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Hosting

No-SQL

Frontend

Backend

NodedS

Angular 2

GLOSARIO

Servicio en linea que permite publicar un sitio o

aplicacién web en Internet.

Son sistemas de gestion de bases de datos que
difieren del modelo clasico de sistemas de gestion de
bases de datos en varios aspectos. El mas importante
es que no usan SQL como lenguaje principal de

consultas.

Es la parte de una aplicacion que interactia con los

usuarios, conocida como el lado del cliente.

Es el interior de las aplicaciones, es decir, todo lo que

vive en el servidor de datos.

Es un entorno en tiempo de ejecucion multiplataforma,
de codigo abierto, para la capa del servidor basado en

el lenguaje de programacion JavaScript.

Es un framework para aplicaciones web desarrollado
en TypeScript, de cdédigo abierto, mantenido por
Google, que se utliza para crear y mantener

aplicaciones web de una sola pagina.



Base de datos

Base de datos no

relacional

MongoDB

MongoDB Atlas

Heroku

PaaS

Dominio

Es un conjunto de datos pertenecientes a un mismo
contexto y almacenados sistematicamente para su

posterior uso.

Son sistemas de gestion de bases de datos que
difieren del modelo clasico de sistemas de gestion de
bases de datos en varios aspectos. El mas importante
es gue no usan SQL como lenguaje principal de

consultas.

Es un sistema de base de datos multiplataforma

orientado a documentos, de esquema libre.

Es la base de datos como servicio que permite
implementar, utilizar y escalar una base de datos de
MongoDB con tan solo unos pocos clics.

Es uno de los PaaS mas utilizados en la actualidad en
entornos empresariales, por su fuerte enfoque en

resolver el despliegue de una aplicacion.

Proviene del nombre inglés Plataform As A Service.
Es la encapsulacion de una abstraccion de un
ambiente de desarrollo y el empaquetamiento de una

serie de médulos.

El proposito principal de los nombres de dominio en
Internet y del sistema de nombres de dominio (DNS),



Enrutamiento

HTTP

Contenedor

Git

Dyno

Desarrollador

es traducir las direcciones IP de cada nodo activo en

la red, a términos memorizables y faciles de encontrar.

También llamado ruteo, es la funcion de buscar un
camino entre todos los posibles en una red de
paquetes cuyas topologias poseen una gran

conectividad.

De sus siglas en inglés, Hypertext Transfer Protocol,
es el nombre de un protocolo que permite realizar una
peticion de datos y recursos, como documentos
HTML.

Los contenedores ofrecen un mecanismo de
empaquetado l6gico en el que las aplicaciones se
pueden abstraer del entorno en el que se ejecutan.

Es un software de control de versiones disefiado por

Linus Torvalds.

Son los componentes basicos que impulsan cualquier
aplicacion de Heroku, desde lo simple hasta lo

sofisticado.
El desarrollador de aplicaciones moviles es un

especialista encargado de disefiar la interfaz de

usuario de cada aplicacién que se le presente.
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Computacion en

lanube

Amazon EC2

Amazon, Inc.

Es un paradigma que permite ofrecer servicios de
computacion a través de una red, que usualmente es

internet.

Es una parte central de la plataforma de codmputo en
la nube de la empresa Amazon.com denominada
Amazon Web Services (AWS).

Es una compafia estadounidense de comercio
electrénico y servicios de computacion en la nube a
todos los niveles, con sede en la ciudad

estadounidense de Seattle.
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RESUMEN

La aplicacién “Yo entro a la U” servird como un foro de ayuda a aspirantes
que deseen ingresar a la universidad. Contard con una lista de carreras desde

donde los usuarios podran visualizar contenido perteneciente a cada carrera.

Cada carrera tendra sus propias publicaciones, que a su vez estaran
clasificadas de acuerdo con ciertas categorias para facilitar la busqueda. Se
creara la categoria material de estudio, que se usara para que los usuarios suban
material perteneciente a la carrera especificada. También habra la categoria
experiencias de usuarios, que permitira a usuarios que hayan cursado esa

determinada carrera, compartir sus experiencias como estudiantes.

Habra categorias de paginas oficiales y pensum que Unicamente contaran
con un hipervinculo, el cual servira para redireccionar al usuario a los recursos
especificados. Ademas, cada carrera contara con una seccion de areas de
trabajo después de la graduacion, por lo que los usuarios de la aplicacion podran
ayudar a otros estudiantes a guiarse en la dificil decision de escoger la carrera

por estudiar.
Los usuarios de la aplicacion también podran compartir su informacion

publica de contacto para que las personas interesadas en sus servicios las

puedan contactar.
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OBJETIVOS

General

Proveer una aplicacion web para guiar a los nuevos estudiantes a conocer
las experiencias de personas al entrar a la universidad y su situacion, ademas de
material necesario para estudiar e informacion curricular.

Especificos

1. Ofrecer el material curricular necesario para aplicar a los examenes

basicos y especificos por carrera: enlaces, documentos.

2. Mostrar informacién de contacto de personas que prestan servicios
educativos.

3. Promover el intercambio de material educativo.

4. Publicar y compartir experiencias de las personas en la universidad.

5. Ayudar a las personas a tener un mejor conocimiento de la situacion

universitaria y motivarlas para que no desistan.

6. Publicar informacion sobre trabajos en los que se encuentran los

estudiantes de las carreras.

7. Describir las carreras desde el punto de vista estudiantil.
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INTRODUCCION

La aplicacion estara desplegada en distintas plataformas, para el API, que
a su vez estara conectado a la base de datos en la plataforma Heroku. Para la
base de datos se usara la plataforma MongoDB Atlas, que proporciona servidores
de bases de datos gratuitos hasta cierto limite. La aplicacion movil estara escrita

en Angular 10, se usaréa el framework de desarrollo denominado lonic.

La aplicacién contard con cinco pestafias inferiores que corresponde a las
areas mas importantes de la aplicacién. La primera, la pantalla principal, serd un
compilado de la informacion mas relevante que tenga la aplicacion hasta ese
momento. La segunda pestafia contendra una clasificacion de carreras que

ayudard a que la informacion se presente de una manera mas ligera.

La tercera pestafia sera un apartado de universidades donde se podra
explorar las oportunidades de carrera por universidad y asi tener un mejor
panorama de la oferta académica. La cuarta pestafia correspondera al perfil de
usuario, que contendrd informacion como el nombre de usuario y su correo
electronico. Una vez iniciada una sesion, la informacion del usuario se usaré en
toda la aplicacion. La quinta y Gltima pestafia sera una lista de contactos que las

personas podran consultar si necesitan ayuda para su ingreso a la universidad.
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1. MARCO TEORICO

1.1. El alcance de la educacién superior en Guatemala

En Guatemala funcionan 13 universidades, una estatal y doce privadas. La
oferta académica es de 1 086 carreras. La cantidad de estudiantes universitarios
que existen por cada 100000 habitantes del pais es de 2433,4, con una
cobertura del 7,05 % para la poblacién entre el rango de 15 a 34 afos, 0 un
10,39 % para la poblacién en el rango de 20 a 34 afios (51,45 % mujeres y
48,55 % hombres). Para el afio 2010 se matricularon 349477 ciudadanos,
11,74 % en ciencias de la salud, 16,47 % en ciencias y tecnologias 'y 71,78 % en

ciencias sociales. !

En el afio 2008 se graduaron 9748 guatemaltecos, 67,38 % desde la
universidad publica. El sistema universitario del pais contribuye con 69 centros

de investigacion para beneficio de la poblacion.

1.1.1. Cobertura geogréfica

El sistema de universidades del pais tiene presencia en todos los
departamentos. La Universidad de San Carlos es la que mas sedes tiene.
Asimismo, cuenta con dos campus en ciudad de Guatemala, 18 centros en los

departamentos y secciones departamentales de varias facultades.?

1 TOBAR, Luis. La educacion superior en Guatemala en la primera década del siglo
XXI. https://www.redalyc.org/pdf/1794/179422350009.pdf.
2 |bid.



La Universidad Galileo provee educacion abierta bajo la modalidad a
distancia, lo que le permite llegar a municipios muy alejados de los cascos

urbanos.

También tienen una buena distribucion la Universidad Rafael Landivar,
Mariano Galvez, Rural, Panamericana, que cuentan con sedes en el interior del
pais. El departamento en el que mas universidades funcionan es el departamento
de Guatemala, seguido del departamento de Quetzaltenango. Por su parte, la

Universidad del Istmo y San Pablo solo tienen sedes dentro de la ciudad capital.

1.1.2. Carreras que se ofrecen en Guatemala

Cada una de las universidades autorizadas ofrece programas académicos
gue suman 320 carreras de pregrado, 409 de grado, 301 programas de
maestrias, 31 especialidades y 25 doctorados, para un total de 1 086 programas

formadores.

1.1.3. Matricula estudiantil

Las inscripciones de estudiantes en educacion superior en Guatemala han
tenido un crecimiento de 210 % entre 1994 y 2010. Tanto el sector privado como
el puablico han tenido tasas de crecimiento importante, aunque es el sector privado
el que ha mostrado un aumento mas significativo. La USAC sigue siendo la que
mas estudiantes posee, con un 42 % del total de personas matriculadas.

Segun Alarcon y Luna, en 1999 en el sistema universitario nacional habia
inscritos 152 798 estudiantes. Sin embargo, el comportamiento de las personas
graduadas es muy diferente al de las personas que ingresan a la universidad. El

comportamiento historico de los inscritos, graduados y tasas de crecimiento en



la Universidad de San Carlos se muestran en el cuadro No. 1, en donde resalta
gue el porcentaje de graduados sobre inscritos muestra una tendencia a crecer,

como una evidencia de incremento en la eficiencia del sistema.

Tabla l. Inscritos y graduados por década en la USAC

Afo Inscritos | Graduados Grad/ % Crecimiento
Inscrito % Inscritos Graduados

1970 11,722 466 3,98
1980 35,421 1,694 4,78 202,18 263,52
1990 64,435 1,785 2,77 81,91 5,37
2000 104,186 2,781 2,67 61,69 55,80
2009 134,196 6,804 5,07 28,80 144,66

Fuente: TOBAR, Luis. La educacion superior en Guatemala en la primera década del siglo XXI.
https://lwww.redalyc.org/pdf/1794/179422350009.pdf. Consulta: septiembre de 2020.

1.2. Tecnologias para el desarrollo de aplicaciones

Existen diversas tecnologias que se pueden utilizar para construir
aplicaciones. La eleccibn de estas se hace tomando en cuenta las
funcionalidades que se requieren para el sistema. La aplicacién “Yo entro a la U”

empleara las tecnologias descritas a continuacion.
1.2.1. Plataforma de despliegue Heroku
Heroku es un servicio de plataforma web como servicio (PaaS) que soporta

varios lenguajes de programacion. Permite desplegar y correr aplicaciones en
diversas plataformas, entre ellas NodeJS, sobre la cual se ejecutara la aplicacion.



