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Titulo de Trabajo Integracion Curricular: Desarrollo de una aplicacion web para
gestionar los proyectos de emprendimientos en la Facultad Ciencia de la Ingenieria de la
Universidad Estatal de Milagro.

RESUMEN

El presente proyecto se desarrollé con el fin de ayudar a los estudiantes de la Universidad
Estatal de Milagro, dando a conocer sus ideas de emprendimiento a la sociedad, los mismos
que permitiran el desarrollo econdémico de la comunidad. Entendiéndose que un
emprendedor busca alguien que lo conecte con mas personas y que le brinde oportunidades
de negocio. El sistema informatico se desarroll6 aplicando la metodologia cascada, la cual
asegura un mayor control sobre el proyecto, y una implementacion mas efectiva y eficiente.
Para el desarrollo de la aplicacion, se utilizaron las tecnologias de desarrollo web, como lo
es Python, con el framework django y almacenamiento de los datos en PostgreSQL. Ademas
de aquello se utilizd6 bootstrap con el objetivo de que las interfaces se adapten
autométicamente a cualquier dispositivo. Finalmente se obtuvo un sistema ligero, amigable,
responsivo e intuitivo para el usuario. El sistema permite al usuario registrar sus ideas y estas

sean publicados siempre y cuando cumplan con los requerimientos establecidos.

PALABRAS CLAVE: Emprendimiento, Proyecto, Ideas, Sistema informatico.



Titulo de Trabajo Integracion Curricular: Development of a web application to
manage entrepreneurial projects at the Faculty of Engineering Science of the State
University of Milagro.

ABSTRACT

This project was developed in order to help the students of the State University of Milagro,
making their entrepreneurship ideas known to society, which will allow the economic
development of the community. Understanding that an entrepreneur is looking for someone
who connects him with more people and provides business opportunities. The computer
system was developed applying the waterfall methodology, which ensures greater control
over the project, and a more effective and efficient implementation. For the development of
the application, it will be used in web development technologies, such as Python, with the
django framework and data storage in PostgreSQL. In addition to that, bootstrap was used
with the aim that the interfaces were automatically adapted to any device. Finally, a light,
friendly, responsive and intuitive system for the user was obtained. The system allows the
user to register their ideas and they are published as long as they meet the established

requirements.

KEY WORDS: Entrepreneurship, Project, Computer system.



CAPITULO 1

1. INTRODUCCION

En la actualidad el crecimiento de las aplicaciones web estdn ayudando activamente a
muchos emprendedores a crecer de una manera mas sencilla, rapida y eficiente, siendo una
herramienta muy importante para emprender en una idea de negocio 0 proyectos

tecnoldgicos que tengan como fin satisfacer una necesidad, demanda o servicio.

Los estudiantes de la facultad de ciencia de la ingenieria de la Universidad Estatal de
Milagro, en muchas ocasiones tienen ideas brillantes tales como emprendimientos o
proyectos tecnoldgicos de gran importancia tanto para la institucién como para la sociedad
en general, pero no se dan a conocer o no reciben el apoyo necesario para empezar a
emprenderlos. Teniendo como necesidad una plataforma que permita la integracion de
inversionistas, colaboradores, emprendedores y personas de igual interés que se centren en
los proyectos de emprendimiento de los estudiantes, pudiendo interactuar con los titulares
de dichos proyectos para encontrar ya sea socios, colaboradores entre otros. Considerando
lo expuesto, proponemos la implementacién de una aplicacion web que gestione los

proyectos de emprendimientos de los estudiantes.

La gran mayoria de emprendimientos tienen como finalidad crecer, pero para poder lograr
aquello las personas deben conocer dicha propuesta o0 emprendimiento, el desarrollo de este
sistema web lograra solucionar dicho problema optando por aplicar metodologias agiles para

brindar un servicio de calidad.

En la presente investigacion se detallara el proceso de disefio e implementacién de lo que
hemos denominado “VentGram” “Sistema de gestion de proyectos de emprendimiento”.
Describiendo el anélisis aplicado, las tecnologias utilizadas y las metodologias que se
aplicaron en el desarrollo de la aplicacion web y destacando su alcance, optando por

optimizar el proceso de produccién utilizando menos recurso y tiempo.



1.1. Planteamiento del problema
Hoy en dia los sistemas informaticos o paginas web por lo general son vistas como una
manera de inversion, ya sea a corto o largo plazo. Estamos en una época donde los proyectos
de emprendimiento tienen un alto grado de incertidumbre, pero tiene mucho peso en
diferentes ambitos como lo social y econémico. La puesta en marcha de un emprendimiento
tiene como finalidad mejorar la vida de las personas; embarcandolo con ideas innovadoras

que satisfagan a un pablico objetivo.

Cuando se quiere llevar acabo un emprendimiento necesitan de algo que les permita dar a
conocer sus productos o ideas, para que a su vez pueda generar nuevas fuentes de empleo y
ayuda al desarrollo socioeconémico. La Universidad Estatal de Milagro cuenta con
estudiantes con ideas y/o proyectos emprendedores 1os mismos que necesitan concretarse y
poco a poco ir superando obstaculos que en su mayoria es el miedo al fracaso o

desmotivacion.

La Universidad Estatal de Milagro no cuenta con un sistema informatico, que permita a los
estudiantes publicar sus proyectos de emprendimiento tanto para la institucion como a la
comunidad en general, para poder conectar con personas emprendedoras o de igual interés

que estén dispuestos a realizar o invertir en dicho proyecto.

1.2. Objetivos
1.2.1. Objetivo General

Desarrollar una aplicacién web para gestionar los proyectos de emprendimientos en la

facultad ciencia de la ingenieria de la Universidad Estatal de Milagro.

1.2.2. Objetivos Especificos
o Definir los distintos requerimientos que permitan el desarrollo de la aplicacion web
e Estructurar un modelo de base de datos para la aplicacion web que ayudara a
gestionar los proyectos de emprendimiento en la facultad de ciencias de la ingenieria.

e Disefiar la interfaz grafica para la aplicacion web.



1.3. Alcance
Esta investigacion va dirigida a la influencia de las aplicaciones web y sistemas informaticos
en los proyectos de emprendimiento e ideas innovadoras, el proceso que se lleva acabo para

su realizacion, destinado por la Universidad Estatal de Milagro a la comunidad en general.

El proyecto en resumen es poder difundir y dar a conocer a la comunidad y a los estudiantes
sobre ideas o proyectos emprendedores mediante una aplicacion web para que personas
interesadas o futuros inversionistas formen parte de dicho proyecto y asi poder aportar a la

generacion de empleo y al desarrollo socioecondmico de la comunidad.

La aplicacion web tiene como meta ayudar tanto a emprendedores como a inversionistas a
poder entablar una comunicacion directa para poder emprender un negocio y poder impulsar
los proyectos de emprendimientos de los estudiantes y profesionales que buscan

financiamiento.

La implementacion de la aplicacion web fue en sus principios incentivada por la gran
cantidad de demanda que existe en la creacion de proyectos por los estudiantes y docentes
pertenecientes a la facultad ciencia de la ingenieria, debido a que estos proyectos que tienen
potencial, al no tener un financiamiento por ningln tipo de entidad que les permita
emprender sus proyectos para colaborar con el desarrollo de la sociedad, en la figura 1 se

puede observar un esquema de manera general del proyecto.

., Visualizacion e
Publicacién de
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Figura 1. Esquema del proyecto

Fuente: Elaboracion propia



1.4. Estado del arte
1.4.1. Base Legal

La Asamblea Nacional durante los dias 7 de agosto y 5 de septiembre del 2019 realizo el
primer debate del “PROYECTO DE LEY ORGANICA DE EMPRENDIMIENTO E
INNOVACION” y el segundo debate, siendo esta ultima fecha aprobado el dia 7 de enero
del 2019. Tal proyecto el 8 de febrero de 2020 fue revisado y presentado al Presidente
Constitucional de la Republica del Ecuador, segun lo dicho en el art. 64 de la Ley Organica
de la Funcion Legislativa y en el art. 138 de La Constitucion de la Republica del Ecuador,
la LEY ORGANICA DE EMPRENDIMIENTO E INNOVACION finalmente fue aprobada
el 18 de febrero del 2020

En el articulo 1 que corresponde al Objeto y ambito de la LEY ORGANICA DE
EMPRENDIMIENTO E INNOVACION dice lo siguiente:

Establecer normativas que fomenten e incentiven el emprendimiento, el desarrollo
tecnoldgico y la innovacion, logrando asi una cultura emprendedora, enfocandose en
nuevas modalidades de financiamiento y societarias para lograr fortalecer el dmbito
emprendedor. (Hugo del Pozo, 2020)

1.4.2. Marco Teorico
La aplicacion web propuesta a desarrollar permitird solucionar una problemaética que se
percibe constantemente en los estudiantes universitarios que buscan una forma de llevar a
produccion sus proyectos de emprendimiento que piensan que tiene potencial de
crecimiento, pudiendo con esta aplicacion dar a conocer al mundo sus proyectos y

posiblemente comunicarse con interesados a contribuir al crecimiento del mismo.
Proyecto

Surgen de una planificacion definida realizando previamente un conjunto de actividades
sincronizadas una con la otra con la ayuda de un equipo de personas preparadas idoneamente
para alcanzar uno o varios objetivos estipulados siguiendo una metodologia para que

determine los resultados y la realizacion de buenas préacticas.

