CAPITULO 1



RESUMEN EJECUTIVO DEL PROYECTO



1. Resumen ejecutivo del Proyecto

1.1.  Presentacion del Proyecto

1.1.1. Titulo del Proyecto

Optimizacion en la administracion de informacion acerca de la oferta y demanda de empleo
basado en aplicaciones mdviles.

1.1.2. Carreray/o Unidad

Ingenieria Informatica.

1.1.3. Facultad

Ciencias y Tecnologia.

1.1.4. Asignatura

Materia de Profesionalizacion Taller 111.
1.1.5. Duracion del Proyecto

La duracion de este proyecto es de 1 afio.

1.1.6. Areay/o linea de Investigacion Priorizado

Investigacion en Lenguajes de Programacion (basada en librerias y componentes)— Aplicaciones
Moviles Hibridas — Base de Datos No SQL.

1.1.7. Responsable del Proyecto

Univ. Henry Andrés Velasquez Villarroel.



1.2.  Personal Vinculado al Proyecto

1.2.1. Director del Proyecto

VELASQUEZ VILLARROEL HENRY ANDRES 7191790
Apellido Paterno Apellido Materno Nombre C.L
ESTUDIANTE ING. INFORMATICA CIENCIAS Y TECNOLOGIA

Profesion Carrera 0 Unidad Facultad:

75126222 75126222 henry.andes.v.v@gmail.com

Teléf. Oficina Celular Correo electrénico Firma
TablaN° 1. Director del Proyecto
1.2.2. Participantes del Equipo de Trabajo
Categoria Nombres y Apellidos Profesion C.l. Firma
DIRECTOR HENRY A. VELASQUEZ V. ESTUDIANTE 7191790
ASESOR ELIZABETH CASTRO FIGUEROA INGENIERO
INFORMATICO

Tabla N° 2.  Participantes del equipo de trabajo




1.2.3. Equipo de Trabajo:
Empresas/Instituciones/Organizaciones/Participantes/Cooperantes

Nombre: Universidad Auténoma Juan Misael Saracho.

Direccién: Av. Jaime Paz Zamora, Tarija Teléf. Oficina; 46645097
Nombre y Apellidos Cargo C.l. Firma
Elizabeth Castro Figueroa Docente de la carrera
de Ingenieria
Informatica

Tabla N° 3.  Equipo de Trabajo:
Empresas/Instituciones/Organizaciones/Participantes/Cooperantes




1.3.  Actividades Previstas para el Equipo del Proyecto

Responsable

Actividades

Director Responsable

Organiza al equipo desarrollo.

Gestiona de forma global el proyecto.

Planifica las actividades a desarrollar por el equipo.
Supervisa el analisis de requisitos realizado por el equipo.
Supervisa el desarrollo del software.

Supervisa la implementacion del software.

Coordina una correcta distribucion de tiempo y recursos.
Se responsabiliza de posibles ampliaciones del proyecto.
Se encarga del seguimiento y control del proyecto.

Investigador

Participa en la definicion del producto de software incluyendo el analisis
de los nichos de mercado.

Analiza el costo-beneficio, que incluye elegir el tipo de arquitectura y el
Framework (conjunto de librerias) que implica tener claro el presupuesto y
el calendario de trabajo.

Desarrollador de la App

Explora diferentes herramientas de desarrollo (compiladores,
depuradores, etc.) disponibles para el lenguaje seleccionado.
Construccion de prototipos, programacion e implementacién de la
App para el sistema.

Mantenimiento y correcciones de la app.

Acompafa en cada etapa de la metodologia SCRUM:

- Planificacién del Sprint.

- Etapa del desarrollo.

- Revision del Sprint.

- Retroalimentacion.

Tutor

Orientacion en las actividades de investigacion relacionadas al
proyecto.

Revision y seguimiento en el desarrollo del sistema.

Brindar apoyo pedagdgico ante las posibles criticas externas.
Colaboracion en la socializacion del proyecto.




Docente

Revision, seguimiento y orientacion en el desarrollo y los distintos
documentos del proyecto.
Colabora en la preparacion de las defensas del proyecto final.

Tabla N° 4.

Actividades previstas para el equipo de trabajo




1.4.  Organigrama del Equipo para la Gestion del Proyecto

Director
Responsable

Investigador

Desarrollador del
App

@)
o+
O
)
>
o
| .
(a1
[
O
O
Is)
| -
(q0)
()]
Q
()

FiguraN° 1. Organigrama del equipo para la gestion del proyecto



1.5.  Descripcién del Proyecto

1.5.1. Resumen del Proyecto

En los ultimos afios el crecimiento de la tecnologia en los Smartphone ha generado grandes
progresos en todos los ambitos (comerciales, informativos, educacion, etc.). Las comunicaciones
fueron las de mayor desarrollo, especialmente el desarrollo en Internet. Esta influye en nuestras
vidas y en nuestras costumbres, modificando las formas de entretenernos, de comunicarnos y por
supuesto han aparecido nuevas formas de buscar informacion.

El mundo de las Apps ha llegado a nuestro medio social, ahora en la ciudad de Tarija, esta
empezando a nacer, y se requiere actualizarse a esta nueva era, y llevarlas a un mundo mas
interactivo, automatizado e informativo.

Por otro lado, en la ciudad de Tarija existe una problematica latente, el desempleo, el cual segun el
Instituto Nacional de Estadistica (INE) en un informe de mes de abril de 2019, se dispar6 entre 12
y 15% en el departamento de Tarija a causa del estancamiento de la economia, en comparacion a
otras regiones del pais, con porcentajes negativos en los Gltimos cuatro afos.

Debido a esta problematica en la ciudad existen zonas determinadas donde la gente desempleada
suele reunirse en la espera de que alguien se apersone y solicite sus servicios, cosa que muchas
veces no se da.

Ademas, las personas interesadas en conseguir un empleo o brindar empleo muchas veces recurren
al tipico método del periddico, pero en la mayoria de los casos es dificil encontrar informacion ya
que es muy limitada y no es aprovechada, ademas que realizar publicaciones de empleo es costoso,
y aqui radica la problemaética planteada para este proyecto.

Planteado el problema, nace la idea y ahora un proyecto de OPTIMIZACION EN LA
ADMINISTRACION DE INFORMACION REFERIDA A LA OFERTA Y DEMANDA DE EMPLEOS EN LA
CIUDAD DE TARIJA BASADO EN APLICACIONES MOVILES “METELE”, dirigida a la poblacion de la
ciudad de Tarija que se encuentra en la edad laboral y que esta en busca de un empleo o que busca
contratar los servicios de alguien mas, y que mejor manera de hacerlo desde la comodidad del lugar
que se encuentre, desde su Smartphone.

Es asi que se presenta el componente 1 el cual consiste en Desarrollar de una aplicacién mavil
hibrida que gestione la informacion sobre empleados y empleadores. Es una aplicacion que se
enfoca en dos perspectivas, una es la gente que estd en busca de los servicios profesionales de
alguien, y también se enfoca en las personas que estan en busca de empleo. Dicha aplicacién sera
facil de utilizar, con interfaces faciles de entender y operar para que los usuarios (empleados y/o
empleadores) puedan estar asociados en una misma plataforma virtual.

Ademas, se presenta un componente 2 el cual es un complemento del componente 1 que es la
socializacion acerca de la funcionalidad de la App hacia los usuarios, aplicando estrategias
efectivas a través de medios digitales para dar a conocer la App hacia la poblacion de la ciudad de
Tarija.



1.5.2. Descripcion y Fundamentacion del Proyecto (qué y por qué)

El presente proyecto pretende mejorar la comunicacion entre personas que requieren los
servicios profesionales de algin trabajador (empleador), y personas que busquen trabajo
(empleados), para lo cual se va a desarrollar una Aplicacion mavil, que permita la répida
interaccion entre empleados y empleadores mediante una gestion de publicaciones de ofertas
laborales, con el fin de brindarle comodidad, rapidez y seguridad a los usuarios en la interaccion
empleado-empleador que lleguen a tener dentro de la aplicacién ya que actualmente dicha
interaccion toma mucho tiempo de parte de empleados los cuales aguardan varados en puntos
de la cuidad esperando una oferta laboral que muchas veces no se da, y empleadores que tienen
tomarse el tiempo de salir de su casa en busca de un empleado. También existen las
publicaciones en los periddicos, pero suelen ser costosas ademas que igual requiere el tiempo
de la persona para optar por esas opciones.

