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RESUMEN

Implementar a la plataforma Bitoo, en el mddulo de notificaciones via web y movil,
son esenciales para que las empresas y organizaciones afiliadas se comuniquen
con sus clientes y usuarios. Estas notificaciones se pueden enviar directamente al
dispositivo de un usuario, incluso cuando el usuario no estid usando activamente la
aplicacion o el sitio web, lo que las convierte en una forma valiosa de mantenerse

conectado y comprometido con su audiencia.

Este proyecto tiene como obijetivo principal, desarrollar un médulo de notificacion
via web movil para enviar notificaciones por medio de mensajes con el fin de

comunicar los beneficios que brindan la plataforma Bitoo.

Para lograrlo se propone el uso de la tecnologia Push que es una forma de
comunicacion en la que una aplicacion servidora envia un mensaje a un cliente-
consumidor. Es decir, es un mensaje que un servidor envia a una persona
alertdndolo de que tiene una informacién nueva. Lo que caracteriza esta tecnologia
es que es siempre el servidor el que inicia esta comunicacion, aunque el cliente no
tenga interés en saber si hay algo nuevo; lo comunica siempre. En este contexto,
las notificaciones push son una de las estrategias mas efectivas para comunicarse
de forma proactiva y directa con el usuario y cuentan con capacidad para aportar un

valor experiencial (heddnico y utilitario) a sus usuarios.

Los resultados obtenidos en aplicaciones web mdvil similares muestran que las
notificaciones push que contienen propésitos de cambio de comportamiento
afectan directa e indirectamente a la intencion de uso duradero a través del valor
utilitario y hedonico de la experiencia de usuario.

Basandonos en los resultados empiricos de este estudio, se proponen estrategias
de como disefiar las notificaciones push para que sean eficaces. Por ultimo,
teniendo en cuenta las limitaciones de este estudio, las investigaciones futuras

podrian considerar mas variables como la autoeficacia.
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INTRODUCCION

Este documento describe el trabajo realizado en el proyecto de residencias
profesionales de la carrera de Ingenieria en Tecnologias de la Informacion y
comunicaciones. El proyecto consiste Implementacion a la plataforma Bitoo el
modulo de notificaciones via web y movil para la empresa Softura Solutions S. de
R. L., con el apoyo de herramientas y tecnologias vanguardistas en el ambito
especializado. La realizaciéon se llevara a cabo dentro de la Area de desarrollo
software en la cual se realizara el proyecto, cuyo fin es brindar una propuesta de
ideas y estrategias de mejora, para atraer mas usuarios a la plataforma, para el
desarrollo del mismo se cuenta con la colaboracion del Jefe del Departamento el
cual brindara de su apoyo con sus conocimientos y experiencia misma, dado que
la duracién del proceso es de 5 meses, durante la cual se estara desarrollando

cada una de las actividades necesarias para la finalizacion de este.



CAPITULO I: GENERALIDADES DE LA EMPRESA

1.1 Datos de la empresa

Empresa: Softura Solutions S. de R. L.

Ubicacién: Calle del horno, No. 7. Santa Ursula Zimatepec, Yauhquemecan,
Tlaxcala

Cddigo Postal: 90460

Movil: 246-148-82-43

Correo: galvarez@softura.com.mx

Web: www.softura.com.mx

1.1.1 Ubicacién Geografica de la empresa
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llustracion 1. Ubicacion Geogréfica de la empresa.


http://www.softura.com.mx/

1.1.2 Logotipo de la Empresa.
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llustracion 2. Logotipo de la Empresa.

1.1.3 Organigrama de la Empresa
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llustracién 3. Organigrama de la Empresa




1.1.4 Eventos Softura Solutions

Oiice! P,

llustracién 4. Convenio con la Federacion de trabajadores de Tlaxcala.

El dia 28 de enero, el CEO el M.C. Guillermo Alvarez firmo convenio con la
Federacion de Trabajadores de Tlaxcala C.T.M. Con esta firma se pone a
disposicion de los trabajadores de la CTM la plataforma Bitoo mx, en donde se
ofertardn promociones exclusivas para esta comunidad.

Actualmente Bitoo, la app de los Tlaxcaltecas, promueve este tipo de acciones entre
las empresas afiliadas a la plataforma y diversas organizaciones como parte del

apoyo conjunto a la economia local.
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llustracion 5. Sindicato de maestros “Seccién 31”

El dia 06 de junio se firmo6 convenio con el Sindicato de maestros de la “Seccion
31”. De esta manera, mas de 25 mil afiliados podran tener acceso en breve, y de
manera exclusiva a promociones de las MiPyMEs locales registradas en la

plataforma Bitoo.
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1.1.5 Softura Solutions.

Softura Solutions es un equipo de 50 personas, auténticos apasionados por la
tecnologia y con méas de 16 afios de experiencia, Somos un equipo especialista en
desarrollar software de calidad que logra generar valor y fortalezca la competitividad
de cada uno de nuestros clientes.

En Softura Solutions, nos esforzamos para brindarte la mejor experiencia. Por esto,
complementamos el buen servicio de desarrollo de software con una variedad de

diferenciadores clave para que tu experiencia con nosotros sea unica.

1.1.6 Misién

Somos un equipo especializado en desarrollar software a la medida y soluciones
tecnologicas de calidad, ayudando a la optimizacién de los procesos generando

valor a cada uno de nuestros clientes y colaboradores a nivel nacional.

1.1.7 Visién

Ser una empresa referente para nuestros clientes en el desarrollo de Software
impulsando la innovacién a nivel nacional e internacional a largo plazo,
adaptandonos a las cambiantes condiciones y necesidades del mercado con calidad

y ética.
1.1.8 Valores

Los valores son principios que nos permiten orientar nuestro comportamiento en

funcién de realizarnos como personas:

. Superacion continua
. Puntualidad

. Responsabilidad

. Orden

. Respeto
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. Trabajo en equipo

. Orientacion al cliente
. Respeto

. Trabajo en equipo

. Orientacion al cliente

1.1.9 La calidad es nuestra prioridad

Comprometidos con brindar siempre los mejores resultados, aplicamos practicas de
ingenieria de software basadas en Moprosoft (2008), PSP y CMMI (2015)
Garantizando la calidad de nuestro trabajo mediante la aplicacion de modelos de

procesos y estandares reconocidos nacional e internacionalmente.
1.1.10 Software a la medida

Buscamos que tu empresa cuente con el impulso necesario para crecer y
consolidarse dia a dia. Te ayudamos a alcanzar tus objetivos con el desarrollo del
software especifico y especializado que necesitas. De igual manera te apoyamos
con consultoria para que la solucion sea acorde a lo que realmente requieres en tu

empresa.

1.1.11 Proyectos de software a la medida realizados

Dentalia Adaptacién y personalizacion de plataforma de Operadora Cliden, S. A. de C. 2019
elearning V.
DGCFT Sisterna de Constancias Digitales 2018
Sistema de Patrimonio Institucional Universidad Autonoma de

Sistema Integral de Recursos Financieros Tlaxcala
UAT s 2010-2012
Sistema Integral de Recursos Humanos
Adaptacion y personalizacion de Plataforma de
elLearning

Portal electrénico e implantacion de plataforma Instituto de Estudios
IESM educativa. Superiores del Magisterio del 2010
Edo. De Tlaxcala
Sistema Integral de Recursos Financieros Subsistema de Colegios de

Sistema Integral de Recursos Humanos Bachilleres del Estado de
COBAT : Tlaxcala 2009-2011
Sistema Integral de Control Escolar
Adaptacion y personalizacion de Plataforma
elearning
EMARKET PLUS Adaptacion de personalizacién de Plataforma de Estrategia Plus S. A. de C. V. 2009
elearning

Tabla 1. Proyectos en las que ha participado la Empresa
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1.1.12 Desarrollo de apps moviles

Tener una idea y hacerla realidad nunca habia sido tan facil. Contamos con un
equipo de expertos desarrolladores I0S y Android que haran realidad esa APP que

siempre habias sofiado.
1.1.13 Maquila

Si tu empresa es del sector de las Tl y tienes excedente en demanda de Servicios
de Desarrollo de SW, olvidate de los costos de reclutamiento, seleccion,
capacitacion y demas; nosotros seremos tu mejor aliado, ya que contamos con el
equipo de profesionales ideal para darle una respuesta inmediata a tus

necesidades.

1.1.14 Proyectos de maquila realizados

A lo largo de los ultimos afios, desarrollamos proyectos de impacto en diversos
ambitos que nos han logrado posicionar como un referente de calidad para nuestros
clientes. A continuacion, una lista de algunos proyectos de maquila desarrollados

para aliados estratégicos.

GRUPC RED Developrment of the Bursau of ustice System COMNFIDERSTLAL EREE]

= ation COMFIDERTLAL 2019

MNDESOL zowa

Nt et S imple e Lation MDESOL Zoas-2017
sponsibility System of Indesol

off 1

Developrment of the User Control Systenm (SO FPROSPERM Federal Program

FPROSPERA Federal Program

PROSPERA Federal Pr e
FPROSPERA Federal Program
2om1-2018
PROSPERA Federal Program
PROSPERA Federal Program
System of Collegiate Bodi iai PROSPERA Federal Program
Y
PROSPERA Federal Program
PROSPERA Fedaral Program

PROSPERA Federal Program

aDESOL zoni-2o012

TECo OPORTUNIDWDES Federal 2o009-2010

C=TITFN

e o comp, Foxe the Integral Program
©f Tax Modernization (PIRTH
zoos-zo10

Luz y Fuerza del Centro

2008-2009
rrrrrr

BAET

s . :
L

A SOFT IMEGI- Auguascalientes 20072008

Tabla 2. Proyectos en las que ha maquilado la Empresa
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1.1.15 Onshoring

En esta modalidad, tu empresa nos transfiere las responsabilidades referentes al
cumplimiento de tareas relacionadas con el desarrollo de software. No necesitas
crecer tu nomina. Contamos con células especializadas para comenzar a trabajar

desde nuestra ubicacion o directamente en tus instalaciones cuando asi se requiera.

1.1.16 Nearshoring

Con este modelo de externalizacion de servicios, sé brinda una solucion integral a
empresas establecidas en el extranjero (Principalmente en E.U.A.). A diferencia del
onshoring, esta modalidad se enfoca Unicamente en el desarrollo de software de
manera remota, pensado para quienes no cuenten con un equipo de Tl dedicado al

desarrollo dentro de su empresa.
1.1.17 Lanzamiento Bitoo.

“Bitoo” es una aplicacién web y movil que tiene como propédsito fomentar el comercio
local en las ciudades, mediante un catalogo en el que se pueden encontrar
comercios, productos y servicios, asi como promociones y ofertas de proveedores

registrados.

Es una herramienta que le permite a los negocios (Establecimientos fisicos y en

linea):

e Tener un mejor posicionamiento en la web.

e Lograr un alcance mayor a clientes potenciales, ya que el negocio es visible
desde cualquier lugar.

e Conocer mejor a sus clientes para tener un panorama de como poder
satisfacer sus necesidades.

¢ Unirse a esta nueva tendencia de E-Commerce.

e Todo esto de manera totalmente GRATUITA.
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Bitoo es una plataforma tecnolégica que tiene como propdsito generar un
ecosistema de intercambio comercial entre MiPyMEs y para consumidores con el

objetivo de fortalecer el desarrollo de la economia local y la inclusion digital.
1.1.18 Productos y servicios en un mismo lugar

“Bitoo” incluye un amplio catadlogo de comercios y proveedores de servicios en tu
ciudad, con los que podras contactarte para pedir ese producto o servicio que
necesitas en tiempo real.

Recibe tus pedidos hasta la puerta de tu hogar acordando con el proveedor la
manera de pago que mejor te convenga. (De momento solo en caso de que el

comercio ofrezca esta modalidad).
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CAPITULO Il. PROTOCOLO DE INVESTIGACION

En este apartado se describe el protocolo de investigacion, haciendo referencia al
planteamiento del problema, objetivo general, objetivos especificos, justificacion,

delimitacién y limitacion.

2.1 Planteamiento del problema

Bitoo es una plataforma tecnoldgica que tiene como propdésito generar un
ecosistema de intercambio comercial entre MiPyMEs y para consumidores con el

objetivo de fortalecer el desarrollo de la economia local y la inclusion digital.

