOcean Droplet Manager
e Filezilla Client (Cliente SSH)

e Chrome Developer Tools

4.3. Hardware

Se recomienda la utilizaciébn de una computadora Inter core I3, con al menos
4Gb de memoria RAM, 1 GB de espacio disponible en disco duro. También es
necesario para publicar el sitio en Internet, poseer una maquina en la Nube de

cualquier proveedor; se recomienda el proveedor Digital Ocean.
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4.4. Software

4.4.1. JavaScript

Es un lenguaje de programacion interpretado, por o que no es necesario
compilar los programas para ejecutarlos, originalmente era un lenguaje que se
utilizaba del lado del cliente sobre un navegador web, pero al observar el potencial se

ha utilizado del lado del servidor implementado en Node.js.

4.4.2. Koa.js

Koa.js es un nuevo framework que pretende ser una base mas pequefia, mas
expresiva y mas solida para aplicaciones web y API. “A través de los generadores
Koa.js permite renunciar a los callbacks y aumentar mucho el manejo de errores.
Koa.js proporciona un elegante conjunto de métodos que hacen que los servidores de

escritura sean rapidos y agradables”.13

4.4.3. AngularJdS

Es un framework estructural de aplicaciones web del lado del cliente
desarrollado por Google, es gratuito y de codigo abierto; permite el desarrollo de
aplicaciones de lado del cliente, utiliza la propuesta de arquitectura MVVM. Angular
lee codigo HTML tiene etiquetas especiales llamadas directivas, que proveen
informacion de entrada y salida, hacia un modelo en Javascript. El framework adapta
y extiende codigo HTML tradicional para presentar contenido dinamico, que genera

sincronizacion entre modelos y vistas. Existen actualmente 2 versiones de Angular.

13 Koajs. Koajs definition. https://koajs.com. Consulta: diciembre 2016
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Angular 1 es la version mas antigua que contiene una filosofia de Controladores
y Scope. Utiliza inyeccion de dependencias, simula los servicios tradicionales del lado
de servidor, como vistas dependientes de los controladores, esto permite eliminar la
necesidad de escribir codigo repetitivo.
Angular 2 es la version mas reciente, una reconstruccion total de Angular que cambia
la filosofia anterior a componentes y directivas, donde un componente es una

directiva unida a una plantilla.

La plataforma es desarrollada en Angular 1, utiliza las propiedades de
framework para minimizar el contenido estatico, permite su dinamismo y provee al
buscador una sintaxis nueva de etiquetas HTML. Todo esto para soportar
necesidades del software como validaciones, intercambio de informacion, controles,
manejo de elementos y agrupacion de componentes del aplicativo. Abstrayendo la
vista en elementos del DOM como estructuras dinamicas y totalmente accesibles, se
aprovecha el APl del DOM.

AngularJs permite separar lo que el usuario visualiza y toma en cuenta todas
las capacidades que el cliente de un sistema pueda tener, permite delegar procesos

al cliente con la finalidad de mejorar la eficiencia del flujo de trabajo del software.

Técnicamente Angular simplifica el proceso de desarrollo de aplicaciones, ya
que permite utilizar el lenguaje JavaScript y aprovechar sus propiedades asincronas a
través de la correcta implementacion de patrones de disefio, que permiten monitorear
y modificar todo el flujo de datos de la solucion. Elimina la necesidad de registrar
callbacks, también restringe por eficiencia la manipulacion del DOM en lugares donde
no es correcto, el despliegue de la informacion proveniente de operaciones CRUD de
manera transparente para el usuario segun la carga obviamente, elimina la necesidad

de cédigo de inicializacién. El desarrollo es casi directo a la logica del negocio.
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Caracteristicas

Data binding
Expresiones
Interpolacion
Directivas

Vistas y rutas
Filtros
Compilador HTML

Forms

Estructura de la aplicacion

App wiring - Inyeccion de dependencias
Exposicion de modelos a plantillas
Bootsrap — Arranque de la aplicacién

Comunicacion con el servidor.

