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INTRODUCCION

La revolucidn tecnoldgica esta cambiando nuestras vidas, actualmente podemos participar en
conversaciones practicamente desde cualquier lugar con la infraestructura tecnoldgica que lo
hace posible. En el ambito educativo, los estudiantes estan dejando a un lado los medios como
libretas y lapiz, y estan sustituyéndolos por herramientas como computadoras portatiles y
teléfonos moéviles; esta situacidn motiva el aprovechamiento de estos recursos electronicos y de
la tecnologia que los soporta para disefiar nuevas estrategias, en busqueda de mejorar el proceso
de aprendizaje.

En este sentido, el aprendizaje electrénico mévil o m-learning (mobile learning en inglés),
es una estrategia educativa que soporta la utilizacién de tecnologia mdvil, a fin de facilitar el
aprendizaje en cualquier momento y lugar, apegandose al paradigma de aprendizaje “anytime
and anywhere”.

Los estudiantes de la carrera de Ingenieria en Ciencias de la Computacion, que se imparte
en Ciudad Universitaria de la BUAP, cuentan con dispositivos méviles personales y también
cuentan con acceso a internet inaldambrico y cableado, como un servicio administrado por la
Direccién General de Computo y Tecnologias de la Informacién y Comunicaciones (DCyTIC). Lo
anterior, aunado a que hoy en dia un gran porcentaje de ellos usa sus dispositivos para
actividades académicas LAVIN ZATARAIN, ZALDIVAR COLADO, RODELO MORENO, & ZALDIVAR
MARTINEZ, (2019), genera las condiciones necesarias y abre la oportunidad para desarrollar el
prototipo de una aplicacion movil que funcione en cualquier smartphone y que integre, en el
mismo, repositorios y metadatos de informacion util para complementar el aprendizaje en el aula

de las materias que cursan los estudiantes de Ingenieria en Ciencias de la Computacion.



Capitulo 1

Alcance del proyecto
1.1. Antecedes

En la investigacion realizada por VACA ORELLANA, NARANJO TORO, BESANTES ANDRADE, &
BENITEZ BASTIDAS, (2016), pag. 11, se enmarcan los elementos para el disefio de recursos de
aprendizaje para moviles considerando en la capa exterior los objetivos, contenidos, actividades
de aprendizaje, elementos de conceptualizacion y evaluacién; y en la capa interior, la
accesibilidad, portabilidad, interoperabilidad, durabilidad y reusabilidad del objeto de
aprendizaje. Asimismo, resaltan la importancia de la intencién del aprendizaje, el uso de
estandares y concluyen que no hay diferencia significativa en el aprovechamiento de los
estudiantes que consultaron objetos de aprendizaje en otros medios y objetos de aprendizaje en

dispositivos moviles.

RAMIREZ ARELLANO, RODRIGUEZ MANCERA, & ACOSTA GONZAGA, (2014), pag. 2, realizaron un
guia util para poder construir un objeto de aprendizaje para los dispositivos méviles, el cual tiene
una intencién de aprendizaje y que ademas cumple con las siguientes caracteristicas: Reusable,
Interoperable, Modular, Accesible, Portable. En su guia se menciona la integracion de sistemas
gue utilizaron en AOM para que este cumpliera con ser de aprendizaje, un sistema que utilizaron
fue un Sistema de Administracion del Aprendizaje (LMS por sus siglas en Ingles) el cual mantiene
comunicacion con AOM para compartir informacién acerca de la interaccién del estudiante con

la misma. Esta comunicacidn se lleva a cabo mediante la API ECMACScript de la IEEE.



CALDERON LOEZA & SANCHEZ ESCOBEDO (2021), pag. 3, analizaron el impacto del uso de
dispositivos méviles en el aprendizaje. Realizaron una comparacién del impacto en el aprendizaje
con dispositivos méviles en adolescentes de entre 10 a 21 afios, para dar a conocer si el impacto
es positivo, neutro o negativo. En su investigacion descubrieron que, de acuerdo con diversos
estudios realizados por otros investigadores dio como resultado que el 70% presentan un
impacto positivo en el aprendizaje; 20% un impacto neutro; y menos del 10% un impacto

negativo, concluyendo asi un gran cambio tras la pandemia COVID-19 en el mundo.

CRUZ BARRAGAN & BARRAGAN LOPEZ (2014), pag. 1, realizaron una investigacion con el objetivo
de describir la experiencia del aprendizaje mévil (m-learning) que es una forma de ensefianza a
través de los dispositivos méviles. Dicha experiencia relata que fue obtenida durante un curso en
enfermeria, donde los alumnos pudieron interactuar con Apps educativas y gratuitas, para
enfermeria, en sus dispositivos mdviles. En esta investigacidn relatan como esta experiencia fue
positiva ya que se pudo observar cdmo los estudiantes tuvieron apertura a la interactividad y
participacién en la actividad, principalmente en la investigacion para la construccién de su
aprendizaje, ya que descubrieron que pueden usar sus dispositivos méviles como un apoyo para

su formacién académica a través de las Apps educativas.

1.2. Planteamiento del problema

El programa educativo de Ingenieria en Ciencias de la Computacién (ICC) de la BUAP se imparte
en modalidad escolarizada, estd programado para que el estudiante concluya en 10 semestres y

en cada semestre se cursan entre 3 y 5 asignaturas disciplinares.



En el programa de cada asignatura se establece el nimero de horas que se deben dedicar
para abordar la teoria y para realizar las practicas bajo la conduccidn del docente,
particularmente para las asignaturas disciplinares se establece que, para propiciar el aprendizaje
en el estudiando y lograr el objetivo propuesto, se requiere de 3 horas de teoria y 2 horas de
practica a la semana, mas el trabajo independiente del estudiante en funcién de sus

conocimientos, aptitudes y habilidades.

El rendimiento académico es considerado una medida de la capacidad de respuesta del
individuo, que expresa en forma de estimacion lo que una persona ha aprendido como resultado

de un proceso de instruccion o formacién VERGARA MESA, (2011).

De acuerdo con GAETA GONZALEZ & CAVAZOS ARROYO, (2016) y con MARCEN &
MARTINEZ CARABALLO, (2012), los estudiantes con promedio mas alto dedican mas tiempo al
estudio, adicional al que se invierte en el aula, ademds hacen uso de estrategias para autorregular

este tiempo.