Actualmente la plataforma Bitoo no cuenta con el médulo de notificacion via web
movil por lo cual se lleva a cabo el proceso de notificaciones por medio de mensajes
de texto la realizacion se llevara a cabo dentro de la Area de desarrollo en la cual
desarrollara el proyecto, cuyo fin es brindar una propuesta de ideas y estrategias de
mejora, para atraer mas usuarios a la plataforma, para el desarrollo del mismo se
cuenta con la colaboracién del Jefe del Departamento el cual brindara de su apoyo
con sus conocimientos y experiencia misma, dado que la duracién del proceso es
de 5 meses, durante la cual se estara desarrollando cada una de las actividades

necesarias para la finalizacion de este.
2.2 Objetivo General

Desarrollar un médulo via web movil para enviar notificaciones por medio de
mensajes de texto con el fin de comunicar los beneficios que brindan la plataforma

Bitoo.
2.3 Objetivos Especificos

e Establecer los métodos necesarios para la planeacion de las estrategias de
mejora en el proceso de la plataforma “Bitoo” por medio de la planeacion de

recursos, requerimientos y capacitaciones.
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e -+ Andlisis y aplicacién de la metodologia agil Design Sprint para el desarrollo
del proyecto.

e Aplicar diferentes conceptos, herramientas y buscar las mejores practicas
gue permitan disefiar una solucién para el médulo de notificaciones.

e Implementar una aplicacion web teniendo en cuenta las necesidades y
requisitos plasmados para dar cumplimiento al alcance solicitado por parte
de la plataforma.

e Desarrollar un médulo de mensajeria de texto a través de una base de datos.

e Hacer que envie mensajes de texto y sea adaptable a cualquier sistema
2.4 Justificacion

Bitoo es una plataforma tecnolégica que tiene como propdsito generar un
ecosistema de intercambio comercial entre MiPyMEs y para consumidores con el
objetivo de fortalecer el desarrollo de la economia local y la inclusion digital.

La implementacion de notificaciones busca mejores servicios a sus clientes, mas
transparencia, mantenerlos informados del interés brindados de los servicios que se
ofrece en la plataforma Bitoo. En este proyecto se busca incorpora las herramientas
tecnoldgicas disponibles hoy en dia para desarrollar un modulo de notificaciones via
web y movil, se identificaran los factores necesarios para generar notificaciones
masivas de forma agil a los clientes de la plataforma Bitoo, con esto, se pretende
mejorar algunos procesos principales, se genera una comunicacion asertiva con los
clientes y se puede disminuir tiempo que se ve afectado al no tener un sistema que

les facilite dicho trabajo.

De igual forma se pretende que la implementacion del proyecto le permita la
empresa generar estrategias de mejoramiento para implementacion de
notificaciones en la plataforma e-commerce llamada Bitoo, con el fin dar mejor
servicio a los usuarios y pueda generar bienes a la plataforma y permita gran
productividad y competitividad organizacional dentro de la empresa, ademas de
lograr un eficiente aprovechamiento por parte de los colaboradores.
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2.5 Delimitacién

Las etapas del desarrollo del software se componen por el analisis, disefio,
programacion, pruebas y despliegue.
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CAPITULO lll. MARCO TEORICO

3.1 Desarrollo Via Web y Movil.

Molina Rios, Jimmy Rolando (2017), Actualmente Internet es un importante medio
de comunicacion, es por ello que las aplicaciones web han surgido como
intermediario para propagar informacion, asi como para ofrecer servicios a los
usuarios. Debido a esto se han desarrollado una serie de metodologias para el
modelado de aplicaciones Web que tienen como objetivo resolver diversos
problemas en el desarrollo de este tipo de software. Tanto para los investigadores
como para los desarrolladores de software no es facil identificar y conocer las
diferencias entre ambos enfoques debido a la gran cantidad de propuestas

existentes y la complejidad de las mismas.

3.2 Marco Teorico

Para lograr este objetivo de este proyecto se utiliz la metodologia desarrollo Agil
Design Sprint, como marco de trabajo todo proceso desarrollo de software, También
las herramientas, figma para crear prototipos, interfaces de sitios y aplicaciones,
presentaciones, logotipos y realizar pruebas de usabilidad, Firebase es la
herramienta que nos permitirAd olvidarnos de la infraestructura. Firebase nos
proporciona APIs intuitivas integradas todas en un sélo SDK, lo que nos permite
centrarnos en resolver los problemas de nuestros clientes en vez de focalizarnos en

crear una infraestructura compleja., ionic angular se trata de un Framework para

desarrollar aplicaciones méviles hibridas. Lo que significa, que un desarrollo Unico

nos vale para todas las plataformas.
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3.3 Metodologia desarrollo Agil Design Sprint

Shakir Karim(2013) Menciona que elegir una metodologia adecuada de resolucion
de problemas es vital para el éxito del proyecto. Tres enfoques populares son el
pensamiento de disefo, la agilidad y el sprint de disefio. Hasta la fecha, falta una
revision comparativa de estos tres enfoques. Este articulo proporciona una
perspectiva comparativa entre el pensamiento de disefio, la metodologia agil y el
design sprint a través de una lente de revision de la literatura. Los aspectos criticos
de la diferenciacion entre los tres enfoques se centran en el tiempo, la composicion
del equipo, la flexibilidad, el enfoque principal, el establecimiento de objetivos y los
desafios, mientras que las similitudes giran en torno a la colaboracion para la
resoluciéon de problemas y el enfoque en el usuario. El pensamiento de disefio aplica
el disefio centrado en el ser humano como clave para abordar las necesidades de
resolucibn de problemas. Agile es conocido por sus procesos iterativos e
incrementales y es beneficioso cuando prevalece la incertidumbre. Design sprint se
centra en un proceso unico de cinco dias para disefar, crear prototipos, y pruebas
para cerrar la brecha entre el pensamiento de disefio y la agilidad. Este estudio
ofrece informacidon que beneficiard a los gerentes de proyectos, disefadores,
ingenieros o cualquier persona que desee elegir un enfoque apropiado para la
identificacion y resolucion de problemas.

Design Sprint una metodologia creada por Jake Knapp en 2010 y que se actualizé
en 2018 mientras trabajaba en Google. Esta metodologia consta de 6 fases. Segun

el proyecto y la ocasion una fase durara mas que otra.
Este tipo de metodologia ayuda a que los equipos trabajen conjuntamente en la

resolucién de un problema concreto y proporcionar soluciones que seran probadas

con usuarios.
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Acelera considerablemente la toma de decisiones y reduce el riesgo en los
proyectos. La finalidad es construir un prototipo restable con los futuros clientes o
usuarios. También es utilizada para probar nuevas ideas, un poco mas arriesgadas,

resolviendo los desafios de nuevas propuestas y oportunidades en el disefio.

Design Sprint permite acelerar y simplificar el proceso de disefio de un producto a

través de talleres de concrecion.

Gracias a esta metodologia se obtienen resultados concretos y medibles, que
permiten validar el concepto, puesto que serd probado con usuarios reales. Se
reducen los riesgos, no se desarrollan funcionalidades o caracteristicas

innecesarias y se maximiza el retorno de la inversion (ROI).

3.3.1 Fases del Design Sprint

Google define 6 fases a realizar en un periodo de 5 dias, 40 horas en su totalidad.

3.3.2 Comprender

Consiste en conocer el contexto y definir el verdadero problema. Es necesario reunir

a todo el equipo y entablar las relaciones necesarias con los Stakeholders.

Todos los participantes deben de conocer y compartir el objetivo y disponer de la

misma informacion de partida.

Es necesario, generar una base de datos compartida para todos los participantes.
Se debe de realizar una pequefia investigacion aportando cada componente datos
relevantes sobre el negocio, los usuarios y clientes, competidores y fortalezas,

debilidades técnicas, etc.
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Un equipo ideal debera de incluir representantes de todos los departamentos

fundamentales para el desarrollo del Sprint.

----- ’ @
- OO0 = 2
s |5 & O
lunes martes miercoles jueves viernes
Understand Sketch Decide Prototype Validate

llustracion 6. Metodologia Design SprintM

A continuacion, se describe la metodologia Design Sprint con el cual se va a

trabajar:

e Lunes: Comprender: mapear el problema y elegir un area importante para
enfocarse.

e Martes: Idealizar: delinear soluciones competitivas en papel

e Miércoles: Decidir: tomar decisiones y convertir las ideas en una hipotesis
comprobable.

e Jueves: Crear prototipos: desarrollar y analizar un prototipo realista.

e Viernes: Prueba: obtener comentarios reales de los usuarios sobre el

prototipo generado.

En la definicion, todo el equipo debe evaluar todo lo que se aprendié en la fase de
comprension para establecer el enfoque. Se debe de definir el contexto especifico

y que resultados se quieren alcanzar con las posibles soluciones para el problema.
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La fase termina eligiendo un enfoque especifico, los objetivos y las métricas de éxito

para la realizacion del Sprint.

1. Investigar y Definir
En esta fase se debe de aportar la documentacion resultante de las
investigaciones como:

« Mapas de empatia.
e User Journey.

« Entrevistas.

« Encuestas.

e Analisis DAFO.

2. Boceto

Cada uno de los componentes del equipo debera de bocetar su propia solucién al
problema. Consiste en trabajar individualmente en la mejor solucion que resuelva el
problema, sin que la solucién, opinidn o propuesta del resto de componentes influya
en la nuestra.

Son bocetos rapidos, realizados sobre papel, que se realizan para poder ayudar a
transmitir las ideas. El hecho de realizar bocetos en papel es porque es rapido y si
necesitan cambiar cosas, no lleva mucho tiempo.

3. Decidir

En esta fase se toma una decision sobre qué idea (o ideas) se van a llevar a cabo
en la fase de prototipo. Es necesario determinar de qué manera las soluciones
elegidas pueden generar conflictos con los objetivos, clientes, usuarios, recursos o
el propio negocio.

De esta fase se debe salir con unos Wireframes o Storyboard aceptados por todos
para saber con exactitud qué se va a prototipar.
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4. Prototipo

En este momento se comienza a prototipar las ideas y soluciones que se decidieron
en la fase anterior. Disefladores UX y Ul, se ponen manos a la obra para conseguir
un prototipo High Definition al que posteriormente se le introduciran las animaciones
necesarias para que se puedan comprender las funcionalidades bésicas que

solucionan el problema.

Solo se tienen un dia para realizar esta tarea, por lo que en este punto la cosa se
pone seria. Al mismo tiempo que se realiza el prototipo, el equipo de investigacion
o0 Research debe de concretar los horarios de las pruebas o test con usuarios y
elaborar el guion de las entrevistas y cuestionarios para llevar a cabo la
investigacion UX.

5. Validar

Es la ultima fase y la mas importante. En ella se realizan los Test con Usuarios.
Habra que reunir hasta un méximo de 20 usuario y un minimo de 6 para realizar las

pruebas con el prototipo.

Todos los observadores de las pruebas deben de tomar notas y generar registros
de los test con usuarios. El hecho de crear registros mediante la observacion,
ayudara a saber que partes del prototipo testado hay que mejorar y cudles seran las

iteraciones.
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3.4 Herramientas Tecnologias

Método para el desarrollo de herramientas y Tecnologias enfocadas en facilitar la
implementacion de buenas practicas de desarrollo de software en modulo de

notificaciones.

Cabe resaltar que el médulo de buenas practicas sera a través de un conjunto de
técnicas agiles y tradicionales en la gestion de proyectos de desarrollo de software,
considerando las areas de gestion de riesgos, planificacién del proyecto, asi como
monitorizacion y control del proyecto.

3.4.1 Figma

Martin y Rodrigo Nicolas (2020) menciona que actualmente las metodologias agiles
son la opcién elegida por practicamente todos los equipos de desarrollo para crear
un producto de software. En este marco, no es comun que un equipo de desarrollo
priorice tiempo y esfuerzo en la mejora de estos sistemas en base a su disefio de
interfaz, experiencia de usuario o usabilidad. En este trabajo proponemos un nuevo
enfoque de desarrollo utilizando una integracion con la plataforma de disefio Figma,
la cual permite al disefiador poder aplicar cambios de interfaz en ambientes
funcionales desde la plataforma, generando un ahorro de tiempo significativo en la
entrega de tareas. Se realizd6 un experimento con resultados muy positivos los
cuales dieron lugar a la propuesta de diferentes trabajos futuros para lograr una

posible adopcién por parte de la industria.

Figma se utilizé para el disefio de las aplicaciones web y movil también no da pauta
de cédigo en todos los objetos o marcos en formatos que utilizamos CSS, iOS o
Android, lo que permiti6 como desarrolladores inspeccionar cualquier componente

de disefio.
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Figma es el sitio donde los equipos se relnen para disefar. Figma es util para que
los equipos creen, prueben y trabajen mejor con sus disefios de principio a fin. Los
equipos usan FigJam, una pizarra en linea, para trabajar con sus lluvias de ideas,

diagramar y divertirse juntos.

llustracion 7. Figma Community

Undefined. (s. f.). Figma: Qué es y como funciona |. El Blog de
Pixartprinting. https://www.pixartprinting.es/blog/figma-que-es/
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3.4.2 Flaticon

Garcia Sanchez (2016) nos dice metodologia para el desarrollo de software
multimedia educativo, constituida por ocho fases principales: concepto o pre-
produccion, andlisis, disefio, desarrollo, implementacion, evaluacion y validacion del
programa, produccion y elaboracion del material complementario. El objetivo
principal es facilitar, a través de la descripcion de los elementos y actividades
requeridos para generar el entorno general, pedagoégico y técnico/estético, el
desarrollo del software multimedia educativo.

Flaticon se utiliz6 para implementacion de iconos y stickers en el formato Proyecto
y presentaciones, para el disefio de las aplicaciones web y movil.

Los bancos de iconos solucionan una necesidad recurrente en la publicacion de
contenidos digitales. En muchas ocasiones la mejor solucion para complementar o
representar una informacion de manera grafica consiste en utilizar iconos (en lugar
de fotografias, por ejemplo).

