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RESUMEN

El presente trabajo fue creado para los estudiantes que deseen mejorar su grupo social,
este se realizé por medio de una aplicaciéon web en donde los estudiantes podran encontrar otros
alumnos con interés, clases o incluso carrera en comun. Muchos de los estudiantes de primer
afio son adolescentes, en esta etapa buscan un grupo en el cual se puedan sentir identificados y
puedan expresarse y sobrepasar etapas dificiles. Existen estudios que sefialan que uno de los
factores para que los estudiantes universitarios no dejen el estudio es por medio de apoyo entre
compafieros. Las redes sociales de apoyo son fundamentales para los alumnos ya que favorecen
al desarrollo ya que empiezan a experimentar con responsabilidad y con un grupo de apoyo

podran minimizar los aspectos negativos de estrés o tension.

Se tiene como objetivo generar una red por la cual poder ofrecer a los estudiantes de
primer afo de la Universidad del Valle de Guatemala (UVG) una asistencia para la formacién de
grupos sociales durante el segundo ciclo del afio 2020. Se realizaron entrevistas para la
validaciéon del proyecto y se obtuvieron resultados positivos. Esta aplicacion se gener6 por medio
del framework ionic generando distintas paginas y esto conectandolo a firebase en donde se
guarda y consulta los datos. Se llegd a la conclusion que la aplicacién mostré una gran aceptaciéon
por entrevistados y que los estudiantes estan dispuestos a ayudar a otros en algtiin percance

menor.
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ABSTRACT

This project was created for students who want to improve their social group, this was
made through a web application where students can find other students that have interest,
classes or even a career in common. Many of the first-year students are adolescents, at this stage
they look for a group in which they can feel identified and can express themselves and overcome
difficult stages. There are studies that indicate that one of the factors for university students not
giving up the study is through support. Supportive social media is essential for students as it
favors the development as they begin to experiment with responsibility and with a support

group they can minimize the negative aspects of stress or tension.

The objective is to generate a network to offer first-year students of the Universidad del
Valle de Guatemala (UVG) assistance for the formation of social groups during the second cycle
of 2020. Interviews were conducted for validation of the project and positive results were
obtained. This application was generated through the ionic framework generating different
pages and connecting it to Firebase where the data is saved and consulted. It was concluded that
the application showed great acceptance by interviewees and that students are willing to help

others in a minor mishap.
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I. INTRODUCCION

Existen estudios que sefalan algunos factores importantes a tomar en cuenta para evitar
que los estudiantes universitarios dejen los estudio, estando entre ellos, el tener apoyo de sus
compaifieros y familia (McGhie, 2017). Durante la etapa de transicién del colegio a la universidad.
los alumnos se encuentran en la etapa de adolescencia. Esta etapa es crucial, ya que buscan un
grupo en el cual puedan sentirse identificados con el resto de sus miembros y puedan expresarse,
apoyarse y sobrepasar etapas dificiles. Esto aumenta su autoestima y pueden encontrar su

propia identidad.

Este proyecto consiste en una plataforma moévil en donde los estudiantes de la
Universidad del Valle, puedan encontrar un grupo de iguales que estén viviendo la misma
transicion y formarlo de manera interactiva. Este mismo tendra un método de filtrado para
encontrar compafleros que se encuentren en la misma situacién que él, por ejemplo, mismos
cursos, provenientes de un mismo lugar, misma carrera o que estén cursando el mismo afio. El
proyecto contara con una opcién de ayuda en caso de que el usuario tenga algin percance menor,
las personas que estén alrededor seran notificadas en caso de que estas puedan brindarle ayuda.
Este se realizard por medio de programacion de una aplicacién web progresiva, utilizando la

metodologia de SCRUM.

Se quiere realizar este proyecto, considerando que este tipo de plataforma puede ayudar
a generar grupos sociales y de apoyo para unir mas a los estudiantes como comunidad
universitaria. También tendran la opcion de crear grupos de estudio, esto podra mejorar sus
habitos de estudio. Estudiar en grupo mejora el rendimiento académico ya que aumenta la
absorcion del tema que se esta estudiando por medio de sesiones dinamicas (Universidad de
Washington, 2006). De la misma manera la formacidn de grupos sociales permitira generar una

red de contactos que puedan ser utilizadas en el futuro (Monge y Contractor, 2011).






II. JUSTIFICACION

Se han realizado diversos estudios sobre la transicién de los estudiantes de colegios a
universidades (McGhie, 2017; De Clercq, Galand y Frenay, 2016; Parket et al, 2005; Parket et al,
2006; Malinauska y Dumciene, 2017; Hudd, 2000; Foy y Keane, 2017), donde se puede observar
una tendencia de falta de adaptaciéon por parte de los estudiantes a las nuevas cargas
universitarias, ya que estas presentan una mayor presiéon y al mismo tiempo una mayor libertad,
generando estrés entre estos (Hudd, 2000; Robotham 2008). También se ha podido observar
que diversos estudios sefialan que los factores importantes a tener en cuenta para evitar que los
estudiantes universitarios dejen los estudios es tener apoyo de sus compafieros y familia

(McGhie, 2017).

Los principales factores que afectan a los estudiantes universitarios durante su
transicion del colegio a la universidad son, aprender nuevos habitos de estudio, ajustarse a las
mayores cargas académicas, aprender a vivir con la nueva libertad adquirida, al no existir un
ente que los haga tener que realizar los trabajos, la autoestima, sus capacidades
socioecondmicas, la capacidad de formar nuevas relaciones y modificar las relaciones existentes

(De Clercq, Galand y Frenay, 2016 ; Parket et al, 2005; Robotham, 2008; Prifti y Rapti, 2018).

Durante esta etapa de transicidn, los estudiantes se encuentran en un rango de edades
de dieciocho a veintiin afios (Sistema Integrado de Informacién Universitaria, 2018), siendo esta
adolescencia e inicios de la adultez joven. Esta etapa es crucial, ya que este grupo busca la
pertenencia a un grupo social donde puedan asociarse por medio de experiencias similares,
permitiendo el descubrimiento de su identidad personal, aumento de autoestima,
autovaloracién individual, poder tener seguridad de la expresién personal, sentir apoyo y

sobrepasar etapas dificiles (Papalia y Feldman, 2012).

La creacion de redes sociales de apoyo son fundamentales para la persona ya que su
entorno favorece su desarrollo y conductas, durante este periodo de su vida, comienzan a
experimentar con responsabilidad de la toma de sus decisiones, de la misma manera permiten
minimizar los aspectos negativos de situaciones de estrés o tension (Orcasita y Uribe, 2010). Se
quiere realizar este proyecto, ya que este tipo de plataforma puede ayudar a construir circulos
sociales, generar grupos de estudio y ayudar a unir mas la comunidad universitaria. Esto,
mencionado anteriormente, es importante ya que sentirse que se pertenece a un grupo, mejora

la autoestima del estudiante, estudios indican que existe una correlacidn entre la autoestima y



el sentimiento de satisfaccion, reduciendo el estrés y mejorando las relaciones interpersonales

(Prifti y Rapti, 2018, McGuie, 2017).

Considerando que este proyecto también podra ayudar sus habitos de estudio por medio
de grupos de estudio que ellos formen, estudiar en grupo mejora el rendimiento académico ya
que aumenta la absorcion del tema que se quiere estudiar por medio de sesiones dinamicas
(Universidad de Washington, 2006). Al mejorar sus grupos sociales los estudiantes pueden
aumentar el trabajo positivo y la satisfaccién personal (Hurlbert, 1991). De la misma manera la
formacién de estos grupos permite la generacion de una red de contactos que pueden ser

utilizadas en el futuro (Monge y Contractor, 2011).



[II. OBJETIVOS

A. Objetivo general

Generar una red por la cual poder ofrecer a los estudiantes de primer afio de la
Universidad del Valle de Guatemala (UVG) una asistencia para la formacién de grupos sociales

durante el segundo ciclo del afio 2020.

