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Capitulo 1

Introduccion

Durante los afios 2020 y 2021 Chile y el mundo fue azotado por una gran pan-
demia, afectando el desenvolvimiento de multiples areas. La ensefianza en Chile fue
la excepcion, presentado un cambio dristico en la manera de trabajar para profesores
y profesoras, asi como los establecimientos educacionales en general, generando una
migracion forzosa al teletrabajo y clases online.

Una manera de adaptarse al teletrabajo a sido el consumo de nuevos conocimientos,
transmitido también entre colegas. Es bajo esta premisa que se buscard encontrar una
solucion al dolor detectado por Fundacion Ensefia Chile en el marco del Programa de
Memorias Multidisciplinarias:;Cémo optimizar los recursos pedagdgicos impulsando
el trabajo colaborativo y la vinculacién entre profesores y establecimientos?

La meta es encontrar una solucidn tecnoldgica e integral, analizando y encontran-
do el origen de la problematica planteada, para ello se haran estudios, recoleccion de
testimonios y posterior andlisis, con el objetivo de disefiar e implementar una solucién

acorde a lo evidenciado.



1.1. Objetivos

1.1.1. Objetivo General

Crear una plataforma social docente a nivel nacional. Un sitio que permita conectar
profesores de distintas disciplinas, donde puedan compartir material educativos y co-
nocimientos de aquella indole, permitiendo interaccidon con otros docentes en torno a
una temadtica o publicacion inicial.

El sitio web debe ser amigable e intuitivo, con el fin de generar una buena capta-
cion inicial, flexible, para que la plataforma se mantenga actualizada y relevante a los
tiempos y necesidades de los profesores, y cooperativo, fomentando el intercambio de
material entre los docentes. Se debe disefar la disposiciones de las secciones o teméti-
cas acorde a lo establecido por el Ministerio de Educacion. Asi como también crear un

sistema de premios que aliente la participacion de los usuarios en la plataforma.

1.1.2. Objetivos Especificos

» Realizar un andlisis exhaustivo de usuarios y requerimientos

Como primer paso, se debe estimar la magnitud e impacto del proyecto. Asi
como también evaluar lo elementos externos e internos, positivas y negativas que
puedan afectar el desenvolvimiento de este. Posteriormente, se debera analizar la
necesidades de los poténciales usuarios, generando perfiles y requerimientos, lo
que conllevara a un informe de funcionalidades que deben existir en la soluciéon

final.

» Diseriar e implementar interfaces

Se disenara las interfaces o vistas de la plataforma, esto busca generar un acer-
camiento a la estética de la solucién, permitird tener un andlisis inicial de sus
funcionalidades y manera en que se mostrara al usuario. Ademads, con esto, se

podra obtener la validacion y feedback por parte del cliente para la continuacion



de las siguiente fases de prototipado.

Generar y administrar usuarios

Se necesitara un sistema de inicio de sesion, en donde se pueda crear y manejar
a los usuarios de manera segura. Asi como también ser capaz de manejar toda
la informacién asociada al usuario, como lo es su perfil, informacién personal,

asignaturas y tematicas que siga.

Generar sistema de retroalimentacion

Las publicaciones deben ser capaces de ser respondidas por otros usuarios, fo-
mentando asi la comunicacion e intercambio de ideas, para ello se debe incorpo-

rar un sistema de comentarios y calificacion para las publicaciones existentes.

Generar sistema de recompensas

Debe existir un incentivo a la participacion y creacién de contenido, por eso de
va a incorporar un sistema de “gamificacion”que permita al usuario ganar puntos
y/o recompensas segun su participacion en la plataforma con el fin de motivar al

usuario y aumentar la retencién de la pagina.

Generar sistema de manejo de archivos

En la red social existird una gran cantidad de archivos de distinto tipo asociados
a distintas publicaciones, ademads a ellas estardn vinculados comentarios, califi-
caciones y potencialmente otros archivos. Por ello, se requiere un sistema que
permita manejar, administrar y entregar estos elementos segun lo necesite la pla-

taforma.

El sistema requiere poder subir, modificar y borrar material de una forma sencilla
y efectiva, de manera tal que el orden global no se vea afectado y que los archivos

sigan estando a facil disposicion de los usuarios.



1.2. Estructura

Este documento se estructura de la siguiente forma: en el presente capitulo se hace
una revision del desafio planteado, un levantamiento y definicién de la probleméti-
ca; en el capitulo [2, se presentan referentes actuales que cubren de manera parcial la
problematica encontrada y se extrae los factores de éxito utiles para el diseio de la
solucion; en el capitulo 4f se expone el diseno integro de la solucion. Por ultimo, en
el capitulo [6] ,se mencionan las conclusiones y se detallan las futuras mejoras que se

pueden llegar a implementar a la solucidn.

1.3. Contexto y analisis del desafio

Chile y el mundo se vio azotada por una pandemia en donde toda la poblacion se
vio obligada a recluirse en sus hogares y mantener distanciamiento social en ellos; esto
trajo fuertes consecuencias al drea educativa, en donde la migracién a la enseflanza con
herramientas digitales fue repentino e inesperado, los docentes se vieron obligados a
adaptar sus metodologias de trabajo y ensefianza, asi como también digitalizar todo su
material. Es por ello que la fundacién Ensefia Chile plantea el desafi6 de optimizar estos
procesos impulsando el trabajo colaborativo en pos de facilitar la labor del docente.

Producto de multiples reuniones con la fundacion se pudo identificar las razones
que llevaron al planteamiento del desafio.

En primer lugar, se detecta una problema de desorganizacién y fragmentacion de la
informacion, siendo necesario un ente unificador. Esta problematica tiene como origen
la falta de comunicacién y colaboracion dentro de la comunidad docente, tanto a nivel
inter-institucional como externo.

En segundo lugar, se consulto a cuerpo docente de distintos establecimientos y re-
giones, gracias a la red de contactos de al fundacidn, asi como también las conexiones
propias, a través de encuestas y entrevistas. Los resultaron arrojaron distintos proble-

mas, dentro de los cuales se puede mencionar que los primeros afios de ejercicio es
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donde mas se necesita apoyo, debido a la poca experiencia; que los profesores son
asertivos al momento de criticar el trabajo de un par y que es comun que las institu-
ciones son las que imponen el uso de plataformas educativas, a veces en desmedro del
desempefio del docente.

Frente a lo anterior se concluyo que se debe potenciar el aspecto social, se debe
crear una comunidad potenciando la colaboracién y vinculacién mas alld del espacio
fisico de la sala de profesores. Asi también como esta solucidon debe ser amigable, que

el docente sea quien desee utilizar por cuenta propia y no por imposicion.

1.4. Definicion del Problema

En base al anélisis de la seccidn anterior, como equipo se establece dar solucion a
los problemas de cooperacion, vinculacion y organizacion de la comunidad docente.

La eleccion de los problemas de cooperacion y vinculacion estd fundamentada prin-
cipalmente en la motivacidén que tuvo Ensefa para postular su desafio, su suefio es lo-
grar crear una comunidad docente que se comunique entre si y que vea el trabajo en red
como el futuro de la ensefianza en Chile. Ademas, la deteccion de la temética de orga-
nizacién se encuentra en la pregunta: “;como centralizar y optimizar todos los recursos
pedagogicos (clases online, material subido a la web, apps, herramientas, entre otros)
que se han generado en el contexto de emergencia sanitaria?”’