Flaticon es uno de los mejores y mas completos bancos de iconos de Internet.
Ademas de la calidad y la amplitud de sus excelentes colecciones destaca por el
modelo de negocio que utiliza, ya que incluye una licencia de uso gratuito.

Un pack es un grupo de iconos tematicamente relacionados. Cada pack o coleccién

puede tener entre decenas y cientos de iconos.

pum— - T = O
= W FLATICON K & - sS
Al {S]Selection Color Filter ~ Popular’ Recent A: -Q@n

1,360 Newspaper icon Related: reading newspaper, journals newspapers, b

u : SN an
@00 "B é&x
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llustracion 8. Vista parcial de una pagina de resultados de Flaticon

Codina, L. (2018). Flaticon: banco de iconos con licencia de uso gratuito. Lluis
Codina. https://www.lluiscodina.com/banco-de-iconos-flaticon/
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3.4.3 Firebase

Daniel Pan (2016), nos dice Firebase se considera una plataforma de aplicaciones
web que ayuda los desarrolladores crean aplicaciones de alta calidad. Almacena los
datos en Formato de notacion de objetos JavaScript (JSON) que no utiliza consulta
para insertar, actualizar, eliminar o agregar datos. Es el backend de un sistema que
se utiliza como base de datos para almacenar datos.

Firebase lo utilizamos como desarrolladores para crear aplicaciones de plataforma
web, Android y iOS altamente funcionales y versétiles aplicaciones moviles robustas
y de alta calidad.

Firebase se trata de una plataforma maévil creada por Google, cuya principal funcion
es desarrollar y facilitar la creacion de apps de elevada calidad de una forma rapida,
con el fin de que se pueda aumentar la base de usuarios y ganar mas dinero. La
plataforma esta subida en la nube y esta disponible para diferentes plataformas
como iOS, Android y web. Contiene diversas funciones para que cualquier
desarrollador pueda combinar y adaptar la plataforma a medida de sus necesidades.
Firebase se inici6 cuando Google la compré en 2014, y seguidamente la fue
mejorando mediante la compra del equipo de Divshot.

Cardona, M. P. (2020, 8 enero). Firebase, qué es y para qué sirve la plataforma de
Google. Thinking for Innovation. https://www.iebschool.com/blog/firebase-que-es-
para-que-sirve-la-plataforma-desarroladores-google-seo-sem/

Documentacion. (s. f.). Firebase. https://firebase.google.com/docs?hl=es-419
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3.4.4 lonic Angular

Juilee Waranashiwar menciona lonic framework es una herramienta multiplataforma
de cddigo abierto que permite desarrollar aplicaciones hibridas que funcionan en
diferentes plataformas méviles como Android, 10S y Windows sin mucho esfuerzo
y aumentando la facilidad de desarrollo. lonic framework mejora la apariencia de la
interfaz de usuario de la aplicacion hibrida con el uso de HTML5 y CSS.

lonic Framework es de sumamente importante en el proyecto como codigo abierto
para desarrollar aplicaciones hibridas basado en tecnologias web (HTML, CSS y
JS) en framework que nos permitié desarrollar aplicacion para iOS nativo, Android

y la web, desde una Unica base de codigo.

lonic es un conjunto de herramientas de interfaz de usuario de codigo abierto para
crear aplicaciones moviles de alta calidad y rendimiento utilizando tecnologias web
(HTML, CSS y JavaScript) con integraciones para marcos populares como Angular,

React y Vue.

Comience a construir instalando lonic o siguiendo nuestro tutorial de la primera

aplicacion para aprender los conceptos principales.

lonic se enfoca en la interfaz de usuario UX y la interaccion de la interfaz de usuario
de una aplicacion: controles de interfaz de usuario, interacciones, gestos,
animaciones. Es facil de aprender y se integra con otras bibliotecas o marcos, como
Angular, React o Vue . Alternativamente, se puede usar de forma independiente sin
ningun marco de frontend usando un simple script include. Si desea obtener mas
informacion sobre lonic antes de sumergirse, creamos un video para guiarlo a través

de los conceptos basicos.

Atmitim, J. M. A., & Maluenda, R. (2022). Qué es lonic: ventajas y desventajas de
usarlo para desarrollar apps moviles hibridas. Profile Software Services.
https./profile.es/blog/que-es-ionic/
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3.4.5 JavaScript

Como mencionan Freeman y Robin (2020), javaScript es el lenguaje de
programacion utilizado en el desarrollo de aplicaciones web por parte del cliente.
Recordando un poco la historia, JavaScript como lenguaje nace en 1995 gracias a
Netscape Corporation, que lo incorpora como lenguaje de script en su primera
version del cliente de WWW. Paralelamente, Microsoft inicia el desarrollo de su
cliente de WWW, Internet Explorer, y copia el lenguaje de Netscape, pero
cambiandole el nombre por el de JavaScript. Realmente los dos lenguajes son muy
parecidos, pero diferentes. Desde el principio se generan diferencias en el uso, con
el modo en el que se interactia con el Document Object Model (DOM), el sistema
de eventos, y en otras muchas pequefias peculiaridades que los hacen diferentes.
Asi, nos encontramos con un lenguaje que debe interactuar con modelos de clases

diferentes y utiliza sistemas de eventos distintos.

JavaScript es de gran util de sumamente importante en el proyecto, para utilizar
paginas web interactivas, mostrar animaciones y mapas interactivos, las funciones

de JavaScript pueden mejorar la experiencia del usuario de un sitio web.

Uno de los principales objetivos de trasladar lonic a componentes web era eliminar
cualquier requisito estricto en un marco Unico para alojar los componentes. Esto
hizo posible que los componentes principales funcionaran de forma independiente
en una pagina web con solo una etiqueta de secuencia de comandos. Si bien
trabajar con marcos puede ser excelente para equipos mas grandes y aplicaciones
mas grandes, ahora es posible usar lonic como una biblioteca independiente en una

sola pagina, incluso en un contexto como WordPress.

Coppola, M. (2023, 12 julio). Qué es JavaScript, para qué sirve y como funciona.
HubSpot. Recuperado 30 de julio de 2023, de https.//blog.hubspot.es/website/que-

es-javascript
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3.4.6 Angular

Dr. Babasaheb Ambedkar (2022) nos menciona que la ciencia de servicio es la base
del sistema de conocimiento y los servicios de red que se juzgan segun el modelo
proveedor/cliente. Este papel desarrolla una técnica que se utilizara en el caso de
servicios web como sitios web, aplicaciones web y comercio electrénico. El objetivo
es desarrollar una técnica que pueda agregar estructura a un inconveniente
altamente desestructurado para ayudar en él, Desarrollo y éxito de los servicios de
red.

Angular sirvié para desarrollar aplicaciones web de estilo Aplicacion de pagina Unica
y Aplicaciones web progresiva tanto para versiones moviles como de escritorio y la
reduccion de cédigo.

Angular es un marco de disefio de aplicaciones y una plataforma de desarrollo para
crear aplicaciones de una sola pagina eficientes y sofisticadas.

Estos documentos de Angular lo ayudan a aprender y usar el marco y la plataforma
de desarrollo de Angular, desde su primera aplicacion hasta la optimizaciéon de
aplicaciones complejas de una sola pagina para empresas.

Angular. (Dakota del Norte)._https://docs.anqular.lat/docs
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3.4.7 StarUML

Lekha Rani (2023) nos dicen que es necesaria una optimizacion de los casos de
prueba de un dia, ya que puede mejorar la eficiencia y reducir el costo
computacional. En un problema de optimizacion, solo la mejor solucion debe
seleccionarse entre todas las soluciones posibles para un problema que no se
puede resolver en tiempo polinomial. Entonces la optimizacién es un problema
completo de NP. El enfoque tradicional no resultd competente para resolver
problemas complejos, por lo que se ha reconocido la competencia de los algoritmos
inspirados en la naturaleza. Los algoritmos inspirados en la naturaleza estan
inspirados en fendmenos naturales. Estos algoritmos se aplican para optimizar el
problema y proporcionar una solucion aceptable y factible en un tiempo
razonable. En el presente articulo se ha intentado discutir varios algoritmos
inspirados en la naturaleza para la optimizacion de conjuntos de pruebas. Hemos
discutido principalmente algoritmos inspirados en la biologia y tratamos de tocar

algoritmos inspirados en fenémenos sociales.

StarUML es una de la herramienta util que nos ayudd para el modelamiento de
software basado en los estandares UML definir elementos propios para los

diagramas y la capacidad de generar codigo a partir de los diagramas.

StarUML es una herramienta para el modelamiento de software basado en los
estandares UML (Unified Modeling Language) y MDA (Model Driven Arquitecture),
gue en un principio era un producto comercial y que hace cerca de un afio paso de
ser un proyecto comercial (anteriormente llamado plastic) a uno de licencia abierta
GNU/GPL.

El software heredo todas las caracteristicas de la versién comercial y poco a poco

ha ido mejorando sus caracteristicas, entre las cuales se encuentran:
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Soporte completo al disefio UML mediante el uso de:

e Diagrama de casos de uso
¢ Diagrama de clase

e Diagrama de secuencia

e Diagrama de colaboracion.
¢ Diagrama de estados

e Diagrama de actividad.

¢ Diagrama de componentes

e Diagrama de despliegue.

Zamenfeld, S., & Zamenfeld, S. (2011, 1 julio). Software - Marketing & Technology.
Marketing &  Technology @ - BrainLabs | News and  Updates.
https://www.brainlabs.com/novedad/staruml-una-herramienta-para-modelado/
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3.4.8 CSS

Freeman y Robins (2020) nos dicen que el estandar CSS 2.1 incluye més de 100

propiedades de todo tipo para disefiar el aspecto de las paginas HTML. No obstante,

los disefios web mas actuales muestran recursos graficos que no se pueden realizar

con CSS, como sombras, transparencias, esquinas redondeadas y tipografia

avanzada. Por ese motivo, es preciso que los disefiadores web profesionales

conozcan las técnicas imprescindibles para crear disefios web avanzados. En las

proximas secciones se muestran las siguientes técnicas imprescindibles:

Propiedades shorthand para crear hojas de estilos concisas.

La propiedad hasLayout de Internet Explorer, imprescindible para solucionar
muchos errores de ese navegador.

Limpiar floats, para trabajar correctamente con los elementos posicionados
de forma flotante.

Como crear elementos de la misma altura, imprescindible para el layout o

Para desarrollar con CSS tenemos que trabajar con una serie de elementos,

mediante los cuales se declaran los estilos, basicamente éstos son los mas

importantes:

Selectores, mediante los cuales podemos especificar qué elementos de la
pagina nos estamos refiriendo

Atributos de estilo para definir qué cosas queremos estilizar sobre los
selectores indicados

Una serie de valores, que indican qué estilo se debe aplicar a cada atributo
sobre cada selector. Los valores se expresan con unidades CSS, que sirven
para cuantificar los valores (pixeles, puntos...)

CSS viene de las iniciales de "Cascading Style Sheets", que traducimos por "Hojas

de estilo en cascada". Es el segundo lenguaje mas esencial para crear paginas web.
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CSS no tiene ningun sentido sin HTML, igual que a dia de hoy HTML sin CSS
también resultaria imposible, ya que la web ha evolucionado de tal forma que su

aspecto es fundamental y el CSS es la Unica via para conseguir personalizarlo.

CSS. (s. f.). Desarrollo Web._https.//desarrolloweb.com/home/css

3.4.9 Android Studio

Grigera,y Julian (2023) Menciona que Android es una pila de software para
dispositivos moviles que incluye un sistema operativo, middleware y aplicaciones
clave. Android es una plataforma de software y sistema operativo para dispositivos
moviles basado en el sistema operativo Linux y desarrollado por Google y Open
Handset Alliance. Permite a los desarrolladores escribir codigo administrado en un
lenguaje similar a Java que utiliza bibliotecas Java desarrolladas por Google pero
no admite programas desarrollados en codigo nativo. La presentacion de la
plataforma Android el 5 de noviembre de 2007 se anunci6 con la fundacion de Open
Handset Alliance, un consorcio de 34 empresas de hardware, software y
telecomunicaciones dedicadas a promover estandares abiertos para dispositivos
moviles. Cuando se lance en 2008, la mayor parte de la plataforma Android estara
disponible bajo la licencia de software libre y de cédigo abierto Apache.

Sarkar, A., Goyal, A., Hicks, D., Sarkar, D., & Hazra, S. (2019, December). Android
application development: A brief overview of android platforms and evolution of
security systems. In 2019 Third International conference on I-SMAC (loT in Social,
Mobile, Analytics and Cloud)(I-SMAC) (pp. 73-79). IEEE.

Android Studio nos facilito la creacidén de apps para Android para varios factores de
forma, como teléfonos, tablets, y dispositivos, acelerar el desarrollo y ayudarnos a

compilar apps de la més alta calidad para todos los dispositivos Android.