Las directivas mas comunes son:

ng-app

ng-bind

ng-model
ng-model-options
ng-class
ng-controller
ng-repeat

ng-if

ng-animate
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4.4.4. AngularMaterial

Es un framework de desarrollo por componentes Ul para aplicaciones web que

implementa las especificaciones del disefio material de Google, provee un conjunto

de componentes como etiquetas web y directivas reutilizables y editables para la

presentacion de la aplicacion. Utiliza todas las especificaciones de AngularJS con el

agregado de los componentes materiales de servicios y directivas nuevas. Las

directivas mas comunes de Angular Material son:

md-autocomplete
md-autofocus
md-button
md-card
md-checkbox
md-chip
md-dialog
md-divider

md-fab-actions

Angular Material provee servicios que permiten el acceso de eventos y el manejo

de los mismos durante la ejecucién del proceso dinamico de la aplicacién web. Los

principales servicios utilizados dentro del desarrollo de la plataforma son:

$mdDialog
$mdicon
$mdlconProvider
$mdBottomSheet
$mdSideNav
$mdToast
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4.4.5. HTML5

Es la actualizacion del lenguaje de representacion de contenido web, que
también es un estandar. En su quinta versidn posee muchas caracteristicas
soportadas en exploradores modernos, el HTML utilizado en el proyecto es de esta
version. Entre las caracteristicas mas importantes se pueden puntualizar: las
etiquetas nuevas, la estandarizacion de soporte multi-exploradores, un cantidad
considerable de API's que simplifican el desarrollo. HTML5 provee soporte para
distintos tipos de contenido, ademas de eliminar la rigurosa dependencia de software
de terceros para presentar contenido multimedia. Es importante sefialar que no es
necesario instalar, documentar o adaptar el codigo desarrollado, porque la

interpretacion de las etiquetas y sus propiedades se realizan en el explorador.

4.46.  MySQL

Es un sistema de administracion de bases de datos relacionales RDBMS, por
sus siglas en inglés, de codigo abierto desarrollado por Oracle, actualmente en su
version 5.6.12. MySql se prefiere en aplicaciones web: por su facil integracion,
ademas es compatible con gran variedad de frameworks y accesible mediante varios
lenguajes de programacion. En el sistema operativo Ubuntu esta instalado por
defecto, su instalacién puede realizarse mediante un gestor de paquetes del sistema
operativo o por el instalador que se puede obtener de la pagina oficial.

Instalaciébn mediante Ap-get en Ubuntu:

$ sudo apt-get install mysql-server
$ sudo mysq_secure_installation
$ sudo mysgl_install_db

Acceso a MySQL via consola:

$ mysql —u root -p
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Figura 21. Sitio descarga MySQL

€ & C A @ https//www.mysql.com R 2 ¢ @

Efficiently Analyze loT Data
with MySQL

LEARN MORE

MySQL Enterprise Edition MySQL for OEM/ISVs MySQL Cluster CGE

Learn More » Learn More » Learn More

Fuente: elaboracion propia. https://mysgl.com. Consulta: 20 de abril de 2016.

447. Atom

Es un editor de texto gratis de cédigo abierto compatible con GNU/Linux, con
soporte para plugins escrito en Node.js, desarrollado por GitHub, utilizado por un IDE
esta optimizado para desarrollo en lenguaje JavaScript. Puede ser obtenido en su

sitio oficial.
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Figura 22. Sitio de descarga Atom.

Packages Themes Documentation Biog Discuss

Y o £ ATOM

- A hackable text editor

for the 21st Century

& Download Windows installer

Other platforms - Heta releases

=
-
-
> s
=
=

State(mode)) 7 new this({mode,
= Date.now() - startTine|

Fuente: elaboracion propia. https://atom.io. Consulta: 20 de abril de 2016.

4.4.8. Node.js

Es un ambiente multiplataforma de tiempo de ejecucion para desarrollo de
aplicaciones web de lado del servidor, utiliza una arquitectura dirigida por eventos
capaz de realizar procesos asincronos. Es distribuido de manera gratuita y es de
codigo abierto. Puede ser instalado mediante un gestor de paquetes del sistema
operativo o0 en su pagina oficial.

4.4.9. NPM
Es un gestor de paquetes para Node.js (desarrollo del lado del servidor) que

permite la instalacién de todo tipo de paquetes de forma publica y por aplicacion web.