Mas en profundidad, el problema a resolver presenta las siguientes caracteristicas:

= El docente tiende a trabajar principalmente de manera individual y aislada, resol-
viendo todos los problemas que se le puedan presentar inicamente a través de su

experiencia personal.

= En correlacidon con lo anterior, la labor del docente es sin mucho contacto o re-
troalimentacidn por parte de sus pares, lo cual produce un desempeiio que podria

ser ampliamente mejorable.
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= Cada docente construye su propio material educativo, representando una ardua
tarea que representa mucha investigacion y creativa. Debido a la pandemia la di-
gitalizacion de todo este material es la norma general, generando grandes volime-

nes de material educativo virtual.



Capitulo 2

Estado del Arte

La aplicacion de las tecnologias de informacion y comunicacion en el area educa-
tiva ha aumentado en la ultima década debido a insercion de internet en nuestras vidas,
por lo que es de esperar que estas sean utilizadas para apoyar el area laboral de nuestras
vidas. Considerando el contexto de la crisis sanitaria ocasionado por el SARS-COV-2,
donde se impuso la distancia social, las herramientas virtuales se han posicionado como
elementos indispensables para el desarrollo laboral dentro de una empresa, y el sector
educacional no ha sido la excepcion. La necesidad de seguir cumpliendo con las exi-
gencias impuestas por el Mineduc, y a la vez acatar las rigurosas normas sanitarias, han
llevado y motivado al docente a buscar entre las distintas soluciones tecnoldgicas dispo-
nibles en el mercado actual alguna que cubra sus nuevas necesidades. Las herramientas

mas utilizadas pueden categorizarse de la siguiente manera:

» Plataformas virtuales educativas: Programas en linea que son utilizadas en el di-

sefo y desarrollo de cursos, su base es la construccion de conocimiento virtual

potenciando el E-learning y la comunicacién asincrénica.

= Softwares de comunicacion: Programas de computadora cuya funcion principal

es el envio de mensajes, realizacion de llamadas y/o videoconferencias e infor-

macion de forma rapida, facil e instantanea.
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= Suite ofimética: Es el conjunto de aplicaciones informaticas usadas para realizar

tareas como crear, modificar, organizar, imprimir, entre otras, sobre archivos y

documentos.

= Redes sociales: Corresponden a sitios web y/o aplicaciones donde existe una es-

tructura social conformada por usuarios que se relacionan y establecen una co-

munidad virtual conectados por intereses o valores en comun.

Dado lo anterior, es que se ilustran potenciales soluciones en cuanto al desarrollo
de plataformas virtuales y redes sociales, por lo cual es necesario definir de manera

técnica los potenciales segmentos de usuario que son reconocidos por los especialistas.

= Usuario nativo digital: son personas con amplias habilidades tecnoldgicas, se ca-

racterizan por pertenecer a la era digital por lo cual desde temprana edad han

estado rodeados por las nuevas tecnologias y sus dispositivos.

= Usuario inmigrante digital: son personas con un déficit en la familiarizacién de

sistemas digitales, su desarrollo de habilidades tecnoldgicas ha sido més lento

puesto que han nacido y se han educado antes del auge de la era digital.

Para lograr un acercamiento adecuado a la solucién del problema, es necesario in-
vestigar las distintas plataformas existentes en la actualidad relacionadas con el trabajo
a distancia, la educacion, la vinculacién entre usuarios, y la generacién de comunidad.
A continuacion, se hace un listado y breve descripcion sobre las soluciones que fueron

base de anélisis de este proyecto.

2.1. Soluciones existentes

2.1.1. Claromentis

“Ve mds alld de la intranet al lugar de trabajo digital. Nuestro software de traba-

jo digital integrado ayuda a su empresa a compartir informacion, trabajar de manera
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mads inteligente y relacionarse con las personas para alcanzar sus objetivos” [1|]

Usado por The North Face, Guinness World Record, The Central Bank of the Baha-

mas, entre otros.

2.1.2. Staffrm

“Staffrm estd diseiiado para profesores en movimiento. Se ve y funciona muy bien
en cualquier dispositivo para que pueda compartir sus historias e ideas con facilidad

y crear un perfil profesional en linea del que pueda estar orgulloso.”, [2]

Corresponde a una plataforma digital centrada en compartir experiencias entre pro-
fesores. Estas estdn acompafiadas de imédgenes y texto principalmente. Centrada en la

generacion de contenido, siendo un “blog para profesores”.

2.1.3. SharePoint

“Comparte y administra contenido, conocimientos y aplicaciones para impulsar
el trabajo en equipo, encontrar informacion rdpidamente y colaborar con todos los

miembros de la organizacion sin problemas”, [3]

Posee como clientes a mas 200,000 organizaciones y 190 millones de usuarios a
nivel global. Usado por empresas como Nascar, Goodyear, Hershey, entre otras.
Funciona como un repositorio de documentos en la nube, el cual permite ser un punto

para compartir archivos a los usuarios que sean parte de este Sharepoint”.
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2.1.4. Reddit

“Reddit es el hogar de miles de comunidades, una conversacion sin fin y una
auténtica conexion humana. Ya sea que se trate de noticias de ultima hora, depor-
tes, teorias de fans de la television o un flujo interminable de los animales mds lindos

de Internet, hay una comunidad en Reddit para ti.”, [4]

Corresponde a una pagina web de comunidades de internet variadas, en donde los
usuarios pueden compartir texto, imagenes, vinculos o videos. Siendo destacadas aque-
llas publicaciones mas populares.

Posee un sistema muy amplio de comentarios y respuestas, en donde se pueden generar
amplios y extensas conversaciones en los comentarios de una publicacién, ayudando y

fomentando la conversacion, asi como también las discusiones.

2.1.5. Discord

“IMAGINA UN LUGAR... ... en el que puedas formar parte de un club escolar, un
grupo de jugadores o una comunidad mundial de arte. En el que puedas pasar tiempo
con unos cuantos amigos. Un lugar que haga que hablar a diario y divertirte mds a

menudo sea fdcil.”, [5]

Discord es una plataforma digital, el cual puede ser aplicacion movil, de compu-
tador o pagina web utilizada para comunicar a personar por texto y voz, originalmente
surgié como una aplicacién centrada comunicar jugadores. Durante la pandemia esta
compaififa tomo un rumbo distinto, en centrada en generar comunidades, en donde cada
comunidad podia tener un “servidor.®" el cual generar chat de texto y voz divididos en
tematicas, buscando ser un lugar de encuentro mas que una simple aplicacién de llama-

das.
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2.1.6. Pinterest

“Pinterest es un motor visual de descubrimiento para encontrar ideas como rece-

tas, casa e inspiracion de estilo, y mds”, [6]]

Es una plataforma que permite a usuarios crear y administrar coleccione de imége-
nes, eventos, interés y aficiones varias donde otros usuarios pueden agregar estas image-
nes a sus propias colecciones.

Utilizado principalmente por areas creativas, como diseiadores o ilustradores, como

fuente de inspiracion.

