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1 INTRODUCCION

El documento que se presenta a continuacion evidenciara detalladamente el proceso
necesario para el desarrollo del prototipo “Be Part!”, el cual busca generar comunidad y
facilitar el dia a dia en la Institucion Universitaria Politécnico Grancolombiano, y asi mismo
aplicar conocimientos en desarrollo mévil. Esto permite que los diferentes miembros de la
comunidad ya mencionada puedan acercarse entre ellos y con la institucion.

Buscando el cumplimiento de lo propuesto por los miembros del equipo, se plantea el
desarrollo de una red social dirigida a los miembros del Politécnico Grancolombiano, la cual
sea utilizada como herramienta de difusion de informacion que a su vez demuestre cémo el
conocimiento adquirido en este proyecto permite fortalecer y mejorar conocimientos y
competencias como desarrolladores obtenidos durante la carrera universitaria.

Teniendo en cuenta lo anterior, este documento cuenta con la estructura que se describira a
continuacion: En el capitulo 2 se plantean los objetivos, general y especificos, sobre los
cuales se desarroll6 el proyecto, los cuales también cumplen la funcién de soportar el proceso
de medicion y revision de resultados; en el capitulo 3 se desglosa la razén por la cual se
decide realizar este proyecto. En el capitulo nimero 4 se dan a conocer el alcance y
restricciones necesarias para el desarrollo, se establecen los limites sobre los cuales se regira
el proyecto; en el capitulo 5 se encuentra el marco tedrico, donde se plasma todo el trabajo
de investigacion el cual se encarga de dar un visto bueno y un camino claro al desarrollo del
proyecto; en el capitulo 6, se presentan la metodologia general utilizada. En el capitulo 7 se
encuentra la descripcion detallada del producto generado durante el desarrollo del proyecto.
En el capitulo 8 se encuentran las conclusiones obtenidas y para finalizar, en el capitulo 9 se
encuentran recomendaciones para el trabajo a futuro dirigidas al mejoramiento e
implementacion del proyecto.
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2 OBIJETIVOS

2.1 OBJETIVO GENERAL

Crear una plataforma para soportar el desarrollo de una red social que permita integrar
varios aspectos necesarios en la vida estudiantil de los miembros de la Institucion
Universitaria Politécnico Grancolombiano, serd un prototipo que actuard como generador
de comunidad y fuente de informacion para conocer el comportamiento y las
caracteristicas de dicha comunidad.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Identificar necesidades tecnoldgicas puntuales de la comunidad de la IUPG en
aspectos académicos, laborales e inter-personales que puedan ser satisfechas por
medio de una red social.

e Definir funciones y caracteristicas dentro del proyecto que cubran las necesidades
previamente identificadas.

o Construir una plataforma tecnoldgica para soportar el desarrollo de una red social que
permita integrar algunos de los principales aspectos concernientes a la vida estudiantil de la
comunidad de la IUPG.



3 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Por medio de la observacion y de la vida diaria dentro de la IUPG, se encuentra una falta de
conexion entre los diferentes miembros que pertenecen a dicha comunidad; por tanto, se
utilizan varios procesos capaces de guiar el tipo de solucién a desarrollar para cubrir
necesidades presentes en esta comunidad especifica. Dado que no se trata una necesidad sino
se aprovecha una oportunidad que busca construir una herramienta que ayude a crear
comunidad y a la difusion de informacion, el primer paso fue revisar la evolucion de las redes
sociales a través del tiempo, para asegurarnos que la mejor herramienta a crear es una red
social. Se encontraron varios articulos, entre los cuales destacan los siguientes:

En el primer articulo se evidencia un dato importante de las principales redes sociales como
lo son Facebook, WhatsApp, YouTube, Instagram, Twitter y otras mas, s6lo se tomara la
cantidad de usuarios activos por mes de las redes sociales nombradas a la fecha de mayo 2
del presente afio; Facebook, cuenta con cerca de 1.900 millones de usuarios, WhatsApp con
mas de 1.200 millones, YouTube con mas de 1.000 millones de usuarios, Instagram tiene
mas de 700 millones de usuarios y Twitter con mas de 328 millones de usuarios activos por
mes (Mejia Llano, 2017). En el segundo, se evidencia en un aspecto general el crecimiento
de las redes sociales desde 1997, desde su nacimiento, las redes sociales se han encargado de
crecer cada vez mas para asi cubrir todo tipo de usuario en el mundo, ya que estas
herramientas suelen cubrir necesidades generales y especificas con sus funcionalidades
dirigidas a usuarios con comportamientos similares en un entorno especifico. (Hale, 2015)