B. Objetivos especificos

e Identificar los intereses importantes de estudiantes que tienen un grupo social reducido.
De la misma manera se podra optar por una opcién de un botén de ayuda en caso de que

el usuario tenga un percance menor, se le notificara a los estudiantes.

e (rear una plataforma que pueda generar una red de apoyo y aumentar su circulo social,
conociendo a mas personas, pudiendo buscar a estudiantes de la universidad afines a
ellos por medio de un sistema de filtrado.

e Asistencia por medio de notificaciones de la formacién de un grupo nuevo para formar

parte de una actividad universitaria realizada por otro estudiante.






IV. MARCO TEORICO

A. Desarrollo humano

Los humanos desde el inicio de la vida, emprendemos una vida llena de cambios. El
desarrollo humano se centra en la investigacion de los procesos de cambios en las personas
(Papalia y Feldman, 2012). Esto nos ayuda a comprender mas sobre las caracteristicas del ser
humano, cuales son predecibles, cuales perduran o cuales son propensas a cambiar, todo esto se

puede resolver con el estudio del desarrollo humano.

Cuando el desarrollo humano se empezé a investigar de manera mas profunda, empezé
aincluir la descripcion, explicacion, prediccion e intervencion del comportamiento del individuo.
Esto refiriéndose a que se describe el comportamiento que se tiene, luego se intenta explicar
como lo adquirieron, predecirlo a futuro y por altimo intervenir si este afecta de manera negativa

al ser humano (Papalia y Feldman, 2012).

Asi mismo Papalia y Feldman (2012) indican que el desarrollo humano se enfoca en tres
ambitos que estan interrelacionados. El ambito fisico que se enfoca en el crecimiento,
habilidades motoras y la salud fisica, el ambito cognitivo que conforma la parte del aprendizaje,
la atencién, memoria y el pensamiento critico y el ambito psicosocial que se enfoca en la
personalidad, sus relaciones sociales, las emociones y la organizacién de si mismo. Todos estos

ambitos al ser afectado uno, puede causar un cambio en los demds de manera positiva o negativa.

B. Adolescencia

La transicién de la nifiez a la adultez se denomina adolescencia, la cual se transcurre
entre los doce a veinte afios, dependiendo del sexo biolégico y las convivencias vividas por la
persona. Desde un punto de vista biolégico este da inicio con el comienzo de la pubertad, es decir,
el conjunto de cambios fisiolégicos. Este periodo se caracteriza por cambios a nivel de
crecimiento tanto fisico como de la maduracién del sistema nervioso central. Dentro del ambito
cognitivo es caracterizado por el crecimiento en la abstracciéon y pensamiento 16gico. Desde el
punto de vista social, es el periodo de preparacién para los roles de la adultez y la busqueda de
intimidad personal, autovaloracion individual y las uniones en grupos sociales (Massa y Alvarez,

2000; Garcia, 2019; EAAD, S.F.) .



1. Cambios que afectan el desarrollo psicoldgico

Dentro de los cambios que experimenta el adolescente, el cambio psicolégico es critico
para el desarrollo en diferentes ambitos de la vida social del ser humano, siendo estos los

aspectos cognitivos, afectivos y sociales.

a. Aspectos cognitivos

En estos se puede observar el desarrollo del pensamiento critico, pueden pensar en las
posibilidades que pueden existir en un problema o supuesto, generar una hipdtesis y podrian
pensar en las posibilidades futuras del ser. También existe el aumento de las operaciones légicas
formales, aumentando la abstraccion, resoluciéon y discusion de problemas que surgen en esta
etapa, permitiendo el desarrollo a la adultez (Jimenez, 2010; Garcia, 2019; Massa y Alvarez,

2000). El aumento de la abstraccidn puede llegar a tener implicaciones emocionales.

b. Aspectos fisicos

Durante esta etapa el adolecente aumenta las secreciones hormonales teniendo
transformaciones somaticas y sexuales, las cuales afectan el razonamiento y comportamiento.
Los adolescentes desaprueban o se avergiienzan de estos cambios corporales, todas estas
inquietudes se basan en ideales del fisico humano estereotipado provocando diferentes
aflicciones, permitiendo la autosuperacion y la aceptacion personal (Jimenez, 2010; Garcia,

2019).

c. Aspectos afectivos

Debido a los diferentes cambios durante este periodo de transicidn, el adolescente posee
también cambios en el &mbito afectivo, los cuales a su vez se deben al comienzo de la integracion
social a grupos personales de amigos, formacién de primeras parejas sentimentales, generacion
de ideas propias que pueden contrastar con las ideas preestablecidas, asi como la creacién de un
estilo propio en la vida y de actitudes. Debido a esto aumenta la capacidad de actuar por si

mismo, teniendo personalidad propia permitiendo independencia (Jimenez, 2010; Garcia, 2019).

d. Aspectos sociales

Todos estos procesos de transicion estan vinculados a los aspectos sociales, esto se debe
a que estos procesos evolutivos se producen de manera conjunta y de manera integrada. El
aumento de interacciones sociales nos ayudan al desarrollo de identidad y la evolucién de la

personalidad, también se debilita la relacién familiar con el objetivo de la obtencion de la

8



autonomia personal. Esto nos lleva al siguiente punto del desarrollo psicosocial (Jimenez, 2010;

Garcia, 2019).

2. Desarrollo psicosocial

Durante el periodo de la adolescencia existen cambios sociales, siendo el mas relevante
la evolucion de la dependencia a la autonomia personal. Estos cambios se miran en diversos
ambitos, siendo estos; (i) las relaciones sociales, (ii) apariciéon de modas, (iii) pertenencia a
grupos, (iv) identidad sexual y sexualidad en conjunto. Estos cambios pueden generar
conflictividad a nivel familiar y social al buscar la autonomia y los cambios en estos &mbitos. De
la misma manera, se buscan los cambios sociales por parte del ambiente social en el que se
encuentran, y haciendo énfasis en el contexto de este, los adolescentes buscan imponer cambios
en su estatus personal al realizar una bisqueda de autonomia e independencia, distanciando en
primera instancia del grupo familiar hacia a las amistades, generando cada vez interacciones
afectivas y el descubrimiento de la sexualidad. Posteriormente los lazos grupales se van creando
por los elementos culturales compartidos, cohesionando y ayudando a la resolucion de
problemas. Luego, el adolecente va adquiriendo nuevos roles que no se adjudican a los nifios/as,
entre las cuales destacan el desarrollo de las ideas politicas, asi como la eleccion de la profesion
y la habilidad para valerse dentro de la sociedad en la que se encuentra (Massa y Alvarez, 2000;

Brionis et al, 2019).

a. Conducta antisocial

La conducta antisocial hace referencia a un comportamiento que no sigue las normas
sociales y de convivencia humana. Las personas con conductas antisociales, presentan
comportamientos agresivos, compulsivos, vandalismo, entre otros; llevando a infringir las
normas y expectativas sociales. Se pueden observar, segin Bringas et al. (2006), dos tipos de
conducta antisocial dependiendo de qué tan visible sea, siendo estas; (i) Conducta abierta la cual
constituye en ser hostil y desafiante, esta se caracteriza por ser impulsiva y acompafiada por
mucho enojo, (ii) Conducta encubierta en la que se caracteriza por ser cauteloso y oculto,

caracterizada por ser controlada y desafiante.

b. Busqueda de identidad

Durante la adolescencia aparece una etapa de busqueda de identidad, al desarrollarse
cognitivamente buscan construir una nueva vision al “yo” compuesto por metas, creencias y

valores que los identifican, esto definira quién es y hacia dénde va (Massa y Alvarez, 2000). Esto



los lleva a construir su propia personalidad para dejar de ser nifios y convertirse en adultos. El
proceso de un adolescente es experimentar esta nueva etapa de su vida y se desprenden de su
nucleo familiar y refugiarse en su grupo de amigos para llegar a descubrir lo que los identifica
como persona (Sierra, Reyes & Cordoba, 2010) . El adolecente esta en una etapa en donde atin
no sabe que sera en un futuro encontrandose en buisqueda de su identidad, para esto debe de
aceptar su cuerpo, aumentando su autoestima y buscando un ajuste en dmbitos sociales (Massa

y Alvarez, 2000).