En este sentido, el interés auténtico que tiene los estudiantes de la carrera de ICC de la
BUAP en su formacién académica, muchas veces, los lleva a invertir mas tiempo para lograr el
desarrollo exitoso de sus ejercicios, tareas o proyectos y como consecuencia obtener mejores
promedios. Sin embargo, frecuentemente se genera frustracién y un doble esfuerzo, cuando el
tiempo que invierten en encontrar los recursos confiables que les ayuden al desarrollo de su
actividad es mayor o igual al tiempo real que invierten en el desarrollo propiamente de la

actividad.



Por otra parte, considerando que el 78 % de la poblacién mundial de diez afios en adelante
tiene un teléfono celular (Organizaciéon de las Naciones Unidas, 2023), que en México, el
porcentaje de las personas usuarias de teléfono celular equivale a 79.2% (Instituto Nacional de
Estadistica y Geografia, 2023) que todos los estudiantes activos de ICC cuentan con al menos un
dispositivo mévil y que, ademds cuentan con acceso a internet inalambrico y cableado, como un
servicio administrado por la Direccion General de Cémputo y Tecnologias de la Informacién y
Comunicaciones (DCyTIC) de la BUAP; y considerando también que, hoy en dia, un gran
porcentaje de estudiantes usa sus dispositivos moviles para actividades académicas (Lavin, et. al,
2019), se generan las condiciones necesarias y se abre la oportunidad para desarrollar soluciones
especificas, en el marco de los programas de asignatura, que contribuyan a optimizar el tiempo
y disminuir la frustracién y el esfuerzo en la busqueda de recursos de aprendizaje que ayuden a
los estudiantes para que puedan realizar sus ejercicios, tareas y proyectos de forma efectiva, sin

distraerse de su objetivo haciendo uso de su dispositivo movil.

1.3. Objetivo General

En el escenario donde los estudiantes de ICC cuentan con un dispositivo movil y también
cuentan con el servicio de Internet proporcionado por la institucion educativa, se busca
desarrollar un prototipo de aplicacion mévil que integre, en el mismo, repositorios y metadatos
de informacion util para complementar el aprendizaje en el aula de las asignaturas de su
programa educativo.

Se pretende que la aplicacion funcione como herramienta de autoapoyo y que optimice

el tiempo que invierten en el desarrollo de una actividad, proyecto o tarea a realizar, de forma



individual o en equipo. Se espera que el uso de esta aplicacion ayude al estudiante en su
trayectoria académica y contribuya a la mejora del aprendizaje proporcionando la informacion

precisa y detallada, de estudiante a estudiante (E2E).

1.4. Metodologia

El uso de una metodologia formal para el desarrollo de una aplicacién mavil es
fundamental para organizar las tareas, administrar eficientemente la complejidad y controlar el
desarrollo para obtener al final, el producto requerido.

Para el desarrollo de la aplicacion se hard uso de Scrum, esto con base al estudio realizado
por MOLINA RIOS, HONORES TAPIA, PEDREIRA SOUTO, & PARDO LEON, (2021), en el que se
precisa que, en el desarrollo de aplicaciones mdéviles, no es posible hacer uso de cualquier
metodologia agil debido a la parte estructural que generalmente se encuentra enfocada al
desarrollo de software o sistemas web y concluye que la metodologia Scrum se considera con
mayor frecuencia para el desarrollo de aplicaciones mdviles.

Scrum es una metodologia formal de tipo agil, permite adaptar la aplicacién a las
necesidades que van surgiendo lo que facilita la construccidn, y es una metodologia incremental
gue considera ciclos cortos y rapidos lo que permite un buen control al ir incorporando poco a
poco funcionalidad al producto final.

Scrum se centra en crear productos adecuados por lo que su nivel de flexibilidad es mayor
con respecto a otras metodologias mas rigidas, la propiedad y transparencia se traslada a todos

los involucrados en el proyecto, la resolucidén de problemas es eficiente por la autonomia de cada



integrante del equipo. Por otra parte, no menos importante, se encuentra el nivel de madurez
para plantear la solucidn al problema planteado.

La presente investigacion requiere de la implementacion de las areas que conforman una
aplicacion movil (framework, arquitectura, légica de programacién, disefio de interfaz) para
desarrollo de una Aplicacién Mdvil que se nombra ESUN como acrénimo de Estudiante

Universitario.

Hay que aprovechar todas las técnicas, herramientas y tecnologias que existen para poder cubrir
a la enorme cantidad de estudiantes en cuanto a asesoramiento o consulta sobre alguna
problemdtica que afecta a su proceso en el desarrollo educativo, las dudas surgen a diversas
horas del dia mds cuando se realizan trabajos como: tareas, proyectos, investigacion. Para poder
solventar esta situacidon y minimizar este problema, se recurre a lo que se encuentra a nuestro
alcance con la tecnologia hoy presente y que podemos llevar a todos lados, formando ya parte
de nuestro dia a dia casi las 24 horas, con lo anterior se refiere a los teléfonos celulares, que hoy

en dia la gran mayoria de la poblacidn tiene la posibilidad de adquirir al menos un dispositivo.

De lo anterior, se pretende llevar a cabo el desarrollo de una aplicacién mavil la cual permitira
poder almacenar repositorios de datos e informacidn atil para su posterior consulta, en cualquier
tiempo y en cualquier lugar. La razdn del por qué se pensd en una aplicacion mévil y no en otro
tipo de aplicacion como web, es porque es mas sencillo portar un smartphone que un dispositivo
portatil como lo es una laptop, o una tableta. Hoy en dia, si bien la consulta de informacién puede
ser através de blogs web, paginas web, articulos de cientificos, foros, etc., esa misma informacién

muy probablemente no cumpla con los puntos especificos del tema que se estd estudiando para



propdsitos especificos o bien puede que la informacion sea errona, y esto provoca pérdida de
tiempo valiosa que bien pudiera ser sustituida por informacién que puede ser consultada,
testeada, avalada por autores creadores especificos del problema, volviéndola una informacion

veraz.

v
Capitulo 2
Modelado de procesos
Para el modelado de procesos se hizo uso de la nomenclatura estandar para modelado de

procesos BPMN y como herramienta el software Bonita Soft
2.1 Proceso: Consultar Repositorio