1.2.2. Bases de datos NoSQL

El modelo de bases de datos no relacional es una clase de sistemas de
gestion de base de datos cuya caracteristica mas destacada es que no usan
solamente SQL como lenguaje principal de consultas. NoSQL es un derivado de
“no solo SQL". Estas bases de datos estan construidas para proporcionar y
soportar grandes cargas de lectura y escritura, por lo que pueden escalar muy

facilmente. La base de datos MongoDB pertenece a este modelo.

Las bases de datos construidas en MongoDB proporcionan un modelo
basado en documentos que permite tener una gran flexibilidad para guardar los
datos y ordenarlos de manera eficiente. Estas estructuras se guardan es una

estructura de datos llamada BSON, que es muy similar al formato de texto.

1.2.3. Plataforma MongoDB Cloud

MongoDB Cloud es una plataforma de base de datos como servicio
Database-as-a-service (DBaaS) que proporciona una forma accesible para

trabajar con la informacién de aplicaciones de todo tipo.

Una base de datos como servicio permite a los desarrolladores de
aplicaciones librarse de la responsabilidad de instalar y mantener las bases de
datos ellos mismos. El proveedor es el encargado de mantener e instalar esta
base y cobra cierto porcentaje de dinero por el uso que se le da a sus servicios.
La base de datos como servicio también es una forma variacion del software
como servicio (SaaS). EIl nucleo de MongoDB Cloud es MongoDB Atlas, una
base de datos en la nube totalmente funcional usada para aplicaciones
modernas. Las aplicaciones se pueden alojar en Amazon Web Services, Google
Cloud y Azure.



1.2.4. Amazon Web Services

Es una compafia subsidiaria de Amazon, que provee computacion en la
nube, asi como APIs a individuos, compafias y gobiernos, en una medida de
pago por uso. MongoDB Atlas se alojara en esta plataforma para mas facilidad y
escalabilidad. MongoDB Atlas empleara el servicio Amazon Elastic Compute o
EC2, que es una herramienta de computacion en la nube que proporciona

servidores de aplicacion que son seguros y escalables.

1.2.5. Firebase Cloud Storage

Es un servicio proporcionado por Firebase de almacenamiento de objetos
simple, potente y rentable que se ejecuta sobre los servicios de Google. Los
servicios de Cloud Storage agregan la seguridad de Google a las operaciones de

carga y descarga de los archivos de la aplicacion basada en Firebase.

Los servidores de Google también proveen acceso a estos mismos
archivos. Cloud Storage es escalable automaticamente, por lo que no sera
necesario migrar a otro proveedor de servicios si la aplicacion crece demasiado.
El servicio también permite filtrado de imagenes y archivos, asi como reanudar

una operaciéon de subida de archivos si la conexion de red es deficiente.

1.2.6. Android Studio

Es un entorno integrado de desarrollo para la plataforma Android. Se
utilizara para compilar la aplicacién y hacerla correr en un dispositivo de pruebas.
También se empleara para generar los archivos compilados de la aplicacion, el
APK vy los certificados necesarios para su publicacion en una tienda de

aplicaciones.



1.2.7. lonic Framework

Es una plataforma de desarrollo de software o SDK completa y de codigo
abierto para el desarrollo de aplicaciones méviles hibridas. La version original fue
lanzada en 2013 y se construy6 sobre Apache Cordova y AngularJS. El principal
enfoque de este framework es ayudar a crear aplicaciones hibridas, es decir, que
sean multiplataforma. También puede ser visualizado como una aplicacion mavil
gue es en realidad una aplicaciébn web corriendo en un navegador movil, con
acceso a la capa de aplicacion nativa del dispositivo. Cuando se accede a la capa

nativa, se hace posible utilizar todos los beneficios de una aplicacion nativa.



2. IDENTIFICACION DEL PROBLEMA Y PROPUESTA DE
SOLUCION

2.1. Antecedentes

Segun algunos estudios, uno de cada tres estudiantes no termina la carrera
gue comienzay es peor aun en carreras que demandan mas horas por dia, como
las ingenierias y las ciencias médicas. Los estudiantes, al encontrarse con una
realidad que no conocen previamente, se decepcionan, pues sus expectativas no

se ajustan a lo que realmente ofrecen las carreras. 3

La educacion superior es muy importante para el pais, pues genera
capacidades, eleva los ingresos monetarios de las personas, ayuda a mejorar los
indicadores sociales, promueve la inclusién social, reduce la pobreza en general,

garantiza un futuro préspero y contribuye a fortalecer la democracia. *

En Guatemala, segun los datos mostrados en la tabla | (los cuales fueron
obtenidos del Instituto Nacional de Estadistica de Guatemala) para la década de
los afios 2000, el punto méas alto de estudiantes graduados fue de
aproximadamente solo un 5 % del total de matriculados. Si obviamos el aspecto
econdmico, se puede entrever que muchas de estas personas desisten de sus
carreras porque no supieron a qué se enfrentaban desde el principio y no

pudieron asumir los retos de manera exitosa.

8 YAQ, Paula. Los 7 errores mas frecuentes a la hora de elegir carrera.
https:/lyaqg.es/reportajes/elegir-carrera-nos-equivocamos.
4 TOBAR, Luis. La educacion superior en Guatemala en la primera década del siglo XXI.
https://lwww.redalyc.org/pdf/1794/179422350009.pdf.



2.2. Identificacién del problema

Uno de los errores mas comunes que enfrentan los estudiantes
universitarios es que eligen la carrera sin tener suficiente informacion sobre el
pénsum de estudio, los trabajos a los que se puede dedicar al momento de
graduarse y el nivel de dificultad que se requiere para completarla.

Otro de los inconvenientes al momento de elegir la carrera adecuada es que
no hay un panorama general de todas las carreras a las que se puede aplicar.
Los aspirantes eligen las carreras que estan de moda o las que prefieren sus
compaferos. Esto ocasiona que los estudiantes se den cuenta de que no les
gusta la carrera hasta que ya se encuentran inscritos y con unos meses de la

carrera ya cursados.®

Se puede enlistar algunos de los errores mas frecuentes a la hora de elegir

una carrera universitaria.

o Elegir sin suficiente informacién

o No valorar todas las alternativas posibles

o Estudiar por estudiar

o Decidir por lo que hacen o escogen los demas

o Elegir lo facil

J Guiarse s6lo por el sueldo

o Hacer la decision con prisas, sin dedicarle el trabajo necesario.

5 YAQ, Paula. Los 7 errores mas frecuentes a la hora de elegir carrera.
https://yag.es/reportajes/elegir-carrera-nos-equivocamos.



2.2.1. Acciones utiles al momento de elegir una carrera

universitaria

Existe una gran cantidad de actividades que se pueden realizar para
escoger una carrera que se adapte a las necesidades del estudiante y que sea
una decision que persista en el tiempo. Algunas de ellas se describen a

continuacion.

2.2.1.1. Aprovechar la experiencia de otros

Conocer los aspectos mas importantes desde el punto de vista de los
profesionales graduados y estudiantes de los ultimos afios de una carrera puede
ser una herramienta muy util al momento de decidir la carrera a estudiar. Estas
personas saben a lo que se enfrentaron y tienen muchas experiencias que
pueden ser de utllidad a nuevos estudiantes. Hablar con personas
experimentadas no solo puede ayudar a tener una vision mas global de la carrera
sino también a evitar los errores que estas personas tuvieron que experimentar

en su propio proceso.

2.2.1.2. Comparar las carreras

Comparar carreras con informacion que se encuentre en un solo lugar
puede ser un ejercicio muy util para ver las ventajas y desventajas de cada
carrera. Con esto se puede elegir la que mejor se adapte a las necesidades,

habilidades y preferencias de cada individuo.



2.2.1.3. Investigar opciones desconocidas

Buscar carreras de las que no se sabe mucho puede ser otro ejercicio muy
atil para definir lo que se desea estudiar. Informarse mas a fondo de la gran

cantidad de opciones ayuda a que se ejerza una decision mas acertada.

2.3. Propuesta de solucién

La problemética expuesta con anterioridad crea la necesidad de
proporcionar a los futuros estudiantes material con el que puedan informarse
previamente sobre los aspectos mas importantes de las carreras que tienen a su

disposicion, los retos y obstaculos con los que se deberan enfrentar.

Se propone crear una aplicacion movil que cuente con secciones de
contenido que expongan los aspectos mas importantes de las carreras
universitarias que se ofrecen en el pais. Sera construida en la plataforma lonic

por la facilidad de uso de su framework de desarrollo Angular2.

Habra una seccion de material de estudio por carrera para que los
aspirantes se puedan informar acerca de lo que deberian estudiar para entrar a
la carrera elegida. También una seccién con recursos Utiles varios para
informarse mejor sobre la situacion de la carrera. La aplicacion tendra una
seccion de enlaces a péaginas oficiales y a paginas de pensum. Se publicara
Gnicamente los enlaces con el objetivo de mantener la informacién actualizada y

estar al tanto de cambios en dichas paginas.

Por ultimo, la aplicacion tendré las areas de experiencias de egresados,

consejos sobre la carrera y areas de trabajo después de la graduacion, para que

10



los aspirantes tengan una mejor vista de la situacién a futuro y asi tomar mejores

decisiones sobre la carrera a elegir.
Para llegar al publico en general, la aplicacion se publicara en la tienda de

aplicaciones de Google, a través de la cual cualquier persona con un celular que
funcione con Android igual o mayor a Android 5.0 Lollipop podra acceder y usar.

11
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3.  ARQUITECTURA DE LA APLICACION

El proyecto se desplegara al publico en herramientas de hosting gratuitas.
La plataforma manejara comentarios y publicaciones, por lo que se utilizara una
herramienta de base de datos No-SQL. La plataforma tendréa una dupla frontend-
backend por lo que se podran usar herramientas de Ultima generacion como
NodeJS y Angular2.

3.1 Arquitectura de despliegue del backend

El backend de la aplicacion estara alojado en la herramienta gratuita
Heroku, la cual proporciona un despliegue basado en un sistema de versiones
estables; se puede usar de forma simple y es gratuita siempre y cuando no se
sobrepasen los limites mensuales de la plataforma gratuita. Sobre esta
plataforma estara la aplicaciéon basada en NodeJS que contendra la conexién con

la base de datos del sistema.

La aplicacion debera manejar una gran cantidad de informacion, por lo que
se usara una base de datos no relacional, 0 No-SQL. En este caso se escogera
MongoDB por la versatilidad que proporciona y su facilidad de uso y despliegue.
Esta base de datos estard desplegada en un servidor dedicado que sera
proporcionado por MongoDB Atlas, que a su vez correra sobre la capa gratuita
de Amazon Web Service, con su servicio Amazon EC2.