3. Sentido de pertenencia por pares

Segun Calero et al. (2018) se plantea que el sentido de pertenencia por pares como una
necesidad humana durante la adolescencia, esto genera la necesidad de tener relaciones
estables. Durante la etapa de la adolescencia incrementa la necesidad de ser aceptado por un
grupo de pares, incrementando el temor a ser rechazado. Al sentirse perteneciente de un grupo
de pares puede mejorar su autoestima, la seguridad en si mismo de poder sobrepasar situaciones
problematicas y la interacciéon con otros. Esto viene dado por la validaciéon grupal de

comportamientos, emociones y pensamientos, que se comparten de manera grupal.

C. Cambio adolescente a adulto joven

La etapa de transiciéon de adolescente a adulto joven transcurre entre los veinte y
veinticinco. En el estudio realizado por Marzana et al. (2010), se puede observar que la mayoria
de los adolescentes en transicién a la adultez consideran que la responsabilidad , proyeccion,
madurez y productividad es fundamental para ser un adulto. Adicionalmente los adolescentes

expresan la adultez como la capacidad de sacar adelante sus metas.

1. Cambio colegio a universidad

Este es un periodo de transiciéon de suma importancia en el desarrollo de la educacién
del adolescente, al encontrarse en su primer afio universitario con tareas académicas nuevas y
diferentes, circulos sociales nuevos y una competencia a nuevos niveles académicos (De Clercq,
Galand y Frenay, 2016). El éxito dentro del primer afio universitario lleva a la retencién y éxito
de los estudiantes en los afios posteriores (McGhie, 2017) , esto se puede observar en los
porcentajes de estudiantes que dejan los estudios posterior al primer afio, siendo un ejemplo
Bélgica con un 25% de renuncia a los estudios superiores (De Clercq, Galand y Frenay, 2016).
Junto con estas nuevas actividades académicas viene de la mano el cambio social y psicolégico

proveniente de los cambios experimentados a nivel cognitivo y fisico (De Clercq, Galand y
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Frenay, 2016; y McGhie, 2017).

D. Estructura social

Con la llegada del internet, podemos realizar distintas actividades sin necesidad de salir
de casa; Podemos trabajar en linea, comprar sin tener que ir a una tienda, recibir cursos sin
necesidad de ir a la escuela o incluso hablar con amigos que vivan en otro pais. Esto hace unos
afios parecia imposible, pero con la ayuda de la tecnologia, se ha vuelto tan sencillo como

presionar una tecla (Mufioz et al, 2013)

En la actualidad los jovenes se comunican de forma electrénica, por medio de redes
sociales o por mensajeria instantanea, a comparacion de las generaciones anteriores las cuales
no contaban con redes sociales y utilizaban las llamadas telefénicas como método principal de
comunicacion e interaccion. Las conversaciones actuales tienden a ser ligeras con dialogos de
ida y vuelta sobre temas variados, por ejemplo: deportes, tareas o tendencias (Livingstone,
2020). Durante el uso de las nuevas tecnologias, también empezaron a desarrollarse nuevas
jergas, permitiendo una manera distinta de comunicarse dando un sentido de individualidad e

independencia entre los jovenes, al ser Uinica entre estos (Strizhkova, 2019).

Seglin Mufioz et al. (2013) las redes sociales pueden ser una herramienta en el ambito
educativo, siempre y cuando esta no tenga un uso desmedido. Esta puede ser utilizada como una
herramienta de aprendizaje en donde los alumnos pueden comunicarse para realizar trabajos
de manera cooperativa y ayudarse entre si. Actualmente las redes sociales mas populares entre

los jovenes son: Facebook, Youtube, Instagram y Twitter.

1. Grupos de apoyo

Se define un grupo de apoyo como un grupo de personas que se reinen para apoyarse
de manera conjunta en situaciones de la vida cotidiana y comparten sus experiencias vividas.
Esta es una estrategia para convivir con personas que hayan vivido experiencias similares de
manera a que contribuye a cada miembro del grupo, al poder hablar y vivir experiencias

conjuntamente (Castillero, 2020) .

11



E. Herramientas y programacion

1. Aplicacion web progresiva

Una aplicaciéon web progresiva es un nuevo enfoque de desarrollo web, este es un
software que se ejecuta por medio de un navegador web. Estas ahorran espacio y pueden ser
utilizadas en cualquier ordenador no importando el sistema operativo en el que se encuentre ya
que son compatibles con la mayoria de los navegadores y estos se adaptan al dispositivo en el
que se estd manejando, dando una sensacién nativa. esta tiene una mayor aceptacién por parte
del publico ya que esta no necesita realizar la descarga y ocupar espacio en memoria (Miranda,

2018).

a. Comparacién de aplicacién web progresiva con aplicacién nativa

Actualmente todos los dispositivos méviles cuentan con un navegador web. Gracias a
esto aumentaron la creacion de las aplicaciones web, estas no tienen la necesidad de instalarse
y se pueden ver en cualquier navegador. A diferencia de una aplicacién web, una aplicacién
nativa son aquellas que se descargan desde una tienda e instaladas a su dispositivo. Estas
normalmente ocupan bastante espacio a comparacion de una aplicacién web progresiva (Lopez,

2018).

Caracteristica Aplicaciéon web Progresiva App Nativa

Plataforma Multiple Android o i0S o Windows
(de manera separada)

Lenguaje JavaScript, HTML, CSS Java, Swift

Distribucién Por medio de navegador web Por medio de una tienda

de aplicaciones
(Playstore/Appstore)

Tabla 1: Aplicaciéon web progresiva vs app nativa
2. Tecnologias de trabajo

a. Framework
Un framework es un entorno de trabajo, empleado en muchos ambitos de desarrollo de

software, siendo un ejemplo de estos el desarrollo de aplicaciones. Es una estructura de software

12



que se compone de muchos componentes personalizables para el desarrollo de aplicaciones. El
objetivo principal de un framework es acelerar el proceso de desarrollo de una aplicaciéon

(Gutierrez, 2014).

b. Plugins
Los plugins son un software que se instalan en otro programa y este aumenta las

capacidades y usos que se tenian anteriormente. Este sigue siendo ejecutado por el programa

original al que se instal6 e interactiian conjuntamente (George, 2020).

c. lonic

[onic es un framework open source para desarrollar aplicaciones web progresivas con
HTML, CSS y JavaScript. Este nos provee de componentes que se utilizan de manera nativa para
hacer sentir al usuario que esta es una aplicacion propia para el sistema operativo (Yasuf, 2016).
Ionic tiene una opcién de generar caracteristicas que nos ayudan a generar una plantilla que
realiza distintas tareas, algunos siendo:
1. Servicios

Los servicios nos ayudan a realizar de manera automatizada, el uso mas comun es el
manejo de datos ayudandonos a guardar y consultar de la base de datos (Morony, 2018).
2. Paginas

Una pagina en ionic despliega y registra datos por medio de una URL. Este es controlado
por un NavController que maneja y controla las paginas en la que estamos y hacia dénde
queremos ir (lonic, s.f).
3. Guards

Los guards nos ayudan a prevenir la navegacion hacia paginas sin estar autenticado a la
aplicacion, esto nos ayuda a prevenir el ingreso por medio de una URL a paginas que no esta
autorizado entrar (Morony, 2019).
4. Modals

Los modals son un cajon de didlogo que aparece al momento de realizar una accion, este

puede contener una pagina o alguna alerta (ionic, s.f).

d. Flutter
Flutter es un framework de Google para desarrollar aplicaciones. Este es bastante estable
y reduce el tamafio de las aplicaciones, también accede a funciones nativas de su biblioteca

utilizando sus propios componentes y elementos (Flutter, 2020).
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e. Firebase