Para el siguiente paso, be cre6 como herramienta de guia se realizé una encuesta en la cual
participaron 114 personas entre docentes, egresados y estudiantes en su mayoria
pertenecientes a la Facultad de Ingenieria y Ciencias Bésicas; de esta muestra, el 57% son
hombres y el restante 43% son mujeres. El rango de edad de esta muestra es de 17 afios a 37
afios y de los roles existentes, se evidencia un 3.5% de tipo docente, un 2.6% de tipo egresado
y un 93.9% de personas tipo estudiante que diligenciaron la encuesta; entre los cuales el
78.2% pertenecen a la Facultad de Ingenieria y Ciencias Basicas, 16.4% a la Facultad de
Mercadeo, Comunicacion y Artes, un 3.6% de la Facultad de Ciencias Administrativas,
Econdémicas y Contables y un 1.8% a la Facultad de Ciencias Sociales.

Se observa que los lugares en donde los encuestados mas conocieron personas en e\l
Politécnico Grancolombiano son en las clases y grupos universitarios, respecto a las redes
sociales, la mayoria de usuario tiene cuenta en mas de una red social, siendo WhatsApp,
Instagram y Facebook las 3 redes sociales con mayor preferencia respectivamente. También
se observa que el 70.2% de encuestados usan en mayor parte su tiempo de navegacion en el
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uso de redes sociales y que el 88.6% del total realizan esta navegacion a través de su
dispositivo mavil; actividad en la cual el 38.6% las personas gastan entre 1y 3 horas.

@ CelulanTahlet
® Computador

Figura 1. V’orcentaje de personas por dispositivo movil que mds utilizan para navegar dentro de redes socia/esl. [ Comentado [NVJIF6]: Este titulo estd muy mal redactado.

Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 2. Porcentaje de horas que pasan los encuestados en redes socia/e# Comentado [NVIF7]: Hablamos de estos titulos, no entiendo
porque siguen igual. ¢Es horas en la vida, a la semana, al dia, cada
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Figura 3. V’orcentaje del nimero de redes sociales por personaL

Fuente: Elaboracion propia.

Todas las anteriores | 0,9%
Contenido variado | 0,9%
Trabajo 0,9%
Crear contenido 0,9%
Revisar noticias y publicaciones | N NNEEEEE :0,7%
Verimagenes/Videos | N :7,7%
Chatear [N 28,1%

0,0% 5,0% 10,0% 15,0% 20,0% 25,0% 30,0% 35,0% 40,0%

Figura 4. Porcentaje de personas por cada actividad que realizan estando en redes sociales.

Fuente: Elaboracion propia.

Con el apoyo de los estudios y la encuesta previamente descritos, se concluye que a pesar de
no tratar una necesidad especifica, la realizacion de esta herramienta puede cubrir
necesidades no evidentes que surgen en la vida cotidiana en el Politécnico Grancolombiano;
también se decide que la herramienta mas viable a realizar es una red social dirigida a
dispositivos mdviles dado el auge de las redes sociales y el constante uso de dispositivos
maviles permiten a esta solucion ser viable y tener alta probabilidad de éxito.
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4 ALCANCEY RESTRICCIONES

4.1 ALCANCE

Es una herramienta que se enfoca en generar comunidad a través de la difusion de
informacion y evidenciar la utilidad de profundizar el aprendizaje en desarrollo mévil, ya
que no se alcanza a abarcar toda la temética en el énfasis de Desarrollo de aplicaciones para
Dispositivos Moviles debido a la duracion del semestre académico. El proyecto cuenta con
un tiempo de desarrollo de 3 meses y se realizard s6lo un prototipo de la aplicacién que
contara con funcionalidades fijas y otras opcionales que se estableceran y detallaran en la
seccidn de trabajo a futuro.

4.2 RESTRICCIONES

» Setiene una muestra de 114 personas de la totalidad que hacen parte de la comunidad
del Politécnico Grancolombiano, ya que es dificil alcanzar a todos los miembros
debido a la falta de un canal de comunicacion directa.

» Dada la duracion del semestre académico, sélo se realizaran las etapas de disefio y
desarrollo, la etapa de implementacion no hace parte del alcance de este proyecto ya
que toma la realizacion de acciones que no se cubren en el periodo de tiempo
estipulado.

» Dado que es un prototipo inicial, no se cuenta con servidores de almacenamiento
propios con la capacidad necesaria, por lo tanto, la aplicacién no contard con el
almacenamiento de archivos multimedia.

» Por temas de seguridad, es necesario realizar la encriptacion de la informacion que
haga parte de la mensajeria de la aplicacion y ya que esto tiene un grado alto de
complejidad, la aplicacion no contard con mensajeria.