Este entorno de desarrollo integrado (IDE) esta basado en la herramienta de IntelliJ
IDEA, y cuenta con un potente editor de cédigos y multitud de funciones que

permiten una mayor productividad durante el desarrollo de la aplicacion. También
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ofrece un flexible sistema de compilaciébn, un emulador de gran rapidezy
herramientas para identificar problemas de compatibilidad, rendimiento o usabilidad.
Ademas, permite realizar cambios de codigo y aplicar nuevos recursos a la
aplicacion sin necesidad de reiniciarla, y es compatible con C++, NDK y Google
Cloud Platform.

Nielfa, J. S. (2021). Android Studio: el entorno de desarrollo oficial de Android. >
Blog de Scoreapps | Conoce todo sobre el Marketing Movil.
https://scoreapps.com/blog/es/android-studio/

3.4.10 Html

Ramakrishna Kumar (2020) Menciona que, en los ultimos tiempos, el disefio e
implementacion de chatbots han recibido gran atencion por parte de los
desarrolladores y investigadores. Los chatbots se basan en inteligencia artificial (1A)
sistemas conversacionales que son capaces de procesar humanos lenguaje a
través de diversas técnicas incluyendo Natural Procesamiento del lenguaje (NLP) y
red neuronal (NN). El objetivo principal de esta revision es resumir algunos de los
aspectos mas técnicas de implementacion eficientes que se han llevado a cabo

en afos anteriores.

HTML es dispensable para la creacion de nuestras aplicaciones méviles, software
y sitios web, programas que se emplean generan paginas escritas en HTML y los
navegadores que utilizamos como Google Chrome, Opera o Mozilla Firefox

muestran las paginas web después de leer e interpretar.

Es la ultima evolucion del estdndar que define HTML. El término representa dos
conceptos diferentes. Es una nueva version del lenguaje HTML, con nuevos
elementos, atributos y comportamientos, y un conjunto mas amplio de tecnologias
gue permite la construccion de sitios web y aplicaciones mas diversas y potentes.

Zhang, X., He, T., & Xu, X. (2019, September). Android-based smartphone
authentication system using biometric techniques: A review. In 2019 4th
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International Conference on Control, Robotics and Cybernetics (CRC) (pp. 104-
108). IEEE.

3.4.11 Laravel

Martin Bean (2019) nos dicen Laravel es el marco web basado en PHP que
proporciona la creacion de aplicaciones web seguras de alta gama. Facilita a los
desarrolladores al ahorrar tiempo. y el pensamiento para la planificacion de las
aplicaciones web de rascar. El marco Laravel proporciona a los desarrolladores para
instalar varios paquetes relacionados con el trabajo y facilité la codificacion y la parte
|6gica. Laravel EI marco se estd convirtiendo en uno de los mas populares.
framework y primera opcion para aplicaciones basadas en web. desarrolladores de
aplicaciones. En la era moderna tecnologias es obligatorio reflexionar algo seguro,
y por motivos de seguridad, laravel es mejor opcion para el desarrollo de

aplicaciones web.

Adamu, J., Hamzah, R. y Rosli, MM (2020). Cuestiones de seguridad y marco de la
historia clinica electrénica: una revision. Boletin de Ingenieria Eléctrica e
Informatica , 9 (2), 565-572.

Laravel es importante, ya que nos proporcioné una seguridad en las aplicaciones
web, permite que ningin malware o amenaza de seguridad ingrese en ello, también

significa que nuestro cédigo, sea seguro y protegido.

Laravel es un marco de aplicacién web con una sintaxis expresiva y elegante. Un
marco web proporciona una estructura y un punto de partida para crear su
aplicacion, lo que le permite concentrarse en crear algo increible mientras nos

preocupamos por los detalles.

Laravel se esfuerza por brindar una experiencia de desarrollador increible al mismo

tiempo que brinda caracteristicas poderosas, como una inyecciéon de dependencia
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completa, una capa de abstraccion de base de datos expresiva, colas y trabajos

programados, pruebas unitarias y de integracién, y mas.

Ya sea que sea nuevo en los marcos web PHP o tenga afios de experiencia, Laravel
es un marco que puede crecer con usted. Lo ayudaremos a dar sus primeros pasos
como desarrollador web o lo impulsaremos a medida que lleva su experiencia al

siguiente nivel. No podemos esperar a ver lo que construyes.

Hay una variedad de herramientas y marcos disponibles para usted cuando crea
una aplicacion web. Sin embargo, creemos que Laravel es la mejor opcion para

crear aplicaciones web completas y modernas.

Cristancho, F., Cristancho, F., & Cristancho, F. (2022). ;Qué es Laravel y para qué
sirve? Talently Blog. https.//talently.tech/blog/que-es-laravel/

3.4.12 MySQL

Sandeep Krishna Kumbhar (2014) Segun el sistema de gestion de contenidos
(CMS) permite a un desarrollador web crear, editar, ver e implementar sitios web.
Hay muchos CMS disponible en el mercado de herramientas de desarrollo web. En
este trabajo de investigacion se analiza particularmente sobre Typo3, Joomla, CMS
Drupal y Wordpress para andlisis. Hay varias funciones para las herramientas de
desarrollo web para seleccionar el mejor CMS segun se discuten los conocimientos
del desarrollador. A partir de estas caracteristicas disponibles se analizan
comparativamente los cuatro CMS. El los desarrolladores web pueden elegir el

mejor CMS segun su entorno de desarrollo y plataforma tecnolégica.

Hidayat, H. (2022). Perancangan Website E-Commerce Dengan Menerapkan
Metode Rapid Application Development (Rad) Sebagai Media Promosi Penyewaan
Sepeda Listrik Descha Muara Tebo Dengan Menggunakan Bahasa Pemograman
Php Dan Database Mysq|.
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Esta Herramienta se considero para el analisis sin embargo para lista del proyecto

no fue necesario implementarla.

MySQL fue originalmente lanzado en 1995. Desde entonces, ha pasado por varios
cambios de propiedad/administracion, antes de terminar en la Oracle Corporation
en 2010. A pesar de que Oracle esta a cargo ahora, MySQL sigue siendo un
software open source, lo que quiere decir que usted puede usarlo y modificarlo a su
gusto.

Es un sistema open source de administracion de bases de datos que es desarrollado
y soportado por Oracle.

Esa es la respuesta corta de un enunciado a la pregunta de “qué es MySQL”, pero
vamos a explicarla un poco mejor usando términos mas simples.

Una base de datos es una coleccion estructurada de datos que estd organizada
para ser usada y extraida de forma sencilla. Para un sitio de WordPress, esos
“datos” son cosas como el texto de las publicaciones de su blog, informacion de
todos los usuarios registrados en su sitio, datos autocargados, opciones

importantes, configuraciones, etc.

MySQL es sélo uno de los sistemas populares que pueden almacenar y administrar
esos datos por usted, y es una soluciéon de base de datos especialmente popular

para sitios de WordPress.

Robledano, A. (2023, 13 abril). Qué es MySQL: caracteristicas y ventajas.
OpenWebinars.net._https.//openwebinars.net/blog/que-es-mysql/
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3.4.13 Git

Esmeralda (2020) Menciona que los datos de GitHub a los que se accede desde la
interfaz de programacion de aplicaciones (API) pueden tener varias limitaciones,
gue pueden superarse mediante el raspado web y el uso de repositorios de datos
externos como GHArchive y GHTorrent. También hay varias idiosincrasias sobre
GitHub que los investigadores deben tener en cuenta para poder utilizar los datos
de manera efectiva, lo que puede representar una oportunidad para la
investigacion. Los desafios y oportunidades se resumen para las licencias, la
comunidad, el proceso de desarrollo y el producto de las comunidades de software
libre/libra y de cddigo abierto alojadas en GitHub.

Hutsebaut, J., Willemsen, E., Bachrach, N. y Van, R. (2020). Mejorar el acceso y la
eficacia de la atencion de salud mental para los trastornos de la personalidad: la
iniciativa de tratamiento basado en directrices para los trastornos de la personalidad
(GIT-PD) en los Paises Bajos. Trastorno limite de la personalidad y desregulacion
de las emociones, 7, 1-7.

Git es importante, en el sistema para tener el control de versiones distribuido, lo que
significa que un clon local del proyecto es un repositorio de control de versiones
completo. Estos repositorios locales nos permitiran implemente funcionales

permiten trabajar sin conexién o de forma remota con facilidad.

Git es un proyecto de cédigo abierto maduro y con un mantenimiento activo que
desarrollo originalmente Linus Torvalds, el famoso creador del kernel del sistema
operativo Linux, en 2005. Un asombroso numero de proyectos de software
dependen de Git para el control de versiones, incluidos proyectos comerciales y de
codigo abierto. Los desarrolladores que han trabajado con Git cuentan con una

buena representacién en la base de talentos disponibles para el desarrollo de
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software, y este sistema funciona a la perfeccion en una amplia variedad de

sistemas operativos e IDE (entornos de desarrollo integrados).

Git, que presenta una arquitectura distribuida, es un ejemplo de DVCS (sistema de
control de versiones distribuido, por sus siglas en inglés). En lugar de tener un Unico
espacio para todo el historial de versiones del software, como sucede de manera
habitual en los sistemas de control de versiones antafio populares, como CVS o
Subversion (también conocido como SVN), en Git, la copia de trabajo del codigo de
cada desarrollador es también un repositorio que puede albergar el historial

completo de todos los cambios.

Ademas de contar con una arquitectura distribuida, Git se ha disefiado teniendo en

cuenta el rendimiento, la seguridad y la flexibilidad.

3.4.13 Node.js

Peter Gyimesi (2020) Menciona JavaScript es un lenguaje de programacién popular
que también es propenso a errores debido a su naturaleza asincronica, dinamica y
de tipo libre. En los Ultimos afios se han propuesto numerosas técnicas para analizar
y probar aplicaciones JavaScript. Sin embargo, nuestro estudio de la literatura en
esta area reveld que las técnicas propuestas a menudo se evallan en diferentes
conjuntos de datos de programas y errores. La falta de un punto de referencia
comunmente utilizado limita la capacidad de realizar comparaciones justas e
imparciales para evaluar la eficacia de nuevas técnicas. Para llenar este vacio,
proponemos BugsJS, un punto de referencia de 453 errores de JavaScript reales y
validados manualmente de 10 programas populares del lado del servidor de
JavaScript, que comprenden 444k LOC en total. Cada error va acompafiado de su
informe de error, los casos de prueba que lo detectan, asi como el parche que lo

soluciona.
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Gyimesi, P., Vancsics, B., Stocco, A., Mazinanian, D., Beszédes, A., Ferenc, R. y
Mesbah, A. (abril de 2019). Bugsjs: un punto de referencia de errores de
JavaScript. En 2019, 12.a Conferencia IEEE sobre prueba, validacion y verificacion
de software (ICST) (pags. 90-101). IEEE.

Node nos permitio ejecutar entorno de trabajo en la ejecucion, de codigo abierto,
gue nos permite como desarrolladores crear toda clase de herramientas de lado

servidor y aplicaciones en JavaScript

Node.js®, Node.js, es un entorno en tiempo de ejecucion multiplataforma para la
capa del servidor (en el lado del servidor) basado en JavaScript.

Node.js es un entorno controlado por eventos disefiado para crear aplicaciones
escalables, permitiéndote establecer y gestionar multiples conexiones al mismo
tiempo. Gracias a esta caracteristica, no tienes que preocuparte con el bloqueo de
procesos, pues no hay bloqueos.

Simées, C. (2021). ;Qué es Node.js, y para qué sirve? Blog ITDO - Agencia de
desarrollo Web, APPs y Marketing en Barcelona._https.//www.itdo.com/blog/que-
es-node-js-y-para-que-sirve/
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3.4.14 Android Studio

Este entorno de desarrollo integrado (IDE) est4 basado en la herramienta de IntelliJ
IDEA, y cuenta con un potente editor de codigos y multitud de funciones que
permiten una mayor productividad durante el desarrollo de la aplicacion. También
ofrece un flexible sistema de compilacion, un emulador de gran rapidez y
herramientas para identificar problemas de compatibilidad, rendimiento o usabilidad.
Ademas, permite realizar cambios de cddigo y aplicar nuevos recursos a la
aplicacion sin necesidad de reiniciarla, y es compatible con C++, NDK y Google
Cloud Platform.

3.4.15 Windows 10

Windows 10 es el vigente sistema operativo desarrollado por Microsoft como parte
de la familia de sistemas operativos Windows NT. Fue dado a conocer oficialmente
en septiembre de 2014, seguido por una breve presentacion de demostracion en la
conferencia Build 2014. Entr6 en fase beta de prueba en octubre de 2014 y fue

lanzado al publico en general el 29 de julio de 2015.
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CAPITULO IV. DESARROLLO

4.1 Analisis de requerimientos

En este proceso de analisis de requerimientos se trata de capturar y describir
detalladamente los requerimientos de funcionalidad y de calidad de servicio del
producto que se desarrolla segun el médulo otorgado, siempre tomando en cuenta

los siguientes puntos:

e Un estudio profundo de la necesidad desarrollar un modulo de notificacién
via web movil para enviar notificaciones por medio de mensajes de texto con
el fin de comunicar los beneficios que brindan la plataforma Bitoo que
presenta la empresa Softura Solutions S. de R. L.

e Disefio del médulo que se va a implementar de acuerdo con los requisitos
entregados por la empresa, generando documentacion en la que se

especifica la estructura del software.