Firebase es una plataforma de Google que ayuda a desarrollar aplicaciones, este ofrece
varios servicios como hosting, autenticacién, almacenamiento de datos en tiempo real con bases
de datos NoSq], entre otros servicios. Con Firebase podemos autenticar los usuarios que existan,
enviar notificaciones, realizar andlisis de resultados, entre otras. Esta herramienta es soportada
por multiples plataformas (Android, I0s, web), permite almacenamiento gratuito y mediante ella

se pueden generar aplicaciones seguras y sencillas (Giraldo, 2019)

f. Heroku

Heroku es una plataforma como servicio (PaaS), este se utiliza para manejar, escalar y
generar aplicaciones. Heroku nos permite almacenar datos en tiempo real con postgreSql en una
aplicacion de manera sencilla y segura. Ademas permite administrar servidores y todas sus

configuraciones (Heroku, s.f).
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V. MARCO METODOLOGICO

A. Entrevistas iniciales

Durante este proyecto se realizé una encuesta para la validacién del mismo durante la
segunda parte del afio 2020 a estudiantes de primer o segundo afio de la Universidad del Valle
de Guatemala, en donde se realizaron preguntas clave sobre circulos sociales, por ejemplo, si
tuvieron dificultad de hacer amigos al entrar a la universidad o si desean comunicarse con
personas de otras secciones (anexo I). De la misma manera, esta encuesta tuvo una funcién
secundaria de obtener informacién sobre algunas de las necesidades por parte del grupo
objetivo, asi como consultar sobre la opcién de colocar un botdn de ayuda. Esta adicionalmente

nos ayudé para la decisién de las funcionalidades que se iban a implementar.

Se identificaron como parte de grupos sociales reducidos al haber tenido dificultad para
realizar amistades en los primeros afios universitarios, y se identificé el deseo de generar nuevas

amistades y comunicacién con personas de otras secciones.

Se realizé una encuesta para indicar los intereses de los estudiantes de la universidad,
esto fue relevante para los registros de los estudiantes y para buscar intereses comunes que

puedan tener.

Muisica
Anime
Peliculas
Videojuegos
Juegos de mesa
Lectura
Fotografia
Baile
Escritura
Cocina
Tecnologia
Marimba
Maguillaje
Deporte
Intrurmenlos
Gym

0 10 20 30 40

Figura 1: Intereses de estudiantes de la Universidad del Valle

Como se muestra en la Figura 1, los intereses mas comunes entre los estudiantes son:

musica, videojuegos, peliculas, deporte, tecnologia, juegos de mesa, lectura y danza.
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B. Prototipo

Se realizo6 el disefio del proyecto con la herramienta FluidUI ya que esta herramienta me
permite realizar transiciones entre paginas que ayuda a ver el flujo de la aplicacion. Se realizaron
varias entrevistas para este prototipo realizado para validar el HCI (Interaccién Humano

Computador) y navegabilidad de la aplicacion.

® one Q NOMBRE — QN s
. chin o = ® =
® = = & =
o =} @ - - ", Yo

3 =2

® -

A

Y S - Y A & B 2 A x B =2 fh x B 2

Figura 2: Disefio y prototipo de la aplicacion

C. Decision de herramientas

Se escogid realizar una aplicacién web progresiva ya que es un proceso de desarrollo
mas simple y menos costoso, también es portable y sostenible, ademdas que al realizar esta
solucién la podran utilizar los usuarios de apple, android, windows phone por medio del

navegador.

Se realiz6 una investigacion sobre las herramientas que podria utilizar para poder crear
una aplicacion web y se encontraron varias opciones entre ellas Firebase, Sqlite, Flutter y Ionic.

Se concluyé utilizara Ionic para el frontend con Firebase para la base de datos.

Se tom¢ la decision de realizar el proyecto en lonic ya que se pueden generar aplicaciones
mas sostenibles que una en Flutter y este también es una plataforma mas amplia. lonic utiliza los
estandares de web abiertos y permite seguir un mismo estadndar, también crea una aplicacién
mas ligera. Flutter logra crear una aplicacién mds bonita, pero esta es manejada en su propio
ecosistema que no sigue los estandares y no aprovecha las capacidades que pueda tener el

navegador web y las librerias JavaScript de hoy.
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Flutter es reconocida por su rendimiento en las aplicaciones moéviles a diferencia de

Ionic,que es reconocida por su rendimiento en aplicaciones médviles y web, en el caso de este

proyecto, se quiere abarcar todas esas posibles entradas de usuarios esto implicando que

puedan entrar de manera mévil o web (Flutter, 2020 y SN, 2020 ).

Lenguajes
Tiempo de ejecucion

Elementos de la interfaz de
usuario

Acceso nativo API

Acceso sin conexion
Rendimiento movil
Rendimiento web

Opciones de despliegue

Flutter
Dart

Motor grafico personalizado

Widgets Propios

Biblioteca de plugins nativos,
usando paquetes nativos Flutter
Si

Excelente

Pobre

Movil, Escritorio, Web

Tabla 2: Diferencias entre lonic y Flutter

(SN, 2020 y Google, 2020)

lonic
HTML, CSS. JavaScript

navegador web

Componentes web basados en
estandares

Biblioteca de plugins nativos,
usando Cordova y Capacitor
Si

Muy bueno

Muy bueno

Movil, Escritorio. Web, PWA

Para el alojamiento de datos se tomé la decisidn de utilizar Firebase, ya que esta es una

herramienta que tiene la ventaja de que lonic posee un plugin que facilita la conexién con

Firebase. Se estima que se estard guardando datos de manera constante, recalcando la

importancia de almacenarlo en una plataforma que soporte escalabilidad, se tiene que almacenar

en una base de datos no relacional, esta siendo Firebase, ya que Heroku tiene alojamiento de

bases de datos relacionales.

D. Programacion del proyecto

Se dio inicio con la parte programada con Ionic versiéon 5.4.16 y con Angular versién

10.1.2, esta se dio en varias fases, en las que se realiz6 diferentes funcionalidades. Las fases de

programacion se dividieron en lo siguiente:
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e Fase 1: Login, registro de perfiles y autenticacion.

Se inicié con la instalacion del plugin @ionic-native/firebase con la version 6.14.4 de
nodejs, esto nos permite utilizar todos los servicios de firebase. Luego se inicié6 con la
programacidn del login, este se cre6 por medio de la generacién de una pagina que despliega los
campos para ingresar el correo y contrasefia del usuario estos se guardan en variables que se
estardn enviando a la base de datos y se crea un botén que sera utilizado con las funciones que

se creara a continuacion.

Se cred un servicio que utiliza el autenticador de correo de Firebase y este utiliza la
funcion de FireAuth signInWithEmailAndPassword de firebase, recibiendo los datos del usuario
(correo y contrasefia) para autenticar al usuario. Se importa este servicio en la pagina creada
anteriormente, se crea una funcién que utiliza el servicio y este recibira el correo y la contraseiia
que estan guardados en variables input que el usuario ingresa y esta se utilizara en el botén
creado anteriormente al momento de ser presionado. Si este logra iniciar sesién de manera
correcta entonces navega a “\home”, si este nos devuelve un error entonces despliega un

alertController que indica al usuario que sus credenciales estan incorrectas.

El registro de perfiles se generé una pagina en donde se desplegaron los campos
siguientes: nombre y apellido, correo, contrasefia, departamento del que proviene,
departamento de la universidad, carrera, clases e intereses. Estos se guardan en variables que se
utilizaran para crear el perfil. Se generd un servicio el cual utiliza la funciéon de FireAuth
createUserWithEmailAndPassword de firebase, recibiendo todos los datos mencionados
anteriormente y estos se guardan en la coleccion ‘user’. La coleccién ‘user’ tiene la siguiente

estructura:

name: string,
uid: string,
clase: string[],
carrera: string,

departamento: string,
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interés : string|[],

departament : string,

Luego la pagina del registro importa el servicio creado y este se utilizard al momento de
presionar el botén para registrarse, este utilizara en los parametros de la funcidn las variables
guardadas en los inputs del usuario y creara el perfil y navegara a ‘\home’, si este no se llenan
todos los campos que se le solicitados este creara un alertController en donde se le indicara al

usuario debe de llenar todos los campos.