El proceso para poder hacer una consulta de un repositorio es similar en ambos casos, ya
sea para un usuario, o para un docente, es necesario autentificarse y si las credenciales de
autenticacion son correctas entonces se despliega la GUI de inicio a partir de ahi se muestran
tanto las materias como los docentes asociados a cada repositorio desplegado en un listado, el
cual puede ser seleccionado siguiendo la trayectoria tal y como se muestra en la figura 1

usando BPMN.
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Figura 1. Proceso consultar un repositorio

2.2 Proceso: Agregar Repositorio

Para poder Agregar un repositorio similar al proceso anterior, es necesario que ya sea el usuario
o docente sea autentifiquen, una vez validadas las credenciales se desplegara la GUI el cual les
muestra un menu del cual se selecciona la opcidn de Agregar Repositorio, al terminar la edicion
se procede a guardar y se publica siguiendo la trayectoria como se muestra en la figura 2. Usando
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Figura 2. Proceso agregar un repositorio



2.3 Proceso: Modificar Repositorio

Para poder modificar un repositorio es necesario que el usuario o docente se autentifiquen, una
vez validadas sus credenciales el sistema GUI se despliega mostrando el menu de opciones,
vamos a busqueda del repositorio que se desea modificar, y posteriormente se editan los campos
que se requieren cambiar, terminando la actualizacion de los datos al guardar, automaticamente
se publican los resultados siguiendo la trayectoria de la figura 3, usando BPMN.
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Figura 3. Proceso modificar un repositorio

2.4 Proceso: Revisar Repositorio

El proceso para la validacion de un repositorio no esté habilitada para usuarios, sino para
docentes los cuales deben autentificarse, una vez que se validen las credenciales se despliega
el GUI del sistema mostrando los repositorios que pueden ser revisados y actualizados, una
vez terminada su edicién y guardando los cambios se publica automaticamente, estos pasos
siguen la trayectoria de la figura 4, usando BPMN.
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Figura 4. El diagrama muestra el proceso que lleva revisar un repositorio



Dentro de todo este proyecto de tesis se han seleccionado tecnologias muy especificas por
practicidad, facilidad de entendimiento de lenguaje reservado, asi como también la facilidad de

su interconectividad a nivel de produccion.

Capitulo 3

Levantamiento de requerimientos
Se llevo a cabo conforme al estdndar IEEE 830, el cual proporciona directrices para la

especificacion de requisitos de software, asi mismo, este documento contiene informacién
detallada sobre aspectos como los requisitos funcionales y requisitos no funcionales que a

continuacion se mencionan.

3.1.Requisitos Funcionales

3.1.1. Registro de usuario

El sistema debe permitir a usuarios registrarse proporcionando un nombre de
usuario, una direccidn de correo electréonico y una contrasefia.
e Para usuarios Docentes es importante llenar un campo mas que es la cédula

profesional.

Después del registro, el usuario debe recibir un correo electrénico de confirmacion.

El sistema debe validar que la direccidon de correo electrénico, el nombre y la cédula
(en el caso Docente) proporcionada sea Unica en la base de datos.

3.1.2. |Inicio de sesidn:

e Los usuarios registrados deben poder iniciar sesién utilizando el correo electrénico y

contrasefa.



e El sistema debe autenticar las credenciales del usuario y permitir el acceso a la
aplicacion si son correctas.

3.1.3. Elegir opcién

e Una vez que el usuario haya validado sus credenciales, el sistema debe mostrarle al
usuario diferentes opciones dependiendo del tipo de usuario que ha iniciado sesién
puede ser usuario estudiante o usuario docente.

e El usuario estudiante sera capaz de ver 3 opciones: agregar repositorios, consultar
repositorios, modificar repositorios.

e El usuario docente serd capaz de ver 4 opciones: agregar repositorios, consultar
repositorios, modificar repositorios y validar repositorios.

3.1.4. Agregar Repositorios

e Los usuarios deben poder crear nuevos repositorios especificando un titulo de la
materia, un nombre del docente, descripcidn, seccidn, observaciones o anotaciones,
agregar archivos, también debe cumplir ciertas restricciones, tales como: la seccion
de la materia que no puede ser repetido en caso de existir un repositorio con el mismo
nombre, deben ser omitidos los caracteres especiales y palabras que sean ofensivas.

e Al terminar de agregar el repositorio y guardarlo, el sistema se encarga de subir los
archivos a la base de datos, para posteriormente mostrarlos en las secciones de
consultar y modificar repositorios.

3.1.5. Consultar Repositorio

e Elsistema debe mostrar al usuario una lista de todos los repositorios agregados hasta
la fecha actual de consulta, el usuario podra elegir entre toda esta lista el que sea de

su interés.



El sistema también muestra al usuario un apartado de busqueda, donde el usuario
puede filtrar una busqueda por docente o por materia. Aun que un docente puede
dar varias materias, también las materias pueden ser impartida por mas de un
docente por ello es, que podemos encontrar mds de un repositorio con el mismo
nombre el filtro ayuda a reducir el tiempo de blusqueda ya que también se muestra la
seccion y fecha en la que fue impartido para encontrar mas rapido la informacién (en
caso de que el repositorio exista).

El sistema mostrard al usuario toda la informacidn contenida del repositorio una vez
que el usuario haya elegido de la lista o del filtro de busqueda una sola materia o
docente, asi como todas las anotaciones que haya indicado el usuario que haya
subido el repositorio.

El sistema también es capaz de brindarle al usuario la capacidad de poder descargar

todo el paquete de archivos desde la base de datos.

3.1.6. Modificar Repositorio

Si el usuario decide entrar al apartado de modificar repositorio, el sistema es capaz
de la misma manera que en la seccién de consulta de repositorio, mostrarle al usuario
un listado de todos los docente y materias que han sido agregados hasta la fecha
actual de consulta.

El sistema es capaz también de mostrarle al usuario un repositorio especifico usando
el apartado de busqueda, siempre y cuando el repositorio filtrado se encuentre en la
base de datos. Una vez que el usuario ha encontrado el repositorio que requiere, al
seleccionarlo pasara a una pantalla donde estaran todos los datos del repositorio y

en esa misma seccion encontrard un botén que indica modificar, al seleccionarlo



todos los datos pasaran a una pantalla mas donde se podra modificar todo lo que ya
se encuentre en la base de datos actualmente.

e Una vez que el usuario haya modificado o actualizado los datos que requirié
modificar, puede dar en el botdn guardar, y el sistema debe mostrarle al usuario que
los datos han sido guardados con éxito y que debe revisar en su correo electrdnico,
ya que ahi se le enviard el estatus de su modificacién al repositorio.