Su instalacion esta incluida en la instalacién de Node.js.
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4.4.10. Bower

Es un sistema de administracion de paquetes para desarrollo del lado del cliente.
Permite administrar las versiones de paquetes de la aplicacion web. Es gratuito y es
distribuido como software libre. Puede obtenerse a través de npm o bien utilizando el

instalador en su sitio oficial.
Instalacidon mediante npm en Ubuntu:
$ npm install —g bower

Figura 23. Sitio descarga Bower

Docs  Searchpackages Blog  Stats

ey Bower

A package manager for
the web

Web sites are made of lots of things — frameworks, libraries,
assets, and utilities. Bower manages all these things for you

Creating Packages
API

Configuration
Pluggable Resolvers
Tools

About

W @boy zed for the front-end. If multiple packages depend on a package - jQuery for example -
o d jQuery just once. This is known as a flat dependency graph and it helps reduce page

Fuente: elaboracion propia. https://bower.io. Consulta: 20 de abril de 2016.
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4.5. Documentacion y tutorial del sitio
4.5.1. Configuraciones BackEnd
45.1.1. Instalacion de Servidor Koa.js
Para la instalacion de Koa.js necesitamos instalar npm que es un gestor de
paquetes con el cual obtendremos Koa.js. Luego instalar npm instalamos Koa.js con

el comando npm install koa.

Figura 24. Instalacion Koa.js

eyson@jeyson: ~/Docunents/Koalss npn install koa
e/ Jeyson/Docunents /Koals

ENT: no such file or directory, open '/home/jeyson/Documents/Koals/package.json'
tption

Fuente: elaboracion propia.

45.1.2. Generacién de Servicios REST
Se genera un API en la cual el servidor las publicard y se tendran acceso

Gnicamente con un token de seguridad, el cual sera proveido cuando el usuario se

autentique en el sistema.
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En la siguiente imagen, se observa un API llamada categoria, la cual muestra las
categorias actuales de los tutores; ademas, valida los tipos que ingresan desde el
consumo del APl REST.

Figura 25. Servicios RESTFUL

post('/api/categoria', function*(next) {

pty().len(1,199);

tCategoria);

i/categoria’ etAllCategory);

re/nombre', getCategoryByName);

Fuente: elaboracion propia.

4.5.1.3. Integracion Seguridad por Token a Servicio
REST

Para generar y obtener la validacién por token, se necesita una firma o una llave
privada con la cual se genera automaticamente tokens de autorizacion para el
sistema.

Figura 26. Firma de token jwt

JBECRET] ||

Fuente: elaboracion propia.

A continuacion se necesita incluir el API koa-jwt con el cual se genera el token y
por ultimo agregar la llave privada al APl y agregarlo a la instancia del servicio donde

estaran corriendo los servicios REST.
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Figura 27. Adicion autenticacion al servicio

Fuente: elaboracién propia.

45.1.4. Generacién de modelos de la base de datos de
ORM

Se debe instalar sequelize-auto para poder generar los objetos desde la base de

datos MySQL, se necesita instalar por medio del siguiente comando:

npm install -g sequelize-auto

A continuacion para poder generar los objetos del modelo se debe ingresar el
siguiente comando en consola con los siguientes parametros: la ubicacion de los
objetos, el nombre de la base de datos, el nombre del usuario, la contrasefa y el
puerto del servicio de la base de datos para poder realizar la conexion y generacion

automatica.

Figura 28. Generacién de modelos desde la base de datos

(> Terminal File Edit View Search Terminal Help

jeyson@jeyson:~$ sequelize-auto -o "./models" -d BDTutosite -h localhost -u root -p 3306 -x [password] -e mysqlll

Fuente: elaboracion propia.

Con lo cual se obtiene los objetos de la base de datos
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Figura 29. Objetos generados de la base de datos

< @Home models

© Recent Name A |Size Type Modified
@ Home Aptitudes.js 609 bytes Program jul23
[ Desktop Biding.js 878bytes Program jul23
D Documents Busqueda.js 529bytes Program jul23
< Downloads Categoria.js 365bytes Program jul23
dd Music Educacion.js 753bytes Program jul23
@ Pictures Enlacejs 676 bytes Program jul23
| Videos Especialidad.js 552bytes Program jul23
@ Trash Estadistica.js 770bytes Program jul23
S iecaor Experiencia.js 760 bytes Program jul23
B 12968 Volume - Mensaje.js 986 bytes Program jul23
@ 473GB Volume Pais js 350bytes Program jul23
@ computer Perfiljs 838bytes Program jul23
8 connecttoserver PerfilCategoria.js 525bytes Program jul23
Proyecto.js 1.1kB Program jul23
Region.js 514bytes Program jul23
Solicitud.js 842 bytes Program jul23
Ubicacion.js 677 bytes Program jul23

Fuente: elaboracion propia.