Para iniciar un proyecto se necesita una idea que se la debe poner en marcha y materializarla,
esta accion se considera como un plan que requiere recursos que dispone el grupo de

personas incluidas en el proyecto. Para que se lleve a cabo dicho proyecto se necesita asignar



recursos como: tiempo, materia prima, dinero, recursos humanos, etc., y como principal

objetivo de todo proyecto es de obtener resultados en un tiempo que se haya determinado.
Tipos de proyectos

e Proyectos de emprendimiento: Son proyectos que surgen desde cero, partiendo
solo de una idea determinada de una o varias personas, siguiendo un proceso que
requiere una inversion ya sea a corto o largo plazo para obtener beneficios
economicos.

e Proyectos sociales: La puesta en marcha de este proyecto surge de la necesidad de
mejor la calidad de vida de determinadas personas, busca eliminar desigualdades
para encontrar el bien comdn, una estabilidad y sostenibilidad, pero necesita de una

gran participacién y compromiso de los involucrados.

e Proyectos de investigacion: Para realizar este tipo de proyectos se necesita
frecuentemente una inversion gque por lo general esta no va a tener una recuperacion,
porque es una investigacién que genera tecnologia que puede ser utiliza en algln
momento. (Beltran, 2011)

La Web

Se denomina un conjunto de documentos que estan interconectados. La Word Wide Web, o
www funciona por enlaces de hipertextos que estén disponibles en la internet, estos se
comunican por medio de la tecnologia digital. El término “hipertexto” surge por la mezcla
de textos, archivos y graficos en un solo documento.

Web no significa internet, pero forma parte de un subconjunto de internet con lo que se puede
acceder a través de un navegador. Lo que forma parte de Internet son los correos
electrénicos, las redes sociales, paginas de informacidn, etc, pero la web no forma parte de
ello. (Latorre, 2018)

Sistemas informaticos

Un sistema informatico se define como un conjunto de partes interrelacionadas y procesos
que se disefian para desempefiarse y cumplir un objetivo en particular. Un sistema
informético ayudara en la coordinacion e integracion de los procesos y actividades, este
puede combinar varias tecnologias permitiendo el procesamiento y almacenamiento de
informacion. (Matilla & Chalmeta, 2007)



Sistemas de Informacion

Se puede definir como un conjunto de componentes para tomar de decisiones que permita el
procesamiento de informacién, el control de operaciones, analizar determinados problemas
y la creacion de servicios y nuevos productos en la empresa. El objetivo principal de los
sistemas de informacion es el procesamiento y almacenamiento de informacion para tener

un producto o una salida. (Barchini, Sosa, & Herrera, 2012)

Aplicacion Web

A lo largo de los afios las aplicaciones web se van convirtiendo en sistemas complejos con
interfaces de usuarios personalizadas y muy parecidas a aplicaciones desktop, brindando un
servicio muy rapido y dinamico a la accesibilidad y respuesta a procesos de negocios de gran
importancia. Las aplicaciones web buscan que la informacién pueda ser accedida desde
cualquier parte del mundo, con respecto a coémo sea estructurada y programada. (Castejon,
2004)

Arquitectura de la Aplicacion Web

Desde la perspectiva de la arquitectura de la aplicacion web de refiere a dos partes, la primera
parte es el cliente, se refiere a el usuario final que interactta con la aplicacién a través de un
navegador web y la otra es el servidor, aqui se alojan todos los datos, métodos, reglas y

funciones de la aplicacién. (Posada & Cardenas, 2015)

A continuacidn, se puede observar en la siguiente figura 2, la arquitectura de la aplicacién

con sus distintas capas, la capa de datos que utiliza, como también la capa de aplicacion.

Capa de Usuario Capa de Aplicacién Capa de datos

|
O

Figura 2. Arquitectura de la aplicacion Web

Python PostgreSQL

Fuente: Elaboracion propia



Metodologias
Cuando hablamos de estas metodologias se refiere a las metodologias para el desarrollo de

proyectos informaticos.

Metodologias tradicionales
Esta metodologia se la realiza por planeacion, el desarrollo de un proyecto empieza con la
investigacion y compresion de una manera rigorosa los requerimientos, mediante etapas
como disefio y analisis de los mismos. La mala elicitacion de los requerimientos puede

ocasionar problemas y costos a lo largo de todo el proyecto y llevar al completo fracaso.

Cuando se emplea una metodologia tradicional solo se piensa en un proyecto determinado,
de gran tamafio y con una estructura bien definida. El proyecto se lo realiza siguiendo un
proceso encaminado en una sola direccion y sin retroceso, este proceso no va a cambiar en
el tiempo que dure la realizacion del proyecto; asi mismo los requerimientos no pueden ser

modificados y son acordados al inicio para todo el proyecto.

Metodologias Agiles
Al momento de aplicar una metodologia agil a un proyecto es mucho mas flexible su puesta
en marcha, por lo que pueden ser modificados a la manera de cada equipo de trabajo. Esta
metodologia esta disefiada para trabajar con varios proyectos al mismo tiempo, estos
proyectos se los subdividen mediante caracteristicas ordenadas, el trabajo de cada proyecto

se lo trata de manera independiente.

Durante el desarrollo del proyecto es importante la constante comunicacion con el cliente.
La metodologia agil a comparacién con la tradicional, los cambios son aceptados durante la
realizacion del proyecto, es decir, los requerimientos pueden ser cambiados. Esta es una de
las principales caracteristicas de la metodologia agil, al igual que las entregas constantes de

avances al cliente. (Navarro, Fernandez, & Morales, 2013)

Importancia del analisis de requerimientos

A un requerimiento se lo puede describir como condicion que debe cumplir un proyecto, ya
sea porque el usuario asi lo desee o porque se lo identifico al comienzo de un contrato o

documento.



Tipos de requerimientos

Consisten en dos tipos de requerimientos, los cuales se pueden observar en la figura 3.

« Lo queel sistema

realiza

Tiposde
Requerimientos

Mo Funcionales

= Planificeciones de

o GUe vaa realizar

el sistema

Figura 3. Tipos de requerimientos

Fuente: Elaboracién propia

e Requerimientos funcionales
Estos requerimientos son los que delimitan las acciones que el sistema va a realizar, también
especifican los cambios que realiza el sistema sobre las entradas para poder producir las
salidas. Siempre es importante que primero se describa el “;Qué?”. En el tiempo que avanza
el proyecto de desarrollo de software estos requerimientos se convierten en algoritmos,

I6gica y una gran parte del cédigo que tendra el sistema.

e Requerimientos no funcionales
Los requerimientos no funcionales, por otra parte, son todos aquellos detalles que de alguna
u otra manera puedan limitar o estancar el sistema, por ejemplo, el tiempo es un gran detalle
que hay que planificarlo de una manera detallada, la seguridad, estdndares, mantenimiento,
etc. (Arias, 2005)

Framework

Un framework web se caracteriza por ser un tipo de estructura concreta de la cual se puede
hacer uso de sus librerias, permitiendo la facil creacion de aplicaciones, siempre y cuando
se respete la estructura que brinde esta tecnologia (Jimmy, Mora, Mariuxi, & Erika, 2016) .
En si es un conjunto de bibliotecas que permiten seguir un orden para crear una aplicacién

web funcional respetando todos los estandares de desarrollo.
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Arquitectura de frameworks

La arquitectura que trabajan los frameworks se enlaza directamente con el Modelo Vista
Controlador (MVC) ya que este modelo permite la division de trabajo y poder de esta forma
trabajar de forma independiente en cada &rea y posteriormente lograr juntarlas sin ningdn
error de compatibilidad. (Jimmy, Mora, Mariuxi, & Erika, 2016)

El patron de disefio suele ser el predominante en varios tipos de frameworks puesto que este
contiene multiples ventajas en sus patrones, debido a que este separa tanto el modelo que en
si son los componentes que interactdan con el servidor y con los datos del usuario, la vista
que se encarga de la interaccion directa con el cliente siendo este el disefio que logra ver el
usuarioy posteriormente se comunican entre si por medio del controlador el cual se encarga
del procesamiento y comportamiento de acuerdo a las peticiones. (Nilsen, Oscar, &
Jhonnathan, 2016)

Se puede programar en cada una de estos frameworks de forma independiente y luego el
controlador que va ser el encargado de hacer la conexion de estos dos, brindandonos mas
seguridad a las aplicaciones que se estén desarrollando, como se puede observar a

continuacion en la figura 4.

CONTROLADOR

MVC

PATRON DE DISENO

Figura 4. Modelo Vista Controlador

Fuente: Elaboracion propia
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Framework Django

Django es parte de los frameworks de desarrollo Web el cual estd escrito puramente en el
lenguaje de programacion Python, su principal objetivo es el ahorro de recurso y tiempo,
dando paso a la reutilizaciéon de sus apps y mddulos que este contiene, permitiendo a los
desarrolladores concentrarse en la I6gica de negocio, respetando los pardmetros de la modelo
vista controlador (MVC). (Saul, 2015)

Los parametros que utiliza Django son: Modelo Vista Template (MTV) parten del mismo
principio de modelo vista controlador solo que las vistas vienen a ocupar el papel de
controlador y el template ocupa el papel de vista, pero utilizan la misma arquitectura del
framework siendo igual de eficientes sin mucha diferencia, como se puede observar en la

figura 5.

0 ==

Browser

--------- oz

Figura 5. Modelo MTV

Fuente: Elaboracion propia

Django busca optimizar o reutilizar al maximo los codigos generados por los programadores
por lo que brinda muchas bibliotecas o apps genéricas que pueden ser editadas y adaptadas
a la necesidad del desarrollador buscando incentivar la reutilizacion de cédigo, siguiendo los

estandares de calidad y la estructura basica de un desarrollo web.