13



3.1.1. Funcionamiento de la plataforma Heroku

Las aplicaciones que se ejecutan en Heroku por lo general tienen un
dominio Unico que se utiliza para enrutar las solicitudes HTTP al contenedor de
aplicaciones correcto, también llamado dyno. En este caso, el dominio Unico para
la aplicacion sera https://yo-entro-a-la-u-backend.herokuapp.com/. Cada uno de

los dynos se distribuye en un dyno grid que consta de varios servidores.

El servidor git de Heroku maneja los cambios al repositorio de aplicaciones
de los usuarios permitidos. Esto quiere decir que maneja las versiones de la
aplicacion que el desarrollador sube a la plataforma. Todos los servicios de
Heroku estan alojados en la plataforma de computacion en la nube EC2 de

Amazon.

Figura 1. Diagrama de funcionamiento de la plataforma Heroku

Router HTTP
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[ l Multiples Dynos ejecutandose l
Control de | /
Dynos I

Colector de Dynos l

Aplicacion ejecutandose

Fuente: elaboracién propia.
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El hacer uso de la arquitectura de Heroku evita inconvenientes de
despliegue como el dominio HTTP y el mantenimiento de la aplicacion de NodeJS

dentro de un servidor dedicado.

3.1.2. Estructura del API de la aplicacion

El API de la aplicacion estara corriendo sobre el entorno de desarrollo
NodeJS usando la libreria Express JS. Esta proporciona las herramientas
necesarias para el desarrollo como manejo de peticiones HTTP o HTTPS,

enrutamiento, manejo de archivos, conexiones y seguridad de la aplicacion.

3.1.3. Conexion entre plataformas

Para la conexion del servidor de MongoDB Atlas con los servidores de
Heroku se utilizan variables de entorno que tienen a cargo permitir o bloquear la
entrada de peticiones a ambos servidores. En el caso de MongoDB Atlas se
emplea un usuario y contrasefia que permiten tener seguridad y restringir el
acceso no permitido. También se desbloque6 el firewall para que los diferentes
usuarios de la aplicacibn pueden acceder a la aplicacion desde cualquier
direccién IP. Con esta politica se logra que cualquier usuario con un dispositivo
con acceso a internet pueda acceder a la informacién desde cualquier parte del

mundo.

Para la plataforma Heroku hay variables de sesi6n que permiten el acceso
a la consola de Heroku y variables de entorno que permiten definir hacia donde
se guardara la informacion. En cuanto a la conexiéon con la base de datos,
solamente es necesario definir la direcciéon IP del servidor donde se aloja
MongoDB Atlas para que se pueda compartir informacion.
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La comunicaciéon entre las plataformas se realiza a través de peticiones
HTTP que viajan de extremo a extremo a través de internet, conectando el
dispositivo del usuario final con la aplicacion de Heroku, la base de datos en

MongoDB Atlas y el servicio de Google Cloud Storage.

La plataforma de Google Cloud Storage se accedera a través de las
credenciales que proporciona Google. Este servicio se conectara tanto al servicio
de backend proporcionado por Heroku como al servicio de frontend

proporcionado por la aplicacion mavil, el cual se definird mas adelante.

La aplicacion movil enviara una secuencia de archivo a través del protocolo
HTTP hacia los servidores de Google Cloud Storage, que a su vez enviaran la
metadata que contendrd la informacion para la descarga y manejo del archivo.
Una vez recopilada la informacion del archivo esta se enviara en un formato

especifico hacia la base de datos proporcionada por MongoDB Atlas.

Figura 2. Diagrama de funcionamiento de la plataforma

A

n de
I HTTP/HTTPS A\

HEROKU ’A < ‘mongoDB .

Atlas

g 4 g

J [ HTTP /HTTPS ==
HTTP / HTTPS
®

—_—
-
Cloud Storage

for Firebase

Fuente: elaboracién propia, empleando diagrams.net.
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3.2. Arquitectura del frontend

El frontend de la aplicacién estara construido sobre la plataforma lonic
Framework usando Angular 9, otro framework basado en Javascript. Una vez
compilado el codigo fuente, se generaran los archivos de Java necesarios para
que la aplicacién se pueda abrir y editar directamente con Android Studio, lo que

permite el desarrollo de funciones nativas de la aplicacion.

3.2.1. lonic Framework

Las aplicaciones de lonic se construyen encima de Capacitor, que se
encarga de manejar los paquetes de la aplicacion como si fuera una aplicacion
nativa que pueda corren en Android, IOS y la plataforma de Windows. lonic ofrece
librerias de HTML5, CSS y JS, componentes y herramientas para construir
aplicaciones progresivas y de alto rendimiento. Las aplicaciones web
convenciones presentan generalmente una experiencia de usuario lenta y si se
trata de construir directamente como una aplicacion hibrida, este problema
todavia persiste. lonic Framework provee una mejor experiencia de usuario al

convertir las aplicaciones a codigo nativo.
lonic esta construido con SASS, que corresponde a la estructura de los

estilos y proveera al desarrollador el poder de configurar su aplicaciéon usando los

componentes nativos de lonic.
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Figura 3. Diagrama de arquitectura de desarrollo hibrida
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Fuente: elaboracion propia, basada en: https://techsnapshot.files.
wordpress.com/2016/08/wepapparchitecture.png?w=1200. Consulta: octubre de 2020.

3.3. Alojamiento en la tienda de aplicaciones

La aplicacion se publicara en Google Play Store, la cual es una tienda de
aplicaciones para Android. El proceso de publicacion consiste en una serie de
pasos donde se especifica el tipo de aplicacién que se esté ingresando, la edad
de los usuarios a los que va dirigida, el tipo de contenido, el pais, entre otras
cosas. La aplicacion publicada contara con un logo, el cual se puede apreciar en
el apéndice 1. Este logo aparecera en el teléfono movil como icono de la

aplicacion.

Todo el proceso de publicacion de la aplicacion se realiza con el panel
denominado Google Play Console, el cual es un moédulo donde se puede
administrar la aplicacion publicada a través de una cuenta de desarrollador de
Google. Una cuenta de desarrollador de Google permite publicar cualquier tipo

de aplicaciones, ya sea gratuitas o de pago, con un pago inicial Unico de
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25 dolares estadounidenses. El logotipo de la cuenta de desarrollador se puede

apreciar en el apéndice 2.

Figura 4.
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4. DESARROLLO DE LA APLICACION

4.1. Estructuracion de la base de datos

La base de datos estara implementaba en MongoDB, por lo que en lugar de
estructuras convencionales de SQL se guardaran estructuras de datos BSON
(que son similares a una estructura JSON). Para la construccion de la base de
datos se tendra un enfoque simplista en el que se comparten propiedades entre
tablas, de manera que haya la menor cantidad posible de las mismas.

4.1.1. Esquemas de la base de datos

Un esquema determina la determina la disposicion de los elementos de una

base de datos y sus relaciones. Este esquema se describe a continuacion.

41.1.1. Esquema de usuarios

Para empezar, se tendra un esquema de usuarios, el cual contendra
informacion del usuario que esta utilizando el sistema. Los campos seran los
siguientes: nombre de usuario, email, contrasefia, nombre completo, profesion,
direccion, universidad, imagen. También se tendra la propiedad rol, la cual

conectara con el esquema de roles.

4.1.1.2. Esquema de roles

Habréa un esquema de roles que definirdn y limitaran las acciones que puede

realizar un usuario del sistema. Los campos de este esquema son: titulo,
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descripcion, tipo del rol. Este Gltimo es un numero Unico que tendra cada uno de

los roles. Los numeros de rol seran los siguientes:

° NUmero 1: administrador del sistema
° NuUmero 2: usuario final del sistema
4.1.1.3. Esquema de publicaciones

El esquema de publicaciones servirA para mostrar y guardar todas las
publicaciones que hagan tanto los usuarios finales como los administradores de

la aplicacién. Las publicaciones contaran con los siguientes campos:

o Usuario: funcionara como referencia al usuario que hizo la publicacion.

o Categoria de la publicacion: hace referencia al esquema “categorias” y
serviran para dividir las publicaciones en ciertas areas como la carrera a

la que pertenecen, la universidad, entre otras.

o Clasificacion de publicaciones: servira para clasificar las publicaciones de

acuerdo con su tipo. Seran las siguientes:

o Material de estudio

o P&ginas oficiales

o Pénsum de estudios

o Areas de trabajo de graduandos

o Experiencias de estudiantes y graduandos
o Recursos utiles

o Consejos sobre la carrera
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° Fecha de creacién

° Titulo

o Contenido de la publicacion: se guardara en formato HTML para que se

puedan visualizar estilos como tamarfio de letra y fuente.

o Archivos: esta propiedad sera un arreglo del esquema “archivos” que
servird para guardar la informacion de los archivos subidos al sistema.

Cada publicacion puede tener varios.

o Reacciones: este campo sera una referencia al esquema “reacciones”

para poder contabilizar las reacciones que haya.

o Comentario hijo: este campo sera una referencia ciclica al mismo esquema
“‘publicaciones”. Se hace de esta manera para poder copiar las mismas

propiedades al comentario y simplificar el codigo fuente de la aplicacion.

o Numero de anclaje: este campo sera de tipo numérico y servira para anclar
comentarios en lo mas alto de una lista de publicaciones. Servir4 para
resaltar algunas publicaciones y que siempre aparezcan al principio. Un
namero mas alto se traduce en una mayor precedencia, mientras que un

namero menor hara que las publicaciones aparezcan mas abajo.

4.1.1.4. Esquema de reacciones de publicacion

El esquema de reacciones de publicacién servira para agregar un simbolo
de reaccion a cada una de las publicaciones de la plataforma. La reaccion estara
asociada a una publicacion y a un usuario. Se tendra como tercer campo el tipo
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de reaccion, que corresponderd a un nimero del 1 al 6. Cada tipo de reaccion

tendréa su numero definido.

4.1.1.5. Esquema de archivos

Este se usard para guardar la informacion de los archivos subidos a la

plataforma de Google Cloud Storage Service. Contara con los siguientes campos:

. Publicacion asociada: funcionara como referencia a la publicacion a la que
pertenece el archivo. Se puede decir que es la publicacion padre, al estar

un nivel arriba de este esquema.
o Categoria: esta servirh como referencia para hacer un barrido de
informacion que recopile los archivos en grupos y los muestre de

determinadas maneras.

o Nombre del archivo: es el nombre que tendra el archivo al momento de

guardarse en la base de datos.

o Tipo de archivo: es la extension del archivo subido. Algunos ejemplos de
los archivos que pueden subirse a la plataforma son: JPG, PDF, PNG.

. Identificador del archivo de firebase: es una referencia a la ruta del archivo

gue se subira, descargara o borrara. Por ejemplo, “imagen.png”.

o Folder del archivo de firebase: este campo indicara la carpeta en la que

estara guardado el archivo en el servidor de firebase.
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o Enlace de descarga del archivo: este campo guardara una direccion URL
que cuenta con un token de acceso al archivo, que permitird descargarlo
directamente desde cualquier dispositivo conectado a internet.