La aplicacion a implementar pretende ser una alternativa méas para las personas a la hora de
su interaccion empleado-empleador, donde aparte de ser novedosa es comoda y facil de
utilizar brindando:

e Listados de publicaciones de ofertas de empleo muy bien clasificadas de acuerdo a su
categoria.

e Listado de perfiles de empleados igualmente clasificados por su categoria.

e Féacil y agil creacion de publicaciones de ofertas de empleo.

e Rapidez y agilidad en la busqueda de publicaciones de ofertas de empleo.

e Fécil actualizacion de las publicaciones de ofertas de empleo.

e Lainformacion de esta manera puede llegar a las personas desde la comodidad de donde se
encuentre.

e Enlo posible evitar que gente desempleada se aglomere en zonas determinadas de la cuidad
esperando ser ubicados para conseguir un empleo.

Para contribuir al uso de la aplicacién por parte de los usuarios se realizara una Socializacién
de la misma mediante carteles ademas de imagenes informativas para que las personas
conozcan su uso Y las ventajas de su uso.

Tanto el desarrollo de la Aplicacién como la Socializacién de la misma buscan mejorar la
interaccién empleado-empleador y con ello contribuir a la sociedad brindando una alternativa
mas a la hora de conseguir o brindar empleo.



1.5.3. Anadlisis de Causas y Problemas

La tasa de desempleo en la ciudad de Tarija tiende a mantenerse e incluso incrementarse.

Y

ACTUAL DIFUSION Y GESTION DE LA INFORMACION A CERCA DE EMPLEQS ES
DEFICIENTE, QUE CONTRIBUYE A QUE NO SEA APROVECHADA TOTALMENTE.

Falta de informacion sobre medios
infarmativos referentes a empleas e
informaciaén limitada.

La informacién sobre La infoermacidn sobre nuevas |

nuevas ofertas de ofertas de servicios no puede
empleos no puede llegar de manera efectiva a
legar de manera empleadores gque necesitan )
efectiva a las personas contratar ya sea a uno o Falta de manejo y
que estan en busca de varios empleados, para uso de ﬁ'}p!lcamones
una fuente laboral. empleos temporales o Moviles.
permanentes.

Las personas que buscan contratar
a alguien y que viven en las zonas
alejadas na disponen de la
suficiente informacién o en la
mayoria de los casos carecen de la
misma.

Existen zonas
determinadas donde
personas desempleadas
suele reunirse en la
espera de que alguien se
apersane y solicite sus
servicios, cosa gue
muchas veces no se da.

Figura N° 2. Arbol de objetivos



1.5.5. Situacion Planteada con y sin Proyecto

1.5.5.1. Representacion textual

Situacion sin proyecto

Situacion con proyecto

La difusion y gestion de la publicacion en la
oferta y demanda de empleos en la ciudad de
Tarija no es aprovechada totalmente.

La informacién sobre nuevas ofertas de
empleos no puede llegar de manera efectiva a
las personas que estan en busca de una fuente
laboral.

La informacion sobre nuevas ofertas de
empleos no puede llegar de manera efectiva a
empleadores que necesitan contratar ya sea a
uno o varios empleados, para empleos
temporales o permanentes.

Con el proyecto una vez implementado en la
ciudad, los usuarios podran conectarse crearse
un perfil validado por la nuestra empresa, y
poder toda la informacion acerca de los
servicios que ofrece, y donde las demés
personas podran realizar publicaciones de
avisos solicitando contratar servicios del
personal que desee, y que la aplicacion se
encargara de buscar y notificar a tiempo a
ambas partes (empleador y empleado) llegando
a tener un proceso automatizado seguro y facil
en cuanto a la busqueda de empleos se refiere.

Tabla N° 5.

Representacion textual

10




1.5.5.2. Representacion Grafica (Diagrama de flujos)

e Situacion sin proyecto
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Figura N° 3. Situacion sin proyecto
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Situacién con proyecto
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EMPLEADO

APLICACION

EMPLEADOR

EMPLEOS/EMPLEADOS

BASE DE DATOS

Proceso
Inicio

Navegan

m

buscando
empleos

Se encuentra empleo
deseado

Responde la

Muestra

Y

LR

Datos =

-

( Item Empleos )

A

Base de
Datos

resultados

Manda
ién a

Mira la informacién

:

Empleados

solicitud del
empleo

Contacta
empleador

Concreta

»-| notifi
empleador

Muestra

o de empleado

De la

%.

|

Item
Empleados

™| Basede

Datos

Datos =

resultados

Contacta al

empleado

A

empleo

si

Contrata

empleado

l

Figura N° 4. Situacion con proyecto (empleado)
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Desde el lado del Empleador:
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Figura N° 5. Situacién con proyecto (empleador)
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1.6.  Objetivos

1.6.1. Obijetivo General

Optimizacion en la administracion de informacion acerca de la oferta y demanda de empleo de la
ciudad de Tarija basado en aplicaciones moviles.

1.6.2. Objetivos Especificos

e Desarrollar de una aplicacién mavil hibrida que gestione la informacion sobre avisos de
empleo de empleados y empleadores. Es una aplicacion que se enfoca en dos
perspectivas, una es la gente que esté en busca de los servicios profesionales de alguien, y
también se enfoca en las personas que estan en busca de empleo.

Dicha aplicacion sera facil de utilizar, con interfaces faciles de entender y operar para que
los usuarios (empleados y/o empleadores) puedan estar asociados en una misma
plataforma virtual.

e Socializar acerca de la funcionalidad de la App hacia los usuarios, aplicando estrategias

efectivas a través de medios digitales para dar a conocer la App hacia la poblacion de la
ciudad de Tarija.
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1.7.

Marco Logico del Proyecto

FIN DEL PROYECTO

Contribuir a mejorar la interaccion
entre empleadores y personas en
busca de una fuente de empleo de
la ciudad de Tarija.

A dos afios de concluido
el proyecto, la
percepcion de
satisfaccion de personas
que buscan empleos,
como los que ofertan, en
la ciudad de Tarija, se ha
incrementado en  al

menos un 20% en
relacion al afo base
2020.

Comparacion de
encuesta realizadas en el
afio base 2020 y al
finalizar la  gestion
2022, con referenciaa la
percepcion de relacion
de demanda y oferta de
empleos, avalada por la
oficina del ministerio de
trabajo, empleo vy
prevision de Bolivia.

Se mantienen las
condiciones
tecnoldgicas para el
uso de la App.

Hay una constante
socializacion de la

App.

OBJETIVO GENERAL
(PROPOSITO)

Optimizacion en la administracion
de informacion acerca de la oferta
y demanda de empleo de la ciudad
de Tarija basado en aplicaciones
moviles.

Finalizado el proyecto,
al menos un 90% de
una muestra de 30
empleados y 20
empleadores califican
de muy satisfactorio el
proceso de ofertar y
demandar empleos, en
la ciudad de Tarija

Encuestas realizadas a
participantes de la
muestra, con relacion a
la calificacion de la
gestion de informacion
de la oferta y demanda
de empleos de la ciudad
de Tarija, avalada por el
docente de Taller 111 de
la de la carrera de
Ingenieria Informatica
de la UAJMS.

Se dispone de la
participacion
constante de los
usuarios, haciendo
un buen uso de la

App.

OBJETIVOS ESPECIFICOS
(COMPONENTES)

C1. Aplicacion movil hibrida,

para gestionar la informacion de
oferta y demanda de empleos en
la ciudad de Tarija, desarrollado.

C2. Estrategias de socializacion
sobre la funcionalidad de la App a

C1. Al finalizar el
proyecto, se ha
desarrollado una
aplicacion movil
hibrida, para gestionar
la informacion de oferta
y demanda de empleos
en la ciudad de Tarija
de acuerdo a los
requerimientos

C1. Fotos sobre tutorial
de ayuda a los
interesados en la
aplicacion.

Carta del profesor de
taller 3 que acredite el
cumplimiento del
componente.