Bootstrap

Bootstrap es un framework conformado por archivos CSS, archivos con Tipos de letra

(Fonts) y archivos Javascript que permiten la creacion de aplicaciones web responsivos e
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interactivos que se adaptan a los distintos tamafios de dispositivos de una manera facil.
(Abigail & Miguel, 2018)

Nos brindan multiples clases de disefio de interfaces que pueden ser utilizadas o editadas por
medio de un archivo CSS permitiendo en si el uso de estas clases de forma ilimitada por su
facilidad de edicidn, brindandonos un sistema de grilla constituida por 12 columnas que se
adaptan automaticamente al tamafio del dispositivo, este sistema de grilla nos reduce el
tiempo de desarrollo de frontend con estilos agradables y faciles de implementar en nuestro

proyecto.
Editor de cddigo fuente

Los editores de codigo fuente son editores de texto plano dedicados al uso exclusivo de
codigos de programacion en su sintaxis adecuados de tal manera que facilitan al programador

comodidad al momento de crear su desarrollo web.
Visual Studio Code

Visual Studio Code es un editor de codigo fuente que se encarga de mesclar lo simple de un
editor y la experiencia que este ofrece, agregando nuevas funcionalidades que otros editores
no cuentan como lo es la compilacion-depuracion. Puede trabajar tanto en OS X, Linux y
Windows. (Tobias & Kay, 2016)

En si este editor de cddigo fuente ofrece muchas funcionalidades respecto otro tipo de
editores permitiendo integrar multiples tecnologias en un solo tipo de editor ayudando al
desarrollador de una forma acertada, brinda rapidez y precision en sus multiples plugin y

extensiones que se adaptan a la necesidad del desarrollador.
Back-end

Back-end es parte del desarrollo web encargado del procesamiento de los datos de entrada
desde el front-end, siendo este el controlador de la vista y realizando la conexion con la base
de datos. (Nieto Rodrigo, 2016)

Esta orientado en la parte del servidor, las aplicaciones y la forma en codmo se manejaran los
datos del cliente, aqui predomina la base de datos y los SGBD (Sistema Gestores De Base
de Datos) de los cuales pueden ser MySQL, Oracle, PostgreSQL, entre otros y por otro lado

los lenguajes que se encargan de escribir la comunicacion entre el front-end y el back-end
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pueden ser Go, Python y Php, los lenguajes que se encargan de los datos pueden ser
SQLServer, DDL entre otros.

Para la presente investigacion se utilizara Python como principal lenguaje para la interaccion
con el servidor, SQL Server como lenguaje de tratamientos de datos y PostgreSQL como

gestor de base de datos.
Base de datos relacional

Es aquella que esta compuesta por un conjunto de datos almacenados y relacionados entre
si, permitiendo manipular los datos de una empresa, siendo su principal funcién el de
mantener la seguridad e integridad de los datos ante cualquier incidente. (Jorge & Cyndi,
2015)

Una base de datos es un conjunto de datos que se encuentran almacenados de forma ordenada
para luego poder ser utilizados por los mismos usuarios o por la entidad que resguarde estos
datos.

PostgreSQL

PostgreSQL es un sistema gestor de base de datos el cual toma como referencia el modelo
relacional de base de datos otorgando adicionalmente dos definiciones, tipos y funciones
para que los desarrolladores puedan expandir facilmente el sistema, brindando una
escalabilidad mas sencilla. (Thomas, 1996)

Permitiendo de esta manera la potenciacion del modelado de base de datos posicionandolo

en las categorias de base de datos conocidos como objeto-relacional.
Python

Python es un lenguaje de programacion de alto nivel orientado a objetos, su sintaxis es
considerada una sintaxis mas legible que de otros lenguajes, siendo esta elegante y sencilla
de comprender permitiendo a los programadores escribir codigo mas entendible al lenguaje
natural. (Andrés & Isabel, 2014)

Este lenguaje al ser orientados a objetos nos permite hacer uso de las ventajas que nos
proporcionan herencia de tablas al momento de hacer nuestro modelado, también soluciona
distintos tipos de errores que los compiladores pasan por alto, informado la deteccion de

estos y dando solucion a los mismos.
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Front-end

El disefio de software front-end es la parte del software que interactda con los usuarios.
(Nieto Rodrigo, 2016) Proporcionandole la parte grafica que el usuario interactta para que

posteriormente pueda realizar peticiones de informacion al back-end.
HTML

Html es considerado un lenguaje de etiquetas el cual otorga tres elementos al momento de
disefiar un entorno web de los cuales son su estilo, funcionalidad y estructura estos tres

elementos funcionaran en conjunto para el disefio de la aplicacion web. (Gauchat, 2017)

Permite desarrollar la estructura del disefio que va a tener una aplicacion web al momento
de interactuar con el usuario dotando al desarrollador de mdltiples funcionalidades de

etiquetado para poder crear el entorno web.
CSS

CSS es la parte que trabaja conjuntamente con HTML el cual nos permite brindar estilos a
la aplicacion web, para que de esta forma no se vea rustico o anticuado nuestro sitio.
brindandonos multiples funcionalidades ya sea para crear nuestras propias clases de estilos
o editar las que ya tiene HTML. (Gauchat, 2017)

Permitiendo la edicion y disefio de nuestra aplicacion web més dindmica y responsive,
permitiendo crear estilos personalizados a modo de decoracion del sitio e incluso validar

campos que se necesiten de parte del back-end.
Java Script

JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado el cual no requiere de compilado por

lo que trabaja directamente con los navegadores. (Gauchat, 2017)

Permiten interactuar con otros lenguajes, almacenar variables del lado del cliente y hacer

calculos sin necesidad de interactuar directamente con el back-end.
Control de versiones

Un sistema de control de versiones es aquel sistema que se encarga de gestionar los diversos

cambios que se implementan dentro de un proyecto o producto.
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Git bash

Git bash es un sistema de control de versiones orientada a los desarrolladores de software
permitiendo a este navegar entre las distintas versiones que se hayan creado de este proyecto,
dando a los desarrolladores una herramienta muy potente capaz de retroceder en el tiempo a

su version funcional o si desea ver algun cambio especifico.
Github

GitHub es la nube y complemente de Git Bash permitiendo compartir, alojar, colaborar,
administrar y revisar cddigos de proyectos por la comunidad permitiendo un trabajo en
equipo mucho mas satisfactorio debido a que todos sus historiales de avances quedan
registrados y estos posteriormente pueden ser revisados y analizados. (Leonardo, 2019)

Github se conecta con git bash y permite la interaccion entre las versiones creadas en
escritorio y las que se crearon en la plataforma de github, permitiendo juntar estas y crear
grupos de trabajos mas productivos, promocionando el trabajo en equipo y la participacion

de multiples colaboradores que se interesen en el proyecto.

1.4.3. Marco Referencial
El emprendimiento ha sido y sera crucial para el crecimiento econdmico de una nacién y a
su vez mejorando la calidad de vida, siendo una alternativa para generar empleo y combatir
la desigualdad y la pobreza. Sin embargo, en los paises latinoamericanos este concepto no
se aplica debido a que los emprendimientos son tomados como algo esencial para crear
empleos por la falta de puestos de trabajos y su consecuencia es que Se crean negocios
informales que no cuentan con un potencial de crecimiento y al pasar el tiempo estos

desaparecen. (Maria Guillermina & Priscila Soledad, 2019)

En la Universidad Técnica de Ambato se realiz6 un sistema de informatica para
emprendimientos en la facultad de ciencia e ingenieria en alimentos, teniendo como autor a
Daniel Isaias Paucar Quile, quien implemento su sistema en dicha facultad y teniendo
resultados satisfactorios en la adaptabilidad e interaccion del sistema, permitiendo a los

estudiantes la publicacién y gestion de proyectos de emprendimiento. (Daniel Isaias, 2019)

Existen casos de éxito de escuelas virtuales quienes permiten a sus estudiantes la publicacion

de sus proyectos desarrollados como es el caso de Platzi y Domestica quienes ofrecen cursos
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virtuales y adicional a eso permiten que sus estudiantes publiquen sus aplicaciones,
permitiendo de esta forma crear una comunidad en la cual puedan colaborar con los distintos

proyectos que tengan potencial y posteriormente lanzarlos a produccion.

En la actualidad el tener un proyecto con potencial es sefial de que se puede fundar un
negocio partiendo de sus bases. Ya sea este proyecto de indole social, investigativo o uno de
emprendimiento, pudiendo generar empleos si este proyecto tiene éxito. La tecnologia hoy
en dia es de mucha ayuda para enlazar a varios colaboradores con distintos tipos de vision

para llegar a un acuerdo y montar una nueva empresa con potencial de crecimiento
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CAPITULO 2

2. METODOLOGIA

El sistema informatico que se desarrollara permitird gestionar proyectos de emprendimientos
e informaticos de los estudiantes de la Facultad Ciencias de la Ingenieria, teniendo como
principal objetivo la comunicacion entre emprendedores e interesados al proyecto publicado

en la plataforma, fomentando el desarrollo econdémico y social de los estudiantes.

El tipo de investigacion que se utilizo para el desarrollo del proyecto es la documental, esta
modalidad se la considero porque gran parte de la informacion obtenida se obtuvo de libros,
tesis desarrolladas, articulos cientificos para poder profundizar los temas acordes a nuestro
proyecto de investigacion. También se considera la investigacion aplicada porque se realizo
una investigacion profunda para poder conocer los detalles del problema y asi obtener

resultados para el desarrollo del proyecto.

La metodologia que se planted a utilizar y la que mejor se adapta para el desarrollo del

sistema web es la metodologia “Cascada”.