3.1.7. Validar Repositorio

e Esta seccidn es Unicamente visible para el usuario docente, un repositorio necesitara
la validacidn de un docente siempre y cuando se cumpla lo siguiente: el repositorio
agregado no ha sido por él, o el repositorio ha sido modificado.

e Sielrepositorio no fue agregado por el usuario docente, y éste mismo ya se encuentra
registrado en el sistema, le llegard una notificacion al iniciar sesién, esta misma
notificacién podra llevarlo a donde se encuentra lo que requiere validar el sistema, si
todo es correcto y el usuario docente valida el repositorio, el sistema enviard un
mensaje por correo al usuario que agregé el repositorio indicandole que el repositorio
ya se encuentra publicado.

e Sielrepositorio es modificado el sistema mostrard al usuario docente una notificacion
donde espera su aprobacidon o validacidon, si el usuario docente aprueba dicho
repositorio sucedera el mismo proceso anterior.

e Sipor el contrario el repositorio ya sea agregado o modificado, el usuario docente lo
invalida, entonces el sistema enviard un email, indicandole al usuario que el
repositorio no cumple con las especificaciones para ser publicado.

3.2.Requisitos no Funcionales

3.2.1. Usabilidad



e lainterfaz de usuario debe ser intuitiva y facil de usar, con un disefio limpio y claro.

e Eltiempo de carga de la aplicacidn no debe exceder los 3 segundos en cualquiera de
sus vistas.

3.2.2. Rendimiento

e La aplicaciéon debe ser capaz de manejar al mismo tiempo al menos a 50 usuarios
activos sin experimentar degradacién del rendimiento.

e Elsistema debe ser escalable para admitir un aumento del 20% en al menos 6 meses
a partir de su lanzamiento.

3.2.3. Seguridad

e La informacién de inicio de sesién y los datos de las tareas debe estar protegidos
mediante el cifrado FDE (Full Disk Encryption o cifrado de disco completo).

e El sistema debe implementar medidas de autenticacidn y autorizacién adecuadas
para garantizar que solo los usuarios autorizados puedan acceder a ciertas funciones
o datos.

3.2.4. Disponibilidad

e La aplicacién debe tener una disponibilidad del 99.9% durante las horas de trabajo
normales.

e Se deben realizar copias de seguridad diarias de la base de datos, y estas copias de
seguridad deben mantenerse durante al menos 30 dias.

3.2.5. Compatibilidad

e Laaplicacidon es compatible a partir de la versién kit kat 4.4, no es compatible con I10S.

e El espacio de almacenamiento para la aplicacién es de un minimo de 1.5 GB para su

correcto funcionamiento.



e laaplicacidn debe proporcionar una experiencia de usuario adecuada en pantallas de

diferentes tamafios.



Capitulo 4

Analisis y Disefo
4.1. Casos de uso

La fig. 5 nos muestra los casos de uso de ambos usuarios, y como comparten las

funcionalidades del sistema, tanto en gestion de usuarios, como en gestion de repositorios.
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CUL. Gestion de Usuarios
Para que los usuarios puedan hacer uso del sistema es necesario cumplir con un conjunto
de funcionalidades y procesos implementados en la aplicacion para poder administrar la
autenticacion, autorizacién y el perfil de los usuarios que interacttan con la misma.

La fig. 6 nos muestra algunos aspectos clave de la gestion de usuarios en el sistema.
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1.1 Registrar
Este apartado es Unicamente para los usuarios nuevos ya sean usuarios docentes o usuarios
estudiantes, requieren proporcionar datos a la aplicacién como son: nombre, correo electrénico, una
contrasefia, adicional a esto y Unicamente para usuarios docentes, es necesario llenar el apartado de
cédula profesional, esto con el fin de poder asociar las demas actividades que puede realizar un
usuario dentro de la aplicacion.
El nombre es para ser mostrado en la seccidn de comentarios, este campo es requerido y no debe
mostrarse nombres ofensivos, el correo electrénico es para que una vez registrado el usuario pueda
ser autentificado mediante el mismo, ya que se le hara llegar un email, pidiendo que acceda a un
enlace para corroborar que se trata de él, y una contrasefia para asegurar el resguardo de su cuenta
y el uso de esta.
1.2 Prerrequisitos
1.2.1 Tener un dispositivo mévil con almacenamiento de 1.5 GB para poder instalar la aplicacién.
1.2.2 El dispositivo movil debe contar con un minimo de memoria RAM de 2GB.
1.2.3 La versioén requerida en el dispositivo debe ser Android 10 o superior.

1.2.4 El dispositivo debe contar con conexién a internet estable.



1.3 Flujo Basico 1 (FB1)
La fig.7 muestra la secuencia que lleva el registrar un nuevo usuario, mostrado en la pantalla de inicio

de sesion.

sd Secuencia - Sistema - Registro )

Boundry Ingresar Boundry Registrar Control BD

1: Solicitar Registro

2 - llenar datos

3 : enviar datos

4 registro existoso 5 status 1

Figura 7.
1.3.1 Solicitar Registro.
1.3.2 Llenar formulario de registro.
1.3.3 Siel email NO esta duplicado en el sistema continuo en FB1-1.3.5.
1.3.4 Siel email estd duplicado entonces 1.5 FE1.
1.3.5 Registro exitoso.
1.3.6 Iniciar sesidn o salir.
1.4 Flujo por Excepcion 1 (FE1)
En caso de existir ya en la base de datos un perfil con un email ya registrado y el usuario nuevo quiere

registrar el mismo correo, la fig. 8 nos muestra la secuencia de dichas acciones.

sd Secuencia - Sistema - Excepcion )

Boundry Ingresar Boundry Registrar Boundry Notify Control BD

1 : Solicitar registro > 2 - llenar datos > 3 : enviar datos
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i 4:registro fallido “E 5:email existe | 6:status0

Figura 8.