» La aplicacion esta dirigida Unicamente a estudiantes de la modalidad presencial, esto
debido a que se presentan muchas diferencias entre las dos modalidades como la
ubicacion de los estudiantes y la estructura académica que maneja cada una de las
modalidades (cortes).
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5 MARCO TEORICO

5.1 REDES SOCIALES

5.1.1 DEFINICION

Una red social se define como una red de interacciones sociales que se dan a través
de la comunicacion entre personas con herramientas como comentarios, mensajes y/o
archivos multimedia. Su eje central es el compromiso, generar contacto entre un gran
conjunto de personas agrupadas por gustos y pensamientos similares. (Burke, 2013)
(Cambridge University Press, 2017) (Hale, 2015) (Oxford University Press, 2017)

Detallando esta definicion, una red social se puede explicar como una herramienta
(usualmente basada en servicios web) que permite a individuos construir su perfil
dentro de un sistema limitado que contiene una lista de usuarios (y acceso a ella) de
la misma forma como van ingresando y enfatiza en la iniciacion o creacion de
relaciones que se pueden representar en un grafo como las aristas y cada usuario hace
de nodo. (Boyd & Ellison, 2007)

5.1.2  CASOS DE EXITO DE REDES SOCIALES EN COMUNIDADES ACADEMICAS

5.1.2.1 Facebook

Es una red social creada por Mark Zuckerberg que surge como un proyecto que tenia
como proposito intercambiar fluidamente informacién entre los estudiantes de la
universidad de Harvard. Gracias a las funcionalidades e innovacion de este proyecto
fue extendido hasta llegar a cualquier usuario; fue fundada en 2004 y en 2007
extendio sus idiomas, desde entonces ha marcado las pautas de las diferentes redes
sociales existentes. Sus funcionalidades varian dependiendo del tipo de usuario
(persona o empresa) y entre ellas se encuentran el registro, la realizacion de
publicacion, la creacién de eventos, la creacidn de grupos, mensajeria, conexién con
aplicaciones externas y juegos. (Pérez Porto & Gardey, 2013)

5.1.2.2 StudentLife Network
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Es un red gratuita y privada dirigida a estudiantes universitarios en Canada, la cual
ofrece un espacio de comunicacion e interaccion entre los diferentes usuarios a través
de 4 grandes herramientas: Las campafas son creadas por los diferentes asociados a
esta red para premiar a usuarios dentro de esta red con incentivos monetarios, de viaje,
entre otros. En la seccién de laboratorios, se crean espacios para comprobar o
desmentir mitos pertenecientes a la vida estudiantil. En el blog se pueden encontrar
varios articulos sobre temas variados pero dirigidos a contribuir a la vida y el trayecto
estudiantil. Como Gltima herramienta, cuentan con un banco de conocimiento, el cual
contiene una gran oferta de informacion sobre guias, consejos y soporte en cualquier
aspecto estudiantil que el usuario requiera. (StudentLife Network, 2017)

5.1.2.3 MSOE Bridge

Es una red social creada en conjunto entre la escuela de ingenieria de Milwaukee y
7Summits, dirigida a los aspirantes para realizar todos los procesos de admisién en
linea. Cuenta con funciones especificas como conocer sobre la universidad, llenar el
formulario de admision, realizar el seguimiento de su aplicacion e interactuar con el
consejero de admisiones, con aspirantes y con estudiantes que se encuentren ya
inscritos en la universidad. (MSOE University, 2013)

5.1.2.4 Phoenix Connect

Se define como una red social académica (privada) creada por la universidad de
Pheonix dirigida a los diferentes miembros de su comunidad como estudiantes,
administrativos, miembros de las facultades, entre otros. Busca crear comunidad entre
el usuario y miembros de la red que puedan guiarlo sobre la realidad de su campo de
interés, sobre sus intereses personales y metas reales de la eleccion de carrera
profesional. (University of Pheonix, 2017)

5.1.2.5 Penn Foster

Es una red social dirigida a los estudiantes de la modalidad virtual de los programas
académicos ofrecidos por la institucion educativa Penn Foster, que contiene en su
mayoria articulos sobre la vida estudiantil, es decir, contiene articulos variados sobre
temas como el bachillerato, la orientacion vocacional, el balance de actividades y
noticias de interés coman. (Penn Foster Inc., 2017)

15



5.2 DESARROLLO MOVIL

5.2.1 CONTEXTO

Una aplicacion desarrollada para moviles busca aprovechar al maximo los
componentes de este tipo de dispositivos, como los sensores; para este
aprovechamiento es necesario desarrollar una aplicacion nativa, la cual esta dirigida
a un sistema operativo especifico para un acceso completo del desarrollador y una
mejor experiencia para el usuario. (LanceTalent, 2014) (Denman, 2017)