4.1.1.6. Esquema de categorias

El esquema de categorias se empleara para clasificar y categorizar cada
una de las publicaciones que se hagan dentro de la plataforma. Las categorias
contaran con una referencia ciclica que funcionara como padre de las mismas.
Esto permitira una navegacion mas ordenada dentro de las distintas categorias
con las que cuenta el sistema. Aparte de las categorias padres, en este esquema
se guardara un arreglo con todas las categorias de tipo hijo que tenga el

esquema. El esquema de categorias contara con los siguientes campos:

o Categoria padre: este campo servirA para tener niveles dentro de la

aplicacion y que se pueda navegar dentro de ellos.

o Categorias hijas: este campo sera un arreglo que haré referencia a todas
las categorias hijas que tenga una categoria especifica. Se forman
tomando todas las categorias que tengan padres comunes.

o Palabra clave de categoria: este campo servira para clasificar las
categorias para que se presenten de diferente manera. Por ejemplo,
cuando se seleccione una categoria cuya palabra clave sea “carrera” se
presentara una imagen superior que corresponda a una carrera

universitaria, en otras situaciones esto no sera asi.

o Imagen del avatar: en algunas categorias se tendra una imagen de avatar

gue sera muy similar a una imagen de perfil de usuario.

25



Titulo del avatar: en determinadas situaciones se mostrara junto a la

imagen del avatar.

Subtitulo del avatar: al igual que el titulo del avatar, este texto se mostrara

junto a la imagen del avatar.

Imagen superior: en algunas categorias funcionara como la carta de

presentacion de la categoria.

Titulo de la categoria: servira para indicar el titulo de las categorias.

Subtitulo de la categoria: servird para indicar alguna informacion

secundaria de las categorias.

Enlace: en algunas categorias sera un hipervinculo a otros recursos.

NuUmero de anclaje: servira para priorizar algunas categorias sobre otras.

4.1.2. Diagrama de la base de datos

Las relaciones entre los esquemas de la base de datos se pueden describir

en un diagrama. Tomando en cuenta que se trata de una base de datos no

relacional, o NoSQL, muchas de estas relaciones y campos no estaran del todo

presentes, ya que hablamos de un sistema y estructura muy versatiles. En el

diagrama, cada cuadro redondeado representa un esquema; en la parte superior

se encuentra el titulo y en la inferior el contenido. Dentro del contenido, arriba de

la linea punteada se indican las propiedades individuales (las que solo existen

dentro de su propio esquema) y debajo de la linea punteada, las propiedades

compartidas que se usaran para conectar los diferentes esquemas. Por ejemplo,
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la propiedad rol del usuario, que sera la encargada de clasificar al usuario en un

rol especifico para que pueda realizar sus acciones asignadas.

Tiiulo
Descripcion
Tipo de Rof

Figura 5.

Nombre de Usuario
Email

Contrasefa
Nombre completo
Profesion
Direccion
Universidad
Imagen

Paiabra clave
Imégen de avatar
Titulo de avatar
Subtitulo de avatar

Titulo

Subtitulo

Enlace

Numero de anciaje

Categoria padre
Categorias hijas

Publicacion
Usuario

Imagen superior o

Rol
K

4.2. Estructuracion del API

Diagrama de la base de datos

Fecha de creacion
Nombre del Archivo
Tipo de Archivo

Id de Firestore
Folder de Firestore
Link de descarga

Publicacion asociada
Categoria

Clasificacion
Fecha de creacion
Titulo

Contenido
Numero de anclaje

Usuario
Categoria
Archivos
Reacciones
Publicacion padre
Comentarios

Fuente: elaboracion propia, empleando diagrams.net.

Comentarios

Un API es un conjunto de definiciones y protocolos para construir e integrar

aplicaciones de software. Las siglas APl vienen del inglés Application

Programming Interface. EI APl deja comunicar a los servicios sin tener que

preocuparse por coOmo estan construidos cada uno de ellos.
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El codigo del API estara escrito en Javascript usando el entorno NodeJs, el
cual permitird emplear un tipo de programacion multiparadigma que tendra una
gran versatilidad para trabajar la aplicacion. El proyecto contara con diversas
librerias que agregaran funcionalidad al cédigo sin necesidad de volverlo a
programar. Para el manejo de la base de datos, se usara una libreria denominada
mongoose, la cual se encargard de mantener viva la conexion al servidor de base

de datos, mapear los esquemas a Javascript, entre otros.

El API de la aplicacion “Yo entro a la U” tiene un enfoque minimalista que
procura que el software tenga la menor cantidad posible de clases y que se
reutilice el codigo escrito tanto como sea posible. Tendrda una estructura de

modulos, los mas importantes se describen a continuacién.

4.2.1. Moédulo selector de esquemas

Es el encargado de conectar cada uno de los esquemas de la base de datos
con los controladores de datos, de manera que se pueda crear, editar, enlistar y
borrar cada uno de los esquemas. La peticion HTTP hacia cualquier accioén de
un esquema pasara primero por este médulo selector de esquema, por lo que
serda un transporte intermedio entre el consumidor y el controlador de la base de
datos. La peticion HTTP debera tener en su ruta, una referencia al nombre del

esquema que se quiere utilizar.
4.2.2. Modulo genérico para consultas de base de datos
Este modulo contara con los métodos necesarios para crear, eliminar, editar

y enlistar la informacién. Al momento de ejecutar el médulo, este ya sabra el

esquema de base de datos al que tendra que apuntar para extraer la informacion,
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pues esta tarea ya fue realizada por el “Mddulo selector de esquemas”. Cada uno

de los métodos de este modulo se describen a continuacion.

42.2.1. Método para obtener un solo registro

Este método se encargara de retornar un registro de base de datos
haciendo uso del campo _id del esquema de MongoDB que fue proporcionado
en el cuerpo de la peticion HTTP. Retornara todos los campos existentes en la

tabla para este Unico registro.

4.2.2.2. Método para obtener todos los registros

Este método se encargara de retornar todos los registros de la base de
datos pertenecientes a un esquema especifico. Retornara todos los campos
existentes para el esquema seleccionado, sin filtrarlos. El cuerpo de la peticion
HTTP solo contard con el nombre del esquema a consultar.

4.2.2.3. Método para obtener todos los registros por

filtro

Este método se encargara de retornar todos los registros de la base de
datos pertenecientes a un esquema especifico, que cumplan con el filtro
especificado. Este retorno de datos se denominara conjunto de registros. El
cuerpo de la peticion HTTP contard con ciertos parametros que se describen a

continuacion.
o Parametro find: este parametro utilizara dos parametros internos para
retornar la informacion de cierta manera, denominados query y projection.

El parametro query contara con una lista de pares campo-valor; campo es
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el nombre de un campo del esquema de base de datos especificado y
valor, el valor del campo que coincidird con un conjunto de registros. Si el
valor no coincide con ningun registro, se retornara un conjunto vacio. El
parametro projection contara también con una lista de pares campo-valor,
donde campo es el nombre de un campo del esquema de base de datos
especificado y valor, un valor que fluctuara entre dos valores especificos,
1 0 0, o en su forma booleana, verdadero o falso. El valor 1 o verdadero
servira para indicar que el conjunto de registros a retornar debe contar con
el campo especificado y el 0 o falso indicara que en el conjunto registros

no se debe incluir ese campo del esquema.

Parametro sort: este se utilizara para ordenar los registros obtenidos de
acuerdo con los campos especificados. El parametro contara con una lista
de pares campo-valor, siendo campo el nombre de un campo del esquema
de base de datos especificado y valor un numero que puede
ser -1 o0 1, que sirve para indicar un orden descendente o ascendente,

respectivamente, para cada campo del conjunto de registros retornado.

Parametro populate: el método populate reemplaza automaticamente los
campos que estén ligados a otro esquema con el contenido de este mismo
esquema de manera automatica; el parametro populate se utilizara para
esta misma tarea. El pardmetro contara con una lista de campos, donde
cada campo el nombre de un campo del esquema de base de datos
especificado que permitira que el conjunto de registros retornado posea

también la informacion de este otro esquema.

Pardmetro limit: seré de tipo numérico e indicara el numero de registros

que se retornaran para la peticion solicitada.
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o Parametro skip: sera de tipo numérico e indicara el numero de registros
gue se tienen que saltar antes de empezar a obtener los registros de la
base de datos. De esta manera, el servidor solo retornaré los registros a
partir del namero especificado, haciendo que se pueda delimitar alin mas

el conjunto de registros retornado.

4.2.2.4. Método para insertar un nuevo registro

Este método se encargara de insertar un registro de la base de datos. Los
campos que no se especifiqguen no se guardaran en la base de datos. Algunos
campos de los esquemas son requeridos, por lo que este método debera respetar

esas reglas para que se puedan insertar dichos registros.

4.2.2.5. Método para actualizar un registro

Este método se encargara de actualizar los campos especificados de un
registro de la base de datos. La peticion HTTP hacia este método contara con
dos propiedades. La primera serd query o filtro que ayudard a encontrar el
registro que se quiere actualizar. Por ejemplo, en este query se puede incluir el
campo _id del registro. La segunda sera la propiedad data, la cual contendra la

informacion que se actualizaré en el registro.
4.2.2.6. Método para borrar un registro
Este método se encargara de eliminar un registro de base de datos
haciendo uso del campo _id del esquema de MongoDB que fue proporcionado

en el cuerpo de la peticion HTTP. El sistema buscara el elemento a borrar usando

este identificador Unico; de esta manera se elimina solo un registro especifico.
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Figura 6. Diagrama del API respecto al moédulo genérico de consultas
a base de datos

API

Maodulo genérico de JS

Modulo de JS
— l::> s :> para consultas a base de datos
HTTP esquemas

[ Obtener todos los |

-

_’ A
\Obtener un registro registros
' S
< Obtener todos los Insertar un nuevo
° —_— | registros por filtro | | registro
. Actualizarun | [ :
[::> Otros modulos £ registro Borrar un registro
Servidor de BD
HTTP

§ mongoDB

Adlas

Fuente: elaboracidn propia, empleando diagrams.net.

4.3. Estructuracion de la aplicacidon de lonic con Angular 10

La aplicacion sera escrita en Angular 10 y correra sobre la plataforma lonic
Framework, por lo que la aplicacion podra utilizar todas las caracteristicas que
ofrece esta herramienta, como componentes y servicios. Esta parte de la
aplicacion también tomara un enfoque minimalista, por lo que se procurara reusar
los componentes de la aplicacion que compartan caracteristicas y asi minimizar

la cantidad de cédigo que se escribe.
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4.3.1. Reciclaje de la vista de categorias

La vista de categorias es una caracteristica de la aplicacién que funciona
de manera que un conjunto inicial de categorias redirige o apunta a otro conjunto
diferente de categorias, lo que hace que se forme una especie de secuencia de
pasos hasta llegar a una categoria que finalmente redirige a un conjunto
especifico de publicaciones. Esta secuencia se describe de mejor manera en la

figura nimero 6.