1.4.1 Solicitar registro.
1.4.2 Llenar formulario de registro.
1.4.3 Enviar datos.
1.4.4 Notificacidn: el email ya se encuentra registrado en el sistema, proporcione otro email.
1.4.5 Regresar FB1-1.3.1 o salir.
1.5 Flujo Basico 2 (FB2)

La fig. 9 Unicamente la secuencia que se realiza a elegir la opcién de ingresar al sistema.

sd Secuencia - Sistema - Ingreso )
Boundry Ingresar Boundry Opciones Control BD
D L datos itk L 2 validar usuarno
: 3 veropciones | 4:stawsl Ll
Figura 9.

1.5.1 Iniciar sesidon con sus datos (email y contraseiia).

1.5.2 Enviar datos.

1.5.3 Silos datos son correctos, continuo FB2-1.5.5.

1.5.4 Silos datos NO son validos entonces FE2.

1.5.5 Sistema muestra boundry de opciones al usuario entre ellas, la opcidn de salir del sistema.
1.6 Flujo por Excepcion 2 (FE2)

En caso de que los datos para el inicio de sesidn no correspondan a datos que ya estén registrados en

el sistema, ocurrira la secuencia que se muestra en la fig. 10.



1.6.1

1.6.2

1.6.3

16.4

sd Secuencia - Sistema - Accesos Denegado )

Boundry Ingresar Boundry Opciones Control BD

1 : datos usuario : 11 .
; p— 2 :validar usuaro

.@; ....................... S LT
: 3 : denegar acceso : 4 - status 0 .

Figura 10.

Iniciar sesidn con sus datos (email y contrasefia).
Enviar datos.
Acceso Denegado, el usuario o la contrasefia no son validos.

Regresar a FB2-1.5.1 o salir.

CU2. Gestion Repositorios

Los repositorios pueden ser manipulados por los usuarios con diferentes acciones que brinda el

sistema, a continuacion, la fig. 11 nos muestra el caso de uso que tienen las opciones que nos

muestra el sistema.

Gestion Repositorios

_— -H""“u-.

4;—~>
l_-_-_--_-_-_-_-_-_'_'—‘—-—.

e _._'.__,..--""

Descargar

Figura 11.




2.1 Agregar
Esta accion esta dentro de las opciones mostradas por el sistema a los dos tipos de usuario (Usuario
Docente / Usuario Estudiante), lo que permite esta opcidn es poder agregar un nuevo repositorio en
el sistema, para poder agregar un nuevo repositorio, es necesario haberse autenticado ya que de no
ser asi el sistema no mostrara las opciones, una vez que el sistema haya permitido el acceso al usuario
y el usuario haya elegido esta opcidn, el sistema le mostrara un formulario que el usuario debera
llenar, los campos que se requieren como obligatorios se mostrardn con un indicador (*) el cual si se
deja vacio, el sistema de forma visual resaltard en color rojo indicando que el campo es obligatorio, al
haber terminado el formulario habra una seccién mds abajo donde se podra subir el contenido
necesario al repositorio, estos pueden ser archivos que sean Unicamente visibles, como office, PDF,
imagenes, etc., asi como también, los programas hechos por los usuarios, con la condicién de que no
contengan contrasefias, no sean archivos maliciosos, y estén con alguna extensién de archivo de
compresion.

2.2 Prerrequisitos

2.3 Flujo Basico 1 (FB1)

Consultar repositorio: una vez que el usuario haya accedido a la aplicacién con los datos
previamente solicitados, puede elegir entre diferentes opciones, una de ellas es consultar un
repositorio, para ello es necesario acceder a este apartado el cual pasard a una vista siguiente,
en donde bien se puede filtrar una busqueda por docente o por materia, si la opcion es docente,
el usuario debe proporcionar el nombre del docente, si este existe arrojara un resultado en donde
el docente podra tener varios repositorios, esto debido a que un docente puede ensefar diversas
materias, lo Ultimo que bastara por hacer es seleccionar la materia que el usuario requieray a

continuacion se mostrara todos los datos del repositorio el cual podra descargar si asi lo requiere,



también podrd ver un apartado de comentarios, donde vera los comentarios de los demas
usuarios, en este mismo apartado el usuario podra dejar también un comentario si asi lo desea,
ya que no es obligatorio, por ultimo al final de esta pantalla se muestran dos opciones, solicitar

la modificacién del repositorio o bien regresar a la pantalla anterior.

3 Modificar Repositorio: una vez que el usuario inicié sesion en la aplicacion, puede buscar un reposito,
al elegir el deseado y abrirlo, se mostrara todo el contenido del repositorio, asi como la seccion de
comentarios (en caso de que los haya), dentro de esta misma vista existe un apartado que dice
modificar repositorio, esto es con el Unico fin de actualizarlo, completarlo, o bien enviar posibles
modificaciones que mejoren el mismo, al hacer click en el mismo, pasaremos a una vista en donde se
encuentra un llenado, como si fuera a agregarse por primera vez, al terminar la edicion y llenar los
correspondientes cambios el usuario podra enviar los cambios haciendo click en el botén guardar,
esta Ultima accidon mostrara una notificacidon en pantalla indicando que se revisa la modificaciéon y una

vez terminada se enviara el estatus al correo asociado.

4 Comentar Repositorio: Para poder realizar esta accidén es requerido acceder con los datos de inicio
de sesion que pide la aplicacion, una vez dentro es necesario dirigirse a cualquier repositorio (o el que
uno desee revisar) una vez dentro puede observar que ahi se encuentra todo el repositorio, y en la
parte de abajo se encuentra una seccidon de comentarios, en esa misma puede dejar su comentario y
al finalizar guardarlo, en cuestion de segundo o minutos dependiendo de la transferencia de datos

hacia internet del dispositivo, se vera reflejado el comentario.



Casos de Uso para el Usuario:

El siguiente caso de uso fig.12 muestra las actividades que puede realizar el Docente con la

aplicacion mavil:
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Figura 12.

1. Registrar: este apartado es Unicamente para los Docentes nuevos, requieren proporcionar datos
a la aplicacién como son: nombre, correo electréonico, y una contrasefia, adicional a esto es
necesario que para validar que es un docente, es necesario llenar el campo de cédula profesional,
esto con el fin de poder asociar las demas actividades que puede realizar un docente dentro de la
aplicacion bajo el perfil de profesional de la educacidn.