El mantenimiento
del sistema se realiza
de acuerdo a los
errores y
actualizaciones que
pueden presentarse 0
mejorar.
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la poblacion en edad laboral de la
ciudad de Tarija, implementadas.

expresados bajo la
norma IEEE 830.

C2. Al finalizar el
proyecto se han
realizado al menos 5
pruebas piloto, con al
menos 50 personas
demandantes de empleo
y ofertantes de empleo
de la ciudad de Tarija.

C2. Fotos sobre la
socializacion hacia los
interesados en la
aplicacion.

Lista de asistencia de
los participantes a la
capacitacion.

ACTIVIDADES

ClL

C2.

Desarrollo del sistema del
lado del Servidor y Base
datos.

Desarrollo de Aplicacion
Movil.

Despliegue y Distribucién
de la App.

Elaboracion de Tutorial.

Elaboracion de Folletos de
la App.

Elaboracion de panfletos y
Video de presentacion de
la App.

Elaboracién de Pruebas
piloto con las personas
interesadas.

Resumen presupuesto

Servicios personales
4800.-

Servicios no personales
2000.-

Total:
$US 6,800. -

Planilla de firmas de las
personas voluntarias
que participan en el
testeo de la aplicacion.

Informe del estado
sobre la socializacion.

Se cuenta con la
disposicion de
distintas personas de
los diferentes rubros
y profesiones que
utilizaran la
aplicacion movil
segun lista de
asistencia.

Desembolsar el
presupuesto de
acuerdo a lo
planificado.

Tabla N° 6.

Marco logico
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1.8.  Metodologia de Trabajo

De acuerdo con el enfoque de los proyectos de software, se trabajara con la metodologia
SCRUM, la cual consta de las siguientes fases:

1. Reunion para la planificacion del Sprint. En ella, se divide el tiempo de duracion del
Sprint, asi como el objetivo y entregable del mismo. Ademas, el equipo de desarrollo
debera saber como realizarlo.

2. Scrum diario. Se basa en poner en comun y sincronizar actividades para elaborar el plan
del dia.

3. Trabajo de desarrollo durante el Sprint. Nos aseguramos que los objetivos se estan
cumpliendo, que no se producen cambios que alteran el objetivo del Sprint y se mantiene
una retroalimentacion constante con el cliente o duefio del proyecto.

4. Revision del Sprint. Reunion con el cliente o duefio del proyecto, en la que se estudia y
revisa el producto del Sprint. Se definen los aspectos a cambiar, en caso necesario, de
mayor valor o probables para planificarlo en el siguiente Sprint.

5. Retrospectiva del proyecto. Oportunidad del equipo de desarrollo para mejorar su proceso
de trabajo y aplicar los cambios en los siguientes Sprint.

Mencionada metodologia la usaremos para cumplir con las etapas que se dispusieron para este
proyecto las cuales son:

e Desarrollo de sistema del lado del Servidor y Base datos.
e Desarrollo de Aplicacién Movil.
e Despliegue y Distribucion de la App.
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CAPITULO 2
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COMPONENTE 1
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2. Componente 1 — Aplicacion Mavil

2.1. Introduccion

A continuacion, se presentaran las definiciones de las tecnologias usadas en cada fase del
desarrollo de la aplicacion movil, y el por qué seran usadas en este proyecto.

2.2.  Marco Teorico

2.2.1. Tecnologias a Usar en el Proyecto

2.2.1.1. Aplicacion Movil Hibrida
El desarrollo de una App hibrida se puede definir como:

“Las aplicaciones moviles hibridas son una combinacion de tecnologias web como HTML,
CSS y JavaScript, que no son ni aplicaciones moviles verdaderamente nativas, porque
consisten en un WebView ejecutado dentro de un contenedor nativo, ni tampoco estan
basadas en Web, porque se empaquetan como aplicaciones para distribucion y tienen acceso
a las APIs nativas del dispositivo.”

Se desarrollara una App hibrida ya que asi podra implementarse en los dos sistemas
operativos mas usados con lo son iOS y Android con un mismo cédigo.

A continuacion, se describird como sera implementado con la metodologia en las siguientes
fases:

2.2.1.2. Disefo de Experiencia de Usuario (UX)

Cuando se habla de UX se refiere a la experiencia de usuario, a la experimentacion antes,
durante y después de interactuar con la pantalla del dispositivo mdvil. Tanto interfaz,
contenidos como interacciones son foco de discusion para el disefio del producto.

Se utilizara UX para que el usuario tenga una buena experiencia de uso de la aplicacion.

2.2.1.3. Disefo de Interfaz de Usuario (Ul) y Disefio de Interaccion

La interfaz de usuario (Ul) es el medio que permite al usuario interactie con el producto, en
el caso de Apps la interfaz se manifiesta de manera totalmente grafica, que por medio de
herramientas plasma la interfaz grafica del producto.

Se utilizara Ul para lograr pantallas amigables y hacer la interaccion entre la App y el usuario
mas ameno y sencillo.
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2.2.1.3.1. Guia de Estilos

Figura N° 6. Guia de estilos

Son componentes basicos del disefio de la aplicacion. La siguiente Tabla muestra los colores
principales que seran utilizados. Como resultado de esta fase se obtiene un conjunto de
colores, fuentes y widgets botones, formularios, etiquetas, etc.

Se hard uso de esta guia de estilos, para obtener un balance de colores que capture
rapidamente la atencion del usuario y no se aburra de verla.

2.2.1.3.2. Tipografia

Es uno de los elementos que més variado con el tiempo, siendo a ser un paso en el proceso de
una aplicacién mavil. Existen 3 puntos importantes:

e Legibilidad: Este es el motivo directamente relacionado. Elegir una buena tipografia
supondréa que el usuario leerd mas comodamente nuestra App.

e Toda la Experiencia de Usuario: El disefio debe ser facil de leer los contenidos de
las App, para obtener una mejor comprensién de los que nos ofrece.

e Profesionalidad: Una tipografia debe encajar con la filosofia de la App para que
ofrezca una mejor coherencia.

Por defecto se utilizaran las tipografias por defecto de cada plataforma en Android y en iOS;
debido a que esto es un requisito que se exige a la hora de subir a las tiendas de cada
plataforma para que puedan ser aceptadas correctamente.
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2.2.1.4. Desarrollo de alto nivel

2.2.1.4.1. Front-End (Aplicacion Cliente)

lonic es un framework de cddigo abierto que sirve para desarrollar aplicaciones hibridas
multiplataforma que utiliza HTML5, CSS (generado por SASS) y Cordova como base.
También se puede usar AngularJs para gestionar las aplicaciones, esto nos que asegura
aplicaciones rapidas y muy escalables.

Se utilizara lonic Framework en el desarrollo ya que cuenta con elementos faciles de manejar
y de facil acceso lo que optimizara mucho tiempo a la hora de la codificacion de la App.

2.2.1.4.2. Back-End (Servidor y Base de datos)

2.2.1.4.2.1. Lenguaje

JavaScript Es un lenguaje de programacion que te permite crear contenido nuevo y dinamico,
controlar archivos de multimedia, crear imagenes animadas y muchas otras cosas mas.

Se utilizara este lenguaje en el desarrollo de la App ya que lonic Framework usa este lenguaje
para ser ejecutado.

2.2.1.4.2.2. Base de Datos

MongoDB es una base de datos No SQL la cual no esta basada en tablas relacionadas, sino
que esta orientada a documentos. Esto quiere decir que, en lugar de guardar los datos en
registros, guarda los datos en documentos. Estos documentos son almacenados en BSON,
que es una representacion binaria de JSON.

Se utilizarda mongoDB en el desarrollo de la Base de Datos de la App porque es de cddigo

abierto ademéas que mongoDB presenta la caracteristica de ser una base de datos flexible y
escalable.
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2.2.2. Despliegue y Distribucion de la App

’ Google Play

Figura N° 7. Despliegue y distribucion de la App

Es la implementacién de la aplicacion en alguna tienda de aplicaciones o algun servidor de
descarga como una pagina web, para que los usuarios puedan descargarla y obtenerla.

La aplicacion movil “Metele” sera desplegada y distribuida en Google Play, porque es las
tiendas mas usadas por los usuarios a nivel mundial.