La modelo cascada fue considerado el primer modelo notorio en la industria del software.
Una de las principales caracteristicas de este modelo metodoldgico es que permite la
identificacion de etapas muy especificas, manejandose de forma lineal. Estas etapas deben
cumplirse de manera ordenada a medida que se vayan realizando respectivas modificaciones
y pruebas para poder disminuir errores que se puedan presentar, este proceso es muy
analitico, sistematico, técnico y disciplinado en el transcurso del desarrollo de la aplicacion.
Este proceso se lo representa de una manera gréfica en la siguiente figura 6. (Gonzélez,
Calero, & Loaiza, 2019)
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Figura 6. Etapas del modelo Cascada

Fuente: Elaboracién propia

Etapas del modelo Cascada

2.1. Fase 1: Anélisis y definicion de requisitos

Es la primera fase de modelo cascada el cual consiste en dialogar con los usuarios
pertinentes, con el objetivo de plantear restricciones, metas, y servicios de la aplicacion a
desarrollar. De los cuales estos elementos son detallados posteriormente para utilizarlo como
especificaciones del software que se va implementar en el desarrollo. Como Gltimo punto se
agrega el analisis de la definicién de requisitos, permitiendo que los problemas mas
complicados sean divididos en varias secciones, creando las distintas estrategias para las

respectivas soluciones.

En esta etapa se trabajé en conjunto con los estudiantes y docentes de la facultad ciencias de
la ingenieria, analizando y especificando cada uno de los requisitos que se tendran en cuenta

en el desarrollo de la aplicacion, llegando al planteamiento de los siguientes requisitos.

2.1.1. Requerimientos funcionales

Se detalla lo que va a realizar el sistema:

e RF1-La aplicacion permitird verificar el correo electrénico cuando se registre un

nuevo usuario enviando un token Unico de validacién al correo del nuevo usuario.
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e RF2-Se permitird el manejo de distintos tipos de perfil de usuario en el cual se podra
describir una autobiografia y el objetivo del usuario.

e RF3-La aplicacion permitird al wusuario la publicacion de proyectos de
emprendimiento en la plataforma ligandolo a uno o varios usuarios, dependiendo de
los autores.

e RF4-Se permitird navegar en la aplicacion con una cuenta de usuario o sin ella
permitiendo revisar los distintos proyectos de emprendimientos publicados.

e RF5-La aplicacion contara con una interfaz de usuario y administrador. Permitiendo
al administrador la gestion de los usuarios activos, las publicaciones que se realicen,

la organizacion de los proyectos y el registro de informacién requerida.

2.1.2 Requerimientos no funcionales

Se especifican las propiedades del sistema, es decir, como se las realizan:

e RNF1-Todo tipo de funcionalidad sera capaz de responder en menos de 5 segundos

e RNF2-Los datos modificados en la base de datos tienen que actualizarse para todos
los usuarios en menos de 5 segundos.

e RNF3-La aplicacion debe de estar protegida por acceso no autorizado.

e RNF4-La comunicacion entre servidor, aplicacion y cliente tienen que estar
encriptadas utilizando el algoritmo CSRF de Django.

e RNF5-La aplicacion web debe de contar un disefio responsive con el fin de permitir
la adecuada visualizacion en distintos tipos de computadoras personales, dispositivos
moviles y tabletas.

¢ RNF6-La aplicacion tiene que contener interfaces graficas bien estructuradas

2.2 Fase 2: Diseflo

Esta es la segunda etapa de la metodologia, aqui se trata de utilizar toda la informacién
evaluada en la primera etapa, de acuerdo con los requerimientos considerados se definen
claramente los puntos fuertes para la estructura del disefio de un modelo base para el
desarrollo de la aplicacion. Siguiendo todos los pardmetros establecidos para una

construccion optima de una base de datos relacional.
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En esta etapa de disefio se comienza a detallar y se centrar los componentes concretos, como
lo es el entorno de trabajo a utilizar, las interfaces de usuario y la arquitectura del software.

Esta fase da una idea inicial de cdmo sera la aplicacion.
2.3 Fase 3: Implementacion

El disefio de la arquitectura del software se pone en marcha en esta etapa de implementacion,
practicamente se incluye la programacion de la aplicacion partiendo del modelo l6gico
establecido.

Se comenzo a desarrollar la aplicacién web con el lenguaje de programacion Python y su
framework Django, se empez0 a codificar el modelo, se cre6 sus distintos modulos que
daban solucion a problemas especificos del sistema permitiendo la reutilizacion de estos
modulos en varias secciones del software, por Gltimo se realizd las distintas pruebas
unitarias a cada modulo para detectar imperfecciones o errores de codificacidn permitiendo

la restructuracion del mismo antes de ir a la siguiente etapa.
2.4 Fase 4: Integracion y pruebas del sistema

Una vez que se concluye la etapa de implementacion, se realizd una prueba beta de la
aplicacion a estudiantes de la Facultad Ciencias de la Ingenieria, esta prueba incluye el
manejo de todos los mddulos e interacciones, para identificar posibles errores y asi realizar
potenciales mejoras para que la aplicacion cumpla con su correcto funcionamiento. Esta

etapa permite determinar toda la informacién sobre la calidad del software.
2.5 Fase 5: Operacion y mantenimiento

En esta Ultima etapa es necesario migrar todos los datos para poner en marcha la aplicacion
web. También se provee asistencia técnica para un manejo adecuado de la aplicacién. Una
vez puesto en produccion, al momento de realizar sus respectivos manteamientos y mejoras
al proyecto se lo realiza con procesos, métodos y herramientas adecuadas, segun el

desempefio del sistema y exigencias de los usuarios.
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CAPITULO 3
3. PROPUESTA DE SOLUCION

Se realizard la programacion de la aplicacion web para la gestion de proyectos informaticos
o de emprendimientos. Partiendo de la necesidad de superacion de muchos estudiantes, esta
aplicacion es la intermediara para poder abrir puertas y dar a conocer a mas personas sobre

su visién de negocio o propuestas innovadoras de desarrollo.

Gracias a esta herramienta los usuarios podran publicar sus ideas o proyectos teniendo el
control de su informacion, en cualquier lugar donde se encuentren, no solo podran contactar
con personas del alrededor, sino también de otras partes, haciendo una aplicacion muy util

para las personas y mas que todo para estudiantes.
3.1. Descripcion del producto

Desarrollo de una aplicacién web para gestionar los proyectos de emprendimientos en la
Facultad Ciencia de la Ingenieria de la Universidad Estatal de Milagro.

3.1.1. Perspectiva del producto

En la siguiente figura 7 se aprecia las funciones principales que realizara la aplicacion,
teniendo como entidades primordiales al mddulo usuario, perfil, proyecto e interacciones.

Siendo estas los pilares de la aplicacion web.

Iteraccion

El de

Envio de datos de

Solicitud de datos de i

g ! Aplicacion Web
Usuario Crear para Gestion de Publ Proyectos
licit d de \\ Proyectos } Datos del proyects

E| de datos Perfil

Solicitud de datos

Figura 7. Diagrama contextual aplicacion web para gestionar los proyectos de emprendimientos

Fuente: Elaboracion propia
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3.1.2. Funciones del producto

La aplicacién web para gestionar los proyectos de emprendimientos en la Facultad Ciencia

de la Ingenieria de la Universidad Estatal de Milagro permitira realizar las siguientes

funciones.
Id Historias de Objetivos Criterios de Aceptacion Tiempo Rol
Usuarios
1 Modulo Ingresar al sistema e  Crear usuarios 15 dias e Usuario
Usuario por medio de un o
correo y contrasefia e Ingresar con correo y e  Administrador
contrasefia
2 Modulo Gestionar perfil de e Buscar usuarios 15 dias e Usuario
Perfil usuario
e Ver mi perfil
e Ver perfil de otros
usuarios
e  Editar informacion
personal
3 Modulo Gestionar e Publicar proyectos 20 dias e Usuario
Proyecto proyectos )
personales e Editar proyecto
e Visualizar proyectos
e  Buscar proyectos
4 Modulo Interactuar con e Generar un me gusta 20 dias e Usuarios
Interaccién  usuarios y en proyectos

proyectos
e Comentar Proyectos

e  Seguir Usuarios
e Chat Privado

¢ Notificaciones

Tabla 1. Requerimientos para la construccién del sistema web

Fuente: Elaboracion Propia

Caracteristicas del usuario
La aplicacion web dispondréa de los perfiles de usuario: administrador, usuario.
3.1.3. Perfil de Usuario

e Administrador de la aplicacion: En este perfil se tendré acceso total a la aplicacion,
permitiendo gestionar los usuarios registrados, gestion de proyectos publicados,

Gestidn de comentarios, y mensajeria.
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e Usuario: En este perfil solo se tendra acceso a los datos del usuario, permitiendo la
publicacién de proyectos, interaccion con otros proyectos publicados y con otros

usuarios en la aplicacion.

3.1.4. Jerarquia de usuario

Administrador

Usuario

Tabla 2. Jerarquia funcional de la Aplicacion web de gestor de proyectos de emprendimiento

Fuente: Elaboracion Propia

3.2. Requerimientos funcionales del sistema

Mantenimiento Interaccion
Jsuano | Proyecto\ Calegaria_\ Notificacion \ Mensaje \ [Megusa_\
EHqUE(ﬂ Als Provincia \ Comentario \ Vista \ ﬁQHSGISﬂCIDH\
fudac
Seguridad
Usuario 1} Modulos

Figura 8. Diagrama modular

Fuente: Elaboracion Propia
3.3. Proceso del método cascada
En el desarrollo de la aplicacion web, se implemento la metodologia cascada, debido a que
esta permite tener resultados especificos, con un desarrollo ordenado y lineal, permitiendo

realizar modificaciones y pruebas para disminuir errores que se puedan presentar en cada

etapa, presentando resultados progresivos en el desarrollo.
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3.3.1. Caracterizacion de casos de uso

3.3.1.1.

Modulo Usuario

Modulo Usuario

Obijetivos asociados | Ingresar al sistema por medio de un correo y contrasefia
Descripcion La aplicacion permitira la creacion de una cuenta con el rol de
usuario automaticamente y su acceso.
Precondicion Disponer de correo electronico.
Secuencia Paso Accion
Normal 1 El usuario creara una cuenta con sus datos personales.
2 El sistema verificara sus datos y procedera a enviar un
cddigo Unico a su correo electronico, para activar la
cuenta.
3 El usuario ingresara a su cuenta, con su correo y
contrasefia
Postcondicion ninguna
Excepciones Paso Accion
1 En caso de no ingresar el codigo de activacion
enviado al correo, la cuenta no serd habilitada.
Rendimiento Paso Cota de tiempo
2 5 segundos
Frecuencia 70 veces por dia.
esperada
Estabilidad Alta
Comentarios Sin comentarios

3.3.1.2.