Figura 7. Secuencia de categorias
Categoria de Categoriade | Categoriade | Publicaciones
publicaciones 1 publicaciones 2 publicaiones...n de usuario

Fuente: elaboracion propia, empleando diagrams.net.

Al programar cada una de las categorias por separado se incurriria en una
mayor repeticion de cédigo que de otra forma se podria optimizar. Siguiendo el
planteamiento de la minimizacion del cédigo, el enfoque elegido para esta
caracteristica sera usar una misma logica de Javascript y una misma plantilla

HTML para cada una de las categorias de la aplicacion.

Para lograr el cometido de la reutilizacion de codigo se empleara dos
estrategias: la primera consistira en limitar la informacidén que se consulta del API
de la aplicacion; esto quiere decir que por cada categoria se tendra un conjunto
de registros de base de datos diferenciado por una palabra clave y que se podran
filtrar desde la aplicacion de usuario haciendo uso de una consulta o query de

MongoDB diferente por cada categoria. Para simplificar la explicacién se puede
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decir que al seleccionar alguna categoria, el sistema debera redirigir a la misma

vista, pero con diferentes datos.

Figura 8. Filtro de categorias a mostrar
Redireccion JSON
Descripcion

=

dela Servidor de BD

categoria

HTTP

Controlador de > . mongoDB
filtro de datos ;

Categoria de
publicaciones

Atlas

Listado
filtrado de  \_ J
categorias

Fuente: elaboracidn propia, empleando diagrams.net.

La segunda estrategia consistira en tener definido lo que se muestra y lo
gue no se muestra, de acuerdo con tipo de categoria que se le esté presentando
al usuario. Esto quiere decir que cada segmento interno de la plantilla tendra una
condicional que hard que cada vista parezca diferente pero internamente se

seguira utilizando la misma logica.

Figura 9. Flujo de la vista HTML de las categorias
Segmentos
HTML Vista HTML

Mostrar

-
Imagen superior Ocultar .'"
N Controlador y
- C—— > | filrodelavista |

HTML Titulo

Contenido de la
Imagen avatar circular

publicacion

Mostrar

Titulo
Contenido de la
publicacion

Texto del contenido

Fuente: elaboracidn propia, empleando diagrams.net.
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El controlador de usuarios tendrd una estructura diferente, ya que este
necesita que las contrasefias se guarden de manera encriptada para
proporcionar la seguridad necesaria que deberia tener una contrasefia. Para
lograr el reto de la seguridad, a las contrasefas se les aplicara un algoritmo MD5,
el cual producira un valor de tipo hash de 128 bits, el cual, a su vez, se guardara
de esta forma en la base de datos.

Para los controladores restantes de la aplicacion se usara una estrategia
parecida a la descrita anteriormente, tratando de redireccionarse a si mismos con
datos diferentes y utilizando condicionales para cada segmento de la vista HTML

del usuario.

35



36



5.  PROTOTIPO DE LA APLICACION

La aplicacion contara con una pantalla principal donde se tratara de mostrar
la informacion més relevante que posea la aplicacion. Contara con un conjunto
de pestafias inferiores que proveeran la navegacion del sistema. Cada
publicacion estara categorizada en uno o mas niveles. Por cada publicacion se
tendran reacciones y comentarios con los que se podra establecer lo que piensan

los usuarios finales de estas publicaciones.

5.1. Pagina principal

La pantalla principal contara con una imagen de fondo principal y encima de
ella, una barra de bisqueda donde se podran buscar cada una de las carreras
disponibles en el sistema. Ademas, esta pantalla estara dividida en pequefios
segmentos con forma de tiras horizontales que albergaran una serie de cartillas

con un contenido de tipo especifico.

El primer segmento mostrara las categorias de carreras que se encuentran
disponibles en el sistema; cada una albergara un conjunto de carreras de
caracteristicas similares. Usualmente las categorias coincidiran con las escuelas

de la Universidad de San Carlos de Guatemala.
El segundo segmento mostraré las publicaciones de tipo material de estudio

mas populares que se hayan realizado dentro de la plataforma. Se tomara como

prioridad las publicaciones hechas por el administrador.
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El tercer segmento mostrara las publicaciones de tipo experiencia de
egresado mas populares que se hayan realizado dentro de la plataforma.

Figura 10. Pantalla principal de la aplicacién

Y0.ENTRO

g"@

Material de la
pagina oficial

Fuente: elaboracién propia.

5.2. Pestafas inferiores
Las pestafas inferiores tendran como funcién principal redirigir hacia las
distintas funcionalidades de la aplicacion. Al momento de seleccionar alguna de

ellas la pantalla que se muestra arriba cambiara su contenido.

Figura 11. Vista de las pestainas inferiores

Fuente: elaboracién propia.
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5.3. Pagina de categoria de carreras

Esta pantalla servira para categorizar las carreras y que se presenten de
una manera mas ordenada. Se tendra una barra de busqueda para filtrar los
resultados que es estén presentando en ese momento. Cada elemento de
categoria contard con titulo de la categoria, descripcién de categoria y una
imagen descriptiva. Al seleccionar un nivel superior se redirigira a un nivel inferior
que presentara una lista diferente, hasta llegar al panel contenido de cada
carrera.

Figura 12. Vista de categorias de carreras
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__desarrollo  de  soluciones _~

Fuente: elaboracion propia.
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5.4. Péagina del panel de carrera

Esta pantalla servir4 para mostrar toda la informacion publicada sobre una
carrera especifica. Contara con subsecciones, cada una con un conjunto filtrado

de publicaciones. Las subsecciones de este panel se describen a continuacion.

o Material de estudio para ingreso: esta seccion contendra publicaciones
referentes a material de estudio para ayudar con los examenes de ingreso
a la carrera seleccionada. También se podra subir archivos para que se

puedan descargar directamente dentro de la aplicacion.

o Paginas oficiales: tendra publicaciones con hipervinculos hacia las
paginas mas relevantes de la carrera. Ya sea su pagina web oficial, las
paginas oficiales de la escuela a la que pertenece la carrera especifica o

sus paginas de Facebook y Twitter.

o Pénsum de estudios: tendr4d una publicacion uUnica que sera un
hipervinculo a la pagina oficial del pénsum de estudio de la carrera
seleccionada. Con esto se mantendra actualizada la informacion, aunque

cambie la estructura curricular de la carrera.

. Areas de trabajo: contendra publicaciones sobre los tipos de trabajos en
los que ejercen las personas egresadas de las carreras. Los usuarios
podran publicar una lista de posibles areas de empleo de la carrera y
explicar cada una de ellas. Esto para ayudar al usuario a encontrar nuevos

horizontes de la carrera.

o Experiencias de egresados: servira para que los usuarios que estan

estudiando la carrera o ya estan graduados, publiquen sus experiencias
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durante su estancia en la carrera. Con esto se pretende a ayudar a los
estudiantes para que no se desanimen y que vean que hay muchas

personas que comparten su situacion.

Recursos Uutiles: esta seccion se utilizara para compartir recursos utiles
sobre la carrera, ya se material extracurricular, resefias desde otras
paginas, documentos y en general recursos de internet relacionados a la

carrera seleccionada por el usuario.

Consejos sobre la carrera: esta area contara con consejos de usuarios que

estén llevando la carrera o ya la hayan culminado.

Figura 13. Vista del panel de carrera
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Fuente: elaboracién propia.
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5.5. Pégina de publicaciones

Esta pagina servird para mostrar cada una de las publicaciones que los
usuarios realicen en la seccion. Internamente solo se consultaran 10 registros a
la vez, para no sobrecargar tanto el servidor como la aplicacion mévil; en otras

palabras, se implementara un tipo de paginacion en la vista.

En la parte superior bajo el titulo se tendra un dropdown que tendra dos
opciones de ordenamiento de las publicaciones. La primera, denominada “Mas
popular’, se usara para mostrar las publicaciones con mas reacciones de la
seccion. La segunda opcion, denominada “Mas reciente”, se usara para mostrar

las publicaciones con fecha mas reciente de manera descendente.

Cada publicacion se mostrara en una cartilla separada con varias secciones
diferenciadas. En la parte superior se mostrara el autor de la publicacion, la foto
de perfil del autor y la fecha de publicacion. El siguiente segmento de la cartilla
estara conformado por el titulo de la publicacion y mas abajo su contenido. El
contenido internamente tendra un formato HTML, por lo que se podra jugar con
los tamafios de la letra, se podra poner el texto en negrilla o cursiva, establecer

links, entre otros.

Se tendra también una pequefia area de reacciones que sera un compilado
de las reacciones realizadas por los usuarios, de manera que la mas popular
aparezca mas a la izquierda y la menos popular, mas a la derecha. Se tendra un
boton de tipo icono para abrir la pantalla de comentarios y otro boton con la
leyenda “Ver comentarios”, que tendra la misma funcion. La pantalla de
comentarios contendra todos los comentarios hechos por los usuarios para esa

publicacién.
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En la parte inferior de la publicacion se tendra primero un boton con un icono
de “me gusta” el cual, al seleccionarlo, abrira un pequefio médulo con mas
botones que se denominara “Mddulo de reacciones”. Posteriormente, cuando se
haga click a alguno de estos botones, la interaccion se guardara en la publicacion
seleccionada. Cada usuario podré realizar una sola interaccion por publicacion.
Junto al botén “me gusta” se tendra una cajetilla de comentarios donde se podra
escribir un comentario sobre la publicacion, que luego se podra publicar haciendo

click en el botén “Enviar”.

Figura 14. Vista de la pagina de publicaciones

Consejos sobre |la carrera |
Filtro de

Ingenieria en Ciencias y Sistemas / publicaciones
Ordenar por: Mas ...

Titulo de la
publicacién

Imagen del Yoentroala U
avatar

[26 de oct. de 2020 1371 quummmm— Fechade

[CONSEJOS PRUEBAS |,

Contenido de la : : Titulo de la
publicacion Lorem I[:.msgm is simply dl:lmrny text publicacion
of the
MOAUIO de - ” 2| 1 Comentario + -
. Seccion de
reacciones i tarios
Ver Cdmentarios 4 comenta

Botén de _ .
reacciones > e

Fuente: elaboracion propia.
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5.6. Médulo de reacciones

Este modulo servira para mostrar y contabilizar las interacciones que realice
un usuario en una publicacion. El usuario final podra escoger una de las 6
opciones que tiene disponibles. Cada usuario solo podra reaccionar una vez a
cada publicacion, por lo que cada reaccion internamente tendra guardada la

informacion de la persona que realizé dicha interaccion en la publicacién.

Figura 15. Vista del modulo de reacciones

OB

Enviar

Fuente: elaboracion propia.