45.1.5. Utilizacion de modelos para mapeo en Base de

Datos
Se debe agregar una configuracién al ORM sequilize, con el cual se especifica la
carpeta los modelos y la conexion a la base de datos para poder consumir la

informacion, esta configuracion se realiza en el archivo inicial del servidor de Koa.js.

Figura 30. Conexion de Koa.js a la base de datos MySQL

Fuente: elaboracion propia.
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Luego de la configuracion, se puede realizar las llamadas a los modelos para la
utilizacion de las sentencias, con las cuales se obtendran los datos de la base de
datos MySQL.

Figura 31. Utilizacion de modelos en Koa.js

Fuente: elaboracion propia.

4.5.2. Configuraciones FrontEnd

o Instalacion AngularJS

Angular puede ser instalado a través del administrador paquetes Bower o bien

descargando las fuentes desde el sitio oficial.

Instalando via Bower:

$ bower install angular
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Entonces se debe agregar la etiqueta en el documento HTML.

<script src="/bower_components/angular/angular.js"></script>

Figura 32. Sitio descarga Angular

« C A & hetpsy/angularjs.org L] 1 ¢ @

NGULARIJS

&y Google

HTML enhanced for web apps!

% Download AngularJS 1 Try the new Angular 2

(155/1229)

& View on GitHub

) Lo Anguiarin your browser for ree!
4

Fuente: elaboracion propia. https://angular.org
Consulta: 20 de abril de 2016.

o Instalacién Angular Material
Angular Material puede ser instalado a través de Bower, o bien

descargando las fuentes en su sitio oficial.

Instalacién deAngular Material desde el administrador de paquetes Bower:

$ bower install angular-material --save

Se debe configurar las dependencias en el documento HTML.

En el encabezado del documento:

<link rel="stylesheet" href="/bower_components/angular-material/angular-
material.css">

En el pie del documento:

<script src="/bower_components/angular-aria/angular-aria.js"></script>
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<script src="/bower_components/angular-animate/angular-animate.js"></script>

<script src="/bower_components/angular-material/angular-material.js"></script>

GETTING STARTED

SERVICES

DIRECTIVES

Figura 33. Sitio descarga Angular Material

£ C A A httpsy/material.angularjs.org/latest L= |

A

Angular Material

Introduction €& o= &

What is Angular Material?

lar Material is both a Ul C and a reference

This project provides a set of reusable, well-tested, and accessible Ul

B o Q o

GETTING STARTED DEMOS CUSTOMIZATION AP REFERENCE

Angular Material Training Videos?

Here are some free video courses that will help jump start your development with Angular Materia

= 5]

EGGHEAD | Introduction to Angular Material PLURALSIGHT | Angular Material Fundamentals

What is Material Design?

Material Desit pecification for a unified system of visual, motion, and interaction design that adapts across

different devices and different screen sizes.

Fuente: elaboracion propia. https://material.angularjs.org/latest
Consulta: 20 de abril de 2016.

Instalacién de dependencias

nglinfiniteScroll

Es una directiva para AngularJS, utilizada para evaluar cuando el
usuario se aproxima hacia abajo con el scroll del explorador, esto para
implementar un evento que al ejecutarse permite generar contenido
mientras el usuario baja en la pagina.
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ng-img-scrop

Es una directiva para AngularJS, utilizada para cortar imagenes
en forma circular y cuadrada, también para exportar la imagen

resultante, utilizando el componente Canvas de HTMLS5.

angular-animate

Es un servicio que provee funcionalidad de animacion para varias
directivas nativas del framework y directivas propias, permite emitir
animaciones como: transiciones, animaciones de fotogramas, entre

otros, durante el ciclo de vida de las directivas.

angular-messages

Es una directiva que permite mostrar y ocultar mensajes, utiliza el
estado o el valor de la etiqgueta a la cual esta asignado como una
propiedad, disefiada con estados de lenguaje de estilo. Se complementa
usualmente con el servicio $error de AngularJS para reportar errores

registrados en formularios.
angular-route

Es un servicio que permite relacionar y mapear los controladores
y las vistas, definiendo una ruta para las mismas. Se implementa en el

proyecto con la directiva ngView y el servicio de manejo de paradmetros

$routeParams.
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Desarrollo de Ruteo

El ruteo o routing es la estructuracion de la navegaciéon en una
aplicacidon web, también puede ser la estructuraciéon de los estados de una
aplicacion web. Esto permite registrar y configurar la interaccion del usuario
con el sistema y validar el acceso, el flujo de acceso, el flujo de la informacién,
las dependencias de funcionalidad, entre otros. El servicio $route de angular se
configura a través de estados de la navegacion de la plataforma. Por ejemplo:
Tutores, Enlaces, Inicio, Registro, son estados del aplicativo y tienen una ruta

definida.