El nombre es para ser mostrado en la seccion de comentarios, este campo es requerido y no debe
mostrarse nombres ofensivos, el correo electrénico es para que una vez registrado el usuario
pueda ser autentificado mediante el mismo, ya que se le hara llegar un email, pidiendo que acceda

a un link para corroborar que se trata de él, una contrasefia para asegurar el resguardo de su



cuenta y el uso de la misma y por ultimo el nimero de cédula para comprobar que se trata de un
profesional de la educacién y asi garantizar que el repositorio sirva de apoyo a los estudiantes de

la carreara ICC (el apartado de la cédula esta en propuesta para futuro desarrollo).

Iniciar sesion: esta actividad es Unicamente para Docentes ya con registro previo, ya que de otro
modo serd imposible poder acceder a las funciones de la aplicacion mévil, el Docente Unicamente
debe iniciar sesidn llenando el formulario con su nombre o su correo, y la contrasefia

proporcionada en el registro.

Agregar repositorio: una vez que el Docente haya accedido a la aplicacidon con los datos
previamente solicitados, puede elegir entre diferentes opciones, una de ellas es agregar un
repositorio, para ello es necesario acceder a este apartado el cual pasard a una vista siguiente,
donde se le pedird que llene un formulario, este formulario tendra varios apartados comenzando
por anadir el nombre de la materia, seguido del nombre del docente, fecha en que se estd
subiendo el nuevo repositorio, y archivos, ya sean en formato de paqueteria de Office, o bien PDF,
archivos de programas siempre y cuando estén comprimidos con algun empaquetador con
extensidon .ZIP 0 .RAR, llenar el apartado de las tecnologias usadas, referencias web o bibliograficas
(opcional) y finalmente agregando algin comentario (opcional), en esta misma pantalla al finalizar
el repositorio puede ser guardado, o bien cancelar y regresar al apartado anterior, si la opcién es
guardar, entonces el Docente podrd ver una ventana emergente indicando que su repositorio fue
guardado con éxito y que su repositorio fue publicado.

Consultar repositorio: una vez que el Docente haya accedido a la aplicacidon con los datos
previamente solicitados, puede elegir entre diferentes opciones, una de ellas es consultar un

repositorio, para ello es necesario acceder a este apartado el cual pasara a una vista siguiente, en



donde bien se puede filtrar una busqueda por docente o por materia, si la opcion es docente, el
Docente debe proporcionar el nombre del docente, si este existe arrojard un resultado en donde
el docente podra tener varios repositorios, esto debido a que un docente puede ensefiar diversas
materias, lo Ultimo que bastard por hacer es seleccionar la materia que el Docente requiera y a
continuacién se mostrara todos los datos del repositorio el cual podra descargar si asi lo requiere,
también podra ver un apartado de comentarios, donde verd los comentarios de los demas
usuarios, en este mismo apartado el Docente podra dejar también un comentario si asi lo desea,
ya que no es obligatorio, por ultimo al final de esta pantalla se muestran dos opciones, solicitar la
modificacion del repositorio o bien regresar a la pantalla anterior.

Modificar Repositorio: una vez que el Docente inicid sesidn en la aplicacion, puede buscar un
reposito, al elegir el deseado y abrirlo, se mostrara todo el contenido del repositorio, asi como la
secciéon de comentarios (en caso de que los haya), dentro de esta misma vista existe un apartado
gue dice modificar repositorio, esto es con el Unico fin de actualizarlo, completarlo, o bien enviar
posibles modificaciones que mejoren el mismo, al hacer click en el mismo, pasaremos a una vista
en donde se encuentra un llenado, como si fuera a agregarse por primera vez, al terminar la
edicidn y llenar los correspondientes cambios el Docente podra enviar los cambios haciendo click
en el botdn guardar, esta Ultima accidn mostrard una notificacién en pantalla indicando que se
revisa la modificacién y una vez terminada se enviara el estatus al correo asociado.

Comentar Repositorio: Para poder realizar esta acciéon es requerido acceder con los datos de
inicio de sesion que pide la aplicacidn, una vez dentro es necesario dirigirse a cualquier
repositorio (o el que uno desee revisar) una vez dentro puede observar que ahi se encuentra
todo el repositorio, y en la parte de abajo se encuentra una seccién de comentarios, en esa

misma puede dejar su comentario y al finalizar guardarlo, en cuestiéon de segundo o minutos



dependiendo de la transferencia de datos del dispositivo hacia internet, se vera reflejado el

comentario.

7. Aprobar Repositorio: Para poder realizar esta accion el Docente debera haber iniciado sesion
con sus credenciales dentro de la aplicacién, tendra a diferencia de un usuario normal, un
apartado de notificaciones, donde se mostraran los repositorios que estén a su nombre y que
pueda revisar y aprobar, una vez aprobados, estos se veran reflejados en la aplicacion junto a
todos los demas repositorios, pero si por el contrario el repositorio no es aprobado, el mismo

serd borrado y al mismo tiempo se notificard a quien haya subido el repositorio.

4.2. Diagrama de Secuencia para el Usuario

El siguiente diagrama fig.13 muestra como seria el proceso o secuencia de acciones que podria
realizar el usuario.

1. Diagrama de Secuencia Registrar — Usuario
La secuencia de Registro sigue los siguientes pasos:

1- El usuario necesita abrir la aplicacion, cuando esto ocurre la aplicacién le muestra en la
pantalla la seccién donde debe registrar sus datos

2- Elusuario llena el formulario de registro correctamente y al terminar presiona el botdn
guardar.

3- Laaplicacién se encarga de enviar los datos obtenidos en el registro a una base de datos.

4- La base de datos regresa un mensaje a la aplicacién, indicando que los datos fueron
almacenados correctamente.

5- En el apartado de inicio de sesidn aparece un mensaje de registro exitoso.

6- Laaplicacién le indica al usuario que revise el correo para corroborar datos.
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Figura 13.




Capitulo 5

Construccion y pruebas
5.1. Framework

Para la construccion de la aplicacion mévil se utilizé de la tecnologia Flutter que es un
framework de Google y que tiene como lenguaje de uso base a Dart, este lenguaje esta basado
en C++. El tipo de arquitectura que se utilizé para poder implementar bien las funcionalidades

de la aplicacidén fue la arquitectura limpia.