5.7. Pagina de perfil

Esta pantalla mostrara la informacion de la persona que haya iniciado
sesion en el sistema. Para iniciar sesion se debera ingresar el usuario y
contrasefa utilizados en el momento del registro. Una vez iniciada la sesion, los
usuarios podran cambiar sus datos personales como el nombre de usuario y su
profesion. También podran comentar en las publicaciones y hacer publicaciones

gue quedaran guardadas con su nombre de usuario.

En esta pantalla también existird una pagina de inicio de sesioén que servira

para entrar al perfil, asi como también una de registro de nuevos usuarios. En la
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pagina de registro se podra registrar una nueva cuenta para poder realizar las
acciones explicadas con anterioridad.

Si se inicia sesion con la cuenta de administrador, en la pagina de perfil
aparecera un botén denominado “Panel de Administracion” con el cual se podra
acceder a un panel administrativo para poder agregar carreras, categorias, entre
otros.

Figura 16. Vista de la pagina de perfil

¢{ Back Iniciar Se... Usuario

Usuario

Perfil de usuario

Perfil de usuario

Yoentroala U
™ (Admin)
Password Email:
yoentroalau@gmail.com
Editar
Sign In
Nombre completo: Administrador
Profession:
£ Olvidé su contrasefia? Direccion:
Universidad:
Creado: 9 de oct. de 2020
¢ No tiene una cuenta?

Panel de Administracion

Logout

Fuente: elaboracion propia.
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5.8. Pa&gina para nuevas publicaciones

La pantalla para nuevas publicaciones consistird en un primer input para
colocar el titulo de la publicacién y un segundo input para publicar el contenido.
La cajilla de contenido esta basada en una libreria de JavaScript que permite
darle ciertos tipos de formatos ya definidos a cada una de las palabras que se

estan escribiendo en esta entrada de texto.

Por debajo de estas dos entradas de texto se encontrara un boton
denominado “Adjuntar Archivo”, que tendr4 como finalidad guardar en una
memoria de tipo temporal los archivos que se suban a la publicacion. Cuando se
seleccione un archivo para subirlo aparecera un boton con la etiqueta “Subir”, el
cual, al momento de pulsarlo, empezara el proceso de subida del archivo al
servidor y desplegara una serie de botones que permitiran pausar, reanudar o

cancelar dicho proceso.

Figura 17. Vista del modulo de nueva publicacion

<  Crear Publicacion €  Crear Publicacién

€  Crear Publicacién

Publicando como:
’gw" Yo entro a la U (Admin)
Administrador

,ﬁ Publicando como: Publicando como:

Yo entro ala U (Admin) R;w. Yo entro a la U (Admin)
Administrador —— Administrador

Titulo de la Publicacion Titulo de la Publicacién

Escribir titulo... Eser

Titulo de la Publicacion

Escribir titulo...

Paragraph Paragraph Paragraph

Adjuntar Archive[§ Adjuntar Archive 8

i86aoiouvyg.pdf

PAUSAR CANCELAR

i86aoiouvyg.pdf

PUBLICAR | PUBLICAR

Fuente: elaboracion propia.

PUBLICAR
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Los archivos subidos localmente apareceran por debajo del boton “Adjuntar
Archivo”. Estos archivos no se asociardn a ninguna publicacion hasta que se
presione el botdn “Publicar’ que se encuentra al final de la pantalla. Cada archivo
tendra un boton de borrar, el cual permite remover el archivo de la publicacién

que se esta escribiendo actualmente.

Figura 18. Vista del segmento de archivos subidos

Adjuntar Archivo [}

Abrir 4 Borrar
iGbaoiouvyg.p
[ ]
Fuente: elaboracion propia.
5.9. P&gina para editar la publicacion

A esta pantalla se accedera presionando el boton de tres puntos ubicado en
la parte superior derecha. Esta accion abrird un menu inferior en el cual habra
dos opciones: la primera, para editar la publicacion actual; la segunda servira
para eliminar definitivamente la publicacion. Para la parte de edicién de la
publicacion se usara la misma vista de nueva publicacion, pero llenando los datos
con la informacion del post actual. El boton de eliminacidén abrira una pequeia

ventana para confirmar dicha accion.
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Figura 19.

&  Ver Publicacion

Yoentroala U
'ﬁ’r (Admin)

26 de oct. de 2020 13:1%
CONSEJOS PRUE#EAS

my text

Lorem Ipsum is simply

Vista de la p4gina de contactos

of the printing and typesetting
industry. Lorem Ipsum has been
the industry’s standard dummy text
ever since the 1500s, when an
unknown printer took a galley of
type and scrambled It to make a
type specimen book. It has

G Editar

U] Borrar

x

Cancelar

Fuente: elaboracién propia.

Pagina de contactos

tener con los usuarios de la aplicacion.

Figura 20.

Publicaci...

Contactos Utiles

Publica tu informacion para que los usuarios|
te puedan contactar

Ordenar por: Mas P...

Andnimo

15 de oct. de 2020 22:20

Contactos Utiles
Contactos Utiles

Ver Comentarios

Esta pantalla servird para que los usuarios que quieran ayudar a otros
usuarios con su proceso de ingreso a la universidad se puedan comunicar con
ellos. Se pretende que los usuarios no compartan informacién sensible. La

aplicacion no se hace responsable por cualquier inconveniente que se pueda

Vista de la pagina de contactos

Fuente: elaboracién propia.
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5.11. Panel de administracion

Esta pantalla servirA para acceder al contenido de cada una de las
categorias que se presentan en la aplicacion (carreras, universidades, entre
otros). Solo tendra acceso el usuario administrador de la aplicacion. Habréa varios
botones que corresponderan a las distintas acciones que puede ejecutar un

usuario administrador de la aplicacion.

Al hacer clic sobre alguno de los botones saltara una pagina con una lista
de elementos, los cuales perteneceran a alguna de las secciones que ahi se
presentan. Por ejemplo, al hacer clic sobre el boton “Abrir” para la seccion
“Agregar Carrera”, se mostrara una pantalla con la lista de todas las categorias
gue se encuentran disponibles en el sistema. Cada elemento de esta lista tendra
un boton de editar y otro de eliminar. En la parte inferior de la pantalla de lista se
tendra un botén con un simbolo de “+”, el cual al pulsarlo llevara a la pantalla de

nueva publicacion.

Figura 21. Vista inicial del panel de administracion

MU . G

Usuario ¢ Back  AdminM...

Perfil de usuario Panel de Administracion

Yoentroala U
(Admin)

Email:
yoentroalau@gmail.com

'Y

Nombre completo: Administrador

Boton
para abrir Creado: & & oc. de 2020
-
| e am
Agregai
Pénsum
[ o]
0D [ ]
\. 0 N\ )

Fuente: elaboracién propia.
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5.12. Péagina del listado de categorias

Esta pantalla servira para enlistar, crear, editar y eliminar los tipos de
categorias del sistema. Habra una lista de categorias con dos botones, el primero
para editar la categoria y el segundo para eliminar por completo el contenido de
la categoria.

Cuando se intente eliminar la categoria, saltara una pantalla de
confirmacion. En la parte superior habra una barra donde se buscar por titulo de
la categoria; en la parte inferior derecha habré un boton para acceder a la pantalla

de nueva publicacién.

Figura 22. Vista de los listados de categorias

& Listar Carrera ¢ Back Listar Ca...

Q_ Buscar Carrera

) Ingenieria en Cien... W
Ingenieria en Cienci... n/ W

Confirmacion

¢ Desea borrar?

Cancelar Confirmar

Fuente: elaboracion propia.
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5.13. Pégina de edicion de categorias

Esta pantalla servira para editar los diferentes campos de informacion de
una publicacion. Cada tipo de publicacion tendra sus campos, algunos con una
imagen de icono y otras una imagen con relacién 4:3 o modo paisaje. Para
manejar estos dos tipos de imagen habra un médulo de recorte de imagen con el
cual el usuario podra acercar o mover el area de recorte para que la imagen

cumpla con las caracteristicas de tamafio y relacion de aspecto.

Ademas de los campos de imagen habra de texto, los cuales se deberan
llenar con la informacion de la categoria que se estéd creando en el sistema. Si
alguno de los campos es invalido o esta vacio, el sistema indicara con un mensaje

en letras rojas, el area de texto que se debe revisar y llenar nuevamente.

Figura 23. Vista de la edicion de categorias

&

Agregar Carrera
Categoria padre

Ingenieria

Universidad

UNIVERSIDAD DE SAN ...
Imagen superior

Adjuntar ImagenD

Por favor recorte la imagen y
presione el botén "Subir"

Titulo

Ingenieria en sistemas

Subtitulo

La ingenieria en sistemas es

\/ista previa del recorte

Fuente: elaboracion propia.
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5.14. Pégina de recuperacion de la contrasefia
La pagina de recuperacion de contrasefia servira para enviar un correo al
usuario de la aplicacion, el cual contendra un enlace que redirigird a una pagina

de restablecimiento de contrasena.

Figura 24. Vista de la pagina de restablecimiento de contrasefia

€&  Restablecer la co...

Email

ENVIAR

Por favor escriba el correo electrénico que usé
cuando cred su cuenta de usuario.

Fuente: elaboracion propia.

Figura 25. Vista de correo de restablecimiento de contrasefa

Usted ha solicitado restablecer su
contrasefa

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 26. Vista de la pagina de restablecimiento de contrasefia

€:§:3 Settings x % YoentroalaU x | + - O S

& O & https//yoentro... & ¥= @

Escribir Contrasefia

Por favor escriba la nueva contrasefia, la contrasefia debe tener al menos 6 caracteres.

Contrasefia

Confirmar contraseria

ENVIAR

Fuente: elaboracion propia.
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6. ACCIONES DE USUARIO

Las acciones de usuario describen lo que puede y lo que no puede hacer
un usuario dentro de la aplicacion. Cada tipo de usuario tendra sus permisos
correspondientes. La plataforma tendra dos tipos de usuarios.

o Usuario final: la persona que consulta y publica informacion en la
plataforma.
o Usuario administrador: la persona que puede revisar y borrar cualquier tipo

de informacion de la plataforma.
6.1. Punto de vista del usuario final de la aplicacién
Un usuario final es aquel que pueda consultar, publicar y modificar
informacion, pero no puede ejecutar cambios sustanciales en la estructura de la

aplicacion.

A continuacién, se describe las actividades que podra ejecutar el usuario

final de la plataforma.
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Figura 27

Casos de uso del usuario final

Q

Usuario Final

i

Registrar

usuario /" Cambiar Datos
=<include¥,  Personales

/ Iniciar sesion

Realizar

AN

Usuario

publicacion

\ Comentar
publicacion

Reaccionar a

Publicacion

Fuente: el

aboracion propia, empleando diagrams.net.