En este caso el sistema operativo a aprovechar es Android, este se encuentra basado
en Linux y es desarrollado por la Open Handset Alliance liderada por Google,
enfocado para ser utilizado en dispositivos moviles como tabletas, Google TV y
celulares. Su estructura estd compuesta por aplicaciones que se ejecutan en un
Framework de Java con aplicaciones orientadas a objetos sobre la biblioteca de Java
y sus bibliotecas estan escritas en lenguaje C con un acceso totalmente abierto al
desarrollador. (Blanco, Camarero, Fumero, Werterski, & Rodriguez, 2009) (Garrido
Cobo, 2013)

5.2.2 ENTORNO DE DESARROLLO

Para el entorno de desarrollo se decide utilizar la herramienta de Android Studio en
su version mas reciente 3.0.1, esta herramienta desarrollada por Google y basada en
IntelliJ IDEA da al usuario herramientas que permiten agilidad en la construccién de
aplicaciones moviles. Contiene una amplia gama de componentes, herramientas y
plugins que permiten crear una aplicacion completa y agradable para el usuario de
esta. La estructura general de un proyecto se define por 4 componentes: El sistema de
compilacion basado en Gradle, la carpeta “manifest” la cual contiene el archivo de
tipo XML que contiene la configuracion general, la carpeta “java” que contiene todos
los archivos de codigo fuente de Java y la carpeta “res” que contiene todos los
recursos como los archivos multimedia y los archivos XML. (Android, 2017)

5.2.3 HERRAMIENTA DE INFRAESTRUCTURA

Debido a las limitaciones previamente nombradas sobre infraestructura, la
herramienta utilizada para este aspecto es Firebase. Es una consola, un conjunto de
herramientas que fue adquirida por Google en 2014 orientada a la creacion de
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aplicaciones web y mdviles que utiliza la infraestructura de Google y facilita
herramientas como la autenticacion, la base de datos, el almacenamiento de archivos
multimedia y la realizacion de pruebas; cada una de estas herramientas funciona bien
por si sola, y esta plataforma hace de panel unificado para su integracion. (Google
Developers, 2017)
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6 METODOLOGIA

6.1 METODOLOGIA GENERAL

]Dado a la cantidad \de personas y el tiempo asignado, se decide manejar una metodologia

propia que cuenta con 10 etapas las cuales seran detalladas en los siguientes
se nombran a continuacion: Investigacion

numerales y que

, propuestas de solucion, definicion de la solucion,

investigacion de herramientas, definicion del producto, disefio, construccion, refinamiento,
pruebas y documentacion. Claro esta, no son etapas estrictamente en cascada, algunas etapas

llegan a mezclarse y complementarse a lo largo del proyecto.

ZHay una propuesta
sobresaliente?
No

!

Definicion de la
solucién

Etapa de
investigacion

Propuestas de si
solucién

INICIO

ZLa soluci6n e:
satisfactoria? ZEI producto esta totalment®

definido?

si

Si

le———si

Z{Existen cambios en I3
aplicacion?

¥ —
Investigacion =
Definicion del £
= e Disefio
herramientas producto ‘
Construccion
! 1
Documentacién«———— Pruebas —» Refinamiento

le—————No

B ]

FIN

7La apiicacion esté terminada
documentada?

1 producto esta desarorollado &
mas del 90%7

Figura 5. Diagrama de flujo de la metodologia del proyecto.

Fuente: Elaboracion propia.
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6.2 ETAPA DE INVESTIGACION

En esta etapa se realiz6 una busqueda a modo de estado del arte de las redes sociales, una
encuesta para conocer preferencias de las personas pertenecientes a la comunidad del
Politécnico Grancolombiano en cuanto al uso de éstas y referencias de redes sociales en
espacios académicos. Esta busqueda tiene como antecedente la propuesta inicial sobre el
producto del proyecto.

6.3 DEFINICION DE PROPUESTAS

Se plantearon propuestas en cuanto al tipo de dispositivo, objetivo y tipo de aplicacién en
donde resultaron las siguientes opciones:

e Computador: Una aplicacién web que funcione como una red social.

e Computador: Una aplicacion web que funcione como una red social con
compatibilidad en dispositivos moviles (hibrida).

e Dispositivos mdviles: Aplicacion nativa (red social) dirigida a cualquier dispositivo
movil.

o Dispositivos moviles: Aplicacion nativa (red social) dirigida a dispositivos mdviles
que cuentan con sistema operativo Android.

Los criterios de decision fueron: solucién con mayor alcance, solucién mas viable y solucién
mas influyente. Por Gltimo, se definio cual seria el enfoque y el pablico objetivo principal de
la aplicacion.