Adaptar esta arquitectura permitié poder separar los mdédulos para traer la informacién del
backend de una manera mds detallada, de tal manera que, si la APl Rest consumida desde la
aplicacion llega a cambiar, o bien se necesita agregar o adquirir data de otra APl no es necesario
restructurar o modificar partes importantes de la aplicacidn y asi simplemente puede

modificarse o bien agregarse otro archivo que contenga las caracteristicas de la API.

El uso de la arquitectura limpia en el proyecto fue de mucha importancia ya que, al usar
paquetes para la comunicacion de estados entre pantallas si se usaba otro tipo de arquitectura
era muy probable que el cdédigo aparte de que si ocurria un cambio en la APl y tener que
modificar gran parte del cédigo para su mantenimiento, seria también dificil poder hacer legible
el mismo cédigo, la ventaja de haber usado arquitectura limpia es que el cédigo en cada archivo
es mas legible, entendible y que todo el cédigo en un solo archivo siempre guarda relacion y

coherencia con lo que se estd haciendo.



5.2. Codificacion
A continuacidn, se agregan capturas de cédigo con la implementacién de arquitectura limpia.

Los datos que requiere la APl para la creacién, modificacién, y lectura se encuentran en un solo
archivo que fue llamado Repositorio, estos datos gracias a la arquitectura limpia son los que,
declarados en este archivo, van a ser manejados a lo largo de toda mi aplicacién cuando se

genere un nuevo repositorio, se edite o sea leido desde el backend:

ng id;
> title;
g docente;
materia;
C seccion;
>? anotacion;
>? comentario;
g Et;
t<String> archivoComprimido;
ser? user;

sad;
s.title,
.docente,
s.materia,
.seccion,
.anotacion,
.comentario,
s..itt,
.archivoComprimido,

this.user,

)5

Fig. 14 Repositorio.dart



Asi como repositorio también para almacenar datos del usuario como el inicio de sesién o el
registro, fue necesario agregar un archivo que pudiera manejar todos los datos solicitados por
mi APl y gracias a la arquitectura limpia se detalla de una manera muy similar a la de

Repositorio.dart:

id;
email;
fullName;

> roles;
? cedula;

ldh
.email,
.fullName,
.roles,

this.cedula = r
iired this.token,

get isAdmin {
return roles.contains('admin');

Figura 15. User.dart



Para poder comunicar cada mdédulo dentro de la aplicacién, fue necesario hacer uso la
tecnologia de Riverpod que se caracteriza por su manejo de estados reactivos dentro de
aplicaciones mdviles, su adaptacion es sumamente sencilla al igual que su implementacién una

vez definidas sus caracteristicas.

Esos archivos se componen de tres etapas, la primera es el estado:

islLastPage;
limiteEntidades;
pagina;
islLoading;
> repositorios;

¢t
s.islLastPage = false,
s.limiteEntidades = 10,
pagina = 0,
isLoading = false,
s.repositorios = t[],

copyWith({

? islLastPage,

? limiteEntidades,

? pagina,

? isloading,

< >? repositorios,

b = (

isLastPage: islLastPage ?? this.islastPage,
limiteEntidades: limiteEntidades ?? this.limiteEntidades,
pagina: pagina ?? this.pagina,
isloading: islLoading ?? this.isloading,

repositorios: repositorios ?? this.repositorios,

Figura 16. Repositorio State



La segunda etapa es la de notificacion, que es quien comunicard los estados y propagara la

informacién por toda la aplicacién.

toriosRepository;

Repository
0O {

repositoriolL ) async {

repositorio = await repositoriosRepository eUpdateR sitorio(repositoriolike);
nal isRepositorioInList = state.repositorios.any((elemento) elemento.id repositorio.id

if(!isRepositorioInList){

state = state pyWith(

epositorios, repositorio],

itorio.id) ? repositorio : elemento,

if( state.islLoading || state.islLastPage ) return;

th( isLoadi true );

» pagina: state.pagina);

oading: false,
pagina: state.pagina + 18
repositorios: [...state.repositorios, ...repositorios]
)5

Figura 17. Repositorio Notifier



Por ultimo, necesitamos el State Notifier Provider, que es lo que sera llamado en cada una de

las pantallas donde se requiera la gestion de un estado.

repositoriosProvider = < A >((ref) {

repositoriosRepository = ref.watch(repositoriosRepositoryProvider);

return (repositoriosRepository: repositoriosRepository);
1
rls

Figura 18. Repositorio State Notifier Provider

Como ya lo habia citado antes la aplicacion mévil consume una API Rest que es lo que fue
disefiado en el backend y la forma en cdmo se comunica con la base de datos, esta misma fue

desarrollada con el framework Nest que esta basado en Node.js.

Para este proyecto es tan importante el uso de arquitectura limpia que también fue adoptado
por la parte del backend, ya que, al tratarse de un proyecto con cierto grado de robustez era
imperativo implementar una forma de organizar y estructurar de manera adecuada, eficaz, y sin

tantos cambios el proyecto.

Dentro de la creacion del backend se tomaron en cuenta dos cosas importantes, la facilidad del
consumo de la APl por parte de quien lo requiriera y también la seguridad, sin estos dos
principales es muy probable que el proyecto no tuviera la facilidad de comunicarse con las
aplicaciones web, moévil o escritorio, ya que, al no tener una clara informacién brindada por
parte del backend hacia el frontend era muy posible que la aplicaciéon que consumiera esta API

se enfrentara a diversos problemas que el backend debia resolver.



Los problemas mds usuales que se suelen contener dentro del backend, son el tipo de
respuesta al consumir la API, si es para subida de archivos que estatus son los que maneja, si es
para consulta de datos que tipos de respuesta son los que puede brindar después de realizar las

operaciones de éxito o fracaso, la edicién de los mismos archivos o datos.