Tabla Il. CDU Registrar usuario
Cédigo Caso de Uso 01.
Nombre Registrar un usuario en la plataforma.
Un usuario final de la aplicacion puede crear un perfil de
Objetivo usuario para que sus acciones dentro de la plataforma
gueden asociadas a dicho perfil.
L El usuario se dirige a la pantalla de registro y llena los datos
Descripcion : : )
requeridos para crear un perfil de usuario.
Actores Usuario Final.
Condiciones e El usuario debe acceder a la aplicacion.
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Continuacion tabla Il.

Escenario
principal

1. Elusuario ingresa a la aplicacion y selecciona la
pestafa perfil.

2. El usuario selecciona el boton “Registrarse”.

3. Elusuario ingresa su informacién en los campos
correspondientes.

4. El sistema guarda el nuevo perfil de usuario.

Escenario de

3.a. Si el usuario ingresa los datos de forma errénea, el
sistema solicita al usuario que ingrese de nuevo el campo

excepcion . : y
requerido, con la informacién correcta.
Fuente: elaboracion propia.
Tabla lll. CDU Iniciar sesion

Cadigo Caso de Uso 02.
Nombre Autenticar un usuario en la plataforma

Un usuario final de la aplicacion puede acceder a su perfil de
Objetivo usuario para que sus acciones dentro de la plataforma

gueden registradas con este perfil.

L El usuario se dirige a la pantalla de usuario y llena los datos
Descripcion . . .

del formulario para acceder a las funciones del perfil.

Actores Usuario Final.
- e El usuario debe acceder a la aplicacion.
Condiciones . )
e El usuario debe tener una cuenta registrada.
1. Elusuario ingresa a la aplicacion y selecciona la
pestafa perfil.
: 2. Elusuario pulsa el boton “Iniciar sesién”.
Escenario o . )
C 3. El usuario ingresa las credenciales correspondientes.

principal 4

Si las credenciales coinciden con algun registro de la
base de datos, la plataforma permite el ingreso al perfil
de usuario.

Escenario de
excepcion

3.a. Si el usuario ingresa los datos de forma errénea, el
sistema solicita al usuario que ingrese de nuevo el campo
requerido, con la informacion correcta.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla IV. CDU Cambiar datos personales

Cadigo

Caso de Uso 03

Nombre

Cambiar datos de un usuario en la plataforma

Objetivo

Un usuario final de la aplicacion puede acceder a la pagina
perfil de usuario para cambiar sus datos personales.

Descripcién

El usuario se dirige a la pantalla de cambio de datos de
usuario y llena los datos del formulario para modificar su
informacion.

Actores

Usuario Final

Condiciones

e El usuario debe acceder a la aplicacion.
e El usuario debe tener una cuenta registrada.

Escenario
principal

1. Elusuario ingresa a la aplicacion y selecciona la
pestaina perfil.

El usuario pulsa el boton “Iniciar sesion”.

El usuario ingresa las credenciales correspondientes
Si las credenciales coinciden con algun registro de la
base de datos, la plataforma permite el ingreso al perfil
de usuario

El usuario pulsa el boton “Editar”.

El usuario ingresa su informacion en los campos
correspondientes.

7. El usuario pulsa el botén “Actualizar”

8. El sistema actualiza los datos.

hwn

o g

Escenario de

3.a. Si el usuario ingresa los datos de forma errénea, el
sistema solicita al usuario que ingrese de nuevo el campo
requerido, con la informacion correcta.

excepcion 6.a.Si el usuario ingresa los datos de forma errénea, el
sistema solicita al usuario que ingrese de nuevo el campo
requerido, con la informacién correcta.
Fuente: elaboracion propia.
Tabla V. CDU Realizar publicacion
Cddigo Caso de Uso 04
Nombre Realizar una publicacion en la plataforma
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Continuacion tabla V.

Un usuario final de la aplicacidén puede crear una publicacién

Objetivo ) . A
en cualquier categoria de la aplicacion.
El usuario se dirige a la a una pantalla que contenga de
Descripcién | publicaciones y presiona el botén con un “+”. Seguidamente,
rellena los campos requeridos y presiona publicar
Actores Usuario Final
e El usuario debe acceder a la aplicacion.
Condiciones e El usuario debe tener una cuenta registrada.
e El usuario debe ingresar a un listado de publicaciones
1. Elusuario ingresa al listado de publicaciones y
presiona el boton con el simbolo “+”.
. 2. El sistema muestra la pantalla de nueva publicacion.
Escenario : i >
C 3. Elusuario llena la informacion en los campos
principal :
correspondientes.
4. El usuario presiona el boton “Publicar”.
5. El sistema guarda la nueva publicacién.
Escenario 3.a. El usuario selecciona un archivo
alterno 3.b. El sistema sube el archivo al servidor y guarda una

referencia local en la pagina de nueva publicacién

Escenario de

3.a. Si el usuario ingresa los datos de forma errénea, el
sistema solicita al usuario que ingrese de nuevo el campo

excepcion : . !
requerido, con la informacién correcta.
Fuente: elaboracion propia.
Tabla VI. CDU Comentar publicacion
Cadigo Caso de Uso 05
Nombre Comentar una publicacién de la plataforma
. Un usuario final de la aplicacién puede publicar un
Objetivo . L .
comentario en una publicacion hecha en el sistema.
L El usuario selecciona una publicacion, llena el cuadro de
Descripcion . : Lo« o
texto con su comentario y presiona el boton “Enviar”.
Actores Usuario Final
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Continuacion tabla VI.

Condiciones e El usuario debe acceder a la aplicacion.
El usuario ingresa a la aplicacion y selecciona una
publicacion.
: 2. El usuario ingresa el contenido del comentario en la
Espenarm jilla de texto correspondiente
principal cajl b '

3. El usuario presiona “Enviar”.
4. El sistema asocia el comentario a la publicacién y lo
muestra al usuario.

Escenario de

3.a. Si el usuario no ingresa contenido en la publicacion el

excepcion botén enviar no funcionara.
Fuente: elaboracién propia.
Tabla VIl.  CDU Reaccionar a publicacion
Cddigo Caso de Uso 06
Nombre Reaccionar a una publicacién de la plataforma
Un usuario final de la aplicacion puede acceder a un listado
Objetivo de publicaciones o a un detalle de publicacién y reaccionar
usando uno de los 5 emoticones que ofrece el sistema.
El usuario se dirige a un listado de publicaciones, presiona el
Descripcién | boton de reaccidn y este despliegue otra serie de botones
gue se tendran que pulsar para registrar la reaccion.
Actores Usuario Final
- e El usuario debe acceder a la aplicacion.
Condiciones . : .
e El usuario debe acceder a un listado de publicaciones.
1. El usuario ingresa a la aplicacion y selecciona algun
listado de publicaciones.
. 2. El usuario pulsa el boton con un emoticono de like.
Escenario ; . o
principal 3. El S|sterr_1a mue_stra la serie de botones de reaccion.
4. El usuario presiona uno de los botones.
5. El sistema registra la reaccién y la asocia a la
publicacion.
Escenario 4.a. El usuario no presiona ningun botén del area de
alterno botones, sino afuera, ocasionando que se cierre la misma.

Fuente: elaboracion propia.
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6.2. Punto de vista del usuario administrador de la aplicacion

El usuario administrador podra ejecutar las mismas acciones que un usuario

final y acciones adicionales. Por categoria se entienden las carreras,

universidades, paginas oficiales y paginas de pénsum. A continuacion, se

describen las actividades que podra ejecutar el usuario administrador de la

plataforma.

Figura 28. Casos de uso del usuario administrador

Administrador ]
Listar

Usuario
Administrador

Agregar
categoria

/
0 L
A

Editar
categoria

categoria

categoria

Fuente: elaboracion propia, empleando diagrams.net.

Tabla VIIl. CDU Agregar categoria

Cadigo

Caso de Uso 07

Nombre

Agregar categoria a la plataforma

Objetivo

Un usuario administrador de la aplicacién puede acceder a la
pagina de creacion de categoria y agregar un nuevo registro.
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Continuacion tabla VIII.

El usuario se dirige a la pantalla de creaciéon de categoria y

Descripcion | llena los datos del formulario para crear un nuevo registro de
categoria en la aplicacion.
Actores Administrador
e El administrador debe tener una cuenta registrada.
Condiciones e El administrador debe acceder a la aplicacion.
e El administrador debe iniciar sesion.
1. El administrador ingresa a la aplicacién y selecciona la
pestana perfil.
2. El administrador selecciona el botén “Panel de
administracion”.
Escenario 3. El administrador pulsa el boton “Abrir” de la categoria.
principal 4. El administrador pulsa el botéon con simbolo “+”.
5.

El administrador ingresa la informacion en los campos
correspondientes.

6. El administrador pulsa el boton “Publicar”.

7. El sistema publica los datos correspondientes.

Escenario de

4.a. Si el administrador ingresa los datos de forma
errdnea, el sistema solicita al usuario que ingrese de nuevo

excepcion ) . g
el campo requerido, con la informacion correcta.
Fuente: elaboracién propia.
Tabla IX. CDU Editar categoria
Cabdigo Caso de Uso 08
Nombre Editar categoria de la plataforma
Obietivo Un usuario administrador de la aplicacién puede acceder a la
) pantalla de edicion de categoria y modificar su contenido.
Descripcion | El administrador se dirige a la pantalla de edicion de
categoria, modifica los datos y el sistema actualiza la
informacion.
Actores Administrador
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Continuacion tabla IX.

Condiciones e El administrador debe tener una cuenta registrada.
e El administrador debe acceder a la aplicacion.
e El administrador debe iniciar sesion.
Escenario El administrador ingresa a la aplicacion y selecciona la
principal pestafa perfil.

2. El administrador selecciona el boton “Panel de
administracion”.

3. El administrador pulsa el boton “Abrir” de la categoria.

4. El administrador busca en el listado de categorias
disponibles y presiona el boton de editar.

5. El administrador ingresa la informacion en los campos
correspondientes.

6. El administrador pulsa el botén “Publicar”.

7. El sistema actualiza los datos correspondientes.

Escenario de

5.a. Si el administrador ingresa los datos de forma

excepcion errénea, el sistema solicita al usuario que ingrese de nuevo
el campo requerido, con la informacién correcta.
Fuente: elaboracion propia.
Tabla X. CDU Borrar categoria
Cadigo Caso de Uso 09
Nombre Borrar categoria de la plataforma
Obietivo Un usuario administrador de la aplicacion puede acceder a la
) pantalla de eliminacién de categoria y eliminar una categoria.
El administrador se dirige a la pantalla de eliminacién de
Descripcién | categoria, selecciona una categoria y presiona el botén
eliminar.
Actores Administrador
Condiciones e El administrador debe tener una cuenta registrada.

e El administrador debe acceder a la aplicacion.
e El| administrador debe iniciar sesion.
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Continuacion tabla X.