2.2.3. Cronograma de Actividades

Etapas proyecto Jan Fed Mar Apt Wy Jun Jul ) Sep oa Nov Dec

C1: Desarroio de s app S i m—————; ) S ——

1. Disedo de Experiencia del Ussano (UX)

11 Wiestrames

2. Desedio de Intertaz de Ussario (L) y Disedio de ba.

21 Gusa ce Estics I

22 Tipografia |
33 Protetipos fv]
3. Disefio Técnico de Alto Nived (Tech Stack)

31, Front-Ena

32 Back-4nd (Wed AP! y Server)
321 Lenpuage

321 ENtomo e Aameents Infiaestuchuna)
4 Revisidn y Pruebas

C2: Soclatizacion hacia 0% ussarios
£ 1. Creacxin de lista de personas volurtanas

52 Octencidn y CesCHTa 0500 13 wed
£3 Uso y maneo e 12 app

TablaN° 7. Cronograma de actividades
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Componente 1: Desarrollo de una aplicacion
movil hibrida que gestione la informacion
sobre avisos de empleo de empleos y
empleados
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2.3. Componente 1: Desarrollo de una aplicacién movil hibrida que gestione
la informacion de empleos y empleados

2.3.1. Introduccién

En esta seccion del documento se muestra el desarrollo de la metodologia aplicada para este
proyecto, el cual se dividio en partes para su desarrollo donde a cada parte se le da la
denominacién de “Sprint”.

Cada “Sprint” se enfoca en una caracteristica especifica del componente 1 (Aplicacion Movil), y
se describen los detalles de cada caracteristica mostrando:

e Pantalla (Lo que vera el usuario que es la experiencia e interfaz de usuario (UX/UI))
e Interaccion con la base de datos (si es que existe en el sprint determinado)
e Nombre

e Propdsito
e Rol
e Requisitos

e Descripcion

26



2.3.2. Sprints
2.3.2.1. Sprint 1

2.3.2.1.1. Desarrollo de Servidor y Base de datos
2.3.2.1.1.1.  Servidor

El principal lenguaje utilizado para el desarrollo del lado de servidor es JavaScript.
Este utiliza los siguientes paquetes de dependencia y dependencias de desarrollo en el fichero:

package.json

"name": "1 metele server",

"version": "1.0.0",

"description": "",

"main": "index.js",

"scripts": {
"test": "echo \"Error: no test specified\" && exit 1"

}J

"author": "",

"license": "ISC",

"dependencies": {
"bcrypt": "73.0.6",
"body-parser": "~1.19.0",
"cors": "72.8.5",
"express": "74.17.1",
"express-fileupload": "~1.1.5",
"jsonwebtoken": "78.5.1",
"moment": "72.24.0",
"mongoose": "~5.6.0"

}J

"devDependencies": {
"@types/bcrypt": “~3.0.0",
"@types/cors": "72.8.5",
"@types/express": "~4.17.0",
"@types/express-fileupload”: "~1.1.0",
"@types/jsonwebtoken": "~8.3.2",
"@types/mongoose": "~5.5.6",
"@types/uniqid": "~4.1.3"

Figura N° 8. Esquema de Base de datos
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2.3.2.1.1.2. Base de datos
2.3.2.1.1.2.1. Visualizacion del esquema basado en arboles y nodos

0 l nombre l apellido l avatar l usuario l password ]

[ created I nombrel descripcion I contacto I categorial direccion I usuario ]

>
=

—b[ createdl titulo I descripcion I contacto I categorial direccion I estado Icoordenadas]
—
—»-| postulantes

[ id lnombreProfesionl nombre I apellido lcategoria]

Figura N° 9. Esquema de Base de datos
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2.3.21.1.2.2. Visualizacion de en formato Json

usuarioSchema = new Schema({

nombre: {
type: String,
required: [true, 'El nombre es necesario’]

}s

apellido: {
type: String,
required: [true, 'El apellido es necesario']

}s

avatar: {
type: String,
default: 'av-1.png'
}s

email: {
type: String,
unique: true,
required: [true, 'El correo es necesario']

}s

password: {
type: String,
required: [true, 'La contrasena es necesaria’]

1)

empleadoSchema = new Schema({

created: {
type: Date

}s

nombre: {
type: String
}s

descripcion: {
type: String
}s




contacto: {
type: String
¥

direccion: {
type: String
¥

categoria: {
type: String
¥

usuario: {
type: Schema.Types.ObjectId,
ref: 'Usuario’,
required: [ , 'Debe existir alguna referencia a un usuario']

})

empleoSchema = Schema ({

created: {
type: Date

}s

titulo: {
type: String
}s

descripcion: {
type: String
}s

contacto: {
type: String
}s

direccion: {
type: String

}s

categoria: {
type: String
¥




estado: {
type: String,
default: '1°'
¥

coordenadas: {
type: String
¥

usuario: {
type: Schema.Types.ObjectId,
ref: 'Usuario’,
required: [ , 'Debe existir alguna referencia a un usuario']

}s

postulantes: [
{
id: String,
nombreProfesion: String,
nombre: String,
apellido: String,
categoria: String

Figura N° 10. Visualizacion esquema base de datos en formato Json
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2.3.2.1.1.2.3.

Las siguientes tablas estan designadas con los tipos de datos que seran enviados desde la

Descripcion de los datos

aplicacion, es decir la insercion se realizara mediante la interfaz de la aplicacion que se encargara

de validar los datos segun los siguientes objetos:

2.3.2.1.1.2.3.1.  Objeto usuarios
Dato Valor de insercion Obligatorio Unico

Nombre String Si No
Apellido String Si No
Avatar String Si No
Usuario String Si Si

Password String Si No

TablaN° 8.  Descripcion de Objeto “usuarios” en tabla
2.3.2.1.1.2.3.2.  Objeto empleos
Dato Valor de insercion Obligatorio Unico
Titulo String Si No
Descripcion String Si No
Contacto String Si No
Direccion String Si No
Categoria String Si No
Estado String Si No
Coordenadas String No No
Usuario Object Si No
Postulantes Object No No
TablaN°®9.  Descripcion de objeto “empleos” en tabla
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2.3.21.1.2.3.3.  Objetos empleados
Dato Valor de insercion Obligatorio Unico
Nombre String Si No
Descripcion String Si No
Contacto String Si No
Direccion String Si No
Categoria String Si No
Usuario Object Si No

Tabla N° 10. Descripcion del objeto “empleados” en tabla
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2.3.2.2. Sprint 2 — Aplicacion Movil (Login)

2.3.2.2.1. Login

s>

Metele

Publica, busca y encuentra tu empleo ideal

Usuario

Contrasefia

CONTINUAR

No tienes cuenta?

Figura N° 11. Diserio de experiencia e interfaz de usuario “Login”

Nombre Pantalla inicial de login

Propdsito Ingresar a la pantalla de categorias

Rol Usuario

Requisitos Instalar la App en el dispositivo movil
Descripcién El ingreso a esta pantalla nos permite ver el

primer inicio de la App, donde se tienen dos

botones:
e Continuar (acceder a pantalla
principal)
o Metele aqui (Registrarse como
usuario)

Ademas, que se tiene dos campos de texto
para que el usuario los llene y pueda
autentificarse.

La informacion introducida por el usuario se
compara con la informacién del objeto
“usuarios” de la base de datos, en caso de
que la peticion sea exitosa se despliega la
“Pantalla principal” de la aplicacion, caso
contrario se mostrara un mensaje de alerta
“Usuario y contrasefia no son correctos”.

Tabla N° 11. Descripcion Sprint 2
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2.3.2.3. Sprint 3 — Aplicacion Mdvil (Crear una cuenta)

2.3.2.3.1. Crear una cuenta

Crea una cuenta

Seleccione Avatar

@

Nombre:
Apellido:
Nombre de usuario

Contrasefia

Figura N° 12. Diserio de experiencia e interfaz de usuario “Crear una cuenta

2

Nombre Pantalla Crear una cuenta
- Visualizar el formulario de creacion de una
Propdsito .
cuenta de usuario para el acceso a la App
Rol Usuario
El usuario debe haber ingresado a la pantalla
Requisitos inicial de login, luego haber pulsado el bot6n
“Metele aqui”
El ingreso a esta pantalla nos permite
visualizar el formulario con los campos:
e Seleccionar avatar
e Nombre
e Apellido
¢ Nombre de usuario
e Contrasefia
Descripcion El boton “Crear” ejecuta un envio de peticion

POST al servidor.