La autenticacion nos sirve para que el usuario no pueda ingresar a paginas no permitidas
por alguien no autenticado, para solucionar ese problema se gener6 dos auth guard: Cuando el
usuario si esta autenticado, se creé un guard verifica el estado de autenticacidn del usuario por
medio de la funcion authState de Firebase Authenticator, si el usuario que esta ingresando esta
autenticado entonces este lo direccionara a ‘\home’ y cuando el usuario no esta autenticado, se
cred un guard que verifica el estado de autenticacion del usuario y si este no esta autenticado

entonces lo direcciona a ‘\login’.

Retroalimentacion:

Se inici6 la retroalimentacion por medio de una introduccion de qué problema se tenia
para saber si este era algo que si era un problema o no, los estudiantes que no poseian amigos
en el primer afio dijeron que tuvieron dificultad al principio ya que fue un poco complicado
encontrar gente con quien pudieron tener una buena relacién. Se utiliz6é la herramienta de
Stackblitz, esta es un editor en linea que por medio de GitHub puede correr el proyecto en linea,
para mostrar la parte programada y se mostro la fase 1 en donde los usuarios se registraban e
intentaban hacer login a la aplicacion con las credenciales del usuario. Los usuarios indicaron
que se lograron ingresar y registrar correctamente, el inico comentario recibido por algunos
usuarios fue que al momento de ingresar sus credenciales incorrectamente no existia un error

especifico entonces no estaban seguros de por qué no los dejaba ingresar.

Link del proyecto en stackblitz:
https://stackblitz.com/github/bloomfieldfong/Circulos_sociales
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e Fase 2: Menu principal, arreglo de errores e inicio de perfiles

En la programacién del mend se crearon tres paginas, siendo estas: (i) pagina principal,
(ii) grupos, y (iii) perfil del usuario. En cada pagina se utiliz6 ion-tabs para generar botones en
la parte inferior, este contiene el nombre de las tres paginas generadas, se realizé una funcion
para poder direccionar a cada una de las paginas y se les asigné esa funcién a cada botén para

que se pueda navegar por cada una de las paginas.

En esta etapa se gener6 un error de librerias, este era por la libreria ‘responde’ de ‘dns’.
Esto se gener6 ya que la herramienta Visual Studio Code versién 1.51.1 al encontrar una funcion
que no reconoce automdaticamente importa la librerfa asumiendo que esta es necesaria. Esta
funcién existe en angular, pero no es soportada por ionic generando un error. Para solucionarlo

solo se debe eliminar la linea de c6digo en donde este se esté importando.

Retroalimentacion:

En esta etapa no hubo mucho que presentar ya que solo eran las transiciones que se
tenfan en el menu, en esta fase también se realiz6 los cambios que se mencionaron en la fase
anterior entonces esto fue lo que se mostroé. Se realizo la entrevista con la retroalimentacion de
laidea y estos indicaron que ayudara a los estudiantes de primer afio ya que por la situaciéon en
la que nos encontramos sera un gran camino para los estudiantes que necesiten ayuda o
necesiten encontrar amigos en clase. Esta entrevista también se utiliz6 la herramienta de
Stackblitz la cual nos sirve para mostrar la parte programada de la fase que queremos probar.
En esta fase nos indicé que los colores que se tenian no se sentia como un proyecto dedicado a
la universidad, por lo cual se tom¢ la decisién de cambiar la paleta de colores. Se realizé un

cambio de rosa a verde.

Link del proyecto en stackblitz:
https://stackblitz.com/github/bloomfieldfong/Circulos_sociales

e Fase 3: Mostrar los perfiles de usuarios, mostrar perfil personal, manejo de

errores y la creacion de chats personales.

Para el despliegue de perfiles se cre6 una pagina en donde se utilizara una lista en html

para desplegar los perfiles, estos serdn obtenidos por medio de una lista de datos que se
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consultaran por medio de un servicio. Se cred un servicio que obtiene todos los usuarios que
estan en la coleccion ‘user’ y estos se convierten en una interfaz que incluye todos los campos de

la coleccidn, esta estructurada de la siguiente manera:

interface perfil

{

name : string
uid: string
clase :string|]
carrera: string,
interés: string [ ],

departament:string

En la pagina creada anteriormente llamada ‘home’, se importara el servicio creado
anteriormente y en el init de la pagina se llama a la funcién y se guarda en una variable global

que luego se despliega solo los campos ‘name’y ‘carrera’.

Para desplegar el perfil de un usuario especifico, se crea un modal que desplegara todos
los pardmetros que se le transfieran al ser creado, para este modal especifico se tendran los datos
del usuario y estos seran desplegados. Luego en la pagina llamada ‘home’ se le indicara que al
presionar un perfil se desplegara el modal creado anteriormente y se le enviaran los siguientes

parametros: nombre, clase, carrera, interés y departamento.

El manejo de errores utiliza un didlogo de alerta que nos provee ionic, esta llama a la
funcion alertController en caso de que el usuario no esté ingresando sus credenciales

correctamente o no esté llenando todos los campos completos para el registro de usuario.

Retroalimentacion:

En esta fase se realizo el cambio de la paleta de colores para ser esta mas relacionada con

la universidad, se utilizé la herramienta Stackblitz para mostrar los avances de la parte
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programada y se realiz6 una pequefia lista que hacer para que los entrevistados puedan decir si
este estaba estructurado de una manera entendible y dinamica. Los resultados fueron bastantes
positivos, los entrevistados lograron hacer todo lo que tenian que hacer y dieron un feedback
positivo acerca de la idea ya que muchos indicaron que les hubiera servido en por motivos de
pandemia ya que en el segundo semestre fue dificil encontrar gente con quien podrian tener algo

en comun.

e Fase 4: Filtro de personas, botén de emergencia, creacion y despliegue de chats

grupales y personales.

En la programacién del filtrado de personas, se utiliz6 una funcién que tiene como
parametro el evento que sera la palabra que se obtiene del input del botén de busqueda. Esta
toma la palabra y utiliza el servicio que se nos proporciona todos los perfiles que existen en la
coleccidn ‘user’. Este recorre todos los usuarios que existen y compara el evento con los campos:
nombre, clases, departamento e intereses, si este usuario cumple con algiin campo que sea igual

al evento entonces este usuario se agrega a la lista que se mostrara en la pagina ‘home’.

La creacidn de chats personales se realiza en la componente que muestra el chat persona,
para esto se crea un servicio en donde crea un nuevo dato en la coleccion ‘chats’, esta esta

estructurada de la siguiente manera:

{

nombre: string
id: string

img: string
users: string [ ]

mensaje: string [ ]

Este servicio recibe los parametros: nombre, users y mensaje. En el componente se

importa este servicio creado anteriormente y se toman los datos del usuario con el que se quiere
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hablar y el del usuario creandolo y al presionar el botén de ‘crear chat’ este envia el nombre

vacio, los ids de ambos usuarios y chat vacio.

La creacion de chats grupales se crea un componente que despliega y filtra los usuarios
como se cred anteriormente para la pagina ‘home’ y al presionar cada uno de los perfiles estos
se agregaran a la lista que se utilizard como pardmetro de la creacidn del chat, también tiene un
input para el nombre del chat. Este importa el servicio creado anteriormente y utiliza el nombre

del chat, las personas y el mensaje vacio al momento de presionar el botén de crear el chat.

Para el despliegue de chats se cre6 una pagina para el despliegue de los chats, este utilizé
la misma estructura que se utilizé para el despliegue de perfiles. Se utiliza una lista de variables
que al momento de presionar despliegan el chat. Para esto se cre6 un servicio el cual consulta a
la base de datos por la coleccion ‘chats’, este tiene como parametro el id del usuario que esta
solicitando sus chats, el servicio recorre todos los chats y comprueba que el usuario se encuentre
en el chat y retorna todos los chats en el que se encuentre. En la pagina creada para el despliegue
se importa el servicio creado y se llama la funcién en el init de la pagina para desplegar, estos
chats pasan por un filtro ya que los chats personales no tienen nombre entonces estos toman el

id de la otra persona y despliega el nombre.