Desarrollo y pruebas del sistema de acuerdo con el disefio realizado, generando
entregables y documentacion en la que se evidencia la calidad del software.

4.1.1 Especificacidén de los Requerimientos
4.1.2 Requerimientos y casos de uso

A continuacién, se detallan los requerimientos tanto funcionales como no

funcionales que debera cumplir la solucién disefiada.
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4.2 Requerimientos funcionales

Se definen los requerimientos funcionales los que dan lugar a los casos de usos.

Cada uno est& definido segun un el actor que lo ejecuta y se listan a continuacioén:

Cliente
La cliente lista los temas existentes en la plataforma.

Registrar usuario

e Se registran usuarios a la plataforma. Se solicita su correo electrénico y una
contrasefa para ingreso a la plataforma bitoo.

e El usuario esta habilitado para registrarse a los topics disponibles.

Consultar Notificaciones

¢ El cliente consulta todas las notificaciones disponibles, es decir, las leidas y

las no leidas.

Administrador

Publicar evento
e El administrador de informacion puablica un evento existente en el sistema.
Ademas, debera indicar datos como fecha, fecha de vencimiento descripcion

tipo de usuarios que se les va enviar.

Obtener mensajes enviados

e EI administrador ingresa a la administracion web, y lista los mensajes
enviados.

e El sistema retorna la lista de mensajes enviados, mensajes leidos, datos

correspondientes a los clientes y titulo del mensaje involucrados.
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Obtener mensajes entregados

e El administrador ingresa a la administracion web, lista los mensajes
efectivamente entregados a los clientes junto a la informacion
correspondiente al cliente, titulo del mensaje involucrado, fecha de enviado

y fecha de entregado.

4.3 Requerimientos no funcionales

Portabilidad

Uno de los principales objetivos del proyecto es que las notificaciones sean
recibidas en los dispositivos moviles. Por lo tanto, las notificaciones deben

gestionarse en estos dispositivos.

Conectividad
Para el envio de las notificaciones se debera contemplar la falta de conectividad de

los usuarios en dispositivos méviles. Los mensajes seran notificados cuando el
usuario adquiera conexion.

Seguridad
Dado que intervienen distintos tipos de actores que deben acceder a la plataforma

y ademas esta debe ubicarse dentro de una infraestructura como un a otros
servicios, la seguridad es un punto importante a tener en cuenta.

Rendimiento y escalabilidad

Se deberéa poder extender las funcionalidades provistas en los puntos anteriores,

ademas de poder integrar nuevas, de manera sencilla a la plataforma.
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4.4 Metodologia de Analisis

4.4.1 Diagramas de secuencia

. Gestion de usuarios

Gestion de Usuarios )
K .
saminftrador

ingresar al sstema
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Consutar
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Mcstrar Informacian
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1 Siminar
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'
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===~

llustracién 9. Diagrama de Secuencia — Gestién de Usuarios
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Gestion de clientes

Gestion de Clientes
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lustracién 10. Diagrama de Secuencia — Gestion de Clientes

Gestion de mensajes
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llustracion 11. Diagrama de Secuencia — Gestién de Mensaje
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4.4.2 Diagramas de Casos de uso

Gestion de usuarios

Crear usuarios

Consultar usuarios

Administrador AN
Eliminar usuarios

Actualizar usuarios

llustracion 12. Diagrama de CU — Gestidn de Usuarios

Gestion de clientes

Crear clientes

Administrador
0 usuario
operativo

Actualizar clientes

llustracion 13. Diagrama de CU- Gestidon de clientes
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Gestion de Mensajes

Eliminar SMS

Administrador
0 usuario
operativo

Actualizar SMS

llustraciéon 14. Diagrama de CU- Gestidon de Mensajes
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4.5 Definicion de Design Sprints del proyecto

Lunes
Cada lunes se tenian reuniones con el equipo de trabajo para entender el problema
y priorizar las tareas que se realizaran en la semana. Era el dia en que se
comenzaba a mapear el camino ideal por medio de discusiones estructuradas.
Durante los 6 meses que duré el proyecto se realiz6 el mapa de cada una de las
etapas que un asesor tiene que completar para realizar un traspaso:

1. Pre-validacion
Validar namero celular
Constancia de implicaciones
Captura de datos
Enrolamiento
Foto y video
Autenticacion

Folio de traspaso

© © N o o bk 0D

Integracién de expediente

Se penso en la interaccién completa del proceso ya que en el equipo siempre se
mantuvo la idea de “Como ser un buen desarrollador”. También se intenté ver el
proyecto desde un angulo distinto para asegurar la viabilidad de éste. Es decir, se
hicieron preguntas de propuestas, ya que estas son clave para poder identificar los
principales riesgos que debian ser reestructurados y optimizados. ¢ Qué puede salir
mal? ¢Qué dependencias por parte de sistemas tenemos? ¢Qué normativas
debemos cumplir? Estos problemas potenciales se tradujeron a preguntas, y

algunos de ellos se convirtieron en areas de oportunidad.
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A pesar de que el alcance original fue crear una sola aplicacion que reuniera todas
las etapas de un traspaso, el equipo se esforzé al maximo por hacer un redisefio
total. Aunque el plan original consistia en asignar solo una tarea por semana, se
logro identificar algunos modulos mas complejos que requerian de mas tiempo.

Los objetivos principales de cada lunes fueron los siguientes:

* Fijar un objetivo a largo plazo
» Discutir incertidumbres respecto al plan de trabajo
* Mapear la etapa

Martes
El equipo trabajo de manera individual para encontrar inspiracion en soluciones que
ya estaban desarrolladas. Se trataba de idear posibles soluciones a partir de
aplicaciones o servicios ya disponibles, también fueron validas nuevas propuestas
que no estaban previamente establecidas. Esta busqueda de ideas permitio la
oportunidad de iterar sobre ellas y mejorar a favor de nuestra meta. Estos fueron
solo algunos de los comentarios por parte del equipo que me inspiraron y sirvieron
como inspiracion durante el proceso de ideacion para el modulo de notificaciones
de Traspasos en Profuturo:
La seguridad de la informacién que ofrece Bitoo a través de sus aplicaciones
moviles y web.

* Mejorar la relacion de los clientes actuales y potenciales con tu negocio.

* El canal de notificaciones tiene importancia alta en los dispositivos tener

versiones posteriores.
» Tener mayor control.

+ La agilidad y rapidez en la atencion con los clientes.

Teniendo la inspiracidén necesaria de trabajé en ideas que sirvieron para el objetivo
de cada etapa. Para ello propuse presentaciones que no se excedieran los 5
minutos, con el fin de exponer la propuesta por medio de disefios en figma dar
soluciones. Mientras tanto realizaba anotaciones de parte del equipo de Bitoo. Al

final por medio de disefios se tenia que transmitir la idea deseada, es por lo que no
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se debian resaltar el dibujo por su calidad artistica, sino por su facilidad de
comprension con la idea que se quiere proyectar. Se pueden resumir los martes de

cada semana en cuatro pasos:

1. Busqueda de inspiracion. Se exploré en otras aplicaciones ideas que
pudieran servir para la tarea de la semana.

2. Reciclaje de ideas. A partir de las notas apuntadas en cada médulo, se
extraian ideas clave que despertaran interés para reutilizarse.

3. Remezclar. Seleccione cada una de las ideas mas sélidas en un lapso de 8
minutos; esto se hizo plasmando y dividiendo la idea original en 8 rectangulos
de papel, con el fin de crear 8 ideas alterna a partir de la idea principal.

4. Bocetar para una solucion. Se hizo una depuracion de las ideas obtenidas
con el fin de construir una solucién concreta, la cual seria evaluada y votada

por la célula el dia posterior.

Miércoles

En este dia se analizaron las propuestas de la solucion que se desarrollaron los
martes. Se escogieron los disefios que resolvian mejor el objetivo a largo plazo y
las metas particulares. Se tomaron los disefios propuestos y se combinaron para
crear un storyboard; un plan paso a paso para la construccion del prototipo de la
semana. Para el miércoles por la mafiana, se contaba con sus soluciones basadas
en los disefios del martes. Se analizaron las propuestas y en conjunto se decidian
cudles tenian la mejor oportunidad de ofrecer un mejor resultado frente a su
problematica.

Por la tarde, se tomaron las propuestas ganadoras de los bocetos y las
entrelazamos en un guion grafico; un plan paso a paso para el prototipo.

Las actividades principales del miércoles fueron:
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1. Museo de arte. Se colocaron los Disefios de la solucién en la pared en una
larga fila.

2. Mapa de calor. Cada integrante de Bitoo contaba con tres votos los cuales,
después de revisarlos en silencio, tendrian que ser asignados al boceto o
bocetos de su eleccion.

3. Andlisis de las soluciones. Cada propuesta podia ser analizada durante tres
minutos por cada integrante del equipo de Bitoo; con el fin de discutir los
aspectos mas destacados de cada una, obteniendo las ideas y soluciones
destacadas.

4. Super voto. Una vez tenemos la idea ganadora se crea se desarrollara.

Jueves
El jueves el disefio aceptado por parte del equipo de Bitoo, realizado el dia anterior,
se convertia en un prototipo de alta fidelidad. El objetivo era iniciar las pruebas de
usabilidad al dia siguiente con Equipo desarrollo. El prototipado de alta fidelidad es
aquel en donde la interfaz visual y la interaccion es una fiel simulacion del desarrollo
final. Invision es la encargada de simular la interaccién. Para la realizacion del
prototipo, se utilizaron los softwares: Sketch e Invision. El cuarto dia del sprint de
disefio se resume en:

1. Convertir el disefio del dia anterior en un prototipo, una version que simule lo

gue los asesores obtendran del producto final.

2. También se preparan los guiones para entrevistas a los asesores.

3. Y por ultimo se hace una revision al prototipo para el dia siguiente.
Es importante mencionar que una parte de los jueves se dedicaba a realizar una
guia de estilos que contemplé colores, tipografia, cards, iconos funcionales e
ilustraciones, entre otros componentes. Una vez terminada la guia de estilos se
subié a Zeplin; herramienta colaborativa entre disefiadores y programadores. Con
esta guia de estilos el equipo de programadores tenia todos los elementos
necesarios para comenzar el desarrollo por etapa del médulo.

Viernes
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Finalmente, llegd el momento de comprobar los resulto del trabajo obtenido en cinco
dias de Design Sprint. En este dia realice Testing de software se resumen en:
Pruebas unitarias. Las pruebas unitarias son de muy bajo nivel y se realice cerca de
la fuente de la aplicacion tanto en web y movil.

* Pruebas de integracion.

* Pruebas funcionales.

* Pruebas de extremo a extremo.

* Pruebas de aceptacion.

* Pruebas de rendimiento.
La interaccion entre el desarrollo y el prototipo es la mejor manera de comprobar
que el flujo de la etapa de cada semana fuera éptimo. Esto es gracias al valioso
aprendizaje que se obtuvo en el momento en que los asesores reaccionaron y

comprobaron el valor que les darian las nuevas funcionalidades tanto Web y en las

App.
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4.6 Sprint 1 Disefio de Figma

Esta fase consiste en crear de acuerdo al analisis de los requerimientos ya
autorizados, para el disefio digital, nos permite visualizar ideas y conceptos en el
contexto del disefio y los elementos en detalle, haciendo uso de la herramienta
pencil para creacion de prototipos facilmente para utilizar, como se puede observar

en las imagenes.

4.6.1 Pantalla de Notificaciones en Web

Descripcion

En el diagrama se muestra la navegacion del administrador con los campos
correspondientes que llevara médulo de notificaciones como se muestra en la

ilustracion 16, todo de acuerdo a la plantilla requerimientos.

&Branda Bs.ulir 4“

NOTIFICACIONES

=

Buscar notificaciones

Titulo
Mi perfil

Limpiar
Mis proferencias Titulo Mensaje

Ventas

Administrar Envios

Catdlogos

&
v
=
N
2
[
ta

notificaciones

[lustracion 15. Diagrama de CU- Gestion de Mensajes Usuarios
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4.6.2 Médulos Seguimientos de Notificaciones

Este mddulo permite buscar el historial de cada notificacion que realizamos llevar el
control de seguimiento de los mensajes enviados a su vez estd compuesto de
submaodulo que le permiten su funcionamiento y esta conformado por las funciones

agregar, limpiar, buscar, visualizar mensajes. (Véase en la ilustracion 82).

& Brenda ESalir 4.‘

NOTIFICACIONES

Buscar notificaciones

b Miperfil Titulo

Limpiar

Mis favoritos
P =
Mis preferencias Mensaje Tipo

Ventas (252} B VA i Exaiysie’ "Esla e una notificacién para saludarte Usuarios de una afiliacion
de parte de Exaple

Administrar Envios

Catdlogos

! notificaciones

llustracion 16. Diagrama de CU- Gestidn de Mensajes
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4.6.3 Submodulo Registro de Notificaciones

Este submédulo consiste en hacer el registro de cada notificacion con la siguiente
informacion, Titulo, Mensaje, Tipo, Asi como Buscar usuario y con ello debe tener
la informacion precisa para enviar cada informacion de nuevas novedades de la
plataforma (Véase en la ilustracion 83).