Tabla 3. Caracterizacion del mddulo Usuario

Fuente: Elaboracion Propia

Moédulo Perfil

Maodulo de Perfil

Obijetivos asociados | Gestionar perfil de usuario
Descripcion La aplicacion permitira la personalizacion de la cuenta de
usuario.
Precondicion ninguna
Secuencia Paso Accion
Normal 1 El usuario iniciara sesion en su cuenta con su correo y
contrasefa
2 El usuario puede ingresar informacion adicional a su
perfil.
3 El usuario podra buscar otros usuarios registrados.
Postcondicion ninguna
Excepciones Paso Accidn
1 Sin Excepciones
Rendimiento Paso Cota de tiempo
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1 | 5 segundos

Frecuencia 50 veces por dia
esperada
Estabilidad Alta

Comentarios

Sin Comentarios

3.3.1.3.

Tabla 4. Caracterizacion del médulo Perfil

Fuente: Elaboracion Propia

Maédulo Proyecto

Maodulo Proyecto

Obijetivos asociados

Gestionar proyectos personales

Descripcion La aplicacion permitira la publicacion de proyectos de
emprendimiento.
Precondicion ninguno
Secuencia Paso Accion
Normal 1 El usuario iniciara sesion en su cuenta con su correo y
contrasefa
2 Ingresar todos los datos requeridos por la aplicacion
del proyecto a publicar.
3 Publicar proyecto.
4 Visualizar proyecto publicado.
5 Editar proyecto.
Postcondicion ninguna
Excepciones Paso Accién
1 Si la imagen subida en la cabecera no cumple con las
dimensiones recomendadas, esta se distorsionara.
Mostrando una cabecera poco aceptable.
2 Si el archivo seleccionado no es de tipo PDF este no
se guardara.
Rendimiento Paso Cota de tiempo
3 5 segundos
Frecuencia 35 veces por dia
esperada
Estabilidad Alta

Comentarios

Sin Comentarios

3.3.1.4.

Tabla 5. Caracterizacion del médulo Proyecto

Fuente: Elaboracion Propia

Médulo Interaccion

Maodulo Interaccion

Objetivos asociados

Interactuar con usuarios y proyectos
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Descripcion La aplicacion permitira la interaccion de todos los usuarios
registrados entre si y con los proyectos publicados.
Precondicion ninguna
Secuencia Paso Accion
Normal 1 El usuario iniciara sesion en su cuenta con su correo y
contrasefa
2 El usuario puede contactar con otros usuarios.
3 El usuario puede colocar dar “likes” a proyectos.
4 El usuario puede comentar los proyectos.
Postcondicion ninguna
Excepciones Paso Accidn
1 ninguna
Rendimiento Paso Cota de tiempo
4 5 segundos
Frecuencia esperada | 100 veces por dia
Estabilidad Alta
Comentarios Sin Comentarios

Tabla 6.Caracterizacion del médulo Interaccion

Fuente: Elaboracion Propia

3.3.2. Diagramas de caso de uso

En la realizacion de los siguientes diagramas de casos de uso se tomd toda la informacién
de los requerimientos anteriores para especificar toda la comunicacién y comportamiento

que tendra el sistema, especificando sus relaciones y elementos.

3.3.2.1. Diagrama de caso de uso: Usuario

Modulo Usuario

Ingresar a la
aplicacion web

. Admininistrador
Validacion de

datos

Crear usuario } —— - —— =

Usuario
<<include>>

Gestion de
usuarios

Crear pefil usuario

Figura 9. Caso de Uso - Modulo Usuario

Fuente: Elaboracion Propia
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En el modulo usuario tiene acceso tanto el administrador como lo es el usuario, perimiendo

ingresar a la aplicacion web o un crear un nuevo usuario. El administrador gestiona a los

usuarios y valida los datos como se observa en la figura 9.
3.3.2.2. Diagrama de caso de uso: Perfil

Modulo Perfil

<<Include>>
Buscar Usuarios

[£

~_
S~
/ ~
Usuario I
- —
~
~
e <<Include>>
N Ver mi perfil ————————————=> Ver mi Portafolia
A ~
~_<<include>>

/N l .

<<Extend>>

|
i
|
| : T
1 ! )
|
i i

<<Extend>> | |
i Agregar edes | Eliminar Cuenta |
! sociales |
! 1
} 1 <<Include>>
| i
I \I

Cambiar \
@ Editar Py

~(  Ver peffil de otros
- usuarios
s ™ ~

.
k / ,‘<<include>>
- v

tQ/

Figura 10. Caso de Uso - Médulo Perfil

Fuente: Elaboracion Propia

En el diagrama que se observa en la figura 10 el usuario puede ver su perfil, buscar amigos,

ver perfiles de otros usuarios, seguir y dejar de seguir usuarios, etc. Este médulo solo el

usuario puede editar y manipular su informacion.
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3.3.2.3. Diagrama de caso de uso: Proyecto

Modulo Proyecto

include

Publicar Proyectos Ediitar proyecto

Agregar categorias

\ —~ <<include>>

Buscar proyectos
Usuario

Gestionar proyectos
publicados

Filtracion de proyectos segun
categorias |

Figura 11. Caso de Uso - Médulo Proyecto

Fuente: Elaboracion Propia

Admininistrador

El usuario puede publicar proyectos, visualizarlos y buscar otros proyectos. En cambio, en

administrador agrega las categorias para los proyectos, también los puede editar y se encarga

de la gestion de los proyectos publicados tal como se observa en la figura 11.

3.2.4.2 Diagrama de caso de uso: Interaccion

Modulo Interaccién

//;;a;\ <<include>> Alerta de
Mensaje - mensars
Extend: \\___/

mc/uue =

<<include>>

Chat =
P A~ _<<include>> Ver "'9"5"9
e T
\ \PE (CCIONK

‘omentar
royectos

R Ci

Vncfude»

. _ ~ —
. ~ = \\ Inciude> _ Vel notificacion
. [ Aetade
“ *-——.‘* Me gusta T Nowjjd;/

7 m chice>>

SN N T—
Usuario

~ <<lnclude>>_

™ f >

Figura 12. Caso de Uso - Mddulo Interaccion

\\ —
. /
~ _—
Ay Eliminar
\H-D!lllcacmn

Fuente: Elaboracion Propia

- / ’x ~ P
e ~ -
- Eliminar Mensa Gesuonar ~

|-

29



En el modulo interaccién el usuario es el Unico responsable de llevar a cabo los chats,
comentar proyectos, dar likes y seguir a otros usuarios. También puede ver notificaciones en
su cuenta y poder eliminarlas. El administrador solo puede gestionar las interacciones de los

usuarios como se observa en la figura 12.

3.4. Requerimientos No Funcionales del sistema

3.4.1. Requerimientos de tiempo de respuesta de la aplicacion

Tiempo de respuesta de todas las funcionalidades

Version 1.0 25-05-2021
Autores Jose Guachun, Jhoyder L6pez
Descripcion Todo tipo de funcionalidad sera capaz de responder en

menos de 5 segundos

Prioridad Alta

Estado En Construccion
Estabilidad Alta
Comentarios Ninguno

Tabla 7. Requerimientos de tiempo de respuesta

Fuente: Elaboracion Propia

3.4.2. Requerimiento de seguridad de acceso

Seguridad de acceso

Version 1.0 25-05-2021

Autores Jose Guachun, Jhoyder Lépez

Descripcion La aplicacion debe de estar protegida por acceso no
autorizado.

Prioridad Alta

Estado En Construccion

Estabilidad Alta

Comentarios Ninguno

Tabla 8. Requerimientos de seguridad de acceso

Fuente: Elaboracion Propia
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3.4.3. Requerimiento de seguridad de datos

Seguridad de datos

Version 1.0 25-05-2021

Autores Jose Guachun, Jhoyder Lopez

Descripcion La comunicacion entre servidor, aplicacion y cliente
tienen que estar encriptadas utilizando el algoritmo CSRF
de Django.

Prioridad Alta

Estado En Construccion

Estabilidad Alta

Comentarios Ninguno

Tabla 9. Requerimiento de seguridad de datos

Fuente: Elaboracion Propia

3.4.4. Requerimiento de disefio adaptable a diferentes dispositivos

Disefio adaptable a diferentes dispositivos.

Version 1.0 25-05-2021
Autores Jose Guachun, Jhoyder Lopez
Descripcion La aplicacion web debe de contar un disefio responsive

con el fin de permitir la adecuada visualizacion en
distintos tipos de computadoras personales, dispositivos
moviles y tabletas.

Prioridad Alta

Estado En Construccion
Estabilidad Alta
Comentarios Ninguno

Tabla 10. Requerimiento de disefi6 adaptable a diferentes dispositivos

Fuente: Elaboracion Propia
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3.4.5. Requerimiento estructura de interfaz grafica

Estructura de interfaz gréfica.

Version

1.0 25-05-2021

Autores

Jose Guachun, Jhoyder Lopez

Descripcion

La aplicacion tiene que contener interfaces graficas bien
estructuradas.

Prioridad

Alta

Estado

En Construccién

Estabilidad

Alta

Comentarios

Ninguno

Tabla 11.