2.2. Analisis de soluciones existentes

El problema planteado por Ensefia Chile puede subdividirse en 3 problemas es-
pecificos: organizacion, cooperacion y vinculacion.
Los problemas de organizacién son resueltos por plataformas como Claromentis, Sha-
rePoint y Staffrm, al utilizar interfaces intuitivas para la creacién y distribucién de
contenido. Claromentis y Sharepoint son herramientas mas versatiles al momento del
tipo de material a compartir, pero su publicacion resulta complicada pues se basa en
compartirse via invitacion, mientras que Staffrm permite compartir tipos limitados de
material, solo texto y alguna fotografia, pero permite publicarla y ser mas accesible
para los demds usuarios. Los problemas de cooperacion y vinculacién son abordados
de manera similar a como lo hacen las redes sociales, incorporando una diversidad de
elementos que promueven el intercambiar experiencias y opiniones. En nuestro caso,
se rescata de las plataformas mencionadas la incorporacion de un sistema en el cual los
usuarios puedan, en primer lugar, compartir texto y/o archivos multimedia bajo cierto
topico en particular, y en segundo lugar calificar (estilo “Me Gusta”, “No Me Gusta”)

el material cargado para retroalimentacion al creador y comunidad en general. Ademas,
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plataformas como Reddit o Discord permiten dar reconocimientos y premios a publi-
caciones o usuarios destacados, permitiendo a los lectores detectar contenido de mayor
calidad o veracidad, asi como a su vez crea incentivos a los creadores de contenido para
continuar con esa labor.

La problema de Discord, es que permite generar una comunicacién mas activa pero
efimera, al manejarse principalmente por chats, lo cual genera el mismo problema que
un grupo de whatsapp de profesores, la informacién mas antigua se pierde a medida
avanza el tiempo.

Al crear una comunidad surgen problemas de moderacién frente al comportamiento
de lo usuarios y su contenido. En estas plataformas estos son cubiertos a través de
un sistema de reportes, en donde los mismos usuarios pueden controlar la eliminacién
contenido no apropiado o violacion de las reglas de la comunidad. Este sistema ademads
esta apoyado por un grupo regulador o sistemas automatizados, para asi no depender
solamente de la autorregulacion.

La limitacién de estas soluciones respecto al problema presentado es su enfoque hacia
un publico general, ya que no existe una especial preocupacion por el drea educativa.
Siendo Staffrm, la unica centrada en el publico docente con una facilidad de uso que
merma las funcionalidades que se le puede dar a los profesores.

Las unicas herramientas focalizadas en profesores se presentan como soluciones en
productividad y planificacion, es decir, meramente herramientas administrativas. A pe-
sar de existir ciertas secciones para profesores en Reddit, estas se presentan de forma
genérica y general, en donde un reddit”’se encuentran publicaciones de varios topicos y
niveles, siendo que en el mundo de la educacion existen muchas subdivisiones y sub-
grupos en si misma, ademés de no contar con las funcionalidades que los docentes

necesitan.
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Capitulo 3

Desarrollo de la solucion

3.1. Solucion Propuesta

Crear una plataforma social, Edmunity, que permite comunicar y vincular a profe-
sores a lo largo del territorio nacional. En la cual los usuarios podran compartir material
educativo variados, siendo los colegas capaces de comentar y generar hilos de conver-
sacion en torno a la publicacién. El sitio web serd amigable e intuitivo, para mejorar la
experiencia de usuario y la retencion de los mismos, flexible, adaptandose a los recur-
sos necesarios para los profesores, y cooperativa, compartiendo material pedagégico
que sirva como apoyo para todos los docentes. Ademds, Edmunity incorporard un sis-
tema de categorizacion de contenido en consonancia con la division de asignaturas,
niveles educativos y ejes propuestos por Mineduc. Adicionalmente, tendra un sistema
de reconocimientos en el cual las publicaciones con mejor recepcién por parte de la co-
munidad tendrd mejor visibilidad, esto fomentar4 la creacién de contenido premiando

a las publicaciones que la comunidad considere de mejor calidad.
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3.2. Alcance de la Propuesta

En las siguientes secciones se incluirdn diagramas mencionando roles de adminis-
trador y moderador, y funcionalidades como reportar y sancionar. Considerar que lo
antes mencionado quedo fuera de la implementacion del MVP, pero si se realizé un
trabajo de investigacion al respecto, quedando documentado en la secciéon de Anexos

del presente informe.

3.3. Diagrama de contexto

El diagrama de contexto muestra la interacciones que tienen Edmunity de los usua-

rios que utilizardn la red social.

Material

educativo
Profesor/a - Publicar Edmunity |«—Modificaciones—  Administrador
: contenido

Figura 3.1: Diagrama de Contexto

Los usuarios principales de Edmunity serdn los profesores, quienes pueden crear
y compartir contenido. También podrdn reportar publicaciones, comentarios u otros
usuarios por considerar que infringen las normas de buena convivencia.
Los administradores son las figuras con el rol de mantencion de la pagina, de eliminar
contenido que consideren inadecuado y recibir la retroalimentacién de los usuarios.
La moderacién realizada por humanos no es escalable, por eso este se encuentra di-

senado en el anexo 1, supliendo esta falencia.
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3.4. Diagrama de arquitectura

En el diagrama de arquitectura se muestra la separacion entre la capa de interaccion

con el usuario (front-end) y la capa encargada de la 16gica de negocio (back-end).

Firebase
Back-end

Firebase Stream.io

y : R
Front-end : Authentication Back-end

[y

| Pagina Web : - Firebase Cloud
] : - » «
Q ‘ i ) e Functions Stream.io

Firebase Storage
Firestore

Database Services

Figura 3.2: Diagrama de Arquitectura

Las tecnologias utilizadas son Vue.Js para front-end, y Firebase y getstream.io co-
mo servicios de back-end.
Firebase entrega multiples servicios para el back-end, de los cuales utilizaremos los

siguientes:

= Firebase Authentication: Se utiliza para el almacenamiento, manejo y validacion

de usuarios, pudiendo crear usuarios con email y contrasefia, o a través de una
cuenta de Google. En el inicio de sesion, es el encargado de generar un token de

autenticacion para ser utilizado en los demads servicios de Firebase.

= Firebase Hosting: Este es el servidor web en donde esta alojada la pagina web de

Edmunity.
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= Firestore: La base de datos no relacional que albergard toda la informacién de la

plataforma.

= Firebase Cloud Functions: Corresponden a funciones en la nube basadas en even-
tos, seran utilizadas para realizar tareas automatizadas y generar API endpoints,
pudiendo desarrollar todas las l6gicas de las APIs dentro de esta misma tecno-

logia.

= Firebase Storage: Servidor de almacenamiento donde se guardan todos los archi-

vos multimedia necesarios para la plataforma.

Stream.io es una API especializada para feed de redes sociales, permitiendo mane-
jar las lineas de tiempo de los usuarios, ademds de manejar las publicaciones separadas

por secciones/perfiles.
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3.5. Descripcion general de micro-servicios

Arquitectura Backend Microservicios

Cloud Functions

Comentarios Reacciones

H Stream.io
T T Back-end

Publicaciones T Stream.io

A

Front-End

Usuarios ———— Notificaciones

Authentication

¥

Firebase
Authentication

Firestore

Database Services

Figura 3.3: Diagrama de Arquitectura de Microservicios

3.5.1. Micro-servicio de secciones

Permite manejar las distintas categorias de interés presentes en Edmunity. Prelimi-
narmente, las distintas secciones estan categorizadas bajo los establecido por el Mine-

duc:
1. Asignatura (Ej: Lenguaje, matematicas, etc.)
2. Nivel de ensefanza (Ej: 1ro bésico, 2do medio, etc.)

Ademads, el modulo se encarga de manejar las secciones seguidas por cada usuario

segun los intereses expresados por este. Este modulo funciona a través del trabajo en
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conjunto del backend de Firebase y Stream.io, en donde el primero almacena todos los
datos de la plataforma exponiéndolos a través de APIs, mientras que el segundo permite

manejar el timeline de los usuarios segun las secciones que estos sigan.