& Brenda E Salir 4“

NOTIFICACIONES

Agregar nueva

=

Mi perfil

Mis faveritos

Buscar usuaric

Mis preferencias Nombre

Ventas [252]

v
=
M
_
[

Administrar Envios

Usuarios

B Motificaciones Guardar W Cancelar

Seleceiona un filtre de busqueda y da click en "Buscar” para mostrar resultados
‘ Anuncios y Promociones

llustracion 17. Moédulo de Notificaciones
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4.6.4 Submodulo Registro de Notificaciones

Este submodulo consiste en enviar Unicamente especialmente a un sector de
personas que tiene convenios con la plataforma queremos dirigirnos, podremos

crear un mensaje especifico, creando asi una comunicacion mas cercana.

& Brenda B Salir 4“

NOTIFICACIONES

Agregar nueva

Mi perfil
Mis favoritos
Mis negocios
Mis preferencias

Ventas [252]
Conce
Administrar Envios

Notificaciones

Anuncios y Promociones

llustracion 18. Mddulo de Notificaciones Afiliaciones
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4.6.5 Submodulo Registro de Notificaciones

Este submodulo es importante destacar que las notificaciones favorecen a la
segmentacion y la personalizacion del mensaje que se envia teniendo en cuenta
gué usuario lo recibira. De esta manera, en funcion de los objetivos o el tipo de

publico al que queremos dirigirnos.

& Brenda L‘ Salir 4

NOTIFICACIONES

Agregar nusva

Mi perfil

Mis favoritos
Mis negocios
Mis preferencias

Ventas [ee2)
e
Administrar Envios

Motificaciones

Anuncios y Promaciones

[lustracidon 19. Mddulo de Notificaciones Usuario de afiliacion
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4.6.6 Panel de Notificaciones

Este modulo es importante destacar la implementacién bandeja de notificaciones
que se visualizaran en la parte superior en el campo favorecen a la segmentacion y

la personalizacion del mensaje que se envia teniendo en cuenta qué usuario lo
recibird.

a1

8 srenda [#salir A

NOTIFICACIONES

=

Brenda
Buscar usuario

2o Una vesta

%@
-,
R w
&
i
N1
>

llustracion 20. Bandeja de notificaciones
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4.6.7 Mensajes

Este modulo es impactar al usuario con el mensaje adecuado en el momento preciso
interactuar cada compra que realizo. En este apartado usuario con mensajes

personalizados se acercara mas al proveedor.

o
& Brenda [ salir ‘

NOTIFICACIONES

Mi perfil
Mis favorites

Mis negocios
Buscar usuario

Administrar Envios

otificaciones

% Anuncios y Promociones

[lustracién 21. Mdédulo de Mensajes
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4.6.8 Panel de Notificaciones en movil

Este modulo se implementd en el movil utilizando los mismos requerimientos y las

interfases que se establecieron al principio.

Ecommerce 30-04-2023 Ecommerce

Niervenido Ecommerce!!
Blenvenido Ecommeroce Bamwvenido Ecomme

Plantas mundo *‘a:{ # Plantas mundo

Haz reakzado una venta
r Haz realizado una vent

30-04-2023

Brenda

Brenda
Haz realizado una venta

Haz reslizado una vents

llustracién 22. Modulo de Notificaciones iOS y Android
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4.6.9 Mensajes en movil

Escribir mensaje..

Escribir mensaja...

llustracion 23. Médulo de Notificaciones en Mensajes iOS y Android
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4.6 Sprint 2. Preparacion del entorno de desarrollo

Para garantizar un entorno de desarrollo local adecuado y eficiente, se llevaron a
cabo las siguientes acciones en la preparacion del entorno de desarrollo para el

proyecto, enfocandose en el desarrollo frontend con el framework.

Esta primera etapa es la esencial, pues establecera las bases del software que
comenzaremos a desarrollar.

Anexo A.

4.6.1 Instalacion de Herramientas y Configuracion

Instalando Visual Studio Code

Paso 1: Vamos a la pagina de Microsoft Visual Studio Code y hacemos clic en el
boton ‘Descargar Visual Studio Code’ acorde a nuestro sistema operativo para
descargar el archivo de instalacion.

Visual Studio Code Docs Updates Blog APl Extensions FAQ Leamn 4 Download

Code editing.
Redefined.

urce. R
Download for Windows
Stable Build

Stable Insiders

macOS Universal 4 4

Windows x64 User Installer

4
Linux x64 .deb &
pm 4

Other downloads
or open on web

nt bu
Ln43,Col 19 Spa

llustraciéon 24. Instalacién de Visual Studio Code.
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Paso 2: Abre el archivo de instalacion .exe en tu carpeta de descargas para iniciar

la instalacion.

) VSCodeUserSetup-x64-1,63.2.exe

llustracion 25. Descarga de Visual Studio Code

Paso 3: Lee y acepta el acuerdo de licencia. Haz clic en Next para continuar.

lo Setup - Microsoft Visual Studio Code (User) - X
License Agreement
Please read the following important information before continuing.

Please read the folowing License Agreement. You must accept the terms of this
agreement before continuing with the installation,

This license applies to the Visual Studio Code product. Source
Code for Visual Studio Code is available at
https//github.com/Microsoft/vscode under the MIT license
agreement at
https://github.com/microsoft/vscode/blob/master/LICENSE tat
Additional license information can be found in our FAQ at
https://code visualstudio.com/docs/supporting/faq. v

(®)1 accept the agreement
(D1 do not accept the agreement

Next > Cancel

llustracion 26. Instalacion de Visual Studio Code

67



Paso 4: Puedes cambiar la ubicacion de la carpeta de instalacibn o mantener la

configuracion predeterminada. Haz clic en Next para continuar.

3¢ Setup - Microsoft Visus! Studio Code (User) - X
Select Destination Location
Where should Visual Studio Code be installed?

Setup will Install Visual Studio Code into the following folder.

To continue, click Next. If you would lke to select a different folder, dick Browse.

Atleast 251,3 MB of free disk space is required.

T e

llustracion 27. Instalacion de Visual Studio Code

Paso 5: Elige si deseas cambiar el nombre de la carpeta de accesos directos en el

menu Inicio o si no deseas instalar accesos directos en absoluto. Haz clic en Next.
X

3 Setup - Microsoft Visual Studio Code (User) —
Select Start Menu Folder
Where should Setup place the program's shortauts?

&
(¥4 Setup will reate the program’s shortcuts in the following Start Menu folder.

To continue, dick Next. If you would ke to select a dfferent folder, dick Browse.

sl o cose | | oromse...

[[Joon't create a Start Meny folder

e o

llustracion 28. Instalaciéon de Visual Studio Code
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Paso 6: Selecciona las tareas adicionales, por ej. crear un icono en el escritorio 0

afiadir opciones al menu contextual de Windows Explorer. Haz clic en Next.

] Setup - Microsoft Visual Studio Code (User) - bt

Select Additional Tasks
Which additional tasks should be performed?

Select the additional tasks you would ke Setup to perform while instaling Visual Studic
Code, then dick Mext.

Additional icons:

[ Ereate 2 desktop icon)

Other:

[[] Add "Open with Code” action to Windows Explorer file context menu

[[] add “Open with Code" action to Windows Explorer directory contesxt menu
[[] register Code as an editor for supported fie types

B Add to PATH (requires shell restart)

<gac [[[hea> ] [ conce

llustracion 29. Instalacion de Visual Studio Code

Paso 7: Haz clic en Install para iniciar la instalacion.

] Setup - Microsoft Visual Studie Code (User) - =
Ready to Install

Setup is now ready to begin instaling Yisual Studio Code on your computer, ﬂ

Chck Install to continwe with the installation, or dick Badk if you want to review or
change any satbngs.

Destination location:
C:\WsersYennart. degeyter WppData Local\Programs\Microsoft VS Code

Start Meny folder:
Visual Studic Code

Additional tasks:
Ortiar:

Add to PATH (requires shell restart)

T

llustraciéon 30. Instalaciéon de Visual Studio Code
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Paso 8: El programa esta instalado y listo para usar. Haz clic en Finish para finalizar

la instalacion y lanzar el programa.

o] Setup - Microsoft Visual Studie Code (User) -

Completing the Visual Studio Code
Setup Wizard

Satup has finished instaling Visual Studo Code on your
computer. The application may be launched by selecting the

nstaled icons,

Chck: Finish o exdt Satup.

EA Launch visual Studss Code]

llustracion 31. Instalaciéon de Visual Studio Code

o] Setup - Micresoft Visual Studie Code (User) -

Completing the Visual Studio Code
Setup Wizard

Satup has finished instaling Visual Studs Code on your
computer. The application may be lsunched by selecting the
nstaled icons,

Chck Finish to exdt Satup.

EA Launch Visual Studso Code]

llustraciéon 32. Instalaciéon de Visual Studio Code
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4.7 Sprint 3: Instalacion y Configuracion de Firebase

Paso 1. Vamos a la pagina principal Firebase

it

» Firebase Productos v Soluciones ¥ Precios Asistencia Mas v Q_ Buscar @ Espafol -A.. ~ Irala consola

Firebase Realtime Database

Almacena y sincroniza
datos en tiempo real

Visitar Console = Ver documentos

llustracion 33. Instalacion de Firebase

Paso 2: Tenemos que tener nuestra cuenta de Google.

Productos v Soluciones v Precios Asistencia Mas v Q Buscar ® Espanol -A.. - Ir ala consola

fx.g

\ Brenda vazquez
brendavaquezmimientzil8@gmail.com

Firebase Realtime Database

Almacena y sincroniza

L Manage your Google Account J

Add another account

datos en tiempo real

Privacy Policy + Terms of Service

Visitar Console = Ver documentos

llustracion 34. Instalaciéon de Firebase
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Paso 3: Para trabajar con Firebase primero necesitamos crear un proyecto. Para
crear un proyecto, inicie sesion en su Firebase Console y haga clic en «Crear un

proyectox:

¥ Firebase

Welcome to Firebase!

Tools from Google for building app infrastructure, improving app quality
and growing your business

Create a project = Viewdocs[4

llustracion 35. Instalacion de Firebase

Paso 4: Asignanos un nombre personalizado. Yo nombraré el mio Notificaciones
web y movil.

Acepte todos los términos y condiciones y presione “Continuar”.

X  Crear un proyecto(paso 1de 3)

Comencemos con el
nombre de tu proyecto®

Nombre del proyecto

Notificaciones web y movil

/ notificaciones-web-y-movil

Acepto las condiciones de Firebase 7.

Confirmo que usaré Firebase exclusivamente para fines relacionados con mi trabajo,
empresa, oficio o profesién.

llustracion 36. Instalacidon de Firebase
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https://console.firebase.google.com/u/0/

Paso 5. En este paso deshabilitamos ya que esta opcidn no es necesario ya que no
requerimos de Google Analytics

X  Crear un proyecto(paso 2 de 2)

Google Analytics habilita las siguientes funciones

X PriebasAB @ X Ysusres-queno-expe fattas O

e Habilitar Google Analytics para este proyecto

Recomendado

Anterior Crear proyecto

llustracion 37. Instalacion de Firebase

Paso 6. Firebase se tomara unos minutos para preparar todo lo necesario para su
proyecto. Una vez que haya terminado, sera redirigido al Panel de Control del

proyecto de Firebase.

o®

Notificaciones web y movil

@& Tu proyecto nuevo esta listo

“ D

llustracion 38. Instalaciéon de Firebase
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Paso 7: Una vez que se haya culminado el proyecto, nos mostrara esta consola.