Requerimiento estructura de interfaz gréafica

Fuente: Elaboracion Propia

3.5. Diagrama de dominio
3.5.1. Modelo Entidad Relacion E- R

TB_MESSAGE
TB_CONVERSATION PK [ldMessage
PK_[idC } [ [
TB_NOTIFICATION FK fidUser Content
PK  ldNotification id_sender_user DateCreated
FK id_receptor_user
FK IdReceptor date_created
FK  |ldProject
notification_type TB_USER
is_readed PK ldUser TB_COMMENT
date username Pk JidComment
email >—J FK |idUsuaria
password TB_ME_GUSTA FK |idProject
Code } PK [laMeGusta body
first_name FK JldUser date
last_name FK |idProject —
is_admin Type
date_created
TB_CATEGORY
TB_PROFILE o A R
TB_PROJECT Category
TB_CITY +:: :Z::::Ie B PK [idProject Image
PK [idCity } ‘,\KK ldCity Fx ?ﬂCalegory
—<| FK [idProvince dni —S E: :::;:!Ze 0 18 TYPE PROVECT
name_city home_address N E | PR |dType
gender Litle Image
TB_PROVINCE birth_date description e
L {PK ™ [idProvince blography objective
< & Jidcounty phone_number image TB_STATUS
name_province education_level url P fidstatus
:::::rea document ;‘B“ge
= wroatod colaborador aws
Pk JidCouniry modited e
modifed
name_country
TB_RED_SOCIAL
_6 PK IdRedSocial
FK IdProfile
Name
Link

Figura 13. Modelo Entidad Relacion de la aplicacion

Fuente: Elaboracion Propia
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El disefio del modelo de base de datos consta de varias clases que permiten el crecimiento
con el paso del tiempo de manera escalable, las mismas que se las detallan a continuacion

en las siguientes tablas:

Tabla de Usuario

Atributos  Tipodedato  Tipo Descripcion
idUser Integer PK Clave primaria que identifica al Usuario
username Varchar E Usuario para registro
email Varchar E Correo de usuario
password Varchar E Contrasefia de usuario
code Varchar E Caddigo generado para recuperar contrasefia
first_name Varchar E Nombre de usuario
last_name Varchar E Apellido de usuario
is_admin Boolean E Representa si es administrador o un usuario
normal

Tabla 12. Tabla Usuario
Fuente: Elaboracion Propia

Tabla de Perfil

Atributos Tipodedato  Tipo Descripcion
idProfile Integer PK Clave primaria que identifica al Perfil
idUser Integer FK Clave foranea que relaciona a Usuario
idCity Integer FK Clave foranea que relaciona a Ciudad
dni Varchar E Cedula de identificacion del usuario
home_address Varchar E Direccion del usuario
gender Varchar E Género del usuario
birth_date Date E Fecha de nacimiento del usuario
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biography
phone_number
education_level
work_area
picture

created

modifed

Text

Varchar

Varchar

Varchar

Varchar

Datetime

Datetime

Biografia correspondiente al usuario
Numero de teléfono del usuario

Nivel de educacion del usuario

Trabajo en que se desempefia el usuario
Foto del usuario

Fecha de creacion del perfil

Fecha de modificacion del perfil

Tabla 13. Tabla de Perfil

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla de Red_Social

Atributos  Tipodedato  Tipo Descripcion
idRedSocial Integer PK Clave primaria que identifica a la Red social
idProfile Integer FK Clave foranea que relaciona a Perfil
name Varchar E Nombre de la Red Social
link Varchar E Link de la Red Social

Tabla 14. Tabla de Red_Social

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla de Notificacion

Atributos Tipodedato Tipo Descripcion
idNotification Integer PK  Clave primaria que identifica la notificacion
idSender Integer FK  Clave foranea que relaciona al Usuario
idReceptor Integer FK  Clave foranea que relaciona al Usuario
idProject Integer E Identificador del post
Notification_type Integer E Tipo de notificacién
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Is_readed Boolean E Si ya fue leida la notificacion

date datetime E Fecha de creacioén de la notificacion

Tabla 15. Tabla de Notificacion
Fuente: Elaboracion Propia
Nota: El idSender va a almacenar el id del usuario que activa la notificacion y el idReceptor va a obtener el id

del usuario que va a recibir la notificacion.

Tabla de Ciudad

Atributos  Tipodedato  Tipo Descripcion

idCity Integer PK Clave primaria que identifica a Ciudad
idProvince Integer FK Clave foranea que relaciona a Provincia
name_city Varchar E Nombre de la Ciudad

Tabla 16. Tabla de Ciudad

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla de Provincia

Atributos Tipodedato  Tipo Descripcion
idProvince Integer PK Clave primaria que identifica a Provincia
idCountry Integer FK Clave foranea que relaciona a Pais
Varchar E Nombre de la Provincia

name_province

Tabla 17. Tabla de Provincia

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla de Pais

Atributos Tipodedato  Tipo Descripcion

idCountry Integer PK Clave primaria que identifica a Pais

name_country Varchar E Nombre del Pais

Tabla 18. Tabla de Pais

Fuente: Elaboracion Propia
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Tabla de Proyecto

Atributos Tipodedato Tipo Descripcion
idProject Integer PK  Clave primaria que identifica al proyecto
idCategory Integer FK  Clave foranea que relaciona a Categoria
idProfile Integer FK  Clave foranea que relaciona al Perfil
idType Integer FK  Clave foranea que relaciona Tipo_Proyecto
idStatus Integer FK  Clave foranea que relaciona Estado
title Varchar E Titulo del Proyecto
description Text E Descripcion del Proyecto
objective Varchar E Obijetivo del Proyecto
image Varchar E Imagen del Proyecto
url Varchar E Direccion url del proyecto
colaborador Varchar E Nombre del colaborador del proyecto
document Varchar E Archivo del proyecto
created datetime E Fecha de creacion
modifed datetime E Fecha de modificacion

Tabla 19. Tabla de Proyecto
Fuente: Elaboracion Propia

Nota: La url es una opcidn si el proyecto esta en la web.

Tabla de Categoria

Atributos Tipodedato  Tipo Descripcion
dCategory Integer PK Clave primaria que identifica la Categoria
category Varchar E Nombre de la categoria
image Varchar E Imagen de la categoria

Tabla 20. Tabla Categoria

Fuente: Elaboracion Propia
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Nota: El atributo image sirve para poder guardar una imagen representativa de una categoria.

Tabla de Tipo de Proyecto

Atributos Tipodedato  Tipo Descripcion
idType Integer PK Clave primaria que identifica Tipo_Pro
type Varchar E Nombre del tipo de proyecto
image Varchar E Imagen del tipo de proyecto

Tabla 21. Tabla Tipo de Proyecto
Fuente: Elaboracion Propia

Tabla de Estado

Atributos Tipodedato  Tipo Descripcion
idStatus Integer PK Clave primaria que identifica Estado
status Varchar E Nombre del Estado del proyecto
image Varchar E Imagen del Estado del proyecto

Tabla 22. Tabla Estado
Fuente: Elaboracion Propia

Tabla de Me Gusta

Atributos Tipo de dato Tipo Descripcion
idMegusta Integer PK Clave primaria que identifica a “Me gusta”
idUser Integer FK Identificador del usuario que da Like
idProject Integer FK Identificador del Proyecto

Tabla 23. Tabla de Me Gusta
Fuente: Elaboracion Propia

Nota: El atributo idProject almacena el identificador del proyecto que se realiza el “Me gusta”
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Tabla de Mensaje

Atributos Tipo de dato Tipo Descripcion
idMessage Integer PK  Clave primaria que identifica a “Mensaje”
idUser Integer FK Identificador del user que inicia conversacion
id_sender_user Integer FK Identificador del user que envia el mensaje
id_receptor_user Integer FK Identificador del user que recibe el mensaje
body Varchar E  Contenido del mensaje
date Datetime E  Fechaen que se envia el mensaje
is_read Boolean E  Siel mensaje fue leido

Tabla 24. Tabla de Conversacion
Fuente: Elaboracion Propia

Tabla de Comentario

Atributos Tipo de dato Tipo Descripcion
idComment Integer PK Clave primaria que identifica a “Comentario”
idUser Integer FK Identificador del user que realiza el comentario
idProject Integer FK Identificador del proyecto que se comenta
body Varchar E  Contenido del comentario
date Datetime E  Fechaen que se el comentario

Tabla 25. Tabla de Comentario
Fuente: Elaboracion Propia

Tabla de Seguir

Atributos Tipo de dato Tipo Descripcion
idFollow Integer PK Clave primaria que identifica a “Follow”
from_user Integer FK Identificador del user quien sigue
to_user Integer FK Identificador del user a quien sigue

Tabla 26. Tabla de Seguir
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3.6. Tecnologias aplicadas

Para el desarrollo de la aplicacion de gestion de proyectos de emprendimientos de la Facultad
Ciencias e Ingenia se utilizo las tecnologias de backend como el lenguaje de programacion
de interpretacion y desarrollo flexible Python, acompafiado con su framework Django que
se adapta de una manera &gil al desarrollo de aplicaciones web permitiendo implementar una
estructura altamente escalable y teniendo como almacenamiento seguro en la base de datos
PostgreSQL. En la parte del frondend se utilizé el framework Bootstrap para el disefio de las
diferentes interfaces de usuario acompafiado de JavaScript para una forma mas dindmica de

visualizacion entrelazdndolo con el lenguaje de etiquetado HTML5.
3.7. Arquitectura de la aplicacion

La Arquitectura de la aplicacién web se basa de los objetivos y requerimientos tanto
funcionales, como no funcionales que se describieron anteriormente, para su realizacion se

uso la arquitectura de 3 capas.
3.7.1. Primera capa (Model)

Es la capa de acceso a los datos, es la que contiene la informacion sobre todos los datos.
Permitiendo a Django aislar la base de datos relacional de todo el cddigo. Se crea el modelo
en la base de datos relacional PostgreSQL, cada uno de los modelos es una tabla en el
database, la parte importante son los campos que se definen, los tipos de campos, como

también los argumentos especificos del campo (ver Anexo 1).
3.7.2. Segunda Capa (View)

A esta capa Django la conoce como views. Aqui se procesa toda la informacion que el
usuario consulta o solicita (request) a la aplicacion, esta informacion es validada en el
modelo de la base de datos para poder entregar u obtener datos. Esta vista genera una
respuesta, en este caso el método render establece una platilla de salida donde se van a
entregar los datos solicitados. La vista es la I6gica para poder entregar datos, y hacia donde

mostrarlos (ver Anexo 2).
3.7.3. Tercera Capa (Template)

En esta Ultima capa se renderiza toda la informacidn que fue procesada en las views, esta

informacidn se la muestra en un template que funciona en formato de cédigo HTML. Cada
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una de estas plantillas tienen respuestas que proceden de las views con una estructura
necesaria para su presentacion (ver Anexo 3), utilizando estilo (CSS) y dinamismo gracias a

JavaScripts. La arquitectura de la aplicacion se la representa de la siguiente manera en la

figura 14.