3.5.2. Micro-servicio de publicaciones

Este médulo proporciona la mayoria de las funcionalidades de Edmunity, ya que
abarca todo lo relacionado a las publicaciones dentro de la red social. Se encarga de

manejar atributos como:
1. Usuario de una publicacién
2. Secciones de la publicacién
3. Titulo de las publicacion
4. Cuerpo (texto) de la publicacion.
5. Documentos o links adjuntos a una publicacion.
6. Reacciones asociadas a una publicacion.
7. Comentarios y respuestas asociados a una publicacion.

Con esta informacion, este modulo posibilita la creacion de publicaciones, comen-
tarios, respuestas y reacciones. Asi como también la obtencion de lo antes mencionado.
Este modulo backend ocupa Firestore para almacenar y acceder a la informacién de las
publicaciones. Mientras que getstream.io maneja el los datos necesarios para conformar

los murales de publicaciones.

3.5.3. Firebase Authentication

Se encarga de proporcionar la autorizacién para que el usuario pueda, con sus cre-

denciales, acceder a la red social, publicar, comentar y reaccionar a contenido, guardar
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secciones o publicaciones favoritas; asi como también mantener la sesion activa y vali-

da. Los datos recopilados que servirdn para generar el token de autenticacion, seran:
1. Nombre de usuario de Edmunity.

2. Contraseina de Edmunity.

3.5.4. Micro-servicio de Logs

Este modulo esta integrado dentro de la plataforma firebase pues existe una seccién
en donde se puede acceder a todos los logs realizados y llevar un seguimiento de las

acciones realizadas de manera nativa.

3.5.5. Micro-servicio Usuarios

Firebase authentication permite manejar las credenciales de los usuarios, pero adi-
cionalmente existe un modulo que tiene a su cargo la informacién asociada a el perfil

dentro de Edmunity. Esto atributos son:
1. ID Usuario
2. Nombre
3. Descripcion
4. Fotografia de perfil

5. Reconocimientos

3.5.6. Micro-servicio de Notificaciones

Este mddulo resulta transversal a todo el sistema, pues realiza el seguimiento de
todas las acciones dentro de la plataforma, como lo son comentar o reaccionar, para

notifica a los usuarios involucrados. Requiere de, al menos, los siguientes atributos:

25



1. Usuario por notificar

2. Publicacion afectada

3. Usuario de la accién realizada
4. Tipo de publicacion

a) Comentar
b) Reaccionar

3.6. Matriz requisitos funcionales y micro-servicios

Cada requisito funcional establecido en el proceso de anélisis del problema es re-
suelto por uno o mas modulos presentes en la arquitectura mencionada. Por ello, se

presentan las relaciones requisitos funcionales/médulos en la siguiente matriz:

Requisitos Funcionales\ Micro-servicios g ) Ry
o) e} = 7 =)
2|8 |z |E |2

(2] T [
= i o — <] :5
2 S |e|=2|a
w (B8 g
18|22 &
> e S
= = =
(=2 (97 )
= © »
(¢}
=
=
[«
Y]
=
S
S

Realizar login de usuarios X

Permitir la carga de archivos al sistema por parte de los usuarios X

Realizar almacenamiento, organizacion y administracion de archivos XX

Permitir comentar y calificar publicaciones y comentarios X

Incorporar un buscador de publicaciones X | X

Generar sistema de reconocimientos (awards) X | X

Seguimiento de acciones ocurridas XXX [X X
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3.7. Diseno de Interfaces

Para entender de manera maés clara el comportamiento de un usuario final al mo-
mento de interactuar con la plataforma es necesario hacer uso de un flujo de navegacion
que muestre los distintos flujos asociados a los usuarios y sus roles. Este, ademas, mos-
trard de forma explicita los requisitos funcionales que atiende la pagina web. El flujo
muestra como el usuario puede navegar dentro de la plataforma, donde en algunos ca-
sos estard limitada segln sus propios permisos o preferencias. Finalmente, con ello, es
posible ver graficamente todo el recorrido desde el inicio de sesion.

Dentro de la plataforma se pueden realizar distintas acciones, las cuales definen los
distintos casos de uso que seran enumerados posteriormente. Acompaifiado de esto, se

expondran vistas preliminares del apartado visual para los casos de uso mencionados.
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3.7.1. Modelo de Navegacion
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Crear Cuenta Iniciar Sesion

Mueve usuario

Home Page (Variante:
Primera visita)

Redirecciona

Home Page

Click "mostrar secciones”

Secciones

Click en foto de

Click "Crear Publicacion” Buscar en "bama de bisqueda” Click en Publicacion perfil de usuario

Creacion de

Publicacian Resultado Busqueda

‘ Post ‘ ‘ Perfil

Figura 3.4: Flujo de navegaciéon Edmunity

Por un lado, el diagrama muestra cuadros grises que hacen alusién a vistas, mientras

que los amarillos se refieren a acciones en una misma vista. Por otro lado, los rombos

azules representan cuadros decisiones que direacciona el flujo segun la respuesta.
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3.7.2. Casos de Uso

El usuario, pilar fundamental de la plataforma, tiene la capacidad de crear publi-
caciones, reaccionar y comentar a las de otros usuarios, asi como también comentar a
otros comentarios.

A continuacion se describen todas las acciones realizables por un usuario, las cuales

provienen de un caso de uso detectado.

1. Seguir categoria: Los usuarios de Edmunity podrdn seguir asignaturas y niveles

educativos, o una combinacién de estos, para que aparezcan en su pagina de

inicio las publicaciones subidas con esos tags.

2. Reaccionar: Una de las interacciones mas importantes dentro de Edmunity sera la
capacidad de dar “Me gusta.® “Recomendar’las publicaciones de otros miembros
de la comunidad, esto ayudard a establecer el contenido mas relevante dentro de

la plataforma.

3. Publicar: Un elemento fundamental dentro de una red social es poder compartir
contenido con los otros usuarios. En Edmunity se podrdn compartir publicaciones
de tipo texto, con posibilidad de adjuntar documentos, estas estardn asociadas a

una seccion y/o nivel.

4. Editar perfil de usuario: Edmunity contard con una péagina llamada Mi Perfil, en

donde el usuario podra ver sus publicaciones y, ademads, personalizar con ele-

mentos como imagen de perfil, de portada y una breve descripcion.

5. Iniciar Sesion: Siendo una de las primeras acciones que realizard un usuario, se

contaré con un sistema de inicio de sesidn para usuarios previamente registrados.

6. Registro de usuarios: En conformidad con el punto anterior, Edmunity contard

con un sistema de registro para que nuevos usuarios puedan crearse una cuenta.
Para aquellos que deseen crearse una cuenta nueva de manera rapida y simple se

contara con un sistema de inicio de sesion mediante una cuenta de Google.
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7. Comentar y Responder: Para que exista conversacion y retroalimentacion en las

publicaciones se anadird la capacidad de poder afiadir comentarios en las publica-
ciones y respuestas a los comentarios de cualquier publicacion. De esta manera
se fomenta la conexion y participacion entre los distintos miembros de la red

social.

3.7.3. Diseno de Interfaces de Usuarios

Para el desarrollo del apartado gréifico de la plataforma se establecieron tipografias,
distribucion de columnas y ademads paletas de colores.
Por un lado, en el desarrollo de las vistas de usuario se utiliz6 la tipografia Segoe

UL la cual se muestra a continuacion:

Sle-glmei UI Regular AaBbCcDdEeFfGe
Segoe Ul Italic AaBbCcDdEeFfGgHh
Segoe Ul Bold AaBbCcDdEeFfGg

Segoe Ul Bold Italic AaBbCcDdEe

Figura 3.5: Tipografia usada en el mockup de Edmunity.