Escenario
principal

1. El administrador ingresa a la aplicacion y selecciona la
pestafa perfil.

2. El administrador selecciona el boton “Panel de
administracion”.

3. El administrador pulsa el boton “Abrir” de la categoria.

4. El administrador busca en el listado de categorias
disponibles y presiona el botén de eliminar.

5. El administrador confirma la eliminacién.

6. El sistema elimina los datos correspondientes.

Escenario de

5.a. El administrador no confirma la eliminacién y el

excepcion sistema no modifica registro alguno.
Fuente: elaboracion propia.
Tabla XI. CDU Listar categoria
Cédigo Caso de Uso 10
Nombre Listar categorias de la plataforma
_ Un usuario administrador de la aplicacién puede acceder a las
Objetivo : . ;
pantallas donde se listan las diferentes categorias.
Descrincion El administrador se dirige a la pantalla del listado de
P categorias y puede observar la informacién de cada una.
Actores Administrador
e El usuario debe tener una cuenta registrada.
Condiciones e El administrador debe acceder a la aplicacion.
e Elusuario debe iniciar sesion.
7. El administrador ingresa a la aplicacion y selecciona la
pestana perfil.
Escenario 8. El administrador selecciona el boton “Panel de
principal administracion”.

9. El administrador pulsa el boton “Abrir” de la categoria.
10. El sistema muestra el listado de categorias.

Fuente: elaboracion propia.
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7. DOCUMENTACION

7.1. Requisitos

Estos son los requisitos necesarios para un funcionamiento 6ptimo de la
aplicacion. Si no se cumple alguno de ellos, la aplicacion funcionard de manera
inesperada.

7.1.1. Instalacion de la aplicacion desarrollada

o Smartphone con Android 5.0 (Lollipop, nivel de API 21) o superior.

o Permisos de almacenamiento y de internet.
o Espacio de 10 MB para la instalacion.
7.2. Herramientas para el desarrollo de la aplicacion

Estas son las herramientas necesarias para disefiar, visualizar y construir

la aplicacion.

7.2.1. Visual Studio Code

Es un editor de codigo gratuito, multiplataforma, rapido y liviano desarrollado
por Microsoft para Windows, Linuxy OS X.
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7.2.2. Android SDK

El SDK (Software Development Kit) de Android provee herramientas
necesarias para el desarrollo de una aplicacién basada en el lenguaje Java o

Kotlin, que son los motores de una aplicacion para teléfonos Android.

7.2.3. Google USB Driver

Es un controlador que se utiliza para depurar dispositivos con sistema

operativo Android. Es necesario para probar la aplicacion en un entorno real.

7.2.4. MongoDB Atlas

Es un servicio de MongoDB que provee un servidor de base de datos en la
nube; es gratuito si al usarlo no se sobrepasa de ciertos limites mensuales.
Provee una interfaz intuitiva y facil de implementar para conectar una aplicacion
movil a una base de datos de MongoDB. La aplicacién “Yo entro a la U” hace uso

de estos servidores y de esta base de datos.
7.2.5. Capacitor
Es un entorno de desarrollo nativo y de codigo abierto usado para construir

aplicaciones web nativas. Utiliza HTML, CSS y JavaScript para crear aplicaciones

multiplataforma (iOS, Android y Aplicaciones Progresivas).
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7.3. Hardware

lonic depende de que estas herramientas de linea de comandos estén

disponibles en su entorno y de una computadora con los siguientes

requerimientos.

° Windows

o

o

Microsoft® Windows® 7/8/10 (32 o 64 bits).

3 GB de RAM, 8 GB de RAM recomendado (ademas de 1 GB para
el Emulador de Android).

2 GB de espacio minimo, 4 GB de RAM recomendado.

Resolucién minima de 1 280 x 800 pixeles.

Java 8.

Mac® OS X® 10.10 (Yosemite) o superior.

3 GB de RAM, 8 GB de RAM recomendado (ademas de 1 GB para
el Emulador de Android).

2 GB de espacio minimo, 4 GB recomendado.

Resolucion minima de 1 280 x 800.

Java 7.

GNOME o KDE Desktop.

Ubuntu® 14.04 LTS (Trusty Tahr).

64 bits / 32 bits.

GNU C (glibc) 2.1 o superior.

2 GB de RAM, 8 GB de RAM recomendado (ademas de 1 GB para

el Emulador de Android).
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o Resolucion minima de 1 280 x 800 pixeles.

o 2 GB de espacio minimo, 4 GB recomendado.
o Java 8.
7.4. Software

Seran todos los programas de computadora que se usaran para establecer

un entorno de desarrollo para la aplicacion.

. Visual Studio Code

. Android SDK

. Windows / Linux / MacOS
o Capacitor SDK

7.5. Tutorial de instalacion

Consiste en la serie de pasos que se deben seguir para establecer el

entorno de desarrollo que permite ejecutar, modificar y visualizar la aplicacion.

7.5.1. Instalaciéon en Windows

Serie de pasos que se deben seguir para ejecutar el entorno de desarrollo en una

computadora que ejecute el sistema operativo Windows.

7.5.1.1. Descargar e instalar Android Studio

lonic necesita una instalacion completa de Android Studio para procesar el

cbdigo de JavaScript compilado desde el SDK de Capacitor. Android Studio se
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usara para generar los compilados necesarios para subir la aplicacién a Google

Play Store.

o Descargar e instalar Android Studio usando el siguiente enlace:
https://developer.android.com/studio/#downloads.
o Iniciar el instalador de Android Studio y seguir las instrucciones del

asistente de instalacion.

Figura 29. Instalacién de Android Studio

- Andrc 0 Setug =
A i Installing
Wel e to roid Studio Setup Please wait whie Android Studio is being installed.

Setup will guide you through the installation of Android Extract: google-http-chent-jackson2-1.23.0.jar... 100%

Studio
you close all other appbcatons
il make it possible to update Show details

NS W
les without having to reboot your

< Back Next > Cancel

Fuente: elaboracion propia.

7.5.1.2. Descargar e instalar Visual Studio Code

VS Code es un editor ligero y de codigo abierto que posee una consola
integrada que permite ejecutar, probar y depurar aplicaciones construidas con

JavaScript.

o Descargar e instalar Visual Studio Code usando el siguiente enlace:

https://code.visualstudio.com/.
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o Sequir las instrucciones del instalador hasta finalizar con la instalacion.
7.5.1.3. Descargar e instalar NodeJS
NodelJs es un entorno de tiempo de ejecucion para JavaScript, que incluye
todo lo necesario para ejecutar aplicaciones moviles escritas en lenguaje

JavaScript.

o Descargar e instalar NodeJS wusando el siguiente enlace:

https://nodejs.org/en/download/.

o Hacer doble clic para iniciar el instalador, si el sistema operativo pregunta,

hacer clic en “Run”.

o Cuando se presente la pagina de bienvenida, hacer clic en “Siguiente”.
o Aceptar los términos de licencia y hacer clic en “Siguiente”.
o Cuando se pregunte el destino de instalacion, dejar la ruta por defecto y

hacer clic en “Siguiente”.

. Esperar a que termine la instalacion y por ultimo cerrar la ventana haciendo

clic en “Finalizar”.
7.5.2. Configurar dispositivo Android
Para probar y ejecutar la aplicacion “Yo entro a la U” en un dispositivo movil

con Android, se necesitara por lo menos un dispositivo con Android 5.0, nivel de

API 21 (también llamado Lollipop) o superior.
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7.6.

En las configuraciones del dispositivo, habilitar las opciones de desarrollo
y la depuracion USB. Instrucciones més detalladas se pueden encontrar
en la siguiente pagina: https://developer.android.com/studio/debug/dev-

options.

Instalacion del controlador USB en la computadora de desarrollo. En
Android Studio desde el SDK manager como se explica a continuaciéon y

en la pagina: https://developer.android.com/studio/run/win-usb.

o Hacer clic en Tools > Android > SDK Manager
o) Hacer clic en la pestafia SDK Tools
o) Seleccionar Google USB Driver Package y hacer clic en instalar

Haciendo uso de un cable USB, conectar el teléfono a la computadora, si

se solicita, autorizar el acceso al dispositivo.

Acceso al repositorio y ejecucién del cédigo

El cédigo fuente de la aplicacion se encuentra alojado en dos repositorios

de Github; por lo tanto, se versiona usando la herramienta Git. El cédigo se

encuentra separado de la siguiente manera:

7.6.1. Cddigo del backend

El codigo fuente se encuentra alojado en el siguiente enlace:

https://github.com/mikeruano3/tesis-backend. Una vez descargado el cédigo,

ejecutar los siguientes comandos en consola:

npm install (para instalar las dependencias).

node index.js (para iniciar la ejecucion de los archivos de JavaScript).
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7.6.2. Cddigo del frontend

El cédigo fuente del frontend se encuentra alojado en el siguiente enlace:
https://github.com/mikeruano3/tesis-frontend. Una vez descargado el cddigo,

ejecutar los siguientes comandos en consola:

o npm install (para instalar las dependencias).
o npm install -g ionic (para instalar lonic).

J ionic serve -l (para iniciar lonic Lab).

7.7. Publicacién en la tienda Google Play

La aplicacion estd  disponible en el siguiente  enlace:

https://play.google.com/store/apps/details?id=gcreators.yoentroalau.app.

Figura 30. Vista de la aplicacién en Google Play
B Google Play [ a |

YoentroalaU

70, ENTRO NP
alua

Fuente: elaboracion propia.
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CONCLUSIONES

La aplicacion ofrece una guia para estudiantes que desean entrar a la

universidad.

Se ofrece una aplicacién cuyo contenido se puede utilizar para realizar

examenes basicos y especificos por carrera.

La aplicacién es capaz de mostrar contactos de personas que prestan

servicios educativos.

Las publicaciones dentro de la aplicacion promueven el intercambio de

material educativo.

Los usuarios pueden publicar sus experiencias dentro de la aplicaciéon

usando las areas especificas para ello.

Con las publicaciones en la aplicacion, se puede ayudar a los usuarios a

tener un mejor conocimiento de la situacién universitaria.

Los estudiantes de las carreras pueden publicar informacion sobre los

trabajos en los que ejercen sus profesiones.

Las carreras proyectadas en la aplicacion son explicadas desde un punto

de vista estudiantil.

73



74



RECOMENDACIONES

Promover el uso de la aplicacion entre los aspirantes a estudiantes

universitarios.

Incitar a los estudiantes universitarios a que compartan en la aplicacion

las experiencias personales que tuvieron en sus respectivas carreras.

Invitar a algunos usuarios para que se vuelvan administradores de la

aplicacién y creen nuevos registros de carrera dentro de la aplicacion.
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APENDICES

Apéndice 1. Logotipo de la aplicacién

Fuente: elaboracién propia.

Apéndice 2. Logotipo de la cuenta de desarrollador de Google Play

Dav5Q2fD

Fuente: elaboracion propia.
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