La UrlConf interpreta
esta peticion y ubica
. la vista adecuada PostgreSQL
El navegador envia
una solicitud

Realiza la
consulta

El método render
establece una

) ) . plantilla
Se renderiza la informacion

para dar respuesta
a la peticion

Plantilla

Figura 14: Arquitectura de la Aplicacion web

Fuente: Elaboracion Propia

3.8. Disefio de la interfaz

Inicio de Sesion

Después de culminar con el modelo se procedié al desarrollo de las interfaces y la

programacion correspondientes a cada una de los mddulos. La primera pantalla que se

observa en la figura 15 corresponde al LOGIN (ver Anexo 2), el cual permite el ingreso al

sistema mediante un correo electrénico y contrasefia.
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A VentGram

\VenfGram

Bienvenido

TN Registrarse

Direccién de correo electrénico

Contrasefia

Figura 15. Interfaz de Inicio de Sesién

Fuente: Elaboracion Propia

Registro de Usuario

Si no tiene una cuenta registrada, el usuario lo puede crear una dando click en la opcion
“Registrate aqui” en inicio de sesion, se abrira una interfaz de Registro de usuario como se

muestra en la figura 16.

A VentGram

VentGram

2 Ok
-:» o 41.3,:‘7 S5 Regfstrese en VentGram

=0\

) Usuario
k,« Nombres
X o A Wb
B ' 5 +, Apellidos
| U ®

Ll
/3

= n
> . )
Contrasenia
as o :
S ; Confirmar Contrasefia
] g
«r .

¥a tienes una cuents? Inicia sesion.

[0

Figura 16. Interfaz de Registro de Usuario

Fuente: Elaboracion Propia
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Verificacidn de correo electronico

Una vez enviado los datos para registrar, la aplicacion enviard un correo electronico al
usuario que se esta registrando, el cual tendra que revisar su bandeja de correos y buscar

“VentGram Activacion de Cuenta” como se muestra en la figura 17.

VentGram, Activacion de Cuenta

ventgram.ec@gmail.com
o Vie 21/5/2021 12:44 (j ((—j >

Para: joseguachuns@hotmail.com

A VentGram

Hola, Bienvenido a VentGram: joseguachuns@hotmail.com

Para empezar en VentGram. Solo necesitas verificar tu correo
electronico.

Si no tienes iniciado sesion es probable que la tengas que inicar para
colocar el codigo.

Tu codigo de verificacion es el siguiente: 5qt-9336e341fab57aae60d7

Para verificarlo, dale click a este botdn:

Coloca tu codigo aqui!

A

Enviado con ¥ desde VentGram - Ecuador

Figura 17. Mensaje de correo electronico con codigo de verificacion

Fuente: Elaboracion Propia

El usuario posterior a recibir el codigo de verificacion debera copiar su codigo y pegarlo en

la interfaz que se muestra en la figura 18 para poder activar su cuenta.
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Feed

M\ VentGram

VentGram
= &

Validacion De Cuenta

TR

Figura 18. Interfaz de Validacion de Cuenta

Fuente: Elaboracion Propia

Al momento de ingresar a la aplicacion lo primero que se mostrara es el feed de los proyectos

publicados por otros usuarios, como se muestra en la figura 19. Los proyectos se mostraran

en forma de una tarjeta que muestra una resefia del proyecto, el usuario quien lo publico, el

titulo referente a la publicacién, etc. También cuenta con un boton en la parte superior

izquierda para publicar un proyecto nuevo.

A\ VentGram

e Adiadir nu

PROYECTOS

JL Jhoyder
© hace 22 hora

Figura 19. Interfaz al momento de iniciar sesion (Feed)

Fuente: Elaboracion Propia
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Publicar Proyectos

Cuando el usuario desea publicar un nuevo proyecto debe seleccionar el boton “afiadir un
nuevo proyecto” del feed y se habilitard una plantilla flotante como se observa en la figura
20, la cual permitira poder ingresar todos los datos y archivos referentes a la nueva

publicacion que va a realizar.

Nuevo Proyecto

Imagen de Cabecer (Obligatorio]
-

: O :
...............................................................
vidon o
& Tituls
0 ]
© 52 unio hace una hora Calaboradores
[ L
Tecnologias Utilizadas Categoria
ovyin®
Estado Tipa de Prayecto
ot
| seleccione un documento (Obligataria)
X SUBIR DOCUMENTD

Descripclon

m Cancelar

Figura 20. Interfaz de Publicar Proyecto

Fuente: Elaboracion Propia

Proyectos por filtrado

Cuando el usuario quiera ver proyectos especificos debe dar click en el boton “Proyectos”
que se encuentra en la parte superior del nav como se muestra en la figura 21, se podra

hacer un filtrado de los proyectos por las categorias que han sido registradas.
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A\ VentGram

Filtros

PROYECTOS DE EMPRENDIMIENTO

& 0 hace 20horms.

Marketing i . B " " [=]

S Desarrollo de una aplicacién web para Desarrollo de un software para la gestién del
Desarrollo E Ingehierfa administrar el registr... proceso de asi.

Ver todo,

Categoria

Tipos de proyectos

Comunitarios

Piiblicos O Sociales

Productivos O Privados

Desarrollo de un médulo de s
microempres:

llo de un sitio 1 gad
parroquial ...

Finalizado

En Proceso

Figura 21. Interfaz de Proyectos por filtrado
Fuente: Elaboracion Propia

Perfil de Usuario

Cuando el usuario ingresa a su perfil podra visualizar su informacion en la parte izquierda,
mientras que en la parte del centro se encuentran los proyectos publicados de manera
descendente como se muestra en la figura 22.

L] E 3

VentGram |h

Proyectos Usuarios Perfil Mensajes Notificaciones

Portfolio

Inicio

Q Afiadir nuevo proyecto

Jose Guachun
Q@ La Troncal, Ecuader
Seguidos  Seguidores ..‘, Josed3
(4] 0 . © hace un minutg

2 o | & vt . ° E0

© Seunio hace una hora

Desarrollo de una aplicacion web para gestionar los proyecto...
& @Josed3

Enla actualidad el crecimiento de las aplicaciones web estan ayudando

; activamente a muchos emprendedores a crecer de un ...ver mas
8 Joseguachuns@hotmail.com

OvYinO

Figura 22. Interfaz de perfil de Usuario

Fuente: Elaboracion Propia
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Detalle de proyecto

Para poder visualizar una publicacion completa se ingresa dando click en el titulo o imagen
del proyecto publicado que se encuentran en las tarjetas de presentacion, al momento de abrir

una publicacion se mostrara una interfaz como la siguiente figura 23.

# &
VentGram iicio Proyectos. U

Notificaciones

Desarrollo de un software para la gestion del proceso de asistencia y
actividades en los pacientes del centro gerontologico “san francisco de

asis” de la ciudad de naranjal

Por: Marco Cardenas | @Marco
Colaboradores: Jhoyder Aguirre

Objetivo
obtener las notificaciones del gad parroquial de lorenzo de garaicoa que anhela
presentar, ademis las conformaciones de la lotaip y pdot (plan de desamallo y

ordenamiento territorial) correspondientes al tiempo de actualizacién,

os de la parroquia

conoceer los lugares eulturales y turf

analizar los beneficios que el gad obtendr3, con la elaboracién del sitio web.

Descripcion

El presente trabajo de titulacién se basa en el desarrollo de un software para el centro gerontolégico "San Francisco de Asis”

de la ciudad de Naranjal &l cual permite automatizar el proceso de asistenciay ac
instituciones disponen del uso de tecnologia a su beneficio a causa de costos o desconocimiento de un software adecuado
para sus procesos por tales motivos ne logran poner a su disposicion el uso de tecnologia Por consiguiente realizan el

registro de asistencia de manera manual dado que el centro gerontolégico "San Francisco de As

todos los registros en hojas fisicas donde se

el momento que se solicite una informacion se

ades en los pacientes pero no todas las

UN PROYECTO DE

2y

@ Naranjito, Ecuad

DETALLES

hace 20 horas

CATEGORIA

Disefio

TIPO DE PROYECTO
Publicos o Sociales
TECNOLOGIAS UTILIZADAS
Php, Css, Angular

ESTADO

implements un software que permite que &l ca Finalizado

gestionar la inform,

los realizan de una ma

Waterfall 0 cascada considerando que es la mas adecuada para el desarrollo del softw porque se realizan las fases de

manera secuencial

Documento

B /DESARROLLO_DE_UN_MODULO_DE_INVENTARIO_PARA_LA_MICROEMPRESA.