La informacion se almacena en el objeto
“Usuarios” de la base de datos.

En caso que la respuesta del servidor sea
valida se desplegara la pantalla principal de
la aplicacidn, caso contrario se muestra el
mensaje “Error de registro” al usuario.

Tabla N° 12. Descripcion Sprint 3
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2.3.2.4. Sprint 4 — Aplicacion Movil (Pantalla principal)

2.3.2.4.1. Pantalla principal

Metele

Todas

| Profesionales |

b4

| Reparaciones

| Construccién |

©

&

| Serv. Técnico Belleza
Transporte Pers evemug

Figura N° 13. Diserio de experiencia e interfaz de usuario “Pantalla principal”

Nombre Pantalla principal

Propésito Visualizar las categorias en las que se encuentra
el listado de los empleos y empleados

Rol Usuario

Requisitos El usuario debe haber llenado la informacion

del formulario de la pantalla login y luego haber
pulsado el boton “Continuar”.

O bien haber llenado la informacién del
formulario de la pantalla de registro de usuario
y haber pulsado el botén “Crear”.

Descripcion

El ingreso a esta pantalla nos permite visualizar
lo siguiente:

Nombre de la aplicacién en la parte superior de
la pantalla.

Un listado de las categorias correspondientes:
e Todos
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Profesionales
Reparaciones
Construccion
Serv. Técnico
Belleza
Transporte
Personal Eventual
Educacion
Cocina

Otros

Un botoén azul con el icono “+” (adicionar) en la
parte inferior derecha de la pantalla.

Un menu inferior de 3 opciones en la parte
inferior de la pantalla con las siguientes
funciones:

e Categorias

e Notificaciones

e Mend.

2

s emipleos

-]
[

Figura N° 14. Menu inferior

Tabla N° 13. Descripcién Sprint 4
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2.3.2.5. Sprint 5 — Aplicacion Mavil (Crear tu oferta de empleo)

2.3.2.5.1. Crear tu oferta de empleo

Figura N° 15. Disefio de experiencia e interfaz de usuario “Crea tu oferta de empleo’

Necesito un gasista

Descrooon

Tuve un problema con mi termotangue y
necesito repararo o mas antes posible

Direccaon

Barrio Senac zona Andalucia a media cuadra

del kinder Bolivia

75126222

Seleccionar Categoria Reparaciones

Tu ubicacion actual: (opcional)

CREAR EMPLED

Nombre Crea tu oferta de empleo

Propésito Visualizar el formulario de creacién de una
nueva de empleo

Rol Usuario

Requisitos El usuario debe haber pulsado el boton “+”
ubicado en “Pantalla principal”.

Descripcién El ingreso a esta pantalla nos permite

visualizar lo siguiente:

Titulo en la parte superior de la pantalla
“Crea tu oferta de empleo”

Boton para ir a la pantalla anterior.

Formulario con los campos:
e Titulo
e Descripcion
e Direccion

’
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e Contacto

e Seleccionar Categoria

e Posicion Actual
El boton “Crear Empleo” ejecuta un envio de
peticion POST al servidor.
La informacion se almacena en el objeto
“Empleos” de la base de datos.
En caso que la respuesta del servidor sea
valida se desplegaré la pantalla principal de la
aplicacion, caso contrario se muestra el
mensaje “Error de creacion de empleo” al
usuario.

Tabla N° 14. Descripcion Sprint 5
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2.3.2.6. Sprint 6 — Aplicacion Movil (Detalle de empleo)

2.3.2.6.1. Detalle de empleo

Figura N° 16. Diserio de experiencia e interfaz de usuario “Detalle de empleo”

NECESITO UN GASISTA
. Henry Andres Velasquez Villan
75126222
>

viernes, 12 de junio de 2020 7:23

Tuve un problema con mi termotangque y necesito
repararlo lo mas antes posible

Estado actual del empleo: ACTIVO

Barrio Senac zona Andalucia a media cuadra del

kinder Bolivia
75126222
< Gurrra dal Arre
i
&lnjamianta Briss
Ficaza
T, |
i Gy, Alajamis

e Py

Moz

Nombre Detalle de empleo

Propésito Visualizar la informacion detallada de un
empleo publicado

Rol Usuario

Requisitos El usuario debe haber pulsado un empleo que
se encuentra en la pagina “Listado Empleos y
Empleados”

Descripcién El ingreso a esta pantalla nos permite

visualizar lo siguiente:

Titulo en la parte superior de la pantalla
“Detalle de empleo”

Boton para ir a la pantalla anterior.

Se visualiza la siguiente informacion del
empleo:
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e Avatar del usuario a quien pertenece
la publicacion

e Titulo del empleo

Nombre de la persona a quien

pertenece la publicacion

e Estado actual del empleo
e Contacto

e Descripcion

e Direccion

e Ubicacion

El usuario al haber pulsado un empleo que se
encuentra en la pantalla “Listado Empleos y
Empleados”, se ejecuta una peticion GET al
servidor.

Se extrae la informacion del objeto “Empleos”
de la base de datos para mostrarse en pantalla.

Tabla N° 15. Descripcion Sprint 6




2.3.2.7. Sprint 7 — Aplicacion Mdvil (Modificar empleo)

2.3.2.7.1. Modificar empleo

Titulo

NECESITO UN GASISTA

Descripgion

Tuve un problema con mi termoiangue y
necesito reparario lo mas antes posible

Direccion
Barrio Senac zona Andalucia a media cuadra d

Contacto

75126222

MODIFICAR

Figura N° 17. Diserio de experiencia e interfaz de usuario “Modificar empleo”

Nombre Modificar empleo

Propésito Modificar la informacién de un empleo
publicado

Rol Usuario propietario de la publicacion

Requisitos

El  usuario debe haber
deslizado el titulo del empleo y
haber pulsado el botdn azul
ubicado en la pantalla “Detalle
de empleo”

Figura N° 18. Modificar empleo

Descripcién El ingreso a esta pantalla nos permite
visualizar lo siguiente:

Titulo en la parte superior de la pantalla
“Modificar empleo”

Boton para ir a la pantalla anterior.

Formulario con los campos:




Titulo

Descripcion

Direccion

Contacto

El boton “Modificar” ejecuta un envio de
peticion POST al servidor.

La informacién se modifica en el objeto
“Empleos” de la base de datos.

En caso que la respuesta del servidor sea
valida se desplegard la pantalla “detalle de
empleo”, caso contrario se muestra el mensaje
“Error de modificacion de empleo” al usuario.

Tabla N° 16. Descripcién Sprint 7
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2.3.2.8. Sprint 8 — Aplicacion Movil (Eliminar empleo)

2.3.2.8.1. Eliminar Empleo

Nombre Eliminar empleo
Propdésito Eliminar la informacion de un empleo

publicado
Rol Usuario propietario de la publicacién
Requisitos

El usuario debe haber

pulsado el boton rojo

ubicado en la pantalla

“Detalle de empleo”

Figura N° 19. Eliminar empleo

Descripcién Al haber pulsado el botdn rojo ubicado en la

pantalla “Detalle de empleo”, se abre un
mensaje de confirmacion:

P
Alerta

Estas segurala de eliminar &l empleo
gue publicaste?

Figura N° 20. Alerta eliminar empleo

El boton “Eliminar”’ ejecuta un envié de
peticion POST al servidor.

La peticion elimina la informacion del objeto
“Empleos” de la base de datos.

En caso que la respuesta del servidor sea
valida se desplegard la pantalla Listado
Empleos y Empleados, en caso de error en la
peticiobn se muestra el mensaje “Error de
modificacion de empleo” al usuario.