6.4 DEFINICION DE LA SOLUCION

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos en la etapa de investigacion se evidencio que la
red social tendria una mejor acogida en dispositivos moviles con sistema operativo Android,
por lo tanto, se encontrd que esta propuesta tendria un mayor impacto, alcance y viabilidad;
por esto definimos como solucién un prototipo de la red social con esas caracteristicas
especificas.
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6.5 INVESTIGACION DE HERRAMIENTAS

Para desarrollar aplicaciones mdviles en Android se encontraron unas herramientas
enfocadas en el desarrollo para dispositivos mdviles: un IDE oficial que es Android Studio
que permite crear la vista y funcionalidad de la aplicacion ademas de manejar los
requerimientos de los dispositivos como permisos y versiones del sistema operativo abarcara
la aplicacion. También se encuentra una plataforma para el desarrollo de aplicaciones
mdviles y gestion de infraestructura como lo es Firebase la cual funciona como panel
integrador de varios componentes.

6.6 DEFINICION DEL PRODUCTO

6.6.1 DESCRIPCION

Una aplicacion movil evidenciada en una red social que interactie con los usuarios y les
permita formar relaciones y tener comunicacion entre si, ademas de algunas funcionalidades
especificas para las personas que pertenecen a la comunidad de la IUPG. Cuenta con
especificaciones como el sistema operativo (Android) en el rango de versiones desde la 4.4.4
hasta la més reciente (8.0 Oreo).

6.6.2 DIAGRAMAS DE CASO DE USO

Diligenciar

Registro |} — — — — — . ”
informacion

Usuario

Cerrar
sesion



Usuario

Usuario

Figura 6. Autenticacion

Fuente: Elaboracion propia.

Buscar
persona

Ver perfil de otro
usuario

Figura 7. Buscar persona.

Fuente: Elaboracion propia.

Calcular nota

Figura 8. Calculadora.

Fuente: Elaboracidn propia.
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Usuario

Crear evento

Ver mis eventos

Ver todos los eventos

Figura 9. Eventos.

Fuente: Elaboracion propia.

Usuario

—————— Editar perfil

Realizar
publicaciéon

Poner foto de perfil

Ver informacién

Realizar horario

Agregar materia

Ver mis publicaciones

Editar foto de perfil

Editar informacion

Actualizar horario

Figura 10. Perfil.

Fuente: Elaboracion propia.
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6.7 DISENO

Se estableci6 un disefio principal de la vista de la aplicacion en la que sea intuitiva la forma
de explorar la aplicaciéon por medio de iconos y etiquetas, esta etapa de la metodologia se
divide en 2 procesos: El primer proceso de disefio inicial, cuenta con ciertas vistas definidas
(actividades) a crear, con iconos tomados de varias fuentes de internet para generar una vista
pre-eliminar de la aplicacion. Para la segunda etapa se definen y crean los iconos necesarios
para cada seccion, generando un estandar visual de la red social.

6.8 CONSTRUCCION

Se inicia la construccidn de las vistas con los iconos estandarizados y se estiliza la aplicacion
a lo previamente disefiado. Para la seccion de infraestructura, se establecieron las colecciones
a crear y utilizar para el correcto funcionamiento de la aplicacion, definiendo un modelo de
datos no relacional. En el desarrollo se establecieron prioridades en la construccion de las
funcionalidades, iniciando con las funciones de la autenticacion (registro, login y cerrar
sesion), siguiendo con las funciones locales como la calculadora para continuar con el
almacenamiento y la extraccion de toda la informacion en la base de datos; por dltimo, se
agregan las funcionalidades faltantes que se encargan de mostrar la informacion actualizada
en toda la aplicacion.

6.9 REFINAMIENTO

Como primera medida de esta etapa, se arreglan errores previamente detectados para finalizar
algunas funcionalidades. El paso siguiente se enfoca en implementar la estructura “Array
Adapter”, el método “Glide” y la funcion “putExtra” para fines de visualizacion y en el caso
de la Gltima, para poder pasar parametros entre clases y generar la interaccion entre usuarios;
disminuyendo su consumo de memoria, mejorando su fluidez y aumentando su velocidad de
ejecucion.

6.10 PRUEBAS

Dado que se realiza un prototipo, las pruebas se realizaron con el usuario directamente; es
decir, la aplicacion fue entregada a diferentes miembros de la comunidad de la IUPG
acompafnada de una encuesta sobre el rendimiento y funcionalidades de la aplicacion.
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También se tienen en cuenta los comentarios de los usuarios para el capitulo de trabajo a
futuro.