Por otro lado, la paleta de colores se basé en lo trabajado con el ayudante de disefio
del programa de memorias multidisciplinarias, eligiendo el rosado, el gris y el blanco
como colores principales caracteristicos de la marca; mientras que se decidi6 utilizar

azul y verde como color secundario complementario, utilizado principalmente para bo-
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tones y elementos interactivos. La paleta de colores antes mencionada se muestra en la

siguiente imagen.

DS3B65 AAAA4A FFFFFF 00oD1B2 3273DC

Figura 3.6: Paleta de colores usada en el mockup de Edmunity.

Una vez establecida paleta de colores, se procedi6 a disefiar algunas vistas de la
aplicaciéon a modo de maqueta, obteniendo los siguiente resultados:

Login

Gmunity

Conecta con tus colegas,
comparte y descubre
experiencias educativas

Comeciate, colabesia, Buits

TRACIan § Cmparte
cpinkones (o ky comamidad

: Mockup vista Login.
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Home Page

Gmunity

e

Mignaturas

-
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Figura 3.8: Mockup vista Home Page.



Capitulo 4

Desarrollo de la plataforma

En la presente seccion se expones el producto final obtenido del proceso de desa-
rrollo de Edmunity. El contenido estara dividido en el trabajo realizado en Front-end y
Back-end.

El trabajo de la presente memoria esté principalmente enfocado en el Back-end, por
lo que el contenido de Front-end serd meramente contextual.

La profundizacioén del Back-end mencionard la arquitectura, disefio y tecnologias

utilizadas para el desarrollo de los distintos micro-servicios implementados.
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4.1.

Front-end

Con respecto a la implementacion de la solucion, el foco fue implementar las fun-

cionalidades esenciales de una red social y las caracteristicas diferenciadoras de Edmu-

nity, las cuales se mencionardn en detalle en los apartados posteriores.

Dependencias

A continuacion, se describen las dependencias utilizadas en el trabajo del front-end:

34

Vue.js: Framework de javascript disefiado para crear aplicaciones de una sola

pagina, que se caracteriza por ser progresivo y permitir la reutilizacién de codigo.

Vuex: Libreria que permite mantener la version del sistema consistente ante di-

ferentes solicitudes de modificacion de distintas componentes de la aplicacion.

Vuexfire: Solucién que permite mantener sincronizados, a tiempo real, los cam-
bios realizados en la base de datos con la informacion desplegada en la aplica-

cion, y viceversa.

Bulma: Framework CSS de c6digo abierto basado en flexbox que proporciona

componentes de Ul pre disefiados siguiendo estdndares web y buenas practicas.

Font Awesome: Fuente de més de 1600 iconos disenados para paginas web, facil-

mente integrable a trabajos de programacion, y ya integrado en las componentes

de bulma.



Vistas y componentes

Para los sistemas relacionados con el usuario y credenciales, como lo son el regis-
tro de un usuario nuevo o el inicio de sesién de uno ya registrado, se utilizaron de-
pendencias de “Firebase tools”, una libreria de métodos nativa de Firebase facilmente

implementable en Vue.js.

Esta libreria o SDK, permite implementar en el Front-end funciones de comunica-

cion directa con Firebase Authentication.

El resultado final de los sistemas anteriormente descritos puede verse en las siguien-

tes imdgenes: Inicio de Sesion

vt s e e s cares axbraled dn e preTess e

--"'_'-.-.-.-

[ " .
B P e s pas b o= @ -0 % § 03 ~me e CORS D

Figura 4.1: Vista de Inicio de Sesion de Edmunity.

Registro
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(ﬁr‘r‘:uni‘l:\_.uF

Crear Cuenta

M 2 faovine sl pars buscar o = E i.! . ' =] h-“m::::;m

Figura 4.2: Vista de Registro de Edmunity.

Inicio de Sesion con Google

B o % |+ 5 Aromer Coman S Doogh - Frrsorc Micoona: Eign - O x o
i 0 8 eapededmuni-debbdwenapp 0 MIEac00unt.google com o/ oathe auh/oaithchoos e L Y & s ¥
B pugeert [0 Peirookidwom. W dowb0lFempni. 5} O Acceder con Doogle 1 Chumae Frampmrrk e Coiagion e S ¥

Gmunity

Elegir una cuenta

para i @ edmunily- Jebl ) lirebsssapp com

Iniciar Sesion

. e

feantban Ghre
[T B —T

& vesrsh Avtad da tampransiin indtens o
s olra Cumria

e T T PR R

M O Eurioe agui para buscar o o E‘ " . * l D = ot

Figura 4.3: Funcionalidad de inicio de sesion con cuenta de Google.

Por otro lado, existe el sistema de publicaciones que se divide en: Crear Publicacién

y Visualizar Publicacién.
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Para crear una publicacién, se implement6 en la vista de Homepage un recuadro
que, al ser cliqueado, despliega un formulario que pide al usuario rellenar los siguientes

campos:

Titulo

Contenido

Archivo Adjunto

Elegir secciones en donde se ubicard la publicacion

El formulario para crear publicaciones puede verse en la siguiente imagen.

Crear Publicacion

irtity - Febbd e app o = 5 @ ¥ s ¥

Figura 4.4: Formulario de Crear Publicacion de Edmunity.

Para visualizar publicaciones, la pagina web se comunica con el back-end de dos
maneras distintas (segin sea el caso) para obtener el feed que corresponda a la vista
actual.

Para el caso de visualizar publicaciones realizadas sin haber iniciado sesidn, existe

la vista de Publicaciones Populares, la cual se conecta de manera directa a Firebase para
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retornar las publicaciones con mayor puntaje, dicho parimetro es calculado como un
promedio ponderado entre la cantidad de “Me Gusta”, “Recomendados” y comentarios.

Esta vista no permite el interaccion, solo visualizacion.

Publicaciones Populares

Iniciar Sesidn Publicaciones Populares

Insarprainrian de obiss gliskoss come sotividisg de pempransiia IR - D

Conirassda -,

Figura 4.5: Vista Publicaciones Populares de Edmunity.

Para el caso de visualizar publicaciones con inicio de sesion realizado, existe la
vista de Homepage la cual forma un timeline basado en las secciones seguidas por
el usuario.Para esto se conecta con una dependencia del back-end el cual entrega las

publicaciones.

En la vista Homepage, en el costado izquierdo, estd incorporado un sistema de
busqueda por filtros que permite al usuario encontrar todas las publicaciones asocia-
das a las Asignaturas y los Niveles que €l elija. La accién es realizada mediante un
sistema de botones que, al presionar el boton Filtrar, es actualizado la timeline con las

publicaciones acorde al filtro elegido.

Homepage
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Blsqueda por filtros Mi Timeline
Asignaturas

MNiveles
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Siva st - hiie § P

Figura 4.6: Vista Homepage de Edmunity.

Matemdticas 4to Medio

@imunlty v M et v

Busqueda por filtros Mi Timeline

Asignaturas

' PO ka4 e
Niveles e W

S 2 i, o . S
P —

Filtros Seleccionados

Figura 4.7: Vista de la seccion Matemaéticas Cuarto Medio de Edmunity.

Tambien, en esta vista, estd incorporado un botén para visualizar las secciones que

el usuario sigue. Ademads, se pueden afiadir nuevas secciones para seguir, al agregarlas
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todas las publicaciones relacionadas se afiadirdn a Mi Timeline del usuario. Estas fun-
cionalidades pueden apreciarse en las siguientes imagenes.