El botdn de emergencia se ubica en la parte superior derecha, este es un botén que al
presionarlo crea un didlogo de alerta que nos provee ionic, esta llama a la funcién alertController
y pregunta al usuario si este tiene una emergencia, si este usuario tiene una emergencia entonces
se crea una notificacion. Se crea un servicio para poder crear la notificacién, este guarda un dato

en la coleccidén ‘notificaciones’ que se estructura de la siguiente forma:

{

eme: any,
id:string,
quienes: any [],
tipo: string

fecha: Date
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Este servicio nos guardara el dato de la notificacion y este tendrd como parametro la
emergencia, quienes y tipo, en donde emergencia es quien esta solicitando la ayuda, quienes es
a quienes le enviaremos la notificacién y el tipo es el tipo de notificaciéon que se esta enviando.

Este servicio se volvid a utilizar para la notificacién de creacién de grupos.

Al tener creado el servicio se regresa a la pagina ‘home’ en donde se encuentra el botén
de alerta, y este importa el servicio para ser utilizado al momento de presionar que se tiene una
emergencia, este envia el nombre del usuario como contacto de emergencia, en el pardmetro
quienes se agregan todos los usuarios que existen en la base de datos y en tipo se indica que es
de tipo ‘emergencia’. Este campo tipo es relevante ya que existen otros tipos de notificaciones

que se utilizara posteriormente.

Retroalimentacion:

En esta fase no se logré utilizar Stackblitz ya que esta herramienta dejé de funcionar
como se estaba utilizando en las fases anteriores, esta no desplegaba todos los componentes de
ionic que se tienen en la fase 4. Estas entrevistas se realizaron por medio de la herramienta Zoom,
en esta fase se realizé una lista de actividades (Anexo: II) para que los usuarios pudieran
realizarlas y ver si estos lo realizaban de manera correcta. Todas las actividades fueron
realizadas exitosamente excepto una que fue un poco mas dificil para los entrevistados. Esta
actividad fue la del botdn de emergencia, luego de hablar con mis entrevistados me indicaron de
que este botdn era un poco dificil de ver entonces se recomendaba realizar el cambio de lugar o
de color para que este fuera mas llamativo por lo cual se realiz6 el cambio a un color rojo en la
esquina superior derecha y también surgi6 un poco de confusioén en la barra de busqueda ya que
no sabian que se podria filtrar por campos diferentes por lo cual se indicé en la barra con
palabras clave para que se entienda mejor. Como resultado final tuvo una gran aceptacién de
parte de los entrevistados ya que me indicaron que este segundo semestre fue mas dificil en
términos de encontrar amigos para estudiar ya que no conocian a las personas en clases por la
pandemia en la que estamos viviendo. Esta aplicacién, me indicaron los entrevistados, sera una
gran ayuda para los estudiantes del 2021 ya que no se tendra esa misma comunicacién que se

podia tener de manera presencial.

Link de repositorio github: https://github.com/bloomfieldfong/Circulos sociales
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E. Hosting de la aplicacion

Se utilizé la herramienta de Firebase para el hosting de la aplicacién. Esta al estar
terminada, se realizé el build de la misma. Se realiz6 init a Firebase por medio de una terminal y
se escogid el servicio de hosting, se seleccion6 la aplicacion ya generada y esta se publica para

hostear.

Link de la aplicacion web: https://tesis-81471.web.app/login

F. Pruebas realizadas

Se llevaron a cabo pruebas de estrés con la herramienta Loadview, esta herramienta nos
permite realizar pruebas de carga basadas en la nube de paginas web con conexiones
simultaneas. Para la realizacién de la prueba se realiza una prueba de web application en donde
se ingresa el link de la pagina a la cual le estaremos realizando la prueba, en este caso:

https://tesis-81471.web.app/login.

Esta herramienta nos permite grabar lo que queremos que se realice la prueba y este
realiza un script de los pasos que se toman y de los datos utilizados para recrearlos en las
pruebas de carga. Se realiz6 la grabacién con un registro de usuario y una login. Luego se indican
la cantidad de usuarios que se quieren realizar de manera simultanea, esta solo logra hacer 9

como maximo.
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VI. RESULTADOS

Para la validacidn del proyecto se realiz6 una encuesta a estudiantes de diferentes afios
(ver anexo I), en las que se encontro6 una aceptacion hacia los campos en los que la aplicacion se
quiere enfocar. En los que cabe destacar la preferencia hacia los grupos de trabajo para el estudio
y facilitar este tipo de interacciones. Los estudiantes entrevistados mostraron un gran interés
por comunicarse con estudiantes de otras secciones ya que mencionan que pueden aportar
distintas perspectivas sobre problemas que deben resolver e incluso pueden encontrar personas
con los mismos intereses. Se obtuvo una respuesta positiva para la idea del “botén de ayuda”, se
pregunté a los entrevistados si estarian dispuesto a brindarle apoyo a un compafiero que
necesitara ayuda y todos los entrevistados dijeron que pueden proveer ayuda siempre que exista
la posibilidad. Se realiz6 una encuesta para encontrar los intereses de los estudiantes y entre las
principales se encontraron: musica, videojuegos, peliculas, deporte, tecnologia, juegos de mesa,

danza y lectura.

La aplicacién en su version actual hace las siguientes acciones: (i) Registro de usuarios
con campos de clases en las que se encuentra, intereses personales y carrera, (ii) ingreso de
usuarios por medio de usuario y contrasefia, (iii) ver perfiles de otros usuarios con su
informacién personal, (iv) visualizacién de los chats en los que pertenece, (v) ver perfil del
usuario con su informacidn personal, (vi) filtro de los usuarios por medio de nombre, carrera o
interés, (vii) creacion de grupos por afinidad, asi como personalizacién con nombre del mismo y

la opcion de busqueda y (viii) visualizacion de los mensajes por chat.
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Registro

Nombre y Apellido
Correo

Contrasena

Carrera

¢A qué departamento perteneces?

Departamento

Figura 3: Punto (i) Registro de usuarios, en esta seccion se puede realizar el registro en donde
tendra que llenar los campos siguientes: nombre y apellido, correo, contrasefia, carrera,
departamento en el que pertenece, clases que actualmente esta llevando y la seleccion de

intereses.
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Inicio de Sesion

Correo

Contrasena

INGRESAR

Crear cuenta

2

Figura 4: Punto (ii) ingreso de usuarios por medio de usuario y contrasefia, en esta vista

también puede ingresar a la pagina de registrarse.
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Michi

Michi

Ingenieria en Computacion

Calculo |

Pensamiento Cuantitativo

Ciudadania global

Estadistica |

CHATEAR

Figura 5: Punto(iii) Ver perfiles de otros usuarios con su informacién personal, se muestra el
nombre con el que esta registrado, su carrera, clases que actualmente esta cursando y también

los intereses.
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Mensajes

i) @ a

fnicio Menssjes Perfil

Figura 6: Punto (iv) visualizacion de los chats en los que pertenece, podra ver los chats que

actualmente pertenece.
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Perfil 2

Juan Galindo

Ingeniernia en Administracion de Empresas

Clases

« Calculo |

* Pensamiento cuantitativo

* Ciudadania global

* Algoritmos y programacion basica
* Estadistica |

{at G -

Inicio Manssjes Parfil

Figura 7: Punto(v) ver perfil del usuario con su informacién personal, podra visualizar toda la

informacion con la que se registro.
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Inicio

Q  Musica

@ Paula Custodio
@ Anabel Fon
® Thomas Wong

@ Andrea Estevez
® Dulce Diaz

&

Inicio

Figura 8: Punto (vi) filtro de los usuarios por medio de nombre, carrera o interés
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Crea tu grupo

Ana Bloo
Ariana Padilia
Marcos Juarez

Victor Palomino

' CREAR GRUPO

Figura 9: Punto (vii) creacién de grupos por afinidad, asi como personalizacién con nombre del

mismo y la opcion de busqueda
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Juan Galindo

Quieren estudiar hoy?

Ana Bioo

Me parece super! Te parece a las
5pm?