6.11 DOCUMENTACION

A pesar de ser el altimo capitulo, el proceso de documentacion se realizé en conjunto con
varias etapas; en este proceso en especifico se realiz en primera instancia el almacenamiento
de las posibles referencias a utilizar, a continuacion, se estableci6é el planteamiento del
problema y la definicién de los objetivos. Siguiendo con este proceso, se crearon los
diagramas y el modelado de todos los componentes de la aplicacion para plasmarlos en el
documento y asi en conjunto con la realizacion de cada etapa previa, se complementaba esta
etapa de documentacion. Sin embargo, tomé un mayor grado de importancia en la
finalizacion del proyecto, ya que era necesario la construccion del documento para lograr la
completa finalizacién del proyecto.

7 RED SOCIAL

7.1 MODELO DE DATOS

Dado que es un modelo de datos en una base de datos no relacional, los datos estan modelados
en un formato JSON de la siguiente manera:

APLICACION
DUPLAS'

usuaRio ‘

USERS'

‘NOMBRES'

/USUARIC -\
NOMBRE

PUBLI_EVEN'

—t

‘ USUARIO ‘

((usuaRIO->vALOR )

i -

MIS
MATERIAS'

'
MATERIA

[

—

/ ‘conTrAsERA >
[ conTrasea
CORREQ' >

10
0P’ > 1D

\ ROL' -> ROL /
\UBICACION -> ESTADO/

| \ /
o | ClLASE

TOCENTE >
e

feonTENIDO-A
| conTEnDO |

[ “meor>

| rusticacon |
USUARIO > |

\ usuario |

< TIPO “>—evEnTo

LISTADE
EVENTOS

4

/ DESCRIPCION >\
/[ DES: N

L
‘NOMBRE">
RESPONSABL i

NOMERE /
\ Teo >EvEno |/
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Figura 11. Arbol correspondiente al modelo de datos no relacional.

Fuente: Elaboracién [proplaﬂ ( Comentado [NVIF12]: Este titulo y la fuente no pueden en una )
hoja distinta a la figura, cuadrenlo.

7.2 MODELO DE INFRAESTRUCTURA

7.2.1 DESCRIPCION

La infraestructura esta definida en Firebase, plataforma de la cual se toman 3
herramientas en especifico que se aplican al proyecto de la siguiente manera:

o Autenticacion
Esta herramienta es la encargada de realizar las funciones de autenticacion
como lo son el registro que realiza con el correo y la contrasefia, el login que
realiza con el correo y la contrasefia y por Gltimo se encarga de cerrar la sesion
del usuario.

o Base de datos en tiempo real
En esta herramienta se almacena la estructura JSON previamente descrita en
el modelo de datos, se encarga de actualizar los registros en tiempo real y dar
acceso a estos.

o Almacenamiento
En este apartado se encuentran los archivos multimedia, en este caso ficheros
de iméagenes clasificados en fotos de perfil y fotos de los eventos, permite
estructurar el almacenamiento de estos archivos y asi mismo facilitar el acceso
y visualizacion de estos.

7.2.2 ’D|AG RAMA DE DESPLIEGU E‘ [ Comentado [NVJIF13]: Diagramen bien el documento, una

pégina no puede acabar en un titulo sin mas.
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P )

Firebase

———
Base de
datos

Be Pan

o]

Registro

Login

Publicacién

Evento

qwertyuiap

asdighjkl

Buscar persona o fxdvbhm -

Configuracion

oo

Figura 12. Diagrama de despliegue.

Fuente: Elaboracién propia.

7.3 MODELO DE LA APLICACION

7.3.1 |DIAGRAMA DE CLASES
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BuscarPersona

JRS—— l
Fragment E:
Calculadora

=

1
Registro

ey

Porfi_M

Lienarinfo

NuevoEvento

Matorias

Figura 13. Diagrama de clases.

Fuente: Elaboracion propia.

7.3.2  FUNCIONALIDADES

[Login: ‘ Comentado [NVIF15]: Un mismo comentario para todo el
documento de aqui a conclusiones: diagramenlo bien, no puede

Este mddulo permite el ingreso del usuario a la aplicacion, da paso al médulo de registro y ::bfof :;2;";::55::““"“ eI e, U TN & (R e
al de recordar contrasefia. Se encarga de comprobar que el usuario exista en la base d1le '

datos y que la contrasefia que ingresa sea la misma que la almacenada, también es la que
define la vista que ve como principal el usuario dependiendo del estado de su sesion.
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Z all #0080 81% 12:09am

(,J {, )
L{!/\ { .‘H

Be Part!

Usuario |

Contrasefia

T T

Figura 14. Login.

Fuente: Elaboracion propia.

Registro:

Es el médulo encargado de realizar la creacion del usuario dentro de la aplicacion, define el
rol del usuario y almacena datos claves como el usuario (que actuara de llave para todos los
maodulos mientras la sesidn esté abierta), el correo institucional y la contrasefia. Da paso al
maodulo de diligenciar informacion.
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T il (8% 4:59pm

LK

-

-

Rol Estudiante v

Usuario

Email

Contrasefa

Confirmacion

Registrarme

Figura 15. Registro.