Secciones Seguidas

Figura 4.8: Visualizacién de las secciones seguidas por un usuario de Edmunity.

Seguir Nueva Seccion

Figura 4.9: Funcionalidad de seguir nuevas secciones en Edmunity.
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Las publicaciones propias del usuario son mostradas en la vista Mi Perfil. Ademas,
en dicha vista se incorporé un sistema de personalizacion de los elementos desplegados,
dandole la posibilidad al usuario de cambiar su foto de perfil, foto de portada, profesion,
colegio y descripcion.

Mi Perfil

(ﬁmunity B M e i

e Bebatidn Sive Muner E

Mis Publicaciones

H it o L il e B, el i St el siit s e e | me

Figura 4.10: Vista Mi Perfil de Edmunity.
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Ademais de todo lo antes mencionado, se incorpord un sistema de notificaciones que
alertard al usuario cuando alguien haya interactuado con alguna de sus publicaciones

(e.g. comentar, dar me gusta, dar recomendar).

4.2. Back-end

En esta seccion se abarcard el desarrollo y funcionamiento del sistema donde se
aloja la logica de negocio de Edmunity, llamado back-end. Este fue basado en tecno-
logias en la nube proporcionadas por Google Cloud Platform (GCP) y el servicio de
getstream.io.

A continuacion se explayara en las distintas funcionalidades implementadas:

Creacion y configuracion proyecto en Firebase

GCP permite de manera simple inicar un proyecto, a través de Firebase, iniciar un
proyecto. Para el funcionamento del front-end se activé el webhosting de Firebase, este
proporciono las credenciales para consumir el SDK desde Vue.js para las funcionalida-
des expuestas en el punto anterior.

Por otro lado, se inicializo la base de datos no-relacional de Firestore con las coleccio-
nes y documentos con la estructura mostrada en este informe.

Finalmente se habilit6 la herramientas de Cloud Functions, estas corresponden funcio-
nes en la nube basadas en Node.js, las cuales cada una funciona por si sola como un

micro-servicio.

4.2.1. Diseno de base de datos Firestore

Se utiliz6 una base de datos no-relacional, esto pues permite mayor escalabilidad

y adaptabilidad en el disefio, de igual manera estos distintos documentos poseen una
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relacion entre ellas. Por ello se presenta a continuacién una representacion relacional

de la base de datos:

Notifications

link (String)

message (String)
messagelserlD (String)
postlD (String)

readed (Boolean)

type (String)

userlD (String)
created_at (Date)

Posts

userlD (String)

award (String)
comments_counter (Integer)
title (String)

URL (String)

content (String)
likes_counter (Integer)
likes_users (Array)
recomend_users (Amray)
score (Integer)

sections (Array)
created_at (Date)
updated_at (Date)

1.n

1

Sections

displayMame (String)
grade (String)

name (String)
subject (String)

type (String)

-n

Users

awards (Array)
banner (String)
degree (String)
description (String)

displayMame (String)
email (String)
following (Array)
school (String)
created_at (Date)

1.n

!

Comments Responses
userlD (String) userlD (String)
postlD (String) commentlD (String)
content (String) content (String)

likes_counter (Integer)
likes_users (Array)
responses_counter (Integer)
created_at (Date)

likes_counter (Integer)
likes_users (Array)
created_at (Date)

Figura 4.11: Esquema ilustrativo relacional de la base de datos no-relacional

Podemos apreciar que toda la plataforma esta alojada en en 6 clases altamente rela-

cionadas girando en torno a las publicaciones y usuarios.

Cada usuarios tiene asociadas publicaciones, comentarios y respuestas realizadas,

asi como también informacién asociadas a su perfil personal, las secciones seguidas

que forman su timeline y finalmente un conjunto de notificaciones.
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Cada publicaciones tiene asociado un autor, un conjunto de secciones, asi como
también comentarios y reacciones, las cuales conforman su puntaje de popularidad. Se
puede apreciar que cada comentario se guarda como un ID, el cual se puede consumir
posteriormente a su documento correspondiente. Asi como también se puede acceder
a la lista completa de usuarios que han reaccionado. De similar manera funcionan los
comentarios y respuestas que las cuales se guarda le mismo tipo de informacién en una
estructura equivalente.

El documento de secciones presenta ser el mas estatico, pues este solo busca ser un

diccionario de comunicacién entre el back-end propio y lo manejado por getstream.io.

Sistema de publicaciones

Este sistema es el centro del funcionamiento de Edmunity. Cada publicacién tiene
asociada un gran numero de variables para realizar seguimiento de las acciones.
Cada publicacién guarda un contador y un arreglo para tener seguimiento de los likes y
recomendaciones, con ello podemos verificar que un mismo usuario pueda reaccionar
a una publicacién una unica vez.
El Timeline despliega la informacion cronolégicamente segin el manejo propio de la
API Stream; para otros casos, como busqueda por filtro o publicaciones populares se
decide desplegar segin importancia, para ello se establece un sistema de puntaje de
cada publicacion que depende de la cantidad de like, recomendaciones y comentarios,

cada accion teniendo distinta relevancia. Con ellos obtenemos:

puntaje = L*3+ Rx10+ C x4 4.1)

donde:

L : cantidad de likes

R : cantidad de recomendar
C : cantidad de comentarios

Con este puntaje podemos considerar varias variables para determinar su popularidad.
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4.2.2. Cloud Functions

Estas corresponden a funciones en Node js enfocadas en automatizar tareas, las cua-
les se inician de manera automatica al generarse ciertos eventos. Cada funcién funciona

COmoO Un Micro-servicio.

Creacion, eliminacion y actualizacion de usuarios

Los usuarios existen en tres instancias del sistema, en la API de Stream, en Firebase
Authentication y Firestore. Al momento de crear un usuario esta existe solamente en
Firebase Authentication. Para desplegar este nuevo usuario en todo el sistema se utiliza
una cloud function que se dispara al momento de la creacién de un usuario nuevo. Esta
funcién crea un nuevo usuario en la API de Stream, para resguardar la informacion pri-
vada de este, la getstream.io solo tiene acceso al userID y ningtin otro dato. Finalmente
se crea un documento en la coleccion “Users” de Firestore que guarda informacion ex-
puesta en la estructura de datos.

Al momento de que un usuario se elimine, también se activa esta funcidén que elimina

al usuario de la API Stream y de la base de datos de manera permanente.

Publicaciones

1. Creacion de publicaciones

Las publicaciones son creadas de manera directa a Firestore desde el front-end
gracias a su SDK. Trigger: Nuevo documento creado en la coleccion posts en Fi-
restore. Resultado: Se actualizan las secciones de la publicacidn, agregando las
secciones compuestas (asignatura+nivel) existentes en API Stream, a las ya exis-
tentes. Ademas, crea una réplica simplificada de la publicacion en la API Stream

en donde se le asocian las categorias en las cuales esta publicacién se mostrara.
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2. Eliminacion de Publicaciones

Trigger: Es eliminada una publicacidn de la base de datos. Resultado:Se elimina

la publicacion de la API Stream.

3. Creacion de Comentario y Respuesta

De igual manera que las publicaciones, estdn son agregadas directamente a la
base de datos mediante el SDK de Firestore. Trigger: Nuevo documento creado
en la coleccion comments o responses. Resultado: Se procesa el comentario o
respuesta obteniendo el auto original, con el cual se creara un nuevo documento
en la coleccion notifications. Ademas, se recalcula el nuevo puntaje de la publi-

cacion y actualiza a su respectivo documento.