" Firebase Notificaciones web y movil ~ O P A g

Recibe notificaciones por correo electrénico sobre nuevas funciones de Firebase, investigaciones y eventos ~ Registrarse X

Notificaciones web y movil  ransea )
Compilacion ~

Lanzamiento y supervisionv

Analytics ~ Comienza pOI" agregal'

Participacion ™ Firebase a tu app

ix:  Todos los productos
Q00 <«

Personaliza tu navegacion Agrega una app para comenzar

Actualizar

llustracion 39. Instalacion de Firebase

Paso 8. A continuacidon, nos muestra las diferentes herramientas que nos
proporciona Firebase, para poder utilizar las notificaciones push, asi que abrimos
Messaging

Noticaciones weby movil ~  Deseripelén geners

Participacion

A/B Testing

vessaging C-omlenza por agregar
Remote Config Flrebase a tu app

%) Dynamic Links

AdMob
Q00 <«
5, Crashlytics

% Authentication Agrega una app para comenzar

Almacena y sincroniza datos de app en milisegundos

i V% T ™

llustracion 40. Instalacion de Firebase
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Paso 9- Nos muestra esta interfaz Messaging

“ Firebase Notificaciones web y movil v

Compilacion

Lanzamiento y supervisionv Messaging

Analytics Administra las campafias de mensajes con
la nueva experiencia de campanas
Participacion unificadas.
Mas informaci6n sobre Cloud Messaging (4
Todos los productos Mas informacion sobre In-App Messaging [/

Personaliza tu navegacion e e Q |

Agrega una app para comenzar

o Se requiere Google Analytics para las medici de ion y la mayoria de las opciones de Habilitar
segmentacion, pero, en este no se il para el proyecto. Google Analytics

X

Actualizar

llustracion 41. Instalacion de Firebase

Paso 10. A continuacion, cree una nueva aplicacion de Firebase. Seleccione «Web»

ya que esta hecho en angular como nuestra interfaz:

f‘ Firebase Notificaciones web y movil v

Compilacion
M i
Lanzamiento y supervisionv essaglng

Analytics Administra las camparias de mensajes con
la nueva experiencia de camparnas
Participacion unificadas.
Mas informaci6n sobre Cloud Messaging [
Todos los productos sobre In-App M i

N
Personaliza tu navegacion @ ° ° | (Q

Al
i Agrega una app para comenzar
e

o Se requiere Google ytics para las ici de ion y la mayoria de las opciones de Habilitar
segmentacion, pero, en este no se ilitado para el proyect Google Analytics

X

Actualizar

Learn more about Cloud Messaging

llustracion 42. Instalacion de Firebase
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Paso 11-Debemos registrar un nombre personalizado al proyecto. A continuacion,

haga clic en «Registrar aplicacion»:

x  Agrega Firebase a tu aplicacion web

o Registrar app

Sobrenombre de la app (3

Marketplace

D Ademas, configura Firebase Hosting para esta Mas informacion G2

app.

Hosting tamt

quieras

e Agrega el SDK de Firebase

sin costo alguno.

llustracion 43. Instalacion de Firebase

Paso 12: Debemos copiar, ya que es lo que vamos a importar en nuestro proyecto
de angular.

Sino usas herramientas de compilacion, utiliza esta opcion para agregar y usar el SDK de Firebase JS. Utiliza
esta opcion a fin de comenzar, aungue no se recomienda para las apps en produccion.
Obtén mas informacion [A.

Copia y pega estas secuencias de comandos en la parte inferior de la etiqueta <body> antes de usar
cualquier servicio de Firebase:

<script type="module”=>
[/ Import the functions you need from the SDKs you need
import { initializeApp } from “"https://www.gstatic.com/firebasejs/9.21.8/fire
[/ TODO: Add SDKs for Firebase products that you want to use
I/ https://firebase.google.com/docs/web/setup#available-libraries

[/ Your web app's Firebase configuration

onet firshaceConfig = f
apiKey: "AIzaSyCXhyK-L.J86t9p1hQQCGNn7Hh33bJNTmKB",
authDomain: "notificaciones-web-y-movil.firebaseapp.com”,
projectld: "notificaciones-web-y-movil™,
storageBucket: "notificaciones-web-y-movil.appspot.com”,
messagingSenderId: "312571985858",
appId: "1:312571985858 :web:be6ab465bef854cIbcedsb”

|

!/ Initialize Firebase
const app = initializeApp(firebaseConfig);
</script=>

0,
llustracion 44. Instalaciéon de Firebase
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Paso 13. Realizamos nuestras configuraciones en el lado del codigo en el angular
NOs vamos a nuestra carpeta environment y dentro de ella vamos a crear un atributo

llamada configFirebase, lo pegamos y guardamos

0 Run  Terminal Help e ent.s - demo-w notificat

environmentts ®

OPEN EDITORS 1 UNSAVED

DEMO-WEB-PUSH-NOTIFICATION-ANGULAR

OUTLINE

TIMELINE

llustracion 45. Instalacion de Firebase

Paso 14. Debemos importar una libreria de firebase, abriremos la pagina firebase-

npm ejecutaremos este comando lo copiamos en la aplicacion.

@ Readme B code (Beta) & 26 Dependencies & 3983 Dependents W 3281 Versions

b -t o il e 671

Install

Firebase - App success made simple » npn & firevase

Upgrade to Version 9 Repository
© github.com/firebase/firebase-js-sdk

Version 9 has a redesigned API that supports tree-shaking. Read the Upgrade Guide to learn

more. Homepage

& firebase.google.com/
Overview

+ Weekly Downloads
Firebase provides the tools and infrastructure you need to develop, grow, and earn money from 1.330.919
your app. This package supports web (browser), mobile-web, and server (Node.js) clients.

Version License
For more information, visit: 9.21.0 Apache-2.0
s Firebase Regltlme Database - The Firebase Realtime Database lets you store and query user data, and Unpacked Size Total Files

makes it available between users in realtime.
24.2 MB 2327

= Cloud Firestore - Cloud Firestore is a flexible. scalable database for mobile. web. and server develobment

llustracion 46. Instalacion de Firebase
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Paso 15. Aqui esta todas las librerias que instalamos y utilizamos de acuerdo a la

implementacion del proyecto

) File Edit Selection Run Terminal Help n tudio Code

llustracion 47. Instalacion de Firebase
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4.8 Sprint 4. Instalacion Android Studio

Paso 1. Abrimos cualquier navegador web y navega hasta la pagina de descarga
de Android Studio.

Este es el sitio web para desarrolladores de Android, donde puedes descargar
Android Studio. En esta pagina, se detecta automaticamente tu sistema operativo.

developers Platform Design &Plan v Jetpack Docs Més v Q, Search @ Language ~ Android Studio

X

ANDROID STUDIO

Download Android Studio editor Android Gradle Plugin SDK tools Preview

Android Studio

Get the official Integrated Development

Environment (IDE) for Android app

development.

Download Android Studio Flaminge &,

Read release notes |E]

llustracion 48. Instalacién de Android Studio
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Paso 2. Haz clic en Download Android Studio. Se abrira la pagina de los Términos

y Condiciones con el Contrato de licencia de Android Studio, leemos el Contrato de
licencia.

En la parte inferior de la pagina, selecciona la casilla de verificacion | have read and
agree with the above terms and conditions si estas de acuerdo con los Términos y
Condiciones.

Haz clic en Download Android Studio para iniciar la descarga.

LA
e of the SDK (excluding an
le in relation

developers #=~ o—
4.1 The Lic

Google may p
14.2 v
benefit

..... P iz

- =
whole legal agreement between

ined in the License Agreem
d that those rights or remedies w
on of the License Agree
ement. The remair i

lid and enforceable.
to the License Agreer

he parent shall be third
of the License

Agreement. 14.5 EXPORT RESTRICTIONE s
DOMESTIC AND INTERNATIONAL EXPORT LA \ND REGULATIONS THAT APPLY TO THE SDK.
END USERS AND END USE. 14.6 The rig granted in the License
Google shall be

DK IS SUBJECT TO UNITED S

develog

f the State
in the county o
be allowed to apr

jurisdiction of the
you agree that G

urts located
e shall still

any legal matter a
r an equivalent type of urgent legal relief) in any jurisdiction.

| have read and agree with the above terms and conditions

Download Andreid Studic Flamingo | 2022.2.1 Patch 2 for Windows

android-studio-2022.2.1.20-wir

llustracion 49. Instalaciéon de Android Studio

Paso 3. Cuando nos indique, guardamos el archivo en una ubicacién donde puedas

localizarlo con facilidad, como la carpeta Download.

Androd Studio Instaliation Location

The location speofied must have at least SOOMB of free space
Click Browse to customize:

C:Program Fles \Androd\Andrond S

llustracion 50. Instalacién de Android Studio
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Paso 4. Abrimos la carpeta donde descargamos y guardamos el archivo de
instalacion de Android Studio.

Realizamos doble clic en el archivo descargado.

Si se muestra el didlogo User Account Control para permitir que la instalacion
realizamos cambios en nuestra computadora, nuevamente clic en Yes a fin de

confirmaremos la instalacion.

User Account Control X
Do you want to allow this app to
make changes to your device?

> android-studio-2020.3.1.26-
windows.exe

Verified publisher: Google LLC
File origin: Hard drive on this computer

Show more details

Yes No

llustracion 51. Instalacion de Android Studio

Paso 5. Aparecera el dialogo Welcome to Android Studio Setup.

& Android Studio Setup - X

Welcome to Android Studio Setup

Setup will guide you through the installation of Android
Studio.

It is recommended that you cose all other applications
before starting Setup. This will make it possible to update
relevant system files without having to reboot your
computer.

Click Mext to continue.

Android
Studio

< Back Cancel

llustracion 52. Instalacion de Android Studio
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Paso 6. Hacemos clic en Next con el fin de iniciar la instalacion.
Paso 7. Aceptamos la configuracion de instalacion predeterminada para todos los

pasos.
Paso 8. Realizamos clic en Finish cuando finalice la instalacién a los efectos de

iniciar Android Studio.

& Android Studio Setup -~

Completing Android Studio Setup

Android Studio has been installed on your computer.

Click Finish to dose Setup.

Start Android Studio

< Back Cancel

llustracion 53. Instalacion de Android Studio
Paso 9. Elige si prefieres el tema oscuro o claro cuando se inicie Android Studio por
primera vez. Las capturas de pantalla en este curso usan el tema claro, pero elige

el que quieras.

© Android Studio Setup Wizard

0 Select UI Theme

) Darcula © Light

= module src | € Helloworld

& HelloWorld java

import javax.swing.*:
import javax.awt.*;

public class HelloWorld {
World() f{
rame = new JFrame {"Hello wc

rrrrr

previous | ([0 Cancel
[lustracion 54. Instalacion de Android Studio
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Paso 10. Durante la instalacion, el asistente de configuracion descarga e instala
componentes y herramientas adicionales que se necesitan en el desarrollo de apps
para Android. Segun la velocidad de tu conexion a Internet, es posible que este
proceso demore un poco. Durante este periodo, es posible que veas un dialogo de
User Account Control para el Procesador de comandos de Windows. Hacemos clic

en Yes a fin de aceptar el cuadro de dialogo.

User Account Control X
Do you want to allow this app to
make changes to your device?

Windows Command Processor

Verified publisher: Microsoft Windows

Show more details

Yes No

llustracion 55. Instalacion de Android Studio
Paso 11. También es posible que recibas unaalerta de seguridad de
Windows sobre adb.exe. Haz clic en Allow access, si es necesario, para continuar

con la instalacion.

@ Windows Defender Firewall has blocked some features of this
app

Windows Defender Firewall has blocked some features of adb.exe on all public and private
networks,

Name:
Publisher: Unknown

| Path: C:users\ 16503 \appdataYocal\androidsdk'platform-tools
\adb.exe

|
| Allow adb.exe to communicate on these networks:
[Private networks, such as my home or work network

Public networks, such as those in airports and coffee shops (not recommended
because these networks often have little or no security)

What are the risks of allowing an app through a firewall?

| ) Allow access Cancel

[lustracion 56. Instalacion de Android Studio
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Pasol2. Cuando se completen la descarga y la instalacion, realizamos clic en

Finish. Se abrira la ventana Welcome to Android Studio y podras comenzar a crear

apps.

i A 3
[ X X J Welcome to Android Studio )
" Android Studio New Project Open Get from VCS
Customize
Plugins
Learn Android Studio
&
. J

llustracion 57. Instalacion de Android Studio

84



4.9 Sprint 5. lonic & Angular

Paso 1. Entramos al sitio oficial de un intérprete de JavaScript

INICIO ACERCA DESCARGAS DOCUMENTACION PARTICIPAR SEGURIDAD CERTIFICACION NOTICIAS

Node.js® es un entorno de ejecucion para JavaScript construido co motor de

Descargar para Windows (x64)

18.16.0 LTS 20.2.0 Real

Recomendado para la mayoria ultimas caracteristicas

0 eche un vistazo al

llustracion 58. Instalacion de lonic & Angular

Paso 2. Descargamos la ultima version actualizada de node

INICIO ACERCA DESCARGAS DOCUMENTACION PARTICIPAR SEGURIDAD CERTIFICACION NOTICIAS

Node.js® es un entorno de ejecucién para JavaScript construido con
Script
Descargar para Windows (x64)
18.16.0 LTS 20.2.0 Real

Recomendado para la mayoria ultimas caracteristicas

0 eche un vistazn al
Copyright OpenJS Foundation y colaboradores de Node.js. Reservados todos los derechos. La Fundacién Open.S tiene marcas comerciales registradas y utiliza marcas

comerciales. Para obtener una lista de las marcas comerciales de OpenJs Foundation , consulte nuestra Politica de marcas comerciales y la Lista de marcas comerciales . Las
tpsi//nadejs.org/dist/v20.2.0/node-v20.2.0-x€ 4 msi indican en la lista de marcas comerciales de OpenJS Foundation son marcas comerciales™ o marcas comerciales registradas® de

g Node-v20.2.0-x64.msi

o
1,5/253 MB, Quedan 155

llustracion 59. Instalacion de lonic & Angular
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Paso 3. Haz clic en Next con el fin de iniciar la instalacion.