Figura 10: Punto (viii) visualizacién de los mensajes por chat
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Se logro realizar todas las funcionalidades mencionadas anteriormente de lo cual cabe
destacar la interaccién entre usuarios, poder crear grupos y poder interactuar en ellos

mostrando los mensajes de manera inmediata.

Durante las primeras entrevistas se les dio una descripcién mas detallada del proyecto y
este obtuvo retroalimentacidon positiva, los entrevistados indicaron que les gustaba la idea y que
creen que esto seria bastante 1til para el primer ingreso a la universidad. Luego se mostré la
aplicacion por medio de Stack Blitz y este tuvo resultados positivos con respecto a la navegaciéon
de las paginas ya que mencionan que es bastante intuitivo. Los entrevistados sugirieron un
cambio de la paleta de colores, por una que represente mas la Universidad del Valle (UVG) y

también se sugiri6 un mejor manejo de errores, esto fue resuelto en la fase 3 de la programacion.

Posterior a esto se realizaron las entrevistas finales se realizaron por medio de la
aplicacion de videollamada Zoom en donde se presentd el proyecto con las funcionalidades
terminadas, estos indicaron algunos problemas que fueron resueltos en el momento. Se obtuvo
una retroalimentacion positiva ya que indicaron que esta aplicaciéon era bastante intuitiva y
lograron realizar la lista completa de actividades que se dispusieron a realizar (ver lista en anexo

In).
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Figura 11: Sesiones totales realizadas acumulativas.
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Load Duration

Max Users

Load Injector Servers
Successes Sessions
Failures Sessions
Cpu Limited Sessions
Total Sessions

Max Duration sec
Average

STDDev

Errors

Average Response Time

Figura 12: Resultados finales de las pruebas
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Figura 13: Tiempo de respuestas promedio.

37

6 min

7 min




el

i

=

<

7}

» 3 o

=]

=]

w

12

)

[

v5 2

[}

o

£

=3

z 1 AR
0 — —t .. Ot
0 sec 1 min 2min 3min 4 min Smin 6min 7 min
m Number of Sessions Started 058 Number of Success Sessions OFF Number of Uncompleted Sessions

Number of Sessions that Exceeded CPU Limit

Figura 14: Numero de sesiones creadas por intervalos de tiempo

Se logrd realizar una prueba de carga, esta se realiz6 por 7 minutos con 38 segundos y el
maximo de usuarios que la herramienta nos permite crear era de 9 usuarios por segundo. Este
tuvo un total de 101 sesiones creadas exitosamente como se puede ver en la Figura 11, este
obtuvo un tiempo total aproximado de 21.81 segundos por creacién de usuario e inicio de sesion

ala aplicacién como se puede observar en la Figura 13.
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VII. DISCUSION

El propdsito esperado para la aplicacion es la utilizacion de la misma para aumentar sus
grupos sociales, por medio de la interaccién con otros estudiantes que puedan conocer a partir
de esta aplicacién web. Con esta pueden buscar e interactuar con otras personas con sus mismos
intereses, clases o incluso carrera. Este proposito segtin Orcasita y Ubribe (2010) nos favorece
en su entorno de desarrollo ya que durante este periodo de vida se empieza a experimentar
estrés y tensién y al tener a otra persona viviendo la misma situacién minimiza los aspectos
negativos de estas situaciones. Ademas, buscan el sentido de pertenencia de un grupo social para
sentirse validados como individuos (Papalia y Feldman, 2012), esta aplicacién podra ayudar a

encontrar un grupo con este propdsito.

Se realiz6 una encuesta para la validacién del proyecto (ver anexo I), en donde se
realizaron preguntas tocando el tema de la dificultad de encontrar amistades en los primeros
dias de universidad, si existe algin interés en hablar con alumnos de otras secciones, contactos
de emergencia, la manera en que se comunica con sus compafieros y si considera que los grupos
de estudio son importantes. Se mostré bastante interés en los estudiantes por comunicarse con
alumnos de otras secciones que aun no conocen, mencionan que podrian tener diferentes
perspectivas de problemas que puedan tener en clase, poder encontrar a otro alumno que tenga
intereses similares o incluso pueden estudiar de manera conjunta. Esto se pudo ver en una de
las respuestas de un estudiante de primer afio <<seria bastante funcional, porque el hecho de
aprender de otras personas y también intercambiar conocimientos es sumamente 1til.

No solo cerrarse a un circulo de amigos >>.

También se tuvo respuesta positiva para brindar apoyo a otros estudiantes que tengan
algin inconveniente, todos los encuestados respondieron que estarian dispuestos a ayudar ya
que muchos expresaron que nos debemos de ayudar los unos a otros en la medida de lo posible,
esto siendo importante para los estudiantes que no cuentan con un contacto de emergencia. Esto
se pudo ver en una respuesta de un estudiante de cuarto afio <<Media vez no interrumpa mis
actividades personales ahora si la ayuda es que la persona sufre algin dafo o est4 lesionada con
gusto voy al momento>>. Todo esto valida la idea y el camino que se quiere tomar para la

aplicacion.

La entrevista también ayud6 a encontrar que tipo de funcionalidad podria tener la

aplicacion, se mostro gran interés por comunicarse con otras personas con mismos intereses y
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también que pudieran tener clases similares por el cual se decidié realizar una herramienta en
donde se pudiera filtrar personas con mismos intereses y clases. Una manera para comunicarse
con ellos podria ser por medio de un chat privado o grupal para poder tener una mejor

interaccion con los mismos.

Este se diferencia de otras redes sociales ya que en este solo sera de manera universitaria
y al estar registrados significa que estan buscando amigos sin importar la incomodidad de tener
que agregar o seguir a otra persona como es en las demds redes sociales, este también se
diferencia en que se pueden buscar por medio de intereses o clases o departamento en que
proviene en el que el usuario pueda estar interesado en buscar sin necesidad de estar buscando
perfil por perfil, otra diferencia y ventaja que tiene esta aplicacién es que el usuario no puede
crear grupos para estudiar de una materia especifica ya que puede crear grupos en los que todos
los estudiantes que estén cursando la misma clase aunque estén en diferentes secciones, los
grupos de estudio ayuda a mejorar el rendimiento académico ya que realizan actividades para
estudiar que sean acorde a cdmo los estudiantes logran a entender y lo pueden realizar de

manera dindmica.

Se realiz6 un prototipo para dar una idea mas clara de los puntos a tomar en cuenta, para
posteriormente realizar entrevistas dando a conocer el proyecto. Se obtuvieron resultados
positivos a los entrevistados consideran que la aplicacién puede servir a los estudiantes nuevos
que ingresan cada afio en la universidad, algo que me mencionaron es que esta aplicacion

ayudara bastante con la situacion actual en que estamos viviendo.

Para el proyecto se buscé un objetivo principal de generar una red que ayuda a la
formacién de grupos sociales para los estudiantes de primer afio de la Universidad del Valle de
Guatemala, el cual se logré por medio de la aplicacion realizada durante este periodo llamada

“UVG Meet”, la cual posee las siguientes caracteristicas:

e Login ala aplicacion

e Registro con campos de intereses, clases y carrera
e Realizar grupos de estudiantes

e Busqueda de personas con intereses similares

e (Chats personales

e Chats grupales

e Boton de emergencia
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Al lograrse las funcionalidades mencionadas anteriormente, estas logran interactuar con
otros usuarios al poder crear chats tanto privados como grupales y puedan interactuar de

manera simultanea y conjunta con respuesta inmediata.

Continuando con los objetivos especificos, se determind el publico objetivo aquellas
personas que tienen un circulo social reducido o que poseen una dificultad a la hora de la
generacion de grupos sociales durante sus primeros afios de Universidad. Esto se debe a que los
estudiantes de estos aflos se encuentran en una transicion del colegio a la universidad, asi como
pasan por cambios fisicos y cognitivos. Realizando cambios en su vida actual para la busqueda
de pertenencia a un grupo social, esto permitiendo evolucion de su identidad, sentir apoyo y

sobrepasar etapas dificiles juntos (Papalia y Feldman, 2012).