Tabla N° 17. Descripcion Sprint 8
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2.3.2.9. Sprint 9 — Aplicacion Mdvil (Dar de baja un empleo)

2.3.2.9.1. Dar de baja un empleo

Nombre Dar de baja un empleo
Propdésito Dar de baja la informacion de un empleo
publicado
Rol Usuario propietario de la publicacién
Requisitos
El usuario debe haber pulsado el botdn rojo
ubicado en la pantalla “Detalle de empleo”
DAR DE BAJA EMPLED
Figura N° 21. Dar de baja empleo
Descripcién Al haber pulsado el boton rojo ubicado en la

pantalla “Detalle de empleo”, se abre un
mensaje de confirmacion:

Alerta

Estas seguro'a de dar de bajs &l evpleo
gue publicaste?

Figura N° 22. Alerta dar de baja empleo

El boton “Eliminar” ejecuta un envio de
peticion POST al servidor.

La peticion elimina la informacion del objeto
“Empleos” de la base de datos.

En caso que la respuesta del servidor sea
valida se desplegard la pantalla Listado
Empleos y Empleados, en caso de error en la
peticion se muestra el mensaje “Error de
modificacion de empleo” al usuario.

Tabla N° 18. Descripcién Sprint 9
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2.3.2.10.Sprint 10 — Aplicacion Movil (Visualizar empleos de Usuario Conectado)

2.3.2.10.1. Visualizar empleos de Usuario Conectado

Figura N° 23. Disefio de experiencia e interfaz de usuario “Visualizar empleos de usuario

(13

Mis Empleos

Necesito un técnica en comy

conectado”

Nombre

Mis empleos

Propésito

Visualizar el listado de los empleos
publicados por el usuario que se encuentre
conectado en ese instante, ademas de ver la
cantidad de postulantes que tiene cada
empleo listado

Rol

Usuario propietario de la publicacién

Requisitos

El usuario debe haber pulsado el segundo
botdn “Notificaciones” del ment inferior que
se encuentra en la pagina principal

Descripcién

El ingreso a esta pantalla nos permite
visualizar lo siguiente:

Titulo en la parte superior de la pantalla “Mis
empleos”

Se visualiza el listado de empleos publicados
por el usuario conectado en ese instante,
acompafiado del nimero de postulados que
tiene cada empleo publicado.
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El usuario al haber accedido a esta pantalla,
se ejecuta una peticion GET al servidor.

Se extrae la informacion del objeto
“Empleos” de la base de datos para mostrarse
en pantalla.

Tabla N° 19.

Descripcion Sprint 10
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2.3.2.11.Sprint 11 — Aplicacién Mdvil (Visualizar postulados de un empleo publicado)

2.3.2.11.1. Visualizar postulados de un empleo publicado

sabado, 1 de agosto de 202

Se armuiné mi cocina y nece:
hoy

Figura N° 24. Diserio de experiencia e interfaz de usuario “‘Visualizar empleos de usuario

conectado”
Nombre Postulantes
Proposito Visualizar el listado de los postulantes de un
empleo publicado por el usuario.
Rol Usuario propietario de la publicacién
Requisitos El usuario debe haber pulsado un empleo
listado en la pantalla “Mis empleos”
Descripcién El ingreso a esta pantalla nos permite

visualizar lo siguiente:
Boton para ir a la pantalla anterior.

Titulo en la parte superior de la pantalla
“Postulados”

Se visualiza informacidn del empleo
publicado.

Se visualiza el listado de los postulantes de
un empleo publicado por el usuario.

El usuario al haber accedido a ésta pantalla,
se ejecuta una peticion GET al servidor.

Se extrae la informacion del objeto
“Empleos” de la base de datos para mostrarse
en pantalla.

Tabla N° 20. Descripcion Sprint 11



2.3.2.12.Sprint 12 — Aplicacion Movil (Listado Empleos Empleados)

2.3.2.12.1. Listado Empleos Empleados

Metele Metele

Henry Andres Velasquez Villarroe COMUNICADOR SOCIAL - CAMAROGRAFO
] I ay Te Sebastian Mora

126222

PLOMERC
Andrés Velasg

5126222

Figura N° 25. Diserio de experiencia e interfaz de usuario “Listado Empleos Empleados”

Nombre Listado Empleos Empleados

Propésito Visualizar el listado de los empleos
publicados y los empleados registrados.

Rol Usuario

Requisitos El usuario debe haber pulsado cualquier
categoria ubicada en la pantalla principal

Descripcién El ingreso a esta pantalla nos permite

visualizar lo siguiente:
Boton para ir a la pantalla anterior.

Titulo en la parte superior de la pantalla
“Metele”

Se visualiza el listado de empleos publicados
y los empleados registrados.

El usuario al haber accedido a esta pantalla, se
ejecuta una peticion GET al servidor.

Se extrae la informacion del objeto “Empleos”
y “Empleados” de la base de datos para
mostrarse en pantalla.

Tabla N° 21. Descripcion Sprint 12
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2.3.2.13.Sprint 13 — Aplicacion Movil (Detalle de empleado)

2.3.2.13.1. Detalle de Empleado

Figura N° 26. Diserio de experiencia e interfaz de usuario “Detalle de empleado

COMUNICADOR 30CIAL - CAMARODGRAFO
Sebastian Mora

Hola gente soy un Comunicador social recien
egresado de la universidad domingo savio gestion
2020, ademas soy camarografo con 2 afios de
expeciencia en la misma universidad

75126222

Barrio Mendez Arcos parada micro linea "D"

CONTACTAR!

2

Nombre Detalle de empleado

Propésito Visualizar la informacion detallada de un
empleado registrado

Rol Usuario, Administrador

Requisitos El usuario o administrador debe haber
pulsado un empleado que se encuentra en la
pagina “Listado Empleos y Empleados”

Descripcién El ingreso a esta pantalla nos permite

visualizar lo siguiente:

Titulo en la parte superior de la pantalla
“Detalle de empleado”

Boton para ir a la pantalla anterior.

Se visualiza la siguiente informacion del

empleado:
e Avatar del usuario a quien pertenece
el registro

e Profesion
Nombre de la persona
o Contacto
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e Descripcion

e Direccion
El usuario al haber pulsado un empleado que
se encuentra en la pantalla “Listado Empleos
y Empleados”, se ejecuta una peticion GET
al servidor.
Se extrae la informacion del objeto
“Empleados” de la base de datos para
mostrarse en pantalla.

Tabla N° 22.

Descripcion Sprint 13
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2.3.2.14. Sprint 14 — Aplicacion Movil (Postularse a un empleo)

2.3.2.14.1. Postularse a un empleo

Nombre Postularse a un empleo

Proposito Que un usuario registrado como empleado
pueda postularse a una publicacion de
empleo.

Rol Usuarios registrados como empleados

Requisitos
El usuario debe encontrarse en la pantalla
“Detalle de empleo”

Descripcion Al haberse ubicado en la pantalla “Detalle de

empleo”, se visualiza el siguiente botdn en la
parte inferior de la pantalla:

Figura N° 27. Postularse a un empleo

El boton “Postllate” ejecuta un envio de
peticion POST al servidor.

La peticion almacena la informacion del
objeto “Empleados” de la base de datos en el
documento “Postulantes” del objeto
“Empleos”.

En caso que la respuesta del servidor sea
valida el botdn se bloqueara, en caso de error
en la peticion se muestra el mensaje “Error al
postularse” al usuario.

Tabla N° 23.

Descripcion Sprint 14
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2.3.2.15. Sprint 15 — Aplicacion Mdvil (Contactar a un empleado)

2.3.2.15.1. Contactar a un empleado

Nombre Contactar a un empleado

Proposito Que un usuario pueda contactar a un usuario
registrado como empleado.

Rol Usuarios

Requisitos
El usuario debe encontrarse en la pantalla
“Detalle de empleado”

Descripcion Al haberse ubicado en la pantalla “Detalle de

empleado”, se visualiza el siguiente boton en
la parte inferior de la pantalla:

Figura N° 28. Contactar a un empleado

El boton “Contactar” ejecuta un envio de
peticion GET al servidor para extraer el
documento “contacto” del objeto
“Empleados”, dicha informacién se adjunta
automaticamente a un enlace que ejecuta la
aplicacion “WhatsApp” cargada por defecto
con el nimero de contacto obtenido
previamente.

Tabla N° 24.