Desarrollo de M6dulos

AngularJS permite a los arquitectos de software la facilidad de crear la
estructura arquitectonica adecuada a sus necesidades, por lo tanto se utilizara
una arquitectura modular, donde un componente modulo es la definicién de la
I6gica, ruteo, plantillas y modulos hijos. Donde los modulos mapean la
estructura los directorios en forma de arbol. Los mddulos de alto nivel son:
Raiz, componentes y comun. El moédulo de raiz define la configuracién y
renderizacion de la aplicacion web. EI médulo de componentes, registra los
componentes de la aplicacién, cada uno con sus controladores respectivos. El
modulo comun registra los servicios, directivas y filtros reutilizables en los
componentes. Los mdodulos de bajo nivel son los componentes individuales de

la aplicacion web.
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Desarrollo de Controladores

El controlador como su nombre lo indica es la logica del negocio detras
de la vista, esta relacionada al DOM, utilizando la directiva ng-controller o el

servicio de ruteo.

El controlador debe manejar siempre la légica del negocio. La
dependencia de informacién y transformacion de datos, pueden encapsularse
como un servicio, utilizandolos en los controladores a través de la inyeccion de
dependencias, ademas debe existir un U(nico controlador por vista o

componente.

Desarrollo de directivas

Una directiva es un modelo que se liga a los elementos del DOM, tales
como: Etiquetas, Atributos, y clases CSS. Estos marcadores se comunican con
el compilador HTML de AngularJS, para crear un comportamiento especifico o
modificar algun elemento del DOM. Se desarrollan las siguientes directivas:
directiva de lectura y edicion de imagenes, directiva de gestion de contrasefias,

directiva de gestion de usuarios del sistema.

Desarrollo de servicios

Un servicio permite agregar funcionalidad y organizar el cédigo en la
aplicacién. Se implementaron servicios Singletons, que son transversales a la
aplicacién, donde cada componente obtiene una referencia de él mismo. Al
utilizar el servicio $provide, se emplea la funcion Factory, que recibe una

propiedad $get para registrarlos; una vez registrados son agregados a los
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controladores, directivas o filtros mediante el Sistema de Inyeccion de
dependencias de AngularJS. Se registraron servicios publicos de obtencion de

data y servicios propios de cada modulo del aplicativo.

Desarrollo de Servicios REST

Un servicio puede contener desde: gestidon de informacion, modificacion
y presentacion de los datos; pero de forma global se implementaron para
consumir servicios REST, siguiendo la arquitectura de servicios. AngularJS
provee 2 posibilidades para interactuar con los servicios: La primera es el
Factory $resource, que contiene toda funcionalidad para realizar un CRUD
pero con métodos de alto nivel. La segunda opcion es el servicio $http,
utilizado en la aplicacion. Funciona de manera que se comunica via JSONP,
este expone un API basado en el concepto de promesas, que retorna éxito o

error a la configuracion de la conexion y tipo de peticidn provista al servidor.

Disefio de paginas Web

La metéfora Disefio Material de Google, se implement6 para el disefio
de las Paginas Web el framework de front-end Angular Material. Este provee
componentes como etiquetas HTML, servicios y recursos que siguen las guias
de Disefio Material. Los objetos visibles se manejan como objetos reales que
poseen propiedades de cualquier material fisico; Estos tienen definidos un
estilo asi como reglas de movimiento y transicién. Se implementaron utilizando
recursos provistos por el Google como: La suite de iconos, patrones, temas,
layouts entre otras. El proyecto cuenta con una pagina de Ingreso aislada y una
pagina master que muestra todas rutas existentes, siguiendo la metafora de las
aplicaciones de una Unica pagina (single page application), con tres

componentes basicos: barra de estado, gaveta de navegacion y contenido. En
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el componente de contenido se muestran las diferentes rutas y estados de la

aplicacion.