Figura 23. Interfaz del detalle de un proyecto

Fuente: Elaboracion Propia

Interfaz de interacciones

En esa misma publicacién se podra guardar como favoritos ducho proyecto, generar un me
gusta, comentar y descargar el documento completo del proyecto como se muestra en la
figura 24.
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Documento

B /DESARROLLO_DE_UN_MODULO_DE_INVENTARIO_PARA_LA_MICROEMPRESA.

pdf
W Megustal Bl Comentarios1l @ Vistas 2 0 Guardar en favoritos

Comentarios

@ Jose Guachun

Excelente proyecto

Agregar Comentario

@ Escribir un comentario

Figura 24. Interfaz de interacciones con el proyecto visualizado

Fuente: Elaboracion Propia

Basqueda de usuarios

desee como se muestra en la figura 25.

A\ VentGram

Para visitar perfiles de otros usuarios, se tiene que seleccionar su nombre en proyecto que

este publico o a su vez dirigirse a la pestafia “Usuarios” y podra buscar el usuario que

Todos los usuarios de VentGram

® © O

Ginger Hayan Jhoyder

Ver Perfil Ver Perfil Ver Perfil

Ver Perfil

Figura 25. Interfaz de busqueda de usuarios

Fuente: Elaboracion Propia
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Una vez seleccionado el usuario a visitar se visualizara el perfil del usuario, permitiendo
interactuar de forma dinamica ya sea con él envid de mensajes, seguir a dicho usuario, ver
su informacion de presentacion, sus proyectos publicados o visitar sus redes sociales como

se muestra en la figura 26.

M\ VentGram

oy A ey Portfolio
B @ s

Inicio

.Vﬂ\ Ginger
Ginger Saeteros < © hace23 horas

Seguidos Seguidores 8 0 g

Plan de seguridad y evaluacién de riesgos de la empresa "men...

LY
A

ES

IEisa

La empresa Taller de Man ico MEM, ubicado en la

ciudad de Guayaquil, es u

Figura 26. Interfaz de perfil de visita de usuario
Fuente: Elaboracion Propia
Chat
Al seleccionar el boton mensaje este lo redirigira a otra interfaz de chat con el usuario
seleccionado, permitiendo enviar y recibir mensajes del usuario a contactar como se muestra

en la figura 27.

A\ VentGram

Figura 27. Interfaz de chat

Fuente: Elaboracion Propia
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Notificaciones

En la pestafa notificaciones se reflejara todas las interacciones que el usuario tenga de

otros usuarios, ya sea comentarios, me gusta, o nuevos seguidores se reflejaran en esta

seccidén como se muestra en la figura 28.

EC3 2 =3 4 )

A VentGram

Actualizacion de perfil

s Usuarios  Perfil Mensajes  Notificaciones 4

Notificaciones

Jose Guachun @Josesz
K B Comento tu proyecto,

Plan de seguridad y evaluacién de riesgos de la empresa
pooiicr

Jose Guachun @Jose42
X W Indicd que le gusta tu proyecto,

Plan de seguridad y evaluacién de riesgos de la empresa
e

Jose Guachun @Jose (]
[ Tesiguié

Figura 28. Interfaz de notificaciones

Fuente: Elaboracion Propia

Para realizar la actualizacion del perfil el usuario debe dar click en la imagen que le saldra

por defecto si aun no actualiza su imagen, se desplegard una opcion de configuracion de

cuenta y mostraréa la plantilla de configuracion de perfil como se muestra en la figura 29.

A\ VentGram

Perfil De Usuario

Direccion de casa Medio en el que labora:

@ cerrar sesion

Biografia

Figura 29. Interfaz de Actualizacion de Perfil

Fuente: Elaboracion Propia

49



Actualizacién de usuario

En la figura 30 se muestra la interfaz para realizar la actualizacion de usuario.

f E] 8 2 =3 +

t--t VentGram Inido  Proyectos  Usuarios  Perfil  Mensajes  Notificaciones 4

B e Configuracion De Cuenta
& Usuario Nembres Apellidos
Ginger Saeteros

@  Cambiar contrasefia

. Nembre de Usuario Correo Electronico
Redes Sociales

Ginger ginger@hotmail.com

Eliminar Cuenta

Figura 30. Interfaz de Actualizacion de usuario

Fuente: Elaboracion Propia

Cambio de contrasefia

Para realizar el cambio de contrasefia el usuario debe dar click en la opcion “Cambio de
contrasefia” que se encuentra en la parte izquierda, reflejara una plantilla como la que se

muestra en la siguiente figura 31.

[ & FC n = 2 ¥ an
A VentGram Inicio  Proyectos  Usuarios  Perfil  Mensajes  Notificaciones ¢ b

B e Cambiar Contrasefia

[ ] 3 = .
aa Usuario Contrasefia anterior

B Cambiar contrasefia
Nueva contrasefia

@ Redes Sociales

22 Eliminar Cuenta
Repite la contrasefia

Figura 31. Interfaz de Cambio de contrasefia

Fuente: Elaboracion Propia
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Redes Sociales

En configuracion de la cuenta el usuario puede gestionar sus redes sociales como se puede

observar en la figura 32.

] f17] 2 = o3 4 A}

A =
N VentGram Inicio  Proyectos  Usuarios  Perfil  Mensajes  Notificaciones

Perfil Redes Sociales
Usuario Facebook Twitter
©  httpsy//www.facebook.com/ginger.saetero W  Cologuela Url de su cuenta de Twitter
Cambiar contrasefia
Linkedin GitHub
Redes Sociales in  Cologue la Url de su cuenta de Linkedin ©) | Cologue la Url de su cuenta de Github

3¢  Eliminar Cuenta
Guardar Cancelar

Figura 32. Interfaz de Redes sociales

Fuente: Elaboracion Propia

Eliminacion de cuenta

Por altimo, en la figura 33 se muestra la seccién de Eliminar Cuenta, permitira eliminar la

cuenta del usuario si la desea, para ello debe proporcionar su clave de acceso para poder

proceder con la eliminacion permanente, también se borrardn todos sus proyectos

publicados.

] F1) 2 =3 ¥ -

A "
N VentGram Inicio  Proyectos  Usuarios  Perfil  Mensajes  Notificaciones

Perfil Eliminar Cuenta

Usuario Eliminar cuenta definitivamente

Si eliminas tu cuenta de VentGram, no podras recuperar el contenido ni la informacién que compartiste en VentGram. También se
Cambiar contrasefia

eliminaran todos tus mensajes

Redes Sociales Contrasefia

Eliminar Cuenta

Eliminar

Figura 33. Interfaz de eliminacion de cuenta

Fuente: Elaboracion Propia
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CONCLUSIONES

1. EIl desarrollo de esta aplicacion web surge de la necesidad de superacion de los
estudiantes, mediante la cual los usuarios registrados podran beneficiarse tanto al
momento de publicar sus proyectos personales como también ser participe de otros
proyectos de emprendimiento existentes. Permitiendo el desarrollo colaborativo y

generando un entorno socioeconémico a los involucrados.

2. Laestructuracion de una base de datos relacional es muy importante debido a que se
puede reutilizar conceptos o cddigos de programacion, permitiendo a la aplicacion
hacer consultas basandose puramente en claves foraneas ligadas a una tabla en
especifico, teniendo acceso a multiples tablas utilizando la herencia aplicada, ademas
permitiéndonos generar jerarquias de entidades es decir que nos da la posibilidad de

guardar datos con una estructura de forma de un arbol.

3. La creacion de las interfaces de usuario se centro en la comodidad del usuario,
teniendo como prioridad el facil manejo y el corto tiempo de respuesta de cada
interaccidn. Para lograr estas prioridades se hizo uso del framework Bootstrap, el
cual facilita el uso de clases de cddigo abierto, reduciendo el tiempo de disefio de
una manera organizada de forma visual y adaptable sin importar el dispositivo, la
escala o resolucion. Trabajando conjuntamente con CCS personalizados, JavaScript
y la estructura HTML5
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RECOMENDACIONES

Las recomendaciones después de la realizacion de la aplicacion son las siguientes:

e Utilizar el Django REST framework para trabajar con un conjunto de herramientas
potentes y flexibles que den la posibilidad de crear APIs web y a su vez reutilizarlas.

e Unaalternativa a un lenguaje facil de aprender como Node.js, para realizar el manejo
de peticiones simultaneas impulsada por eventos.

e Completar todos los campos de perfil de usuario al momento de registrar un nuevo
usuario para que las personas que visiten su perfil y visualicen un proyecto tengan
una perspectiva clara de quien lo publico.

e Agregar una funcionalidad de trabajo en equipo dentro de la plataforma con usuario

propios registrados.
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ANEXQOS
Anexo 1

unique
error_|

}

first_name = models.CharField(
last_name = models.CharField(
code=models . CharField|(

= » null=

8,
unique blank= » null=

err {

=.DateTimeField("
is_active = models.BooleanField(default=
is_staff = models.BooleanField(default=

objects = UserManager()}

USERNAME_FIELD=
REQUIRED FIEL

— (

«USername
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Anexo 2

template_name:

template_name:
form_class=ProfileForm
get_object(self):

-request.user.profile

(self, **kuargs)

template_name:
form_clas:

orator(esrf_protect)
orator(never_cache)
dispatch(self, request, *ares,
if request.u ;_authenticated
urn HttpResponseRedirect(se1¢. get_success_url())

rinView, ).dispatch(request, *args, **kwargs)

alid(self, form):
_request, form.get_user())
(Loginview, ) -form_valid

Anexo 3
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Login | VentGram
endblock %}
block title %}

block container
if form.er %

El correo electronico trasefia estan incorr

required
ctrénico:

placeholde s d" required

class=" mt-2 mb Gn no tienes una cue
class="d tu contrasefia? : . i ecuperar contra

{% endblock %}

Anexo 4
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Archivo  Inicio  Insertar  Disefio  Disposicion  Referencias  Correspondencia  Revisar  Vista  Ayuda Q  iQué desea hacer? Compartir
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