Dentro de la creacion de la APl como recién se cita también fue muy importante proveer de
seguridad para impedir la filtracidn de datos o la modificacion de esta sin consentimiento, esta
misma seguridad fue implementada con JWT (Json Web Token) en donde se generan tokens
dependiendo del rango del usuario de la aplicacién, en particular son 4 usuarios, que van de

menor a mayor rango como se citan a continuacion:

Not user: es el rango mas bajo dentro de la clasificacién de seguridad y la Unica funcion

posible que puede realizar, es consultar todos los datos de la base de datos.

user: es el rango siguiente, el cual tiene permitido, consultar datos mediante la API,
puede crear un repositorio nuevo, y por ultimo que, aunque esta restringido, puede enviar una
sugerencia de edicidn a un repositorio. Cuando se refiere a sugerencia de edicién, quiere decir
gue el rango user puede editar las caracteristicas del repositorio, sin embargo, estos al
guardarse son generan cambios, por eso es la parte restrictiva, sin embargo, los cambios
realizados se almacenan en un end point que eventualmente se envian a revision para saber si

su estatus es aprobado o no.

superuser: rango superior dentro del backend con permisos de creacidn de repositorios,
modificacion de repositorios, aprobacion de estatus para su publicacion, y consulta de

repositorios.



admin: el rango mas alto dentro de los 4 mencionados, este rango permite, crear, editar,

consultar, aprobar, inhabilitar y eliminar, tanto repositorios, como usuarios de la aplicacién.

El backend también por la parte de seguridad fue disefiado de tal manera que requiere a quien
consume su end point obedecer las directrices de tipos, ya que de no ser asi se manejan estatus

de servicio desde el estatus 1 hasta el 500 dependiendo de la consulta hacia la API.

En la fig.6 se muestra como es definida la entidad para el backend.

@Entity('user”®)
export class User {

@PrimaryGeneratedColumn( "uuid"”)
id: 3

@Column( " text” ,{
unique: true
3

email: 8

@Column( " text", {
select: false,
i)

password: 2

@Column( ' text")
fullName:

@Column({ 'bool", {
default: true
D)

isActive:

@Column( "text " ,{
array: true,
default: [ “user"]

»

roles: L1;

@Column( "'text” ,{
nullable: true
i)

cedula?:

@0OneToMany (

) > Repositorio,

(repositorio) => repositorio.user,
)

repositorio: Repositorio;

reInsert(){
is.email = this.email.tolLowerCase().trim();

2foreInsert();

Figura 19. Entidad Usuario



Creacion del Dto para el usuario.

® 0«

export class CreateUserDto {

@ApiProperty({
description: ‘email usuario’,
nullable: false,

@IsEmail()
email:

@ApiProperty({
description: ‘password user’,
nullable: false,
minLength: 6,
maxLength: 50

*\d) | (?=.*\W+)) (2![.\n]) *[A-Z] *[a-z]).*$/, {

message: 'The password must have a Uppercase, lowercase letter and a number’

i)

password:

@ApiProperty({
description: 'fullName user’,
nullable: false,
minLength: 3

@IsString()
@MinLength(3)
fullName:

@ApiProperty({
description: ‘cedula user’,
nullable: true,
default: null

o)

@ ()

@IsOptional()

cedula?:

Figura 20. Create User Dto



Y por ultimo un poco de cdmo se implementé el cédigo para el CRUD.

import 5 , B } from '@nestjs/common

s
import { } from '@nestjs/swagge

import { } from './repositorio.service’;

import { } from './dto/create-repositorio.dto’;
import { } from './dto/update-repositorioc.dto
import { } from '../common/dtos/paginacion.dto’;

import 9 '../auth/decorator:
import } from *. Jentiti er.entity
import ) /auth/interfaces”;
import

Repositorio®)
oller('repositorio’)
export class RepositorioController {
ruc rivate repositorioService: RepositorioService) {}

ValidRoles.admin, ValidRoles.user)
( status: 201, description: 'El producto a sido creado', type: Repositorio })
status: 4@0, description: 'Solicitud erronea' })
( status: 403, description: 'Renovar Tokken®' })

y() createRepositorioDto: CreateRepositorioDto,
*() user: User

(createRepositorioDto, user );

() paginacionDto: PaginacionDto) {

repositorioService.findAll( paginacionDto );

n('id*) id: ) {
repositorioService. findOnePlain(id);

h(validRoles.admin, ValidRoles.superUser)
{ status: 200, description: ‘Repositorio actualizado', type: Repositorio }
status: 4@0, description: 'Solicitud erronea' })
([ status: 401, description: 'No autorizado'

ParseUUIDPipe) id: 5
) updateRepositorioDto: UpdateRepositorioD
~() user: User

repositoricService.update( id, updateRepositorioDto, user);

({ status: 201, description: ‘Repositorio a sido eliminado', type: Repositorio })

({ status 9, description: ‘Solicitud erronea’
({ status: 1, description: 'No autorizado® })

Figura 21. CRUD del repositorio



A continuacién, se muestran capturas de diferentes pantallas de la aplicacion movil en

funcionamiento.

Pantalla Login o Inicio de sesion Pantalla Registro con cedula

e

iy

¢Eres Docente?

Ingresar

¢No tienes cuenta?

Registrar

¢Ya tienes cuenta?

Pantalla Registro sin cedula

Pantalla validacion de credenciales

?‘\
o -
\ f;\',\

al Sy
T

® davcogut@gmail.com

¢Eres Docente?

¢No tienes cuenta?

Registrar

¢Ya tienes cuenta?




Pantallas credenciales incorrectas Pantalla opciones

Opciones

e

=

PN

o>

\

a2 Vs

® davcogut@gmail.co

Buscar Repositorio

Ingresar o
9 Crear Repositorio
¢No tienes cuenta?

Cerrar Sesion

Las credenciales no son vélidas
davcogut@gmail.co
Inicio de sesién correcto

Pantalla validacion formulario vacio Pantalla Buscar Repositorio

Repositorios

EXE

Ingresar

¢No tienes cuenta?




Pantalla Ver / Editar Repositorio

PDF

Verano 2015 P1

Datos Repositorio

3 programacion

ecnologias:

ipo de Trabajo! [;)

Pantalla Crear Repositorio

Datos Repositorio

Repositorio

El campo es requerido
Docente

El campo es requerido
Materia

El campo es requerido

Tecnologias




Conclusiones

Hoy en dia las aplicaciones mdviles impactan de manera importante dentro de nuestro dia a dia
haciéndonos las tareas un poco mas faciles, en particular esta herramienta logra su propésito al
ser de utilidad hacia mis pares dentro de la carrera de Ingenieria en Ciencias de la Computacion,
ya que, al tener la informacidn al alcance de un clic, el tiempo de consulta de informacidn para

ayudar en la tarea de un estudiante se ve enormemente beneficiada.
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