Descripcion Sprint 15
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2.3.2.16.Sprint 16 — Aplicacion Movil (Metele empleados — registro)

2.3.2.16.1. Metele empleados - registro

Figura N° 29. Diserio de experiencia e interfaz de usuario “Metele empleados’

Metele

Crear peffil de empleado

’

Nombre Pantalla inicial de Metele empleados

Propdsito Aplicacion creada de forma exclusiva para el
uso del administrador

Rol Administrador

Requisitos Instalar la App en el dispositivo moévil del
administrador

Descripcién El ingreso a esta pantalla nos permite ver el

primer inicio de la App, donde se tienen dos
botones:

e Continuar (acceder a pantalla

principal)

e Metele aqui (Registrar un usuario)
Ademas, que se tiene dos campos de texto
para que el usuario administrador los llene y
pueda proceder a crear registros.

Tabla N° 25.

Descripcion Sprint 16

54



2.3.2.17.Sprint 17 — Aplicacién Mdvil (Pantalla principal Metele empleados)

2.3.2.17.1. Pantalla Principal Metele empleados

Figura N° 30. Diserio de experiencia e interfaz de usuario “Pantalla Principal Metele

Metele Empleados

Todas Profesionales

B2

S
L5

Reparaciones Construccién

+
@ ) )

Serv. Técnico Belleza

2| &

Transporte Pers. eventual

[

an

Il

Empleados™

Nombre

Pantalla principal Metele empleados

Propésito

Visualizar las categorias en las que se
encuentra el listado de los empleados

Rol

Administrador

Requisitos

El usuario debe haber llenado la informacion
del formulario de la pantalla inicial de Metele
empleados y luego haber pulsado el boton
“Continuar”.

O bien haber llenado la informacion del
formulario de la pantalla de registro de
usuario y haber pulsado el botdén “Crear”.

Descripcién

El ingreso a esta pantalla nos permite
visualizar lo siguiente:

Nombre de la aplicacién en la parte superior
de la pantalla.

Un listado de las categorias correspondientes:

e Todos

e Profesionales
e Técnicos

e Salud

e Transporte
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Cocina
Construccion
Educacion
Hogar

Otros

Un botoén azul con el icono “+” (adicionar)
en la parte inferior derecha de la pantalla.

Un menu inferior de 3 opciones en la parte
inferior de la pantalla con las siguientes
funciones:

e Categorias

e Mend.

Tabla N° 26.

Descripcion Sprint 17
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2.3.2.18.Sprint 18 — Aplicacion Movil (Listado empleados)
2.3.2.18.1. Listado Empleados

Metele Empleados

COMUNICADOR SOCIAL - CAMAROGRAFO

ebastian Mora

~] [f

126222

Figura N° 31. Diserio de experiencia e interfaz de usuario “Listado empleados”

Nombre Listado Empleados

Proposito Visualizar el listado de los empleados
registrados.

Rol Administrador

Requisitos El usuario debe haber pulsado cualquier
categoria ubicada en la pantalla principal

Descripcién El ingreso a esta pantalla nos permite

visualizar lo siguiente:
Botdn para ir a la pantalla anterior.

Titulo en la parte superior de la pantalla
“Metele Empleados”

Se visualiza el listado de empleados
registrados.

El usuario al haber accedido a esta pantalla,
se ejecuta una peticion GET al servidor.

Se extrae la informacion del objeto
“Empleados” de la base de datos para
mostrarse en pantalla.

Tabla N° 27. Descripcion Sprint 18



2.3.2.19.Sprint 19 — Aplicacién Mdvil (Detalle empleado)

2.3.2.19.1. Detalle Empleado

COMUNICADOR S0CIAL - CAMAROGRAFD
Sebastian Mora
7126222

Hola gente soy un Comunicador social recien
egresado de |a universidad domingo savio gestion
2020, ademas soy camarografo con 2 afios de
expeciencia en la misma universidad

79126222

Barrio Mendez Arcos parada micro linea "D"
CONTACTARI

Figura N° 32. Diserio de experiencia e interfaz de usuario “Detalle empleado”

Nombre Detalle de empleado

Proposito Visualizar la informacion detallada de un
empleado registrado

Rol Administrador

Requisitos El usuario debe haber pulsado un empleado
que se encuentra en la pagina “Listado
Empleados”

Descripcién El ingreso a esta pantalla nos permite

visualizar lo siguiente:

Titulo en la parte superior de la pantalla
“Detalle de empleado”

Botdn para ir a la pantalla anterior.




Se visualiza la siguiente informacion del
empleado:
e Imagen del usuario a quien pertenece
el registro
Profesion
Nombre de la persona
Contacto
Descripcion
Direccion
Ubicacion
Imagen del empleado

El usuario al haber pulsado un empleado que
se encuentra en la pantalla “Listado
Empleados”, se ejecuta una peticion GET al
servidor.

Se extrae la informacion del objeto
“Empleados” de la base de datos para
mostrarse en pantalla.

Tabla N° 28.

Descripcion Sprint 19
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2.3.2.20. Sprint 20 — Aplicacion Mdvil (Modificar empleado)

2.3.2.20.1. Modificar Empleado

Nombre Modificar empleado
Proposito Modificar la informacién de un empleado
registrado
Rol Administrador
Requisitos
El usuario debe haber
pulsado el boton azul
ubicado en la pantalla
“Detalle de empleado”
Figura N° 33. Modificar empleado
Descripcién El ingreso a esta pantalla nos permite

visualizar lo siguiente:

Titulo en la parte superior de la pantalla
“Modificar empleado”

Boton para ir a la pantalla anterior.

Formulario con los campos:

e Profesion

¢ Nombre de la persona
o Contacto

e Descripcion

e Direccion

El boton “Modificar” ejecuta un envio de
peticion POST al servidor.

La informacidon se modifica en el objeto
“Empleados” de la base de datos.

En caso que la respuesta del servidor sea
valida se desplegara la pantalla detalle de
empleado, caso contrario se muestra el
mensaje “Error de modificacion de
empleado” al usuario.

Tabla N° 29.

Descripcion Sprint 20
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2.3.2.21. Sprint 21 — Aplicacion Mdvil (Eliminar empleado)

2.3.2.21.1. Eliminar Empleado

Nombre Eliminar empleado
Propésito Eliminar la informacién de un empleado
registrado.
Rol Administrador
Requisitos
El usuario debe haber
pulsado el boton rojo
ubicado en la pantalla
“Detalle de empleado”
Figura N° 34. Eliminar empleado
Descripcién Al haber pulsado el boton rojo ubicado en la

pantalla “Detalle de empleado”, se abre un
mensaje de confirmacion:

P
Alerta

Estas segurals de eliminar &l empleo
gue publicaste?

Figura N° 35. Alerta eliminar empleado

El boton “Eliminar” ejecuta un envio de
peticion POST al servidor.

La peticion elimina la informacion del objeto
“Empleados” de la base de datos.

En caso que la respuesta del servidor sea
valida se desplegaré la pantalla Listado
Empleados, en caso de error en la peticion se
muestra el mensaje “Error de modificacion
de empleado” al usuario.

Tabla N° 30.

Descripcidn Sprint 21
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2.3.2.22. Sprint 22 — Aplicacion Mdvil (Crear perfil de empleado)

2.3.2.22.1. Crear perfil de empleado

Neombre de Profesion.

Figura N° 36. Disefio de experiencia e interfaz de usuario “Crear perfil de empleado”

Nombre Crear perfil de empleado

Propdsito Visualizar el formulario de creacion de un
nuevo perfil de empleado

Rol Administrador

Requisitos El usuario debe haber pulsado el boton “+”
ubicado en “Pantalla principal”.

Descripcién El ingreso a esta pantalla nos permite

visualizar lo siguiente:

Titulo en la parte superior de la pantalla
“Crear perfil de empleado”

Botdn para ir a la pantalla anterior.

Formulario con los campos:

Nombre de profesién

Descripcion

e Direccion

Contacto

Seleccionar Categoria

El boton “Crear perfil de Empleado” ejecuta
un envio de peticion POST al servidor.

La informacidn se almacena en el objeto
“Empleados” de la base de datos.

En caso que la respuesta del servidor sea
valida se desplegara la pantalla principal de
la aplicacidn, caso contrario se muestra el
mensaje “Error de creacion de perfil de
empleado” al usuario.