Pruebas unitarias y de fin a fin

Las pruebas unitarias se encargan de probar las partes individuales del
codigo, su fin es el desarrollo concreto de pequefias porciones de codigo, que
ofrecen funcionalidades basicas o complejas para el sistema. Se trabaja bajo
una metodologia de desarrollo basada en comportamiento, por lo tanto para
asegurar la estabilidad de la aplicacion, las pruebas unitarias se realizan con

Jasmine y Karma.

Las pruebas de fin a fin, es la percepcion del usuario del flujo completo
de un proceso especifico que realiza la aplicacion, ya que toma en cuenta: el
funcionamiento, rendimiento y el cumplimiento de los requisitos de la
aplicacion, para esto se utilizé6 Jasmine y Protractor.

Jasmine es un framework de pruebas para JavaScript, que no necesita
un explorador, ni DOM y es independiente de frameworks de desarrollo.

Karma es un framework de evaluacion de ambientes de prueba, que
proporciona facilidad de configuracion y automatizacion de las mismas,
también, permite realizar un analisis de los resultados de las pruebas entre
exploradores.

Protractor es un framework de pruebas de fin a fin para sitios en
AngularJS, que simula la interaccion del usuario y la ejecucion en el
explorador, permitiendo recolectar informacion del comportamiento real de la

aplicacion.
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Preparacion para produccion

El ambiente de produccion, es donde el producto final es utilizado por el
usuario objetivo, esto quiere decir que el producto es funcional, eficiente y
estable, entre otras caracteristicas. Después del desarrollo es necesaria la
gestion y preparacion del lanzamiento a produccion. Existen diferentes
practicas y guias con diferentes enfoques para publicar un sitio. Las
actividades basicas y necesarias tomadas en cuenta para la plataforma son:
Deshabilitar mensajes de debug, deshabilitar comentarios de desarrollo. Se
realiza la segmentacion de inclusién de librerias o bibliotecas externas al
codigo de la aplicacion, ademas, se concatena y minifica el cédigo, esto se
realiza con la herramienta de administracion de tareas Grunt, al usar los

plugins: Ng-annotate, Concat y UglifyJS.

Grunt es un administrador de tareas para JavaScript, realiza la

automatizacion de tareas como compilacién, minificacion, entre otros.

NgAnnotate es un plugin que se utiliza como una tarea para gestionar y

reconstruir las anotacién de Inyeccion de dependencias.

Concat es un plugin que se utiliza como tarea para concatenar los

archivos de extension JavaScript del proyecto en un solo archivo.
UglifyJS es un plugin que se utiliza como tarea para minificar el codigo,

concatenado esto permite la portabilidad de la aplicacion, ademas reduce el

tamafio de la aplicacion para su traslado al cliente de manera rapida.
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CONCLUSIONES

La plataforma facilita el acceso a informacién de contacto con tutores,
favoreciendo a los estudiantes que desean obtener conocimiento sobre

un area especifica.

Se determin6é que la plataforma es pionera en el ambito social-
académico, ya que en la actualidad en Guatemala no existe una

plataforma similar que tenga el mismo objetivo.

Se observo que en la actualidad los guatemaltecos buscan ingresos
extras, por tal razon la facilidad de publicar sus servicios de tutorias para

recibir remuneracién, es un beneficio.
El acceso a informacién que los tutores proporcionaron a la aplicacion,

facilité la basqueda y centralizacion de la informacién, de tal manera que

el usuario puede tener al alcance esta informacion.
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RECOMENDACIONES

Se insta a los estudiantes de la carrera de Ingenieria en Ciencias y
Sistemas a que sigan una linea de investigacion en tecnologias de
Gltima generacion y continden innovando con ideas para el beneficio

social.

Apoyar las ideas locales de aplicaciones que tengan como fin ayudar y
facilitar la vida diaria de los ciudadanos guatemaltecos, por lo cual se
insta a las organizaciones estatales a brindar capital semilla para

apoyar a los emprendedores nacionales.

Elegir tecnologias que se consideren estables, y también, definir
arquitecturas con escalabilidad y alta disponibilidad para que sean

facilmente adaptables en los cambios subsiguientes.
Otorgar garantias a los usuarios que ofrecen sus datos personales, de

tal forma que Unicamente se utilicen para el fin que ellos destinaron y no

ser compartidos por terceros para lucrar.
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