Con respecto al siguiente objetivo se realizé un filtro para que el estudiante busque por
medio de distintos campos relevantes para la busqueda de pares con afinidades similares, siendo

estas las clases que estan cursando, interese personales o carrera.

Durante la creacidon de la aplicacién se encontraron diferentes contratiempos con la
herramienta que estaba usando, ya que esta import6 librerias que no pertenecian al entorno
generando errores que no se encontraba en ningin foro. De la misma manera se dificulté
encontrar gente del publico objetivo al tener actualmente una crisis que conlleva a clases

virtuales y no poder contactar directamente con ellos.

Para corroborar las funcionalidades de la versidon final aplicaciéon se realizaron
entrevistas en donde se puso una lista de funciones que tenian que realizar los estudiantes, los
entrevistados pudieron realizar todas las funciones de manera satisfactoria. Se obtuvo una
retroalimentacion de parte de los mismos en donde se indic6 <<que estamos en una época en
donde la aplicacién puede ayudarnos a unirnos y ser mas solidario con nuestra comunidad, ya
que cada vez conocemos menos a nuestros compaiieros de clase>>. También indicaron que este
podria ser bastante til para estudiantes nuevos que no tengan un grupo de amigos al momento

de entrar a la Universidad y aquellos estudiantes que sean timidos.

Se realizé una prueba de estrés con la herramienta Loadview que nos permiti6 ver la
carga que podia tener la aplicaciéon web. Para esto se tom6 como ruta realizar la creacién de un
perfil e inicio de sesi6n del mismo. Esta aplicacion toma esta ruta lo que estemos generando o

creando y lo convierte en un script a partir de las acciones que se realizan y toma los datos de
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los campos que se ingresan para luego replicar las acciones realizadas. Como se puede observar
en la Figura 11 se pudieron generar 101 sesiones en un total de 7 minutos con 38 segundos
creandose en un total promedio de 21.81, esto significando que se puede tener 101 personas en
sesion al mismo tiempo. Como podemos observar el maximo de creaciéon de sesiones por
segundo fueron de 4, no llegando al maximo que puede generar la herramienta, esto se debié al

tiempo de respuesta que se tuvo por cada una de las sesiones creadas.

Para futuras aplicaciones del proyecto se podria agregar una parte de personalizacién en
donde el usuario pueda editar su perfil y también decidir qué tipo de personas desea ver en la
aplicacion sin necesidad de tener que filtrarlos manualmente. También podria escoger un tema
parala aplicacion, por ejemplo: claro y oscuro. Si este proyecto se quisiera tomar para crearlo de
manera mas general por universidad se podria editar un poco la base de datos eliminando la
parte de las clases en ingresando un campo de en qué universidad se encuentra para que este se
pueda filtrar dependiendo de qué universidad se encuentra y con esto también poder seleccionar

los colores afines a cada universidad.
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VIII. CONCLUSIONES

Por medio de un estudio de herramientas se llegd a la conclusién que la utilizacién de
Ionic como framework y Firebase como base de datos es la mas adecuada para la
creacion de la aplicacion web.

Por medio de la utilizacién de lonic y Firebase se logré obtener todas las funcionalidades
establecidas.

Segun las encuestas realizadas, se mostr6 gran aceptacion por la idea de la aplicacién
para la generacién de grupos sociales y la busqueda de estudiantes con gustos, clases y
carreras similares.

Mediante las pruebas de las funcionalidades de la aplicacién web los encuestados
lograron utilizar de manera efectiva e intuitiva estas mismas.

La implementacién de las funcionalidades permite la interaccién entre diferentes
usuarios.

Debido a la aceptacion hacia la idea de la aplicacion esta puede contribuir a la formacién
de grupos sociales.

El boton de ayuda serd de gran ayuda para los estudiantes con percances menores, ya
que segun las encuestas realizadas la mayoria de los estudiantes estan dispuestos a

ayudar.
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IX. RECOMENDACIONES

Se recomienda hacer las entrevistas con personas que cumplan con el publico objetivo
establecido.

Se recomienda realizar una implementacion de edicién de los datos de perfiles y chats
grupales.

Verificar que la herramienta de trabajo que se esté utilizando para programar no importe
librerias de manera automatica.

Se recomienda utilizar algiin método de personalizacion para la aplicacidon en donde el

usuario pueda cambiar de color, escoger quien
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XI. ANEXO

1. Anexo I: Resultado de encuesta de validacién de proyecto

iConsidera a sus companeros de clase sus amigos?

18 respuestas

® Si

® No

@ Tal vez

@ No les tengo mucha confianza

Figura 15: Pregunta 1 de la encuesta.

¢ Sus companeros de clase lo han ayudado a estudiar?

18 respuestas

@® Si
® No

Figura 16: Pregunta 2 de la encuesta.
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¢Tenia algun amigo al entrar a la Universidad?

®Si
® No

Figura 17: Pregunta 3 de la encuesta.

18 respuestas

;Considera los grupos de estudio utiles?
@® Si
“ a

Figura 18: Pregunta 4 de la encuesta.

18 respuestas

54



¢ Se comunica con sus companeros de otras secciones?

18 respuestas

® S
® No

@ No los conozco

Figura 19: Pregunta 5 de la encuesta.

;Posee algun contacto de emergencia?

18 respuestas

® s
® No

Figura 20: Pregunta 6 de la encuesta.
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(Cree que es importante tener contactos de emergencia para algun percance menor?

18 respuestas

@S
® No

Figura 21: Pregunta 7 de la encuesta.

¢ Le interesaria tener contactos de emergencia de la Universidad?

18 respuestas

® S
® No

Figura 22: Pregunta 8 de la encuesta.
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¢:Le interesaria comunicarse con otras personas de otras secciones para realizar grupos de
amigos/estudios? Si, no ;por que?

Si, seria bastante funcional, porque el hecho de aprender de otras personas y también intercambiar
conocimientos es sumamente Util. No solo cerrarse a un circulo de amigos.

No porque considero que es suficiente con mis compafieros de clase
S, porque aportar varias perspectivas de un mismo contenido puede ayudar a clarificarlo,

S, usualmente con secciones que han tenido parciales y hojas de trabajo antes, asi puedo utilizar su
trabajo como guia de estudio

Si, puede que en otra seccidn encuentre a alguien con quien sea mas facil hablar al tener cosas en comun
S$i, conocer mas perspectivas y personas con gustos en comdn siempre es interesante
Si, asi tienen mas ideas u otros conceptos

Tengo muchos amigos de otras clases con los que me llevo mejor y las clases en comun si hemos
estudiado juntos Y

Si, por qué ayuda a estudiar

Figura 23: Pregunta 9 de encuesta

En caso hipotetico que alguien de la Univerisdad necesite ayuda, ; estaria dispuesto a brindarle
apoyo? Si, no ;Por qué?

Si, porque me gusta ayudar y sentir empatia por los demds. Nos debemos ayudar unos a otros.
Si, yo podria estar en esa situacion en algin momento y lo mejor es ayudar
Si, en la medida de los posible

Claro que si, puedo ayudar a quien sea sin importar de donde sea. No me he encontrado con ningdn mal
compafierx entonces nadie me cae mal. Ademads, puede ser reciproco, algin dia puedo ser yo quien
necesite ayuda

Si, todos necesitan ayuda y hay que ayudar en lo que este a nuestro alcance

Si, es una gran oportunidad de crear una comunidad mas empatia y dispuesta a ayudar. Es como pasar la
accién

Dependiendo del tipo de ayuda

Si, media vez no interrumpa mis actividades personales ahora si la ayuda es que la persona sufre algin
dafio o esta lesionada con gusto voy al momento
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Figura 24: Pregunta 10 de encuesta

Anexo II: Lista de funciones a realizar

Registrar

Iniciar sesion

Ver perfil de cualquier usuario

Crear un grupo

Buscar a alguien por la carrera de ingenieria quimica y hablar con esa persona
Chatear con cualquier usuario

Ver su perfil

Cerrar sesion

Iniciar sesién de nuevo

Presionar botén de ayuda
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