Tabla N° 31. Descripcion Sprint 22



2.3.2.23. Sprint 23 — Aplicacion Mévil (Logout)

2.3.2.23.1. Logout

Nombre Cerrar sesion

Propdsito Cerrar sesion del usuario conectado.

Rol Usuario, Administrador

Requisitos
El usuario debe haber pulsado el botén
“Menu”, ubicado en la parte inferior de la
pantalla principal

Descripcion Al haber pulsado el boton “Menu”, ubicado

en la parte inferior de la pantalla principal,
aparece la siguiente opcion:

Cerrar Sesion

Figura N° 37. Logout

El boton “Cerrar Sesion” ejecuta un envio de
peticion POST al servidor.

La peticién elimina la sesién del usuario.

La accidn re direcciona al usuario a la
pantalla inicial de login.

Tabla N° 32.

Descripcion Sprint 23
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2.3.2.24. Sprint 24 - Despliegue en PlayStore
2.3.2.24.1. Despliegue

Creacion de una cuenta de desarrollador en la Google Play Console.:

p Google Play Console

Cuenta de desarrollador creada

Hemos enviado el recibo dela cuota deregistro a
nadris.xhHJ@gmail.com

Ir a Play Console

Figura N° 38. Creacién de una cuenta de desarrollador en la Google Play Console.

Despliegue de la aplicacion a la tienda:

PP Google Play Console

Version

1

®

Lo

Resumen de versiones
Produccién

Pruebas

Prueba abierta
Prueba cerrada
Frueba interna
Registro previo

Informe previo al
lanzamiento

Informacion general
Detalles
Ajustes

Catalogode dispositivos

Explorador de
app bundies

Configuraciin

Q  Buscaren Play Console

Crear version de produccion

Las versiones de produceion estan disponibles para todos |05 usuarios de los paises gue th elijas

© reraar @ Revisary publicar

Play App Signing

Google gestiona tu clave de firma de aplicacion

Google gestionara la<lave de firma de tu aplicacion y la usard para firmar cada versidn. Asf, podremos comprobar que eres 10 quien realiza
las actualizaciones. Més informacion

App bundles y APKs

Suetta Android App Bundles (aab) o APKs aquf para subirlos

L Subir Affadir de la biblioteca

Tipo de arehiva Version Niveles de API SDK objetiva Digefios de pantalla ABls

19 yversiones

AP 10000(1.0.0 posteriores

29 4 5

Figura N° 39. Proceso de subida de la apk a la tienda.

@ @ l%% Metele

Descartar version

Funeiones nhligatorias

3 -

Revisar version

64



Aplicacion desplegada:
Q Buscar en Play Conscle

Panel de control

Empezar a configurartu aplicacion Mostrar més

(D) Enestos momentos, el tiempo e revision es més largo de lo habitual

[E 2 Metele
com.henryrelasguez. metele - Ver en Google Play

Produccion

Figura N° 40. Aplicacion desplegada en la tienda.

¢  Google Play

m Metele (acceso
’, ° - a
‘K@‘ anticipado)

€

Acerca de esta app

Isca y encuentra tu «

=) @ @ Metele

M Ultimos 3¢ dias +

Ver resumen de versiones

Figura N° 41. Aplicacion desplegada en la tienda (desde la tienda).
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COMPONENTE 2
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2.4.  Componente 2 - Socializacion

2.4.1. Introduccion

A continuacion, se presentara mediante fotografias, las actividades realizadas para el
cumplimiento del componente 2, el cual consiste en la socializacion de la aplicacion movil
hacia el publico en general.

2.4.2. Socializacion

Para el cumplimiento del componente 2, y que el publico en general conozca el funcionamiento
de la aplicacion mavil, ademas de las ventajas y beneficios que trae su uso para las personas en
situacién de desempleo y de requerir los servicios de algun profesional, se llevé a cabo la
implementacidn de una caseta publicitaria ubicada en la plazuela sucre de la ciudad de Tarija
con el objetivo de hacer la socializacion del componente 1.

2.4.2.1.Caseta publicitaria

El objetivo de una caseta publicitaria es captar la atencion del publico en la calle, ya que ésta se
encuentra en plena via publica para que las personas puedan acercarse, preguntar, probar y
conocer el servicio y beneficios que brinda la aplicacion mévil a sus usuarios.

2.4.2.2 Materiales

2.4.2.2.1. Carteles informativos

Figura N° 42. Cartel informativo 1
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-
Emplsos

Profesiones y rubros

| ®  los empleados

interesados responderdn

A tu publicacion y
“Metele” te avisara
cuando eso suceda

Figura N° 43. Cartel informativo 2

| '®  Buscar emplcados de
g distintos tigos de

meetele

Busca y encuentra ti empleo ideal

Metele?

Poblicar de ofertas de @ Podris ver la

informacion del
empleado qua describe
lo gue &l pueds ofrecerle
¥ contactarlo
® Tienes la garantia de
que los empleados que
ves en [a aplicacion
fueron previamente
registrados en “Metele”,
donde se avald que cada

empleado cuenta con los
requisitos para ejercer su

2.4.2.2.2. Caseta publicitaria

o E_.v
T

£C6mo te ayuda

= Puedes oblensi by parfi de smpien

facilmente onla aplicachibn
* "Metele” te do accesa
a\nformacién y
descripeion de todo tipo
de ofertas emplens pars
Gue puedas postularte 3
\os mismas
= Todaslas persanas
podran ver tu pertil de
empleado siempre
‘s \3s personas que
soliciten tus servicios

Figura N° 44. Caseta publicitaria

ez
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2.4.3. Desarrollo e implementacion de la socializacion (Componente 2)

<Z
e
ok,

WMoy ¥y 04
1ty %y

¥

N

Figura N° 46. Desarrollo e implementacion de la socializacion fotografia 2
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CAPITULO 3
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CONCLUSIONES
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3. Conclusiones

Luego de haber culminado exitosamente con el desarrollo del presente proyecto, se concluye en
los siguientes puntos:

e Se obtuvieron conocimientos nuevos en el manejo de las tecnologias relacionadas con
las aplicaciones moviles, detras de todo esto se aprendieron conceptos importantes en la
metodologia de desarrollo en software de los dispositivos maviles.

e Se logré de manera exitosa adaptar la metodologia SCRUM rapido para aplicaciones
moviles, lo cual nos permite ver en cada sprint la funcionalidad de la misma.

e Se concluye también una comoda etapa de desarrollo debido al software de desarrollo
utilizado el cual se adapté perfectamente con el lenguaje utilizado tanto de lado de
servidor y base de datos como cliente.

e En cuanto a la implementacion de una base de datos NoSQL, se concluye que existe
redundancia de datos pero que resulta positivo para el manejo de la informacion ya que
la informacion se replica en cada nodo intencionalmente para evitar inconsistencia y que
la informacidn recibida en las consultas se reciba correctamente y que el proceso sea
extremadamente rapido en relacion a una base de datos relacional. Agrupando la
informacidn en cada nodo se evita tener que hacer transacciones complejas, lo cual hace
que una base de datos NoSQL sea iddnea para este proyecto.

e Se espera que la aplicacion mdvil puesta en produccién, permita beneficiar tanto a los
empleados como a los empleadores en la ciudad, logrando una mejor comunicacion
informativa entre ambos.
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RECOMENDACIONES
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4. Recomendaciones

Las recomendaciones son necesarias para mantener la aplicacion de acuerdo a sus
especificaciones de calidad y uso, basado en los siguientes puntos:

e Los errores inoportunos surgidos pueden ser resueltos con una actualizacion de
software, bajo una nueva version y subiendo nuevamente a la tienda de apps.

e Serecomienda realizar copias de seguridad de la base de datos del servidor cada 6
meses, y una revision del trafico de datos que envian los usuarios.

e Los administradores deben estar constantemente monitoreando las actividades de los
usuarios dentro de la aplicacion.

e Si el propietario de un perfil de empleado percibe error en el llenado de informacién
por parte del administrador, la aplicacion le brinda la facilidad de modificarla al
instante.

e Serecomienda estar pendiente en cuanto a las actualizaciones de las tecnologias
utilizadas, para asi planear futuras actualizaciones que brinden cada vez una mejor
experiencia a los usuarios.
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