API REST

Cloud functions también permite crear endpoints https en los cuales montar una API
REST tradicional, esta fue montada a través de Express para el manejo de los endpoint

y Cors para permitir la conexion.

1. Obtener publicaciones populares

Metodo tiene como fin entregar las publicaciones mas populares.
GET
/popular/:num

Request:

{
}

Response:

{I
{ID,
userlID ,

award ,
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comments_counter ,
title ,

URL,

content ,
likes_counter ,
likes_users ,
recomend_users ,
score ,

sections ,
created_at ,

updated_at },

1)

2. Obtener muro segtn filtros

Este método entrega toda las publicaciones segin el ID de la seccién entregado,

este ID puede representar una seccién simple o compuesta. Ademas se debe en-

tregar un limit, que define la cantidad de publicaciones a entregar; y un offset,

que define el corrimiento de las consultas. GET

/posts/section

Request:

{

Response:

{l

subject ,
limit ,

offset

{ID,
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userlD ,

award ,
comments_counter ,
title ,

URL,

content ,
likes_counter ,
likes_users ,
recomend_users ,
score ,

sections ,
created_at ,

updated _at },
1}

Firebase endpoints

Firebase permite crear endpoints personalizados llamados callable endpoints que
entregan la capa de seguridad de autenticacion de Firebase. En pos de la proteccion
de los datos del usuario se decide crear los endpoint mds criticos, aquellos que estan
ligado a la informacion propia del usuario. Al llama callable endpoint desde el SDK
de Firebase, este se recibe con un contexto, el cual incluye el userID de este. Con ello

podemos afirmar que la consulta la esta realizando el propio usuario.

1. Obtener timeline/muro de un usuario

Request:

{
limit ,

offset
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Response:

{I
{ID,
userlID ,
award ,
comments_counter ,
title ,
URL,
content ,
likes_counter ,
likes_users ,
recomend_users ,
score ,
sections ,
created_at ,

updated_at },

)

Una vez verificada la autenticacion y obtenido la UID del usuario consultor, se
procede a obtener desde la API Stream el timeline del usuario, este se compone
de un arreglo con los postID de las publicaciones.

Con los postID recibidos se obtienen las publicaciones completas desde la base

de datos de Firestore y posteriormente organizadas cronoldgicamente.

. Crear comentario

Metodo encargado de crear un comentario asociado a una publicacion y actuali-
zacion de puntaje de la misma.

Request:

{
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content ,

postID

Response:

{

comments_counter

Debido a la actualizacion de la base de datos de la publicacién, se activa la Cloud

Function para notificar al autor de la publicacion.

. Crear respuesta

Este método funciona de igual manera que al crear un comentario. Adicionalmen-
te, también se actualiza el contador de la publicacidn original, pues las respuestas
a comentarios, se consideran como un comentario mds de la publicacion original.

Request:

{

content ,

commentID

Response:

{

responses_counter

. Recomendar

Este endpoint es una accion que recibe el UID(contexto) y el postID. Retorna un
mensaje de éxito o error.

Request:



postID

Response:

{
}

Al momento de una nueva recomendacion se deben generar una serie de pasos:

= Verificar si el usuario habia recomendado la publicacién anteriormente:

* Sirecomend6 anteriormente se asumird que estd eliminando esta reac-
cioén y se procede a actualizar la base de datos quitando la recomenda-
cion y recalculando el puntaje de la publicacion.

* Sino recomendé anteriormente se procede a agregar su recomendacioén

a la publicacion y actualizar el puntaje de la publicacion.

= Se crea la notificacion del usuario duefio de la publicacién. (Solo en caso

de nueva recomendacion).

= Se verifica si la publicacion alcanzé algun galardon y se actualiza si asi se

requiere.

Recomendar es una de las acciones de mayor importancia en una publicacién

porque establece la calidad apreciada por los usuario.

. Dar like (Publicacion, Comentario o Respuesta)

Este endpoint recibe el UID del usuario (contexto) y el ID de la publicacidn,
comentario o respuesta, segin sea el caso. Retorna un mensaje de éxito o error.

Request:

{

postID / commentID / responselD
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Response:

likes_counter

De manera similar a recomendar, se verifica si el usuario habia dado like anterior-
mente a la publicacidn, en caso positivo este like se elimina de la base de datos;
en caso negativo este se agrega al sistema y se genera la notificacién correspon-

diente al usuario afectado por la accion.

. Seguir secciones

Las secciones estdn divididas en asignaturas y niveles, por lo que se reciben se-
paradas estas de forma en conjunto con el UID del usuario.

Request:

subjects ,

grades

Response:

{

Se deben obtener las secciones compuestas entre asignaturas y niveles; en caso
de no existir niveles este paso no se realiza.

Con las secciones obtenidas se procede a utilizar la API Stream para asociar estas
secciones al timeline del usuario. Ademads, estas secciones se agregan al mismo
usuario ubicado en la base de datos Firestore con el fin de tener redundancia en

los datos.



7. Dejar de seguir seccion

Solo se puede dejar de seguir una seccion por vez. Este metodo recibe el sectio-
nID y retorna un codigo de exito o fallo

Request:

{

sectionID

Response:

{
}

Segun la seccién dejada de seguir, se comprueba la existencia de secciones com-
puestas que la contengan. Una vez formada la lista, se proceden a eliminar estas
del documento del usuario en Firebase. Finalmente, se invoca al API stream para

actualizar las secciones del usuario y, por consiguiente, se actualice su timeline.

Se abarcé de manera detallada las funcionalidades y funcionamiento del servicio
back-end en la plataforma Edminuty. El back-end de Edmunity estd alojado en GCP,
entregando el webhosting, micro-servicios y base de atos. Asi tambien getstream.io
otorga el servicio de manejo de timelines y secciones. Estos dos elementos en conjunto
conforman la totalidad de la arquitectura Back-end.

Se decidi6 alojar el 90 % del back-end en GCP debido a variedad de servicio a
utilizar para el desarrollo, en la misma plataforma se pudo disponibilizar tres servicios
con metodologias distintas, asi como también dos tipos distintos de comunicacién con
el front-end. Gracias a estas ventajas se pudo crear una soluciéon se maneja sencilla
manteniendo una capa de seguridad respaldada por Google.

Finalmente, esto en conjunto con un disefio basado en la filosofia de micro-servicios

permitié una sistema distribuido, seguro y escalable.
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Capitulo 5

Resultados

A continuacion se muestra la forma en que la implementacion de la plataforma

Edmunity cumple con los casos de uso mencionados en el capitulo

5.1. Seguir categoria

Un usuario que haya iniciado sesion en Edmunity podré seguir una nueva categoria,
desde la vista principal, haciendo clic en el boton Seguir Nueva Seccion. Esto abrird una
ventana que permitird elegir una asignatura y los niveles que se deseen agregar. Para
finalizar, el usuario deberd hacer clic en el botén Seguir. Lo antes mencionado puede

verse ilustrado en la figura
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[vista Prncpal:d—‘
l NO
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botdn Sequir —
Nueva Seccion?.

Maostrar mensaje
indicando el error

¢Se presionael |
botén Seguir?

‘ NO
Sl

)

¢ Se selecciond

una asignatura

y por lo menos
un nivel?

sl

|

Agregar seccién en
ventana Mis
Secciones Seguidas

Figura 5.1: Diagrama de flujo para caso de uso “Seguir nueva Categoria”.