ﬂ Mode s Setup = x

Welcome to the Node.js Setup Wizard Eng

W n ‘ d e The Setup Wizard veill install Node.js on your computer. , 2(
©

ﬂ Nodes Setup — x
End-User License Agreement P d
Plense read the following license agreement carefully ‘ ~ c .
lode (s ENngine
Node.js is licensed for use as follows: A
|
JeW Copyright Node.js contributors. All rights reserved. 4 201

Permission is hereby granted, free of charge, to any person

obtaining a copy of this software and associated documentation

files (the "Software™), to deal in the Software without restriction,
including without limitation the rights to use, copy, modify, merge,
publish, distribute, sublicense, and/or sell copies of the Software,

and to permit persons to whom the Software is furnished to do so, 2

[£11 accept the terms in the License Agreement

sign up for Node.js Everywhere, the official Node.js Monthly Newsletter

llustracion 61. Instalacion de node
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Paso 4. Inicia la instalacion node

—

| ﬂ Node.js Setup — X

Installing Node.js “ ‘ d c

Please vait while the Setup Wizard installs Node.js.

e -
N

Status: Copying new files

TTOFrhave alooK atthe Long Térm Support (LTS) Schéaute:

llustraciéon 62. Instalacion de node

Paso 5. Entramos a la pagina principal ionic Framework
Entramos a la pagina principal ionic Framework

(@) ionicframework Documentos ~  Componentes Comunidad v  Empresa vyo O

El SDK movil
parala Web.

Un conjunto de herramientas de interfaz de usuario mévil de cédigo
abierto para crear aplicaciones moéviles multiplataforma modernas y

can build lonic apps like the

experts?
de alta calidad a partir de una Unica base de cédigo en Angular

llustracién 63. Instalacién de lonic
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Paso 6. Realizamos clic en Finish cuando finalice la instalacion a los efectos de

iniciar

;ﬂ Node.js Setup e x

de Completed the Node.js Setup Wizard ‘

“ nede

Click the Fnish button to exat the Setup Wiaard L
I

R J :

TTOrRaveatooKkatthe rong rerm sSupport (CTrsS)yscheaate

Node.js has been successfully installed.

7% Cancel

~

llustracion 64. Instalaciéon de lonic

Paso 7. Seleccionamos en la documentacion de guia

@ionicfromework c Docsv Components Community v Enterprise yoo0

| Guide

CLI

Native

Releases

Contributing

lonic 6 Docs

fortheW<..

An open source mobile Ul toolkit for building modern, high quality
cross-platform mobile apps from a single code base in

A =

llustracién 65. Instalacién de lonic
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Paso 8. Seleccionamos instalacion CLI, nos ayudara a tener una interface de una

aplicacion de consola.

<.; ionic DOCS Guide Components CLI  Native Vi~ Search Community v Support v XA

v Getting Started
Overview

Environment Setup ONTENTS

[ ] - Installing lonic

Packages & CON Start an App

lonic VS Code Extension Run the App

lonic apps are created and developed primarily through the lonic

Next Steps
command-line utility. The lonic CLI is the preferred method of installation, ) Edit this page
v Upgrade Guides as it offers a wide range of dev tools and help options along the way. It is
Updat 7 x . .
Pl o also the main tool through which to run the app and connect it to other o
Updating to v6 c
services, such as Appflow.

Updating to v5 PORTALS

Updating to v4

Micro Frontends ft

Try our App Wizard React Native, Andr

g . or i0S mobile app:
Starting 'A_Jse our App Wizard to generate an lonic project visually.
hoose a template, custom colors, app icon, and JavaScript OPEN WIZARD
Previewing

Framework to get building quicker.

llustraciéon 66. Instalacion de lonic

Paso 9. Nos muestra un comando para poder instalar ionic

@ ionic bocs Install the lonic CLI

: Before proceeding, make sure your computer has Node.js installed. See these instructions to
v Getting Started P g y! pi j

) set up an environment for lonic.

Overview

Environment Setu . .
P Install the lenic CLI with npm:

CL! Installation

Packages & CDN

. . install -g @ioni 11
lenic VS Code Extension ] Sk g @lonic/cli

Next Steps

If there was a previous installation of the lonic CLI, it will need to be uninstalled due to a
v Upgrade Guides
change in package name.
Updating to v7

Updating to v =
Updating to v5 $ npm uninstall -g jonic

$ npm install -g @ionic/cli
Updating to v4

v Developing

Startin
g Note

Previewing
The -g option means install globally. When packages are installed globally, EACCES
Seaffalding -

llustraciéon 67. Instalacion de lonic
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Paso 10. Abrimos nuestra consola cmd

cjecutar

Escriba el nombre del programa, carpeta, documento

0 recurso de Internet que desea abrnr con Windows.

cmd

e | s

llustracion 68. Instalacién de lonic

Paso 11. Confirmamos que versién node tenemos para eso escribimos >node —
versiony automaticamente nos da el resultado.

Posteriormente ya tenemos instalado node

llustracion 69. Instalacion de lonic
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Paso 12. Realizamos el mismo procedimiento para poder identificar la instalacion
npm para ello escribimos el comando >npm —version, nos devuelve que version

tenemos y nos confirma que ya esta instalado.

Con estos comandos ya podemos instalar ionic.

rs\USUARIO>nod
.0

:rs \USUARIO>npm

k

S\USUARTIO>
\USUAR ] =

llustraciéon 70. Instalacién de lonic

Paso 13. Limpiamos nuestra consola, escribimos el comando install — g ionic, lo que

har& es descargar todo ionic.

llustracién 71. Instalacién de lonic
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Pasol4. Aqui ya nos indica que ya se termind de instalar lo identificamos porque

hay una linea de comando que es + ionic @5.4.13 que nos permitira generar

proyectos con distintas plantillas

llustraciéon 72. Instalacién de lonic

Pasol15. Escribimos >cd Desktop es un comando de Windows que nos permite
movernos al escritorio.
Después le damos entender ya nos encontramos adentro del escritorio escribimos

el comando >ionic start.

Project name:

llustracion 73. Instalacion de lonic
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Paso 16. Aqui ya nos pide el nombre del proyecto que le debemos colocar en este

caso vamos a poner myfirstionicproject

Project name:

Project name: myfirstionicproject

llustracion 74. Instalacion de lonic
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Pasol17.Nos pide que seleccione que Framework voy a utilizar.

S\USUARIO\Desktop>ioni

Every great app needs a name!

Project name:

Pick a framework!

Framework: (Use arrow keys

llustracion 75. Instalacion de lonic
Pas018.Escogemos angular, también una plantilla como codigo que nos da al inicio

bastante comunes para aplicaciones

Starter template

llustracién 76. Instalacién de lonic
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Paso019.En este caso escogemos la plantilla blank ya que empezaremos desde O

Framework:

Llet's pick the perfect starter template!

Starter template:

llustraciéon 77. Instalacién de lonic

Paso 20. Lo que hace es crear una carpeta en mi escritorio que es alli donde
estamos ubicados, empieza a instalar dependencias que son médulos de node o

npm gue necesitamos para que ionic pueda funcionar.

llustracion 78. Instalacion de lonic
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Paso 21. Ya termino descargar o instalar todas las dependencias asi que ya

podemos continuar

Estos son archivos creados de git, angular y json etc.

llustracion 79. Instalacion de lonic
Paso 22.A continuacién, abriremos Visual studio code, arrastraremos el proyecto

dentro visual studio code

File Edit Selection View Go Debug Terminal Help

llustracién 80. Instalacién de lonic
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Paso 23. No muestra lo que se esta basando en angular por defecto genera una

estructura ya creada de esa manera nos muestra los archivos

@

/ OPEN EDITORS

' MYFIRSTIONICPROJECT
> B9 e2e
> .

Vv @ src

> B app
> B assets

zone-flags.ts

gitignore

(i) Welcome to Kite for VS Code

llustracion 81. Instalacion de lonic
Paso 24. Ejecutaremos la aplicacion para ver que tenemos al igual que un comando

ionic, abriremos nuestra consola en Visual studio code.

~ MYFIRSTIONICPROJECT

TERMINAL

Microsoft Windows [Versién 10.0.18362.535]
(c) 2019 Microsoft Corporation. Todos los derechos reservados.

C:\Users\USUARIO\Desktop\myfirstionicproject>]

llustraciéon 82. Instalacién de lonic
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Paso 25. Ejecutaremos el primer comando >ionic serve, lo que hace es que esta

ejecutando un servidor de desarrollo.

TERMINAL

Microsoft Windows [Version 10.0.18362.535]
(c) 2019 Microsoft Corporation. Todos los derechos reservados.

C:\Users\USUARIO\Desktop\myfirstionicproject>ionic serve

Browserslist: caniuse-lite is outdated. Please run next command "npm update
» Project 1is running at http://localhost:810@/webpack-dev-server/
: webpach put 1is fr

llustraciéon 83. Instalacién de lonic

Paso 25. Nos muestra una especie de navegacion ya que es una aplicacion web le

anexaremos unos cuantos componentes que nos brinda ionic.

' @ localhost

lonic Blank

The world is your oyster.

If you get lost, the docs will be your guide.

llustracion 84. Instalacion de lonic
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CAPITULO V. RESULTADOS Y CONCLUSIONES.
EVENTOS REALIZADOS SOFTURA SOLUTIONS.

El dia 7 enero del 2023, Bitoo participé en una colecta de juguetes con el propésito
de "Donar Alegria" a nifios de bajos recursos, en la que se recabaron mas de 300
obsequios, estos se donaron al Juguetdn de Tlaxcala, la casa hogar de Apizaquito
y a la comunidad del Carmen Xalpatlahuaya.

llustracién 85. Recolecta de Juguetes
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El dia de la Candelaria se festejo el dia 2 de febrero; se celebré con todo el equipo

Softura solutions.

llustracién 86. Dia de la Candelaria
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El dia 27 de abril, realizamos la dinamica “viernes de pijama” con el objetivo de

convivir y sentirnos comodos en la oficina.

A Al

llustracién 87. Dia de Pijama
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CONCLUSIONES.

El modulo de Notificaciones ayuda notablemente a llevar el control en la
comunicacioén por parte de sus clientes, asi como también a tener un contacto
directo a través de la Gestidbn de mensajes. La comunicacion a través de las
notificaciones ha sido un complemento para la comunicacion tradicional ya que ha
permitido que varias plataformas apliquen nuevas formas de comunicacién con sus

clientes, proveedores y socios.

En el desarrollo de este mddulo es fundamental contar con una metodologia que
permita dar las pautas, artefactos y procesos que permitan guiar la implementacion
del proyecto, para que de esta manera se puedan cumplir las necesidades del
cliente. Con el desarrollo de este proyecto, puse en practica todos mis
conocimientos para implementar las fases que se deben tener en cuenta a la hora
de gestionar una solucién informética. En muchas ocasiones solo participamos en
una de las fases, pero al realizar este tipo de ejercicios, nos damos cuenta de todos
los pasos que se deben realizar para que una aplicacion pueda salir adelante.
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CAPITULO VI. EXPERIENCIAS LABORALES.

El sistema que se desarrollé en un conjunto estandarizo de conceptos, practicas y
criterios para enfocar un tipo de probleméatica particular, por tal motivo existen
problemas que deben ser priorizados durante la estancia en dicha empresa, los

cuales se mencionan a continuacion:

Capacitacion: Siendo de vital importancia conocer el perfil que debe desempeniar,
se impartieron actividades en las instalaciones respondiendo a las necesidades, que
se buscd mejorar la actitud, conocimiento, habilidades en un modelo de desarrollo
software con el objetivo primordial es la separacion (desacoplamiento) de las partes

gue componen un sistema dedicadas al proceso de creacion, disefio y despliegue.

CAPITULO VII. COMPETENCIAS DESARROLLADAS

La participacion en el proyecto titulado “Implementacion a la plataforma Bitoo, en el
modulo de notificaciones via web y movil” me ha brindado la oportunidad de
desarrollar y fortalecer una serie de competencias profesionales fundamentales
para la carrera de Ingenieria en Tecnologias de la Informacién y comunicaciones. A
través de la planificacion, disefio, implementaciéon y entrega exitosa de esta
aplicacion, se han adquirido habilidades técnicas, metodolégicas y colaborativas
que contribuirdn de manera significativa al crecimiento y éxito profesional. Las

competencias desarrolladas incluyen:

5 Administra proyectos que involucren Tecnologias de la Informacion vy
Comunicaciones para el logro de los objetivos organizacionales conforme a
requerimientos establecidos.

6 Desarrolla e implementa sistemas de informacion para la gestion de procesos
y apoyo en la toma de decisiones, utilizando metodologias basadas en
estandares internacionales.

7 Utiliza tecnologias emergentes y herramientas actuales para atender
necesidades acordes al entorno.
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10

11

Posee habilidades metodologicas de investigacion que fortalezcan el desarrollo
cultural, cientifico y tecnolégico en el ambito de sistemas computacionales y
disciplinas afines.

Disefia e implementa interfaces graficas de usuario para facilitar la interaccion
entre el ser humano, los equipos y sistemas electronicos.

Selecciona y aplica herramientas matematicas para el modelado, disefio y
desarrollo de tecnologia computacional.

Desempefia sus actividades profesionales considerando los aspectos legales,
éticos, sociales y de desarrollo sustentable.
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