Fuente: Elaboracion propia.

Diligenciar informacion:

En este espacio, que es la continuacion del registro, se diligencia informacion del usuario
(alguna obligatoria y otra opcional) la cual permite generar detalle sobre cada usuario
existente dentro de la aplicacion. Da paso a la vista del Login para validar el usuario recién
creado.
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INGRESAR

Figura 16. Diligenciar informacién personal.

Fuente: Elaboracién propia.

Principal:

Este mddulo cuenta con una gran gama de funcionalidades que se dividen en:

Barra de iconos: Esta barra contiene iconos que funcionan como botones para dirigir
al usuario a las diferentes vistas de la aplicacion asi: El primer icono se encarga de ir
a la pagina principal, el segundo lleva al usuario a la vista encargada de los eventos,
el tercero es el encargado de mostrar las notificaciones que hacen parte del trabajo
futuro. El cuarto, se encarga de ir a la calculadora de nota, el quinto permite ir a la
vista para buscar personas dentro de la aplicacion, el sexto icono genera el ingreso al
perfil y el Gltimo se encarga de mostrar la configuracion de la aplicacion.

Foto: Se encarga de mostrar la foto de perfil establecida por el usuario y existente en
la base de datos.
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e Botones: Los tres botones grises que se encuentran acd, permiten ir al perfil
(publicacion), a eventos (evento) o actualizar el listado de publicaciones y eventos
existentes dentro de la aplicacion.

e Acelerémetro: Permite realizar un breve juego de "Piedra, papel o tijera" con otros
usuarios por medio de la accion de agitar el dispositivo.

O <.478%H11:05PM

PUBLICACION EVENTO

ACTUALIZAR

Reunion Tesis

‘ Camila Andrea Gutiérrez Lesmes
- Hola Mundo!

Figura 17. Principal/Home.

Fuente: Elaboracion propia.

Crear evento:

En este modulo se realizan 2 acciones: La primera accion es la creacion de un evento con la
posibilidad de ingresar detalles y la segunda accion es poder ver el listado de los eventos del
usuario que actualmente navega en la aplicacion.
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O .l 78% @ 11:04 PM

"ErTYY-

Nombre Dirigido a
Amigos v
Lugar 9
Diainicio Dia fin
Horainicio Horafin —
Descripcion
CREAR
MIS EVENTOS

— Reunién Tesis

5/12/2017

Figura 18. Crear evento.

Fuente: Elaboracion propia.

Ver evento:
Aqui se permite ver los detalles del evento seleccionado en el listado de la vista principal.
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ol o ll

0 =d78%@11.06 PM

el AG

Reunion Tesis

Descripcion

Usuario a cargo Camila Andrea Gutiérrez

Lesmes
Lugar Bloque |
Dia de inicio Dia de fin
5/12/2017 5/12/2017
Hora de inicio Hora de fin
12:20 17:20

Figura 19. Vista del evento.

Fuente: Elaboracion propia.
Calculadora:

Esta vista permite calcular la nota necesaria en el tercer corte de un usuario basada en una
nota deseada y las notas (reales o imaginarias) de los 2 primeros cortes.
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Calculadora de notas

Nota deseada

Recuerda que puedes calcular tu nota ingresando la
nota deseada, la primera nota y la segunda nota

Primer corte

Segundo corte

Tercer corte

Calcular

Figura 20. Calculadora.

Fuente: Elaboracion propia.

Buscar persona:

Este mddulo se encarga de arrojar una lista de posibles usuarios, basado en la letra o palabra
ingresada por el usuario y en la informacion existente en la base de datos, también lleva al
usuario actual a visitar el perfil del usuario seleccionado de la lista.
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® = il 4080 84% 12:31am

Buscar

Figura 21. Buscar persona.

Fuente: Elaboracion propia.

Perfil:

Visualizacién: se muestra una lista con las publicaciones del perfil al que se hace referencia
junto con su informacion bésica tal como la foto de perfil, el nombre del usuario, y el apartado
de si ¢esta en la universidad?

Publicar: si se encuentra en el perfil propio el usuario puede realizar una publicacion que
contenga texto.

Horario: dirige la aplicacion a la vista de horario.

Informacién: se dirige a la informacion del usuario al que pertenece el perfil que se esta
viendo.

Materias: se dirige a la lista de materias que ha visto el usuario al que pertenece el perfil.
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.4 77%H 01:09 AM

" Camila Andrea Gutiérrez Lesmes

CamilaG

el pol Ninmiina A

HORARIO INFORMACION MATERIAS

Cuéntanos algo...