5.2. Reaccionar

Un usuario que haya iniciado sesion en Edmunity podra reaccionar a publicaciones
de otros usuarios haciendo clic en el botén con forma de corazén (que simboliza un
“Me gusta”) o en el con forma de estrella (que simboliza “Recomendar”) presentes en

la parte inferior de cualquier publicacién. Lo antes mencionado puede verse ilustrado

en la figura
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Feed de el botdn con
Publicaciones forma de
estrella?
NO sl
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el botén con Boton cambia de
forma de St color

corazon?

Figura 5.2: Diagrama de flujo para caso de uso “Reaccionar”.

5.3. Publicar

Un usuario que haya iniciado sesién en Edmunity podrd crear una nueva publi-
cacion, desde la vista principal, haciendo clic en el cuadro de texto que dice “Crear
Publicacién...”. Esta accién abrird una ventana emergente donde el usuario deberd in-
gresar el titulo, contenido y secciones de su publicacion. Opcionalmente podra adjuntar
algin archivo si asi lo desea. El proceso finaliza haciendo clic en el boton Publicar. Lo

antes mencionado puede verse ilustrado en la figura
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sl

l

Mostrar mensaje de
publicacion creada
con éxito

Figura 5.3: Diagrama de flujo para caso de uso “Publicar”.

5.4. Editar perfil de usuario

Un usuario que haya iniciado sesion en Edmunity podra editar su informacién per-
sonal haciendo clic en su nombre en el costado superior derecho y seleccionando la
opcion Mi Perfil. Luego, haciendo clic en el icono con forma de disquete podra cam-
biar su foto de perfil, su foto de portada, y también editar su informacién académica,

su lugar de trabajo y su cita descriptiva. Lo antes mencionado puede verse ilustrado en

la figura
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Mostrar mensaje
informacion
actualizada con éxito

Figura 5.4: Diagrama de flujo para caso de uso “Editar perfil de usuario”.

5.5. Iniciar Sesion

Un usuario registrado en Edmunity podra iniciar sesion desde la vista inicial (vista
que ven las personas no registradas que ingresan a Edmunity) escribiendo su correo
y contrasefia y haciendo clic en el boton “Iniciar Sesion”. Alternativamente, cualquier
persona que cuente con un correo Gmail podra ingresar a Edmunity haciendo clic en

el botén “Iniciar Sesion con Google”. Lo antes mencionado puede verse ilustrado en la
figura[5.5]
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Figura 5.5: Diagrama de flujo para caso de uso “Iniciar sesién”.

5.6. Crear usuario

Cualquier persona podré crearse un perfil en Edmunity desde la vista inicial hacien-
do clic en el boton Registrarse. Luego, debera ingresar su nombre, correo y contrasefia
que desee utilizar para ingresar a Edmunity. Finalmente, al hacer clic en Registrarme
se creard un nuevo perfil y se redirigird al nuevo usuario a la vista principal. Lo antes

mencionado puede verse ilustrado en la figura[5.6
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Figura 5.6: Diagrama de flujo para caso de uso “Crear usuario”.

5.7. Comentar y Responder

Un usuario que haya iniciado sesion en Edmunity podrd comentar cualquier pu-
blicacion presente en la red social haciendo clic en el boton con forma de burbuja de
didlogo. Esta accién desplegard todos los comentarios asociados a dicha publicacién y,
ademds, mostrard un cuadro de texto que dice “Afiadir comentario...”, donde el usuario
podrd escribir lo que desee, lo cual se publicara al hacer clic en el boton Comentar. Del
mismo modo, al hacer clic en la burbuja de didlogo de un comentario se desplegaran
sus respuestas asociadas y un cuadro de didlogo que dice “Afiadir respuesta...”. Lo antes

mencionado puede verse ilustrado en la figura[5.7]
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Figura 5.7: Diagrama de flujo para caso de uso “Comentar y responder”.



Capitulo 6

Conclusiones y trabajos futuros

El efecto de la pandemia mundial produjo efectos mas alla de los esperado, generd
un cambio en la forma de ensefiar y trabajar, en esta transicion la tecnologia tomo un

rol crucial. Es por ello que surge un desafi6 de estas caracteristicas.

Durante el proceso de investigacion previo, pudimos apreciar un énfasis muy grande
en el mundo educativo por la creacion de herramientas centradas en el alumno o en los
establecimiento (a nivel administrativo), al contrario de las herramientas centradas en
los profesores que mostraron ser bastante escasas. Frente a esto, existio un significativo

apoyo desde los profesores hacia la idea de tener un espacio propio y seguro.

Se decidi6 generar Edminuty por su factor social y colaborativo, pero crear una
red social es un proceso complejo debido a las distintas aristas que esta tiene que en-
globar. A su vez, cada arista esta interrelacionadas entre ellas produciendo un sistema

distribuido pero interconectado.

Por un lado, para la implementacion de este sistema la decision de utilizar Firebase,
una parte de GCP, fue un gran acierto, pues resulto ser una plataforma de infraestructura
altamente flexible y amigable. Por un lado se pudo implementar servicios API REST de
consumo publico, mientras que por otro lado se disponibilizo endpoint con la capa de
seguridad de Firebase para el trato de procedimientos que requirieran autenticacion, un

punto critico de la seguridad es que se diera el caso en que se realizara una suplantacion
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de identidad en los servicios; gracias a los métodos de seguridad dados por el SDK de
Firebase Authentication se pudo sobrellevar, SDK con una integracién nativa en el
entorno Vue.js del Front-end

Por otro lado, en el &mbito de la comunidad, era necesario que se mantuviera como
una comunidad sana, para ello se debe abarcar més en el ambito de la moderacion y
pasar a ser parte integra del proyecto.

Finalmente, Edmunity posee una buena proyeccion si se logra pulir a través de
multiples test de experiencia de usuario y mejora continua en pos de generar una fide-

lizacién en el usuario docente final.

6.1. Trabajos Futuros

Durante el proceso de investigacion y desarrollo, hubo varios elementos que que-
daron fuera del alcance de la presente memoria, pero que seria bueno incorporar en un
futuro, para hacer de Edmunity una red social mds robusta y completa. Tales elementos

son:

» [ncorporar perfiles de Moderador y Administrador: Con el fin de que existan per-
sonas dedicadas a la mantencién de la plataforma y la fiscalizacién del contenido

compartido en Edmunity.

= [ncorporar sistema de Chat: Para fomentar ain més el trabajo en red, la colabo-

racion y la cooperacion.

» Permitir al usuario visitar otros perfiles: Actualmente los usuarios pueden per-
sonalizar sus perfiles, pero ningun otro usuario puede acceder a ellos. La idea es
que en un futuro cualquier usuario pueda tener acceso a la pagina de Mi Perfil de

otro usuario.

» Agregar la posibilidad de reportar publicaciones: Accidon que va en la linea de

incorporar moderadores para hacer de Edmunity una comunidad agradable para

64



todos.

Independizacion de getstream.io: La API Stream mostrd ser de gran utilidad pa-
ra la generaciéon de un MVP, pero para una escala mayor las funciones de esta
deberian ser manejadas por el propio back-end de la plataforma permitiendo asi

también, mayor personalizacion.

Generacion de timelines dindmicos: El timeline podria pasar a generarse dinami-
camente que se generé en funcion de publicaciones populares y nuevas, con esto
el timeline del Homepage podria mostrar elementos de interés para el usuario,
elementos que se pueden perder por parte del usuario si se genera solamente de

manera cronoldgica.
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