Publicar

- Camila Andrea Gutiérrez Lesmes
Hola Mundo!

Figura 22. Perfil.

Fuente: Elaboracion propia.

Informacién:

Se puede acceder a la informacion suministrada por el usuario y editada por el mismo, esta
informacion es visible para todos.
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EDITAR

Figura 23. Informacion.

Fuente: Elaboracion propia.

Horario:

Muestra una lista de clases que el usuario ingreso a la base de datos mostrando el dia de la
semana, horas de inicio y de fin, docente y lugar de la clase.

Agregar clase:

Se diligencian los campos necesarios y se agrega la clase a la base de datos para que puedan
ser visibles en Horario.
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Agregar materia jListo!

Figura 24. Horario y actualizacidn del horario.

Fuente: Elaboracion propia.

Agregar materia:

Visualizacién: Se muestra una lista de materias agregadas en la base de datos conteniendo el
nombre de la materia, la nota y el nombre del docente que la dicto.

Agregar: Cuando se diligencien los campos requeridos y se oprima el boton (+): la materia
se registrara en la base de datos y en la lista de materias vistas.
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Nombre materia Nota

Docente !

Figura 25. Agregar materia.

Fuente: Elaboracion propia.

Configuracion:

Cerrar sesion: Cierra la sesion actual y dirige la aplicacion a la vista de Login.
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Cerrar sesion
LT ————

Actualizar

ulian Andre

[ =]

Reunién Tesis

| Camila Andrea Gutiérrez Lesmes
- Hola Mundo!
David Macias
Hola a todos

Figura 26. Configuracion.

Fuente: Elaboracion propia.
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8 CONCLUSIONES

Es importante destacar el aprendizaje obtenido durante el desarrollo del proyecto ya que se
logra completar el prototipo propuesto con una cantidad considerable de obstéculos, fracasos
y éxitos. En cuanto a lo propuesto inicialmente, se logran identificar necesidades que no son
evidentes en la comunidad a tratar para poder implementar en la aplicacién, se crea una red
social que exitosamente conecta a las personas que se encuentran en ella y ademas se
profundiza en el conocimiento pertinente al campo de desarrollo mdvil; estos resultados nos
permiten obtener las conclusiones que se presentaran a continuacion.

Como primera conclusion, se llega a que las redes sociales son un medio para resolver
necesidades cotidianas, sin importar el tipo de comunidad que agreguen. Para el caso
concreto de estudio, facilitan la inclusion de la gran mayoria de los actores y la propagacion
de la informacion.

La siguiente conclusidn, es que se comprobd que las redes sociales no tienen un alto indice
de competencia entre si; por lo tanto, una red social de prop6sito dedicado como la propuesta
tendria cabida dentro de la comunidad objetivo.

Por ultimo, la construccion de la herramienta disefiada demandé el uso de una herramienta
multi-funcion que gestionara apropiadamente la informacion y que la tuviese disponible en
todo momento. Un desarrollo a mayor escala implicaria una inversion significativa para
acceder a una mayor capacidad de almacenamiento y poder de computo.
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9 TRABAJO FUTURO

Es importante contar con un servidor capaz de sostener la cantidad de datos que genera la red
social debido a que el almacenamiento en la versién gratuita de Firebase se encuentra
limitado y la extension de este es costosa. Dado a que inicialmente se plantearon varias
funcionalidades extra no realizadas, se sugiere implementar funcionalidades tales como:

o Realizar el restablecimiento y cambio de contrasefia, asegurandose que la contrasefia
se actualice en el sistema de autenticacion y en la base de datos.

o Realizar la transformacion de la aplicacion de multiples actividades a fragmentos para
mejorar su fluidez y espacio de uso en los dispositivos moviles.

o Mejorar la visualizacion del horario, separando las clases por dia.

e Conocer el climaen la IUPG con sensores de esta misma o a través de la API Weather
de Google Developers.

o Clasificar el trafico desde el paradero de la [UPG hasta el campus principal, es decir,
realizar un apartado que genere informacion sobre el tréfico y el retraso en tiempo en
el camino desde el paradero hasta la universidad.

e Agregar fotos a los eventos y publicaciones, teniendo en cuenta un mecanismo de
control sobre el contenido de estos archivos.

e Agregar comentarios y reacciones en las publicaciones y eventos para mayor
interaccion entre usuarios.

e Definir y agregar funcionalidades especificas para cada tipo de usuario, generando
diferencia entre su clasificacion.

o Agregar la funcion de mensajeria.
o Dar la opcion de modificar y eliminar items tales como eventos y publicaciones.

e Restringir el tamafio de los archivos multimedia, cargados por los usuarios, a